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RESUMEN

El objetivo principal del trabajo de titulacién fue desarrollar una aplicacion web que permita
realizar la reservacion de stands de exposicion y comercio del Centro Agricola Riobamba, para
las ferias de abril y noviembre. Para el desarrollo de la aplicacién web se emplearon las siguientes
herramientas tecnoldgicas: HTML, CSS, JavaScript, framework Bootstrap, PHP, Apache,
MySQL, ademas para desarrollar este proyecto se utilizé la metodologia de desarrollo SCRUM
que permitio realizar entregas frecuentes a los clientes evitando asi cambios fuera de tiempo, esta
metodologia tiene tres fases en la fase de planificacion mediante entrevistas se logré recopilar los
requerimientos para el desarrollo de la aplicacién que dieron como resultado las historias de
usuario, la fase de desarrollo se ejecutaron los sprints que son la agrupacion de historias de
usuario, en total fueron 7 sprints que tuvieron una duracién de 75 puntos estimados que equivalen
a 3 semanas Yy la fase de cierre en la que se realizaron las pruebas finales a la aplicacion, la
documentacion respectivay la capacitacion a los usuarios. Al terminar la aplicacién web se evalud
su usabilidad para lo cual se realiz6 una encuesta a los trabajadores del Centro Agricola Riobamba
“Quinta Macaji” que tuvo como resultado que la aplicacion web es de facil aprendizaje con un
78,57%, sencilla de operar con un 75%, facil de entender con un 65% Y atractiva con un 68,75%,
en promedio general la aplicacion web cumplié con 92% de usabilidad como lo especifica la
Norma ISO/IEC 9126 por lo que se concluye que la aplicacion web resulta de facil aprendizaje,
facil operacion, facil entendimiento y atractivo para los usuarios. Finalmente se recomienda a los
trabajadores de la “Quinta Macaji” utilizar el sistema para optimizar el servicio de reservas y dar

satisfaccion en la atencion a los clientes, minimizando los tiempos.

Palabras claves: <TECNOLOGIA Y CIENCIAS DE LA INGENIERIA>, <INGENIERIA DE
SOFTWARE>, <METODOLOGIA DE DESARROLLO (SCRUM)>, <APLICACION WEB>,
<EVALUACION DE LA USABILIDAD>, <NORMA ISO/IEC 9126>.
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SUMMARY

The main objective of the degree work was to develop a web application that allows the
reservation of exhibition and trade stands of the Riobamba Agricultural Center, for the April and
November fairs. For the development of the web application, the following technological tools
were used: HTML, CSS, JavaScript, Bootstrap framework, PHP, Apache, MySQL. In addition,
to develop this project, the SCRUM development methodology was used, which allowed frequent
deliveries to customers avoiding thus changes out of time, this methodology has three phases in
the planning phase through interviews it was possible to gather the requirements for the
development of the application that resulted in the user stories, the development phase was
executed the sprints that are the grouping of user stories, in total there were 7 sprints that lasted
75 estimated points equivalent to 3 weeks and the closing phase in which the final tests were made
to the application, the respective documentation and training to users. When the web application
was finished, its usability was evaluated, for which a survey was carried out to the workers of the

Hdl

Riobamba Agricultural Center "Quinta Macaji" which resulted in the web application being easy
to learn with 78.57%, simple to operate with 75%, easy to understand with 65% and attractive
with 68.75%, in general average the web application met 92% usability as specified in ISO / IEC
9126, so it is concluded that the web application It is easy to learn, easy to operate, easy to
understand and attractive to users. Finally, it is recommended that the workers of the "Quinta

Macaji" use the system to optimize the reservation service and provide satisfaction in customer

service, minimizing time.

Key words: <TECHNOLOGY AND SCIENCE OF ENGINEERING>, <SOFTWARE
ENGINEERING>, <DEVELOPMENT METHODOLOGY (SCRUM)>, <WEB

APPLICATION>, <USABILITY EVALUATION>, <ISO / IEC 9126 NORM>.
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INTRODUCCION

Internet ha influido de manera exponencial, tanto en el mundo de la informéatica como en la
sociedad en general. Si nos centramos en la Web, en poco menos de 10 afios ha transformado los
sistemas informaticos: ha roto las barreras fisicas (debido a la distancia), econémicas y l6gicas
(debido al empleo de distintos sistemas operativos, protocolos, etc.) y ha abierto todo un abanico

de nuevas posibilidades (Lujan-Mora, 2018, p. 3).

Para Mateu et al. (2004, p. 20) la Web, en sus inicios, no era mas que una coleccion de péginas
estaticas, documentos y en los mejores de los casos imagenes que podian consultarse o
descargarse, siendo asi que Sosa et al.(2014, p. 145) manifiesta que la a WWW estaba limitada a
sitios Web estéticos que limitaban a la observacion pasiva de sus visitantes.

Pero los constantes avances surgidos a principios de la década del 2000, provocaron el
surgimiento de un nuevo paradigma llamado Web 2.0, es decir, es el siguiente paso en su
evolucion fue la inclusién de un método para confeccionar paginas dindmicas que permitiesen
que lo mostrado fuese dinamico, en otras palabras, es posible generar o calcular algo a partir de

los datos manifestados en la peticion (Mateu et al., 2004, p. 145).

Con esta premisa, Caceres and Marcos (2010, p. 1) manifiestan que la aparicion de aplicaciones y sitios
Web proporciona la explotacion de otros mercados y servicios antes impensables como el
comercio electrénico, la ensefianza virtual, entre otros, dando como resultado un importante

crecimiento en el desarrollo del software sobre dicha tecnologia.

Ahora bien, desde el punto de vista de la ingenieria del software es importante dotar de los
mecanismos adecuados, para que la realizacion de este tipo de aplicaciones satisfaga las
necesidades tanto de los usuarios como de los clientes que contratan el desarrollo de este tipo de

aplicaciones (Caceres y Marcos, 2010, p. 7) .

Es por eso que, hoy en dia, con frecuencia se esta manejando metodologias agiles que posibilita
gestionar los proyectos de forma eficaz reduciendo costes, incrementando su productividad y
siendo flexible a los requerimientos del negocio. Las metodologias agiles son flexibles, pueden
ser modificadas para que se ajusten a la realidad de cada equipo de trabajo y proyecto. Los
proyectos agiles se subdividen en proyectos mas pequefios mediante una lista ordenada de

caracteristicas (Cadavid, 2013).



Dicho esto, y aunque hoy en dia se vive en una época totalmente digital se puede observar que
aun existen compafias y/o empresas que no cuenta con un sitio Web que les permita compartir
de manera virtual los servicios que estas ofertan. Mostrando como caso particular, la situacién

gue presenta el Centro Agricola de Riobamba.

El Centro Agricola de Riobamba se encuentra ubicado en la provincia de Chimborazo, ciudad de
Riobamba en las calles Av. 9 de octubre 4345 y Agustin Alzamora. "Macaji" nace hace 75 afios,
un 5 de diciembre de 1935, un grupo de agricultores y ganaderos fundaron la sociedad de
Agricultores de Chimborazo-germen del futuro "Centro Agricola”. Dos afios después, el 10 de
febrero de 1937, mediante Decreto Supremo N° 24, se dio paso a la creacion oficial en el pais de
los centros agricolas - entre ellos, por cierto, al de Riobamba- como instituciones autbnomas de

Derecho Privado, sin fines de lucro y al servicio del hombre del campo.

El Centro Agricola ha provisto de servicios técnicos a los agricultores y ganaderos riobambefios",
mediante cursos, conferencias, dias de campo. Ha posibilitado la transferencia tecnolégica en el
sector agropecuario y ha procurado facilitarles a los productores la adquisicion de insumos
directamente a través del Banco Nacional de Fomento y de los bancos particulares. Ha logrado
construir una infraestructura que permite celebrar anualmente la Feria Agropecuaria,
agroindustrial, y comercial mas grande y completa del pais, que se ha convertido en el eje

principal de las celebraciones de abril.

Es preciso mencionar que, el Centro Agricola de Riobamba, actualmente no posee ningin sistema
gue les permita a sus clientes ver de una forma detallada, facil y dindmica los stands que tienen
disponibles para su alquiler, para las ferias que se realizan en los meses de noviembre y abril,
haciendo que de esta manera las personas interesadas en reservar un espacio y exponer, se deban

acercar a las oficinas del C.A.R para su revision, disponibilidad y contrato.



FORMULACION DEL PROBLEMA

¢ Qué consecuencias puede acarrear para el Centro Agricola Riobamba el no contar con un sistema

que les permita dinamizar el proceso de reservas de Stands?

SISTEMATIZACION DEL PROBLEMA

e ;CoOmo beneficiara el sistema al Centro Agricola de Riobamba en el procesamiento de las

solicitudes de Stands?

e  ;Qué ventajas ofrecerd sobre el método tradicional de reservas y contratos de Stands que

actualmente posee el Centro Agricola de Riobamba?

e ;Como beneficiara a los clientes del Centro Agricola Riobamba el nuevo sistema de reservas
de Stands?

e  ;Qué informacion dtil brindara a los clientes del Centro Agricola Riobamba el nuevo sistema

de reserva de stands?

JUSTIFICACION

Justificacion teérica

Con la finalidad de solucionar los problemas antes expuestos se desarrollara el sistema propuesto
usando el lenguaje PHP, siendo este uno de los lenguajes de programacion mas populares en uso.
Para lograr persistencia de los datos en el tiempo se utilizarda MySql un sistema de base de datos
relacional orientado a objetos. Para el disefio de las interfaces de usuario se usara el framework
Bootstrap el cual facilitara el disefio Web. Para la interaccion con los elementos html se utilizara
jQuerty el cual es una biblioteca multiplataforma de JavaScript que simplifica la interaccion con
los elementos y el manejo de eventos, y ademas permite agregar interaccion con la técnica Ajax

en las péginas Web.



Hay que tener en consideracion que la gran mayoria herramientas y técnicas a usar son software
libre, esto es con la finalidad de reducir costos de desarrollo para la institucion, respetando el
Decreto Presidencial 1014 el cual establece “como politica publica para las entidades de la
administracion publica central la utilizacion de software libre en sus sistemas y equipamientos

informaticos” (Presidencia Republica del Ecuador, 2008).

Justificacion practica

En el Centro Agricola de Riobamba al acercarse las fiestas Novembrinas y Abrilefias existe un
namero considerable de clientes que contratan o desean reservar Stands de exposicion para
mostrar sus productos a un publico estimado de los 3 dias que se realizan de feria de
aproximadamente 70.000 personas, las cuales acuden a las instalaciones del Centro Agricola
Riobamba “Quinta Macaji”, este proceso se lo realiza de forma manual lo cual provoca que exista
incertidumbre en cuanto a tener una concepcion clara acerca del Stand que el cliente quiere

alquilar, a més de ello el proceso es mas lento.

A mas de ello el cliente no tiene una nocidn clara de que Stands estan disponibles para su reserva
ya que no existe un medio por el cual puedan ver si estan disponibles o no, a menos que se
acerquen a las oficinas del Centro Agricola Riobamba esto produce incomodidad, demora en los
procesos de arrendamientos e insatisfaccién en el cliente ya que muchas de las veces tienen
previsto el reservar un determinado Stand y hasta poder realizar el proceso de contratacion el

mismo puede ya no estar disponible.

Con el sistema propuesto, la institucién, especificamente el departamento de administracion
ahorrara tiempo y recursos, debido a que al automatizar estos procesos (muestra interactiva de
Stand, caracteristicas, dimensiones, contratacion; etc) se brindara una mayor disponibilidad de
tiempo al personal administrativo para agilizar los procesos correspondientes a temas de feria,

permitiendo de esta forma agilizar sus procesos e incrementar su productividad laboral.



OBJETIVOS

General

Desarrollar una aplicacion Web que permita realizar la reservacion de stands de exposicion y

comercio del Centro Agricola Riobamba, para las ferias de abril y noviembre.

Especificos

. Analizar el proceso actual de la reserva de stands y analizar la planimetria del Centro
Agricola Riobamba.

. Estudiar las herramientas Bootstrap, MySQL, PHP, Javascript, a implementar en el

desarrollo del Sistema.

° Desarrollar los médulos necesarios para el correcto funcionamiento del sistema.

. Disefiar las interfaces de la aplicacion Web usando la tecnologia Bootstrap.

° Evaluar la usabilidad del sistema segun la norma ISO 9126



CAPITULOI

1. MARCO TEORICO

El marco tedrico, que se presenta a continuacion, proporcionard al lector una idea clara acerca del
tema a desarrollar en este trabajo de titulacion. Se empieza haciendo referencia a los conceptos
de aplicaciones Web, seguido del desarrollo de aplicaciones Web con procesos agiles, con esto se
procede a presentar definiciones sobre arquitectura cliente-servidor, back-end, front-end y disefio
responsivo el para finalmente presentar la informacién obtenida de la ISO 9126.

Con este marco teérico, se podra comprender el desarrollo del proyecto que se detalla en los
capitulos que se presentan mas adelante.

1.1 Arquitectura Cliente-Servidor

1.1.1 Conceptos basicos

Para Cobo (2005, p. 5), todos los servicios que se encuentras disponibles en la red de redes
(internet), incluyendo el servicio Web se basan en la relacion cliente- servidor, definiendo asi
Lujan-Mora (2018, pp.30-31) una arquitectura de red en la que cada ordenador o proceso en la
red es cliente o servidor; también dice que, normalmente, los servidores son ordenadores potentes
dedicados a gestionar unidades de disco (servidor de ficheros), impresoras (servidor de
impresoras), trafico de red (servidor de red), datos (servidor de bases de datos) o incluso
aplicaciones (servidor de aplicaciones), mientras que los clientes son maquinas menos potentes y

usan los recursos que ofrecen los servidores. Como se puede apreciar en la Figura 1-1.
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Figura 1. El Modelo Cliente/Servidor.

Figura 1-1: Modelo Cliente-Servidor
Fuente: (Marini, 2012)



Para Cobo (2005, pp. 5-6), el comprender de dicha relacién es esencial para entender el
funcionamiento posterior de cierto lenguajes de programacién como es el caso de PHP. Para eso,

el autor presenta las siguientes definiciones correspondientes a servidores y clientes.

e Servidores: ordenadores que ofrecen sus servicios al resto de equipos conectados,
normalmente estos equipos suelen tener una presencia estable en la red, lo que se resume en
tener direcciones IP permanentes; las paginas Web se encuentran alojadas sobre dichos
ordenadores.

e Clientes: estan definidos como equipos que los usuarios individuales utilizan para conectarse
a la red y solicitar servicios a los servidores. Mientras el tiempo de conexion esta vigente,
poseen presencia fisica en la red, los proveedores de acceso a internet son los encargados de
asignar una direccidn IP a estos equipos. Cabe recalcar que esta direccion no es estética, es

decir, varia de unas conexiones a otras (IP dindmica).

Segun Lujan-Mora (2018, pp.30-31), dentro de los clientes se suelen distinguir dos clases: los clientes
inteligentes (rich client) y los clientes tontos (thin client). Los primeros son ordenadores
completos, con todo el hardware y software necesarios para poder funcionar de forma
independiente. Los segundos son terminales que no pueden funcionar de forma independiente, ya

gue necesitan de un servidor para ser operativos

Cobo (2005, p. 7) recalca que las palabras cliente y de servidor no hacen referencia Gnicamente a
conceptos del hardware (descritos anteriormente) sino que también existe una relacion sélida con

respecto al software, tal como se describe a continuacion:

e Programa servidor: es el programa que debe estar ejecutdndose en el equipo servidor para
gue este pueda ofrecer su servicio. Por ejemplo. Al hablar de un documento HTML
almacenado en el equipo remoto no es suficiente para que este sea accesible como una pagina
Web por el resto de usuarios de internet, para ello es necesario que en ese equipo de esté
ejecutando una aplicacion servidor Web. Uno de los servidores Web mas conocidos y

utilizado es Apache.

e Programa cliente: hace referencia al software requerido en el equipo cliente para tener el
acceso al correspondiente servicio, este es el caso de los clientes Web estan los navegadores
como el Internet Explorer o Mozilla; si hablamos de clientes de correo electrénico se tiene a
Outlook y para el caso de clientes FTP, se tiene a WS_FTP o CuteFTP.



Por su parte, Marini (2012, p. 1) manifiesta que la arquitectura cliente/servidor es un modelo de
aplicacién distribuida en el que las tareas se reparten entre los proveedores de recursos 0 Servicios,
llamados servidores, y los demandantes, llamados clientes. Las aplicaciones clientes realizan
peticiones a una o varias aplicaciones Servidores, que deben encontrarse en ejecucion para atender

dichas demandas.

Esta arquitectura implica la existencia de una relacion entre procesos que solicitan servicios
(clientes) y procesos que responden a estos servicios (servidores). Estos dos tipos de procesos
pueden ejecutarse en el mismo procesador o en distintos. Un sistema cliente/servidor suele

presentar las siguientes caracteristicas (Lujan-Mora, 2018, pp.30-31):

e Front-end: es una combinacion de la parte cliente que interactda con el usuario, en otras
palabras, hace de interfaz entre el usuario y el resto de la aplicacion. Normalmente la parte
cliente se implementa haciendo uso de una interfaz grafica de usuario, que permite la

introduccion de datos a través de teclado, ratén, 1apiz dptico, etc.

e Back-end: es la parte servidor, esta interact(a con los recursos compartidos (bases de datos,

impresoras, modems).

La parte cliente y servidor tienen diferentes necesidades de recursos a la hora de ejecutarse:
velocidad de procesador, memoria, velocidad y capacidad de los discos duros, dispositivos de
entrada/salida, etc. El cliente y el servidor se suelen comunicar a través de unas API2 y RPC3

conocidas (Lujan-Mora 2018, pp.30-31).

El modelo cliente-servidor permite diversificar el trabajo que realiza cada aplicacion, de forma
que los clientes no se sobrecarguen, cosa que ocurriria si ellos mismos desempefian las funciones
gue le son proporcionadas de forma directa y transparente. En esta arquitectura la capacidad de
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. Tanto el cliente como el
servidor son entidades abstractas que pueden residir en la misma maquina o en maquinas

diferentes (Marini , 2012, p. 1).



1.1.2 Modelo de servicios

Un modelo es una vista abstracta que establece las definiciones, reglas y relaciones entre las
estructuras relacionadas con la aplicacion. Sirve de base para el intercambio de ideas durante el
desarrollo 16gico de la aplicacion y determina cémo serd la aplicacion resultante. Marini (2012,
pp. 1-2) manifiesta que el modelo de servicios establece tres grandes conjuntos de
funcionalidades, en cada uno de los cuales se encuadran las distintas tareas en las que se ve
involucrado cualquier tipo de proyecto de desarrollo. Dicho modelo establece los siguientes
conjuntos que comunmente denominamos Idgicas como se presenta en la Figura 2-1 y que a

continuacion se describen:

Légica de Presentacion Logica de Negocio Légica de Datos
Caiculos
Formul arios Blogueos
Procesamiento
de gatos
Memdis Control de accesos
Recuperacin
de datos
Integricad
Informes Inserciones referencial

Figura 2-1: Modelo de Servicios
Fuente: (Marini, 2012)

Logica de Presentacion

Es la responsable del control de todos los aspectos relacionados con la interaccion entre el usuario
y laaplicacion. Para llevar a cabo esta tarea de control, es necesario conocer queé tipos de usuarios
utilizardn la aplicacion, qué actividades tienen que realizar y, teniendo en cuenta estos datos,
cudles son los mejores estilos de interfaz para que esos usuarios realicen sus tareas (Marini , 2012,
p. 2).

En esta l6gica se engloban todas las tareas que deben ser realizadas por la parte cliente del modelo
general, el objetivo principal es independizar la interfaz de usuario de las caracteristicas propias
de los procesos, se debe tener presente que la codificacion de las tareas asociadas a esta logica
consiste, principalmente, en la Ilamada a procesos independientes situados en las otras lgicas,
Cuya ejecucion es totalmente transparente. Si en la capa que implementa la l6gica de presentacion

no se incluye la Idgica del negocio ni accesos directos a datos, se consigue que esta capa sea



inmune a los cambios introducidos en los procedimientos de la empresa, asi como a los cambios

de los sistemas de gestién de datos utilizados (Marini , 2012, p. 2).

Logica de Negocio

Segun Marini (2012, p. 2) esta es la légica es la que controla la secuencia de acciones y fuerza el
cumplimiento de las reglas del negocio, asegurando la integridad de las transacciones de las
operaciones necesarias que haya que realizar para que se cumplan dichas reglas. La lIdgica del
negocio también transforma una serie de datos en informacién util para el usuario mediante la
aplicacion de las reglas apropiadas. EI objetivo principal que posee esta légica es el de aislar las
reglas del negocio, asi como las transformaciones de datos de los consumidores (usuarios y otros
componentes de esta misma capa) y de los sistemas de gestion de datos, este aislamiento tiene las

siguientes ventajas:

e Flexibilidad a la hora de decidir como y dénde situar el cddigo de esta logica, es decir, la
distribucién de componentes dentro de una aplicacién servidora, en procedimientos

almacenados, dentro del sistema gestor de datos, o incluso en el cliente.

e La habilidad de colocar distintas interfaces de usuario para un mismo conjunto estandar de
reglas de negocio, por ejemplo, conjunto de reglas que define las operaciones realizables con
los clientes puede implementarse como un solo componente que se ejecuta en un servidor.
Los servicios que ofrece este componente pueden utilizarse desde una macro que se ejecute
dentro de Microsoft Office, desde una aplicacién desarrollada con Visual Basic o desde

paginas HTML vistas desde Internet Explorer.

e Facilita el mantenimiento de las reglas del negocio y de su logica, aislando los cambios de

las interfaces de los usuarios y de los datos.

e La habilidad para sustituir el codigo de estas reglas, de forma que, aunque el conjunto de
reglas que se encuentra dentro de un conjunto de servicios del negocio varia de un pais a

otro, las interfaces de esos servicios pueden permanecer constantes.
Estos procesos, dada su naturaleza, pueden ser cambiantes en cuanto a su construccion, pero no

en cuanto a su funcionalidad. Al regirse por directrices empresariales, éstas podrian cambiar

atendiendo a razones internas, sin variar necesariamente la funcionalidad que proporcionan.
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Logica de Datos

Dentro de esta logica se pueden observar los procesos encargados de la gestion de los datos
propiamente dicha, es decir, los procesos encargados del mantenimiento de los datos, de
garantizar las reglas de integridad referencial establecida, asi como de la gestion de las
transacciones. Estas tareas son realizadas, generalmente, por un Sistema de Gestion de Bases de

Datos Relacionales, como SQL Server, Oracle, MySQL, Informix, etc (Marini, 2012, p. 2).

1.1.3 Cliente - servidor en dos capas

Reynoso (2014, p. 26) manifiesta que el nUmero minimo de capas es dos, y en ese umbral la
literatura arquitectonica sitla a veces al sub-estilo cliente-servidor como el modelo arquetipico
del estilo de capas y el que se encuentra con mayor frecuencia en las aplicaciones en red. en otras
palabras, un componente servidor, que ofrece ciertos servicios, escucha que algin otro
componente requiera uno; un componente cliente solicita ese servicio al servidor a través de un

conector. El servidor ejecuta el requerimiento (o lo rechaza) y devuelve una respuesta.

Uno de los objetivos de las aplicaciones de 2 capas es separar la ldgica de acceso a los datos de
lo que es la interfaz de usuario y trasladarla al servidor. Para ello, normalmente se deben
implementar los servicios en forma de procedimientos almacenados dentro del sistema gestor de
datos, con esto se pretende reducir la carga de los clientes y centralizar las operaciones comunes

de acceso a los datos (Marini, 2012, pp. 2-3).

El papel de Cliente lo desempefia la aplicacion final del usuario, que implementara todas las
funciones correspondientes a la I6gica de presentacion, mas algunas de las funciones relacionadas
con la ldgica del negocio, como pueden ser determinadas validaciones de datos y condiciones de
recuperacion. El papel de Servidor lo desempefia el propio SGBD, el cual se ocupara de todas las
funciones correspondientes a la l6gica de datos, mas las restantes funciones correspondientes a la

I6gica del negocio, mediante la codificacién de Procedimientos Almacenados (Marini, 2012, p. 4).
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Figura 3-1: Cliente-Servidor de 2 capas
Fuente: (Marini,2012)

Este es el modelo C/S mas sencillo y mas utilizado habitualmente. En la mayor parte de los casos,
el desarrollador de una aplicacién de este tipo, desarrolla Unicamente la aplicacion Cliente y
utiliza al propio motor de BD como aplicacidn servidora, de modo que no se codifica la aplicacion
Servidora propiamente dicha. ElI mantenimiento de las aplicaciones Cliente que utilizan este
modelo exige un esfuerzo considerable, dado que las reglas del negocio que son implementadas
por si mismas, provocaran la modificacién del cddigo de la aplicacion en el caso en que éstas

varien (Marini, 2012, p. 4).

Este modelo tiene la desventaja de no ser escalable, pues cada cliente estad consumiendo, como
minimo, una conexion con el servidor de datos y, dado que éstas son limitadas, se esta

restringiendo el nimero de clientes que pueden coexistir (Marini, 2012, p. 4).

1.1.4 Cliente - servidor multicapa

La arquitectura cliente-servidor multicapa, dispone de tres tipos de nodos: se tienen a los clientes
que interactdan con los usuarios final, los servidores de e aplicacién que procesan los datos para
los clientes, y los servidores de la base de datos que almacenan los datos para los servidores de
aplicacion, como se puede apreciar en la Figura 4-1. A esta configuracion se la llama una

arquitectura de tres capas.

El modelo aporta una ofrece una flexibilidad adicional en la construccién de aplicaciones cuando
éstas aumentan su complejidad. Influye tanto en el modelo de aplicacion (I6gicas de presentacion,
del negocio y de datos) como en la distribucion de los servicios. EI modelo conceptual de una

aplicacion establece sus definiciones, reglas y relaciones, asi como su estructura.
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Hay partes de la Idgica que residen en el cliente, normalmente las que se refieren a la interfaz de
usuario, mientras que las del negocio y de datos suelen residir en los servidores, que proporcionan
los mecanismos necesarios para el trabajo en entornos multiusuarios. En este tipo de modelo se
aplica integramente el modelo de servicios ya que, cada una de las capas se corresponde con cada

una de las légicas descritas (Marini, 2012, p. 7).

Primera Capa Segunda Capa Tercera Capa
Logica de Presemtacion Lbgica de Negocio Logica de Datos
Cllcufos
Foermulanios Blogueos
Procesamianta
o8 datos !
Menis Cortral do accesos
Recuperacion
de datos
: Integridad
Informes Inserciones referencial

Figura 4-1: Cliente-Servidor multicapa
Fuente: (Marini, 2012)

Una de las caracteristicas principales de este modelo reside en la desconexion total entre la l6gica
de presentacién y la l6gica de los datos. Las conexiones que se producen se dan entre las légicas
de presentacion y del negocio, y las l6gicas del negocio y la de datos. Este modelo hace que la
aplicacién final sea completamente independiente del origen de los datos que procesa, tarea que

pasa a ser competencia directa del componente especializado.

A pesar de esto, no es necesario que las distintas logicas residan en maquinas diferentes, en la
mayoria de los casos, es perfectamente compatible su implementacion en la misma maquina, si
bien este disefio no es el mas habitual. Las principales ventajas que manifiesta Marini (2012, p. 6)

son:

e Soporte multi-lenguaje: Los componentes pueden desarrollarse utilizando distintos

lenguajes de programacion.

e Centralizacién de componentes: Los componentes pueden agruparse y situarse de una

manera centralizada, lo que facilita su desarrollo y posterior distribucion.

e Reparto de carga: Los componentes desarrollados pueden repartirse en varios servidores,

mejorando asi el rendimiento de la red y la escalabilidad.
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e Accesos mas eficientes a los datos: El problema de la limitacion de conexiones que admite
la base de datos (o para las que se tiene licencia) ahora solo afecta a los componentes y no a
todos los clientes. Ademas, no es necesario instalar los drivers que se precisan para establecer
la conexion con las fuentes de datos, en todos los clientes, sélo se instalaran en aquellos en

los que se sitlen los componentes especializados.

o  Mejor seguridad: Los componentes de la capa intermedia pueden compartir una seguridad
centralizada basada en perfiles de usuarios. Es posible asignar o denegar permisos

componente a componente o por paquetes. Esto ultimo simplifica su administracién.

Este modelo es el mas escalable cuando se hace referencia a recursos de procesamiento y
mantenimiento. Ademas, es el que presenta la mayor fortaleza en cuanto a seguridad y
confiabilidad. Las capas en esta configuracidn son abstractas. Las capas de negocio y de datos
pueden convivir en el mismo hardware, es decir, los servidores de aplicacién y de bases de datos
pueden convivir en un mismo equipo o sistema operativo, en caso de que sea necesario

economizar recursos, pero sin gue se vea afectada de ninguna manera la escalabilidad.

1.2 Aplicaciones Web

1.2.1 Definicién

Para el diccionario de informatica online Alegsa (2010, p.1) una aplicacion Web es cualquier
aplicacion que es accedida via Web por una red como internet o una intranet, en otras palabras,
son aquellos programas informaticos que son ejecutados en el entorno del navegador o codificado
con algun lenguaje soportado por el navegador combinado con HTML); confidndose en el

navegador Web para que reproduzca la aplicacion.

Por su parte, la empresa de desarrollo de app para iOS y Android de Madrid wiboo (2016, p. 1)
define a las aplicaciones Web como un tipo de software que se codifica en un lenguaje soportado
por los navegadores Web y cuya ejecucion es llevada a cabo por el navegador en Internet o de
una intranet (de ahi que reciban el nombre de App Web). O definiéndola de otra manera, son
aquellas herramientas que los usuarios pueden utilizar accediendo a un servidor Web por medio

de Internet o de una intranet mediante un navegador que ejecutara la misma.

No muy alejado de las definiciones anteriores, Lujan-Mora (2001, p. 8) manifiesta que una

aplicacién Web es un tipo especial de aplicacion cliente/servidor, donde tanto el cliente (el
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navegado) como el servidor (el servidor Web) y el protocolo mediante el que se comunican
(HyperText Transfer Protocol —~HTTP-) estan estandarizados y no han de ser creados por el

programador de aplicaciones.

El protocolo HTTP forma parte de la familia de protocolos de comunicaciones Transmission
Control Protocol/Internet Protocol (TCP/IP), que son los empleados en Internet. Estos protocolos
permiten la conexion de sistemas heterogéneos, lo que facilita el intercambio de informacion entre

distintos ordenadores (Lujan-Mora, 2001, p. 8).

1.2.2 Caracteristicas

Una de las caracteristicas de las aplicaciones Web es que, estas deben satisfacer las necesidades
de las empresas fortaleciendo su presencia en el internet (Cobo, 2005, p. 4), ademas, segun
Microsoft .net (2017, p. 1) las aplicaciones Web deben ser seguras, flexibles y escalables para
satisfacer los picos de demanda, es preciso mencionar que Las aplicaciones Web modernas deben
estar disponibles 24 horas al dia los siete dias de la semana desde cualquier lugar del mundo y se
puedan usar desde practicamente cualquier dispositivo o tamafio de pantalla (Microsoft .net, 2017,
p.1).

Rivas (2016, p.1), en su blog denominado Caracteristicas de las Aplicaciones Web, nombra seis

caracteristicas de las aplicaciones Web, las mismas que se describen a continuacién:

e  Compatibilidad multiplataforma: una misma version de la aplicacién puede correr sin

problemas en multiples plataformas como Windows, Linux, Mac, etc.

e Actualizacion: las aplicaciones Web siempre se mantienen actualizadas y no requieren que

el usuario deba descargar actualizaciones y realizar tareas de instalacion.

e Acceso inmediato y desde cualquier lugar: las aplicaciones basadas en tecnologias Web
no necesitan ser descargadas, instaladas y configuradas. Ademas, pueden ser accedidas desde

cualquier computadora conectada a la red desde donde se accede a la aplicacion.
e Menos requerimientos de hardware: este tipo de aplicacién no consume (0 consume muy

poco) espacio en disco y también es minimo el consumo de memoria RAM en comparacion

con los programas instalados localmente. Tampoco es necesario disponer de computadoras
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con poderosos procesadores ya que la mayor parte del trabajo se realiza en el servidor en

donde reside la aplicacién.

Menos Bugs (errores): son menos propensas a crear problemas técnicos debido a problemas
de software y conflictos de hardware. Otra razon es que con aplicaciones basadas en Web
todos utilizan la misma version, y los bugs (errores) pueden ser corregidos tan pronto como

son descubiertos beneficiando inmediatamente a todos los usuarios de la aplicacion.

Seguridad en los datos: los datos se alojan en servidores con sistemas de almacenamiento
altamente fiables y se ven libres de problemas que cominmente sufren los ordenadores de

usuarios comunes como virus y/o fallas de disco duro.

Por su parte Alegsa (2010, p.1) describe los siguientes items como caracteristicas de una aplicacion
Web:

El usuario puede acceder facilmente a estas aplicaciones empleando un navegador Web

(cliente) o similar.

Si es por internet, el usuario puede entrar desde cualquier lugar del mundo donde tenga un

acceso a internet.

Pueden existir miles de usuarios, pero una Unica aplicacién instalada en un servidor, por lo
tanto, se puede actualizar y mantener una Unica aplicacién y todos sus usuarios veran los

resultados inmediatamente.

Emplean tecnologias como Java, JavaFX, JavaScript, DHTML, Flash, Ajax... que dan gran

potencia a la interfaz de usuario.

Emplean tecnologias que permiten una gran portabilidad entre diferentes plataformas. Por
ejemplo, una aplicacién Web podria ejecutarse en un dispositivo movil, en una computadora

con Windows, Linux u otro sistema, en una consola de videojuegos, etc.

Campién y Navaridas Nalda (2012, p. 23) menciona que las aplicaciones Web son populares debido a lo

practico del navegador Web como medio de acceso Yy, sobre todo, por la facilidad para actualizar

y mantener aplicaciones Web sin necesidad de distribuir e instalar software en los ordenadores de

todos los potenciales usuarios.
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Esta caracteristica técnica se denomina «la Web como plataforma» y es el signo de los tiempos:
muchos servicios dejan de ser aplicaciones encerradas en el ordenador personal para estar
disponibles y ser usados, “via Web», desde cualquier lugar. (Campién y Navaridas Nalda, 2012, p.
26)

1.3 Front-end

Dentro del contexto del desarrollo de aplicaciones Web, implica el uso de las tecnologias con las
gue interactla directamente el usuario. Normalmente estas tecnologias son desarrolladas en los
lenguajes de HTML, CSS y Javacript; también se usan las herramientas de disefio grafico como
Photoshop o Fireworks. El objetivo es desarrollar la interfaz grafica de usuario (GUI), buscando
una experiencia de uso bien valorada por el usuario final, siendo en algunos casos necesario hacer
investigacion, estudios y pruebas para llegar a este fin. Ademas, dentro del desarrollo de las
aplicaciones Web es posible desarrollar el front-end de la aplicacién sin contar con una aplicacion
back-end que interactle con la base de datos (Valdivia, 2016, pp. 190-191).

Por otra parte, Diaz (2014, p.1) manifiesta que el front-end son todas aquellas tecnologias que
corren del lado del cliente, es decir, todas aquellas tecnologias que corren del lado del navegador
Web, generalizdndose méas que nada en tres lenguajes, html , CSS Y JavaScript, la persona
encargada del front-end, se dedica solo a estas tres tecnologias, aunque esto no significa que no
sepa cémo trabaja el back-end, ya que es necesario para que pueda consumir datos y pueda
estructurar correctamente un maquetado en HTML y CSS para su mejor comodidad y la

comodidad del back-end a la hora de colocarlo sobre un servidor.

Normalmente el front-end se encarga de estilizar la pagina de tal manera que la pagina pueda
quedar comoda para la persona que la ve, es decir, esta persona, debe de conocer técnicas de user
experience para dar una experiencia de usuario comoda a la persona que visita la pagina, asi
mismo debe de saber de disefio de interaccion para que sepa colocar las cosas de tal manera que
el usuario las pueda ubicar de manera rapida y comoda, es decir, el back-end posteriormente se
encargara de llenar las paginas de informacion (en ocasiones) y de colocar la pagina en un servidor
(Diaz, 2014, p.2).

El programador del front-end debe de saber un poco de disefio, ya que como se menciond
anteriormente, este se va a encargar de que la pagina no solo se vea bonita para el usuario, si no
gque sea comoda de utilizar, comoda de navegar e intuitiva. Existen muchas tecnologias

relacionadas a estos tres lenguajes que se utilizan en el front-end, por ejemplo, para JavaScript
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tenemos angular.js y backbone.js, que son tecnologias avanzadas que utiliza el front-end, este se
puede apoyar en librerias de CS y de JavaScript como animate.css y JQuery para poder dar una
solucion amena y comoda, asi mismo, debe de conocer lenguajes de transferencia de informacion
como XML y JSON, y Ajax para hacer solicitudes sin necesidad de refrescar la pagina, en pocas
palabras, el front-end, es el que se encargara de dejar bonita la pagina, en ver que los datos se
muestren de manera cobmoda para el usuario, de que la interaccion que realice sea llamativa y en

la estética del sitio (Diaz, 2014, p.4).

131 HTML

HTML usa un lenguaje de etiquetas para construir paginas Web. Estas etiquetas HTML son
palabras clave y atributos rodeados de los signos mayor y menor, por ejemplo: <html lang="es>.
En este caso, html es la palabra clave y lang es el atributo con el valor es. La mayoria de las
etiquetas HTML se utilizan en pares, una etiqueta de apertura y una de cierre, y el contenido se
declara entre ellas (Gauchat, 2012, p. 23).

HTMLJ5 no es una nueva version del antiguo lenguaje de etiquetas, ni siquiera una mejora de esta
ya antigua tecnologia, sino un nuevo concepto para la construccion de sitios Web y aplicaciones
en una era que combina dispositivos méviles, computacion en la nube y trabajos en red (Gauchat,
2012, p. 18). Fue desarrollado a partir del afio 2007 por el grupo The Web Standards Project
(Proyecto de estandares Web), el nuevo estandar era muy ambicioso ya que pretendia crear un

nuevo lenguaje HTML capaz de ejecutar aplicaciones completas (Castillo, 2013, p. 10).

La version anterior y mas usada de HTML, HTMLA4, carece de caracteristicas necesarias para la
creacion de aplicaciones modernas basadas en un navegador. El uso fuerte de Javascript ha
ayudado a mejorar esto, gracias a frameworks como jQuery, jQuery Ul, Sproutcore , entre otros.
Flash en especial ha sido usado en reemplazo de HTML para desarrollar Web apps que superaran
las habilidades de un navegador: Audio, video, Webcams, micréfonos, datos binarios,
animaciones vectoriales, componentes de interfaz complejos, entre muchas otras cosas. Ahora
HTMLS5 es capaz de hacer esto sin necesidad de plugins y con una gran compatibilidad entre

navegadores ( Vega y Van Der Henst, 2011, p. 8).

Gauchat, (2012, p. 20), dice que HTMLS5 propone estandares para cada aspecto de la Web y también
un proposito claro para cada una de las tecnologias involucradas. A partir de ahora, HTML provee
los elementos estructurales, CSS se encuentra concentrado en cdmo volver esa estructura

utilizable y atractiva a la vista, y Javascript tiene todo el poder necesario para proveer dinamismo
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y construir aplicaciones Web completamente funcionales. El futuro de la Web es prometedor y la
evolucién y combinacién de estas tres tecnologias (HTML, CSS y Javascript) en una poderosa

especificacion esta volviendo a Internet la plataforma lider de desarrollo.

HTMLS5 provee basicamente tres caracteristicas: estructura, estilo y funcionalidad, es considerado
el producto de la combinacién de HTML, CSS vy Javascript. Estas tecnologias son altamente
dependientes y actian como una sola unidad organizada bajo la especificacion de HTMLS5.
HTML esté a cargo de la estructura, CSS presenta esa estructura y su contenido en la pantalla 'y

Javascript hace el resto que es extremadamente significativo (Gauchat, 2012, p. 18).

Es preciso mencionar que en este momento no todos los navegadores soportan HTML5 y la
mayoria de sus funciones se encuentran actualmente en estado de desarrollo. Recomendamos leer
los capitulos y ejecutar los codigos con las Ultimas versiones de Google Chrome y Firefox. Google
Chrome ya implementa muchas de las caracteristicas de HTML5 y ademé&s es una buena
plataforma para pruebas. Por otro lado, Firefox es uno de los mejores navegadores para

desarrolladores y también provee total soporte para HTML5 (Gauchat, 2012, p. 18).

Un documento HTMLS5 se encuentra organizado de manera minuciosa, cada parte del documento
esta diferenciada, declarada y determinada por etiquetas especificas, a continuacion de presenta

su estructura. Figura 5-1.

<IDOCTYPE html>

<html>

<head>

<meta charset="150-8858-1">
<title>Primer Ejercicio HTML 5</title>
</head>

<body>

<p>Esperamos que <strong> aprendoencasa.com</strong> sea un lugar donde estéis
tomodos</p>

</body>

</html>

Figura 5-1: Estructura de un documento HTML5
Fuente: (Castillo, 2013)

La primera linea de un documento HTMLY5, es una etiqueta especial llamada DOCTYPE, esta
linea indica al navegador el tipo de documento que va a leer (Castillo, 2013, p. 10). La linea que se

indica seria parecida a la que se presenta en la Figura 6-1. Esta linea debe ser la primera linea del
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archivo, sin espacios o lineas que la precedan. De esta forma, el modo estandar del navegador es
activado y las incorporaciones de HTMLS5 son interpretadas siempre gque sea posible, o ignoradas

en caso contrario (Gauchat, 2012, p. 23).

< |DOCTYPE html=>

Figura 6-1: Elemento <doctype>
Fuente: (Gauchat, 2012)

Luego de declarar el tipo de documento, debemos comenzar a construir la estructura HTML.
Como siempre, la estructura tipo arbol de este lenguaje tiene su raiz en el elemento (Castillo, 2013,
p. 11). Este elemento envolvera al resto del codigo, se la puede observar en la Figura 7-1. El
atributo lang en la etiqueta de apertura es el Unico atributo que necesitamos especificar en
HTMLS5. Este atributo define el idioma humano del contenido del documento que estamos
creando, en este caso es por espafiol (Gauchat, 2012, p. 23).

< !DOCTYPE htmls
<html lang="es5">

</html=>

Figura 7-1: Elemento <html>
Fuente: (Gauchat, 2012)

A continuacidn, una vez insertado el cédigo HTML entre las etiquetas, se procede a ser dividido
entre dos secciones principales. Al igual que en versiones previas de HTML, la primera seccién
es la cabecera y la segunda el cuerpo. El siguiente paso, por lo tanto, sera crear estas dos secciones

en el cddigo usando los elementos: <head> <body>.

El elemento <head> va primero y al igual que el resto de los elementos estructurales tiene una
etiqueta de apertura y una de cierre. Dentro de las etiquetas definiremos el titulo de nuestra pagina
Web, declararemos el set de caracteres correspondiente, proveeremos informacién general acerca
del documento e incorporaremos los archivos externos con estilos, codigos JavaScript o incluso
imagenes necesarias para generar la pagina en la pantalla. Excepto por el titulo y algunos iconos,
el resto de la informacion incorporada en el documento entre estas etiquetas es invisible para el

usuario (Gauchat, 2012, p. 23).
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<html lang="es">»
<heaad>

</head=

</html=

Figura 8-1: Elemento <head>
Fuente: (Gauchat, 2012)

Dentro de la cabeza fueron incorporados algunos cambios, este es el caso de la etiqueta META,
La etiqueta <meta> sirve para definir datos (“metadatos™) sobre el documento Web o html, estos
datos no son visualizados por el navegador, ya que se encuentran incluidos en la seccién de
encabezado y se suelen utilizar para establecer valores como palabras claves, descripcién de la

pagina, autor de la misma, Gltima fecha de modificacion, etc. (Castillo, 2013, p. 24).

Segln Gauchat, (2012, p. 20), la innovacion de este elemento en HTMLS5, como en la mayoria de los
casos, es solo simplificacion. La nueva etiqueta <meta>, es usada para para la definicién del tipo
de caracteres es mas corta y simple. Por supuesto, podemos cambiar el tipo is0-8859-1 por el
necesario para nuestros documentos y agregar otras etiquetas como description o keywords para

definir otros aspectos de la pagina Web, como es mostrado en la Figura 9-1.

<! DOCTYPE html=
<html lang="es"s
<heads

cmeta charset="iso-8859-1">
cmeta name="description® content="Ejemplc de HTML5">
cmeta name="keywords” content="HTMLS5, CS5853, Javascript“=>

</head=
<body >

=/ body>

«/html=

Figura 9-1: Elemento <meta>
Fuente: (Gauchat, 2012)

La etiqueta TITLE, sirve para especificar el titulo del documento, como se puede observar en la
Figura 10-1.
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<html lang="es">

<heads
<meta charset="isc-8853=-1">
<meta name="description" content="Ejemplo de HTMLS">
cmeta name="keywords" content="HTMLS, CS8S81, JavaScript"s

<title=Este texto es el titulo del documento</title>

</head=

<body >

</ body=
z/htmls

Figura 10-1: Elemento <title>
Fuente: (Gauchat, 2012)

La siguiente gran seccion BODY, que es parte principal de la organizacion de un documento
HTML es el cuerpo. El cuerpo representa la parte visible de todo documento y es especificado
entre etiquetas <body>, como se puede observar en la Figura 11-1. Estas etiquetas tampoco han

cambiado en relacion con versiones previas de HTML.

< 1DOCTYPE html =
<html lang="es"=
<head=

= /heads
=hody=

= /body=
< /html =

Figura 11-1: Elemento <body>
Fuente: (Gauchat, 2012)

El codigo HTML no esta formado por un conjunto de instrucciones secuenciales. HTML es un
lenguaje de etiquetas, un listado de elementos que usualmente se utilizan en pares y que pueden

ser anidados, es decir, los elementos estan totalmente contenidos uno dentro del otro.

132 CSS

CSS es un lenguaje de hojas de estilos creado para controlar el aspecto o presentacion de los
documentos electrénicos definidos con HTML y XHTML. CSS es considerada como la mejor
forma de separar los contenidos y su presentacion y es imprescindible para crear paginas Web

complejas. La separacion de los contenidos de su aspecto obliga a crear documentos
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HTML/XHTML bien definidos y con significado completo. Ademas, mejora la accesibilidad del
documento, reduce la complejidad de su mantenimiento y permite visualizar el mismo documento

en infinidad de dispositivos diferentes (Eguiluz, 2007, p. 5).

Para Collell (2013, p. 7), el CSS es un lenguaje de estilos empleado para definir la presentacion, el
formato y la apariencia de un documento de marcaje, sea html, xml, o cualquier otro, se lo utiliza
para dar formato visual a documentos html o xhtml que funcionan como espacios Web, ademas,
puede ser empleado en formatos xml, u otros tipos de documentos de marcaje para la posterior

generacién de documentos.

Las hojas de estilos nacen de la necesidad de disefiar la informacidn de tal manera que podemos
separar el contenido de la presentacion y, asi, por una misma fuente de informacion, generalmente
definida mediante un lenguaje de marcaje, ofrecer diferentes presentaciones en funcion de
dispositivos, servicios, contextos o aplicativos. Por lo que un mismo documento html, mediante
diferentes hojas de estilo, puede ser presentado por pantalla, por impresora, por lectores de voz o

por tabletas braille. Separamos el contenido de la forma, composicion, colores y fuentes (Collell,
2013, p. 7).

Gauchat (2012, pp. 31-32) manifiesta que CSS nada tiene que ver con HTML5, CSS es un
complemento desarrollado para superar las limitaciones y reducir la complejidad de HTML. Al
comienzo, atributos dentro de las etiquetas HTML proveian estilos esenciales para cada elemento,
pero a medida que el lenguaje evolucion, la escritura de cédigos se volvié mas complejay HTML
por si mismo no pudo mas satisfacer las demandas de disefiadores. Siendo asi que, CSS fue

adoptado como la forma de separar la estructura de la presentacion.

La version 3 de CSS sigue el mismo camino, dado que la especificacion de HTMLS5 fue
desarrollada considerando CSS a cargo del disefio, es asi que, la integracion entre HTML y CSS
es ahora vital para el desarrollo Web y esta es la razon por la que cada vez que se menciona
HTML5 también se hace referencia a CSS3, aunque oficialmente se trate de dos tecnologias

completamente separadas (Gauchat, 2012, pp. 31-32).

La tercera revision de la especificacion del CSS por el W3C empieza en el 2005, pero esta vez,
las diferentes implementaciones de los motores de render de los navegadores no estan esperando
a tener una especificacion, sino que implementan ciertas cosas a su maneray, por lo tanto, muchas
son utilizables en entornos de produccion Web. Es necesario tomar en cuenta que, las diferentes

implementaciones de los navegadores no es exacta, y de que, por lo tanto, cuando disefiamos una

23



hoja de estilos, el principio que tiene que regir es que funcione en todas partes, y no que funcione

igual (Collell, 2013, p. 7).

Internamente los navegadores estan divididos en varios componentes. La parte del navegador que
se encarga de interpretar el codigo HTML y CSS para mostrar las paginas se denomina motor.
Desde el punto de vista del disefiador CSS, la versidn de un motor es mucho mas importante que
la version del propio navegador (Eguiluz, 2007, p. 5). La Figura 12-1 muestra el soporte de CSS 1,
CSS 2.1y CSS 3 de los cuatro navegadores mas utilizados por los usuarios:

MNavegador | Motor |C551 055 2.1 C553
Internet Trident Cn:!n'l:pjrletn:! desde la Canlclnmpleta desde la Pricticamente nula
Explorer version 6.0 versidn 7.0
_ ; Selectores, pseudo-clases y algunas
Firefox Gecko | Completo Casi completo .
propiedades
Todos | lect i da-cll
Safari WebkKit | Completa Casi completa peos s se I_!E i RS
muchas propiedades
Todos | lect y do-cl
Opera Presto | Completo Casi completo s s 58 |_!c RS EEERRASSY
muchas propiedades
Google Todos los selectores, pseudo-clases y
WebkKit | Completa Casi completa ;
Chrome muchas propiedades

Figura 12-1: Soporte de CSS
Fuente: (Eguiluz, 2007)

Los navegadores Safari y Opera son los mas avanzados en el soporte de CSS, ya que incluyen
muchos elementos de la futura versién CSS 3 y un soporte casi perfecto de la actual version 2.1.
El navegador Firefox no tiene un soporte tan avanzado de CSS 3 pero las Gltimas versiones estan
alcanzando rapidamente a Safari y Opera, por su parte, el navegador Internet Explorer s6lo puede

considerarse adecuado desde el punto de vista de CSS a partir de su version 7 (Eguiluz, 2007, p. 8).

Collell (2013, p. 10), afirma que, utilizar propiedades y métodos de CSS3 puede ser un beneficio a la
hora de desarrollar, dado que el trabajo se disminuye de manera considerable, como por ejemplo
a la hora de hacer fondo con esquinas redondeadas, con un fragmento de cédigo se lo consigue

en segundos, por el contrario, antes, habia que hacerlo con imagenes.

Uno de los elementos clave a la hora de emplear CSS es utilizar una técnica de desarrollo llamada
mejora progresiva, y que consiste en empezar por generar un codigo genérico que funcione en
todos los navegadores, para, poco a poco, ir introduciendo mejoras para navegadores mas

modernos. Esto lo permite, ya que los intérpretes de CSS de los navegadores ignoran una
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propiedad si no la conocen. Empleando esta técnica se logra un control total 6ptimo del aspecto,

puesto que a mejores prestaciones del navegador, mejor visualizacion (Collell, 2013, pp. 10-11).

Antes de la adopcidn de CSS, los disefiadores de paginas Web tenian que definir el aspecto de
cada elemento dentro de las etiquetas HTML de la pagina. La Figura 13-1 muestra una pagina
HTML con estilos definidos sin utilizar CSS:

<IDOCTYPE himl PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.8 Transitional//fEN"
"http:/ /wew. w3 org/ TR/ xhtmll/DTD/xhtmll -transitional.dtd" »
chtml xmlns="http:// v . w3 . org/ 1999, xhiml" >
<head>
«meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-B859-1" />
ctitlexEjemplo de estilos sim C5%«</titles
«/head»

«body>
chlx<font color="red” face="Arial" size="5":Titular de la pdgina</font></hl:

«pr<font color="gray” face="Verdana" size="1":Un pdrrafo de texto no muy
largo. </ font»</p>

</body>
</himl>

Figura 13-1: Pagina HTML sin estilos CSS
Fuente: (Eguiluz, 2007)

Para Collell (2013, p. 12), el principal problema de esta forma de definir el aspecto de los
elementos se puede ver claramente con el siguiente ejemplo: si la pagina tuviera 50 elementos
diferentes, habria que insertar 50 etiquetas. Si el sitio Web entero se compone de 10.000 paginas
diferentes, habria que definir 500.000 etiquetas. Como cada etiqueta tiene 3 atributos, habria que
definir 1.5 millones de atributos. La solucion que propone CSS es mucho mejor, como se puede
ver en la Figura 14-1:

«|DOCTYPE himl PUBLIC "-//W3C//DTD XHTHML 1.8 Transitionmal//EN"
“http:/ /wed w3 . org/ TR/ xhtmll/OTD/ xhtmll-transitional.dtd”
<html xmlns="http:/ weww.w3 . org/1999  /xhtml" >
chead:
«meta http-eguiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-B859-1" />
ctitle*Ejemplo de estilos con CSS</titlex
«style type="text/css">»
hl { color: red; font-family: Arial; font-size: large; }
p { color: gray; font-family: Verdana; font-size: medium; }
«fstyle>
</head>»

chody:

«hl>Titular de la pagina</hl>

«pxUn parrafo de texto no muy largo.</p>
</body>

</html >

Figura 14-1: Pagina HTML con estilos CSS
Fuente: (Eguiluz, 2007)
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CSS permite separar los contenidos de la pagina y su aspecto o presentacion, en la Figura 15-1
se puede observar que dentro de la propia pagina HTML se reserva una zona en la que se incluye
toda la informacién relacionada con los estilos de la pagina. Utilizando CSS, en esa zona
reservada se indica que todas las etiquetas <h1> de la pagina se deben ver de color rojo, con un

tipo de letra Arial y con un tamafio de letra grande (Eguiluz, 2007, p.8).

@#mport "foss/estilos.css’;
@#mport “fcssfestilos.css";
@#import wurl{"/cssfestilos.css5');
@#import wurl{“/css/estilos.css5");

Figura 15-1: Reglas @import
Fuente: (Eguiluz, 2007)

Para incluir en la padgina HTML los estilos definidos en archivos CSS externos se utiliza una regla
especial de tipo @import. Las reglas de tipo @import siempre preceden a cualquier otra regla
CSS. La URL del archivo CSS externo se indica mediante una cadena de texto encerrada con
comillas simples o dobles 0 mediante la palabra reservada url() (Eguiluz, 2007, pp.9-10).

1.3.3 JavaScript

JavaScript es un sencillo lenguaje de programacion, que presenta una caracteristica especial: sus
programas, llamados cominmente scripts, se escriben en las paginas HTML vy se ejecutan en el
navegador (Mozilla Firefox, Microsoft Internet Explorer). Estos scripts normalmente consisten
en unas funciones que son llamadas desde el propio HTML cuando algun evento sucede. De ese
modo, podemos afiadir efectos como que un botén cambie de forma al pasar el ratén por encima,

0 abrir una ventana nueva al pulsar en un enlace (Navarrete, 2006, p. 3).

Segun Navarrete (2006, p. 3), JavaScript fue desarrollado por Netscape, a partir del lenguaje Java, el
cual sigue una filosofia similar, aunque va mas alla. Java es un lenguaje de programacion por si
mismo, como lo puedan ser C, Pascal o VisualBasic, en otras palabras, se puede ejecutar un
programa Java fuera de un navegador. Es preciso recalcar que la diferencia fundamental es que
Java es un lenguaje completo, que puede ser utilizado para crear aplicaciones de todo tipo,

mientras que JavaScript so6lo “funciona” dentro de una pagina HTML.

En el libro presentado por tutorialspoint (2016, p.13), Se manifiesta que Javascript es un lenguaje de

programacion de computadora dindmico. Es liviano y la mayoria cominmente utilizado como
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parte de las paginas Web, cuyas implementaciones permiten al cliente script para interactuar con

el usuario y crear paginas dinamicas.

Por su parte, Gauchat (2012, p. 87), manifiesta que Javascript es un lenguaje interpretado usado para
multiples propdsitos, pero solo considerado como un complemento hasta ahora. Una de sus
innovaciones fue el desarrollo de nuevos motores de interpretacién, creados para acelerar el
procesamiento de codigo. La clave de los motores mas exitosos fue transformar el codigo
Javascript en coédigo maquina para lograr velocidades de ejecucién similares a aquellas

encontradas en aplicaciones de escritorio.

Esta mejorada capacidad permitié superar viejas limitaciones de rendimiento y confirmar el
lenguaje Javascript como la mejor opcion para la Web. Ademas, Javascript fue expandido en
relacion con portabilidad e integracion, paralelamente, interfaces de programacion de
aplicaciones (APIs) fueron incorporadas por defecto en cada navegador para asistir al lenguaje en
funciones elementales. La idea es hacer disponible poderosas funciones a través de técnicas de
programacion sencillas y estandares, expandiendo el alcance del lenguaje y facilitando la creacion
de programas Utiles para la Web (Gauchat, 2012, p. 87). Al igual que en CSS, solo la inclusién de

archivos externos es la recomendada a usar en HTML5.

Existen tres técnicas para incorporar codigo Javascript dentro de HTML, que son:

1. Enlinea: esta es unatécnica simple para insertar Javascript en nuestro documento que se
aprovecha de atributos disponibles en elementos HTML. Estos atributos son manejadores
de eventos que ejecutan codigo de acuerdo a la accion del usuario. Los manejadores de
eventos mas usados son, en general, los relacionados con el ratéon, como por ejemplo

onclick, onMouseQOver, u onMouseOut (Castillo, 2017, p.18), cOMO se observa en la Figura

16-1.

< !DOCTYPE html=
<html lang="es"x
<head=

<titlexEste texto 23 el titulo del documento<,/titles
= /heads
<body=

<div id="principal”=

<p onglick="alert(*hizoe elic!’)”=Hacer Clic</p=

=Moo puede hacer clice/p>

< {body =
</html =

Figura 16-1: JavaScript en linea
Fuente: (Castillo, 2017)
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2. Embebido: esta técnica es utilizada para trabajar con cédigos extensos y funciones
personalizadas, para ello es pertinente agrupar dichos codigos entre etiquetas <script>, el
elemento <script> actla exactamente igual al elemento <style> usado para incorporar
estilos CSS. ayuda a organizar el cédigo en un solo lugar, afectando a los elementos
HTML por medio de referencias (Castillo, 2017, pp.18-19), como se puede evidenciar en la
Figura 17-1.

< |DOCTYPE hitml=
<html lang="eg"s:
<heads
<title=Este texto es el titulo del documento</titles
zgaripts
function mostraralerta() |
alert('hize alicl'};
}
function hacerclic{){
document . getElementaByTagName ('p') [0] .onclick=mostraralerta;

}

window.onload=hacerclic;

=facripts
< /head>
<body =
«div id="principal®*=
<p=Hacer Clice/p=
<p=No puede hacer Clice/p>
= divs
< /body=>
< /html >

Figura 17-1: JavaScript embebido
Fuente: (Castillo, 2017)

El elemento <script> y su contenido pueden ser posicionados en cualquier lugar del documento,
dentro de otros elementos o entre ellos. Para mayor claridad, recomendamos siempre colocar sus
cddigos Javascript en la cabecera del documento y luego referenciar los elementos a ser afectados

usando los métodos Javascript apropiados para ese propdsito (Gauchat, 2012, p. 90).

3. Archivos externos: Gauchat (2012, p. 91) manifiesta que este método es altamente
recomendable cuando se desea para reducir los tiempos de descarga, incrementar nuestra
productividad y poder distribuir y reusar los codigos en cada documento sin comprometer
eficiencia. Se recomienda grabar todos los codigos Javascript en uno o mas archivos

externos y llamarlos usando el atributo src. Este método se ilustra en la Figura 18-1.
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<IDOCTYPE htmls

<html lang="es":>

<heads
ztitlesEste texto es al titulo del documentos/titles
<gcript sre="micodigo.ja"></script>

= /head=
zhody =
zdiv id="principal®>
<p>Hacer Clice/p>

«p>No puede hacer Clice/p=

Figura 18-1: Carga de archivos externos
Fuente: (Gauchat, 2012)

Como se puede observar en la figura anterior, el elemento <script> carga los codigo JavaScript
desde un archivo externo Ilamado micodigo,js. En otras palabras, es posible insertar codigos en
este archivo y luego incluir el mismo en cualquier documento de nuestro sitio Web que lo necesite.
Desde la perspectiva del usuario, esta practica reduce tiempos de descarga y acceso al sitio Web,

mientras que para el administrador simplifica la organizacion y facilita el mantenimiento.

1.3.4 Bootstrap

Bootstrap es un conjunto de herramientas de codigo abierto para desarrollar con HTML, CSS 'y
JS. Realice rapidamente un prototipo de sus ideas o construya su aplicacion completa con nuestras
variables y combinaciones Sass, sistema de cuadricula sensible, componentes precompilados

extensos y potentes complementos integrados en jQuery.

El framework CSS Bootstrap fue desarrollado por Twitter, que posibilita crear sitio Web a través
de librerias CSS que contienen todo tipo de elementos que podrian utilizarse por otros sitios Web
(Fontela, 2015).

Este framework permite la creacién de interfaces de usuario limpias y que se adaptan a cualquier
tipo de dispositivo y pantalla de cualquier tamafio. Bootstrap brinda herramientas necesarias para
la creacion de todo tipo de sitios Web haciendo uso de elementos y estilos de sus librerias. Ademas

de que es compatible con la mayoria de navegadores Web (Fontela, 2015).
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1.4 Back-end

El Back-end es el &rea que se dedica a la parte l6gica de un sitio Web, es el encargado de que todo
funcione como deberia, el back-end es la parte de atras que de alguna manera no es visible para
el usuario ya que no se trata de disefio, o0 elementos graficos, se trata de programar las funciones

gue tendra un sitio. (Arturo, 2014, p. 1).

Por su parte Guevara (2016, p. 1), en su blog publicado en DevCode, manifiesta que Backend esta
enfocado en hacer que todo lo gque esta detras de un sitio Web funcione correctamente. En otras
palabras, toma los datos, los procesa y los envia al usuario, ademas de encargarse de las consultas
0 peticiones a la base de datos, la conexién con el servidor, entre otras tareas que debe realizar en

su dia a dia.

Cuenta con una serie de lenguajes y herramientas que le ayudan a cumplir con su trabajo como
PHP, Ruby, Python, JavaScript, SQL, MongoDb, MySQL, etc, estos son usados para crear sitios
dinamicos. Como en muchos sitios la informacion se encuentra en constante cambio o
actualizacion, una buena capacidad de respuesta y una velocidad éptima del sitio son

responsabilidades que un backend debe de afrontar (Guevara, 2016, p. 1).

141 PHP

El lenguaje PHP, cuyo nombre es acronimo de PHP: Hipertext Preprocessor, es un lenguaje
interpretado con una sintaxis similar a la de C++ o0 JAVA. Aunque el lenguaje se puede usar para
realizar cualquier tipo de programa, es en la generacién dinamica de paginas Web donde ha
alcanzado su méaxima popularidad. En concreto, suele incluirse incrustado en paginas HTML

siendo el servidor Web el encargado de ejecutarlo (Duarte y Pérez, 2014, p. 2).

Cobo (2005, p. 36) por su parte, define a PHP como un lenguaje interpretado del lado del servidor
que surge dentro de la corriente denominada cédigo abierto también conocido como open source.
Se caracteriza por su potencia, versatilidad, robustez y modularidad. Al igual que ocurre con
tecnologias similares, es decir, con aquellos programas que son integrados directamente dentro
del codigo HTML.

Lo que distingue a PHP de la tecnologia Javascript, la cual se ejecuta en la maquina cliente, es
que el cédigo PHP es ejecutado en el servidor. Si se tiene un script similar al del ejemplo en el

servidor, el cliente solamente recibiria el resultado de su ejecucion en el servidor, sin ninguna
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posibilidad de determinar qué codigo ha producido el resultado recibido. El servidor Web puede
ser incluso configurado para que procese todos los archivos HTML con PHP (Achour et al., 2005,
p. 3).

Duarte y Pérez (2014, p. 2), presentan una lista con varias caracteristicas de PHP, las cuales le han

otorgado la popularidad que este lenguaje posee.

e  Esun lenguaje libre. Puede descargarse de http://www.php.net.

e  Esta disponible para muchos sistemas (GNU/Linux, Windows, UNIX, etc).
e Tiene una extensa documentacion oficial en varios idiomas (disponible libremente en

http://www.php.net).

e  Existen multitud de extensiones: para conectar con bases de datos, para manejo de sockets,
para generar documentos PDF, para generar dindmicamente paginas en Flash, etc.

e Al ejecutarse en el servidor, los programas PHP lo pueden usar todo tipo de maquinas con
todo tipo de sistemas operativos.

e En caso de que un cliente falle (por error hardware, virus, etc.) se puede seguir usando el

sistema desde otro cualquiera que tenga un navegador Web con conexién al servidor.

Una de las ventajas de usar PHP, es que es extremadamente simple para el principiante, pero a su
vez, ofrece muchas caracteristicas avanzadas para los programadores profesionales. Siendo asi
que, se puede decir, que con PHP se puede hacer cualquier cosa que se pueda hacer con un script
CGl, como procesar la informacion de formularios, generar paginas con contenidos dinamicos, o
enviar y recibir cookies (Achour et al., 2005, pp. 2-3). Existen tres campos en los que se usan scripts

escritos en PHP, que son:

1. Scripts del lado del servidor: se necesitan tres cosas para que esto funcione: el intérprete
PHP (CGI 6 médulo), un servidor Web y un navegador. Es necesario correr el servidor Web
con PHP instalado. El resultado del programa PHP se puede obtener a través del navegador,

conectandose con el servidor Web (Achour et al., 2005, pp. 2-3).

2. Scriptsen lalinea de comandos: se puede crear un script PHP y correrlo sin ningan servidor
Web o navegador, solo es necesario el intérprete PHP para usarlo de esta manera. Este tipo
de uso es ideal para scripts ejecutados regularmente desde el Planificador de tareas (en
Windows). Estos scripts también pueden ser usados para tareas simples de procesamiento de
texto (Achour et al., 2005, pp. 2-3).

3. Escribir aplicaciones de interfaz grafica. Probablemente PHP no sea el lenguaje méas

apropiado para escribir aplicaciones gréaficas, pero si conoce bien PHP, y quisiera utilizar
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algunas caracteristicas avanzadas en programas clientes, puede utilizar PHP-GTK para

escribir dichos programas (Achour et al., 2005, pp. 2-3).

Segun Duarte y Pérez (2014, p. 3), para incluir cadigo PHP basta con precederlo de la etiqueta
<?php y cerrarlo con ?>.Si el servidor Web estad correctamente configurado, detectara cddigo

PHP, ejecuta el programa y devuelve su resultado al navegador. Para ilustrar esto, se presenta la

Figura 19-1.
Cliente
(navegador

Servidor web

internet

Intérprete
PHP

2 hsi funciona PHP - Mierese.... [= |[B][X]

Figura 19-1: Proceso de ejecucién de codigo PHP
Fuente: (Gonzélez, 2012)

Al ser PHP un lenguaje que se ejecuta en el servidor no es necesario que su navegador lo soporte,
es independiente del navegador, sin embargo, para que las paginas PHP funcionen, el servidor

donde estan alojadas debe soportar PHP (Maraboli, 2003, p. 4).

1.4.2 Apache

Los origenes de Apache se remontan a 1995, cuando NCSA (National Center for Super
Computing Applicationes) cre6 un servidor Web que se convirtié en el mas usado en aquel
tiempo, al abandonarse el poyecto de NCSA, los propios usuarios del mismo crearon un foro para
poder compartir parches e informacion respecto al servidor, surgiendo el Apache Group. En otras
palabras, Apache se creea a partir del cddigo fuente del servidor de NCSA. La primera version

del servidor Apache surgié en Abril de 1995 (Mifsuf, 2000, p. 3).

Apache es el servidor Web con el mayor nimero de instalaciones a nivel mundial muy por delante
de otras soluciones como el 1IS (Internet Information Server) de Microsoft. Apache es un proyecto
de codigo abierto, uso gratuito, multiplataforma, robusto y que destaca por su seguridad y

rendimiento (Montoya et al., 2013, pp. 2-3). Apache también se caracteriza por ser estable,
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multiplataforma, modular y altamente configurable, esto quiere decir que se puede adaptar para

satisfacer diferentes necesidades (Mifsuf, 2000, p. 3).

Un Apache registra en bitacoras (archivos log) los diferentes eventos que ocurren cuando esta en
servicio, y de esta manera facilita la obtencion de estadisticas que son usadas para la toma de
decisiones por parte del administrador (Mifsuf, 2000, p. 3). Ademas, dispone de componentes de
seguridad, los cuales, si son configurados en forma apropiada, pueden ser aprovechados para
fortalecer las condiciones de acceso a los recursos Web disponibles para ser recuperados a traves
de solicitudes HTTP realizadas por un navegador (Montoya et al., 2013, pp. 2-3).

La configuracion de Apache se realiza mediante la edicion del archivo de texto httpd.conf, el cual
tiene todas las instrucciones que debe seguir Apache para su funcionamiento. Aunque la
configuracion basica de Apache es un procedimiento relativamente sencillo, para ajustar la
configuracion y fortalecer sus condiciones de seguridad es necesario entender y aplicar un

conjunto de reglas generales ya conocidas, aceptadas y disponibles (Montoya et al., 2013, pp. 2-3).

Una configuracion adecuada de Apache evita que se entregue informacion en las lineas de
encabezado de los mensajes de respuesta HTTP, que pueda ser utilizada por un atacante; y
bloquear el acceso de los usuarios remotos a los directorios que estan fuera de la estructura de

documentos ofrecidos por el servidor (Montoya et al., 2013, p. 5).

También se puede configurar Apache para que reciba conexiones seguras mediante el protocolo
HTTPS, es decir, HTTP sobre SSL (Secure Socket Layer). Adicional a esto, es conveniente
instalar y configurar el firewall de aplicacion ModSecurity, el cual consiste en una herramienta

de registro, deteccion y mitigacion contra ataques al Servidor Web Apache (Montoya et al., 2013, p. 5).

De acuerdo con Netcraf (compafiia dedicada a realizar encuestas), mas del 40% de los servidores
Web en el mundo utilizan Apache. La estadistica se lo presenta en la Figura 20-1. Viendo la
grafica y su respectiva tabla queda se puede observar que el servidor Apache se encuentra en el
primer lugar, y su seguidor mas cercano es ngnix. Atras quedan Microsoft y Google. Ademas,
hay que destacar que existe un 18% de sitios activos al dia de hoy que no usan ninguno de estos

cuatro (Forgiarini, 2017, p. 1).
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Web server developers: Market share of active sites

ﬁETCMFT —— Apache

Microsoft
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Developer November 2016 Percent December 2016 Percent Change

Apache 80,012,251 46.67% 77,011,462 45.27% -1.41
nginx 31,239,615 18.22% 32,113,723 18.88% 0.65
Microsoft 15,257,724 8.90% 17,554,286 10.32% 1.42
Google 13,607,864 7.94% 12,002,411 7.05% -0.88

Figura 20-1: Estadistica de los servidores mas usados
Fuente: (Forgiarini, 2017)

Kabir (2002, pp. 39-40), manifiesta algunas razones que justifican la popularidad de Apache, como:
es un servidor altamente configurable de disefio modular: es muy sencillo ampliar las capacidades
del servidor Web Apache, se puede decir que cualquier persona con experiencia en programacion
en C o Perl puede escribir un médulo para realizar una funcién determinada. También dice que
es una tecnologia gratuita de cddigo abierto: la ventaja no solo se encuentra en el hecho de que

esta tecnologia sea gratuita, mas bien recae en tener codigo fuente abierto.

143 MySQL

MySQL es un sistema de administracién de bases de datos relacional (RDBMS), es decir, se trata
de un programa capaz de almacenar una enorme cantidad de datos de gran variedad y de
distribuirlos para cubrir las necesidades de cualquier tipo de organizacion, desde pequefios
establecimientos comerciales a grandes empresas y organismos administrativos. MySQL compite

con sistemas RDBMS propietarios conocidos, como Oracle, SQL Server y DB2 (Gilfillan, 2002, pp.
40-41).

Por su parte, Sanchez (2004, p. 4) define a MySQL como un sistema gestor de bases de datos, de libre
distribucion y de codigo abierto. Lo primero significa que se puede descargar libremente de
Internet, lo segundo (codigo abierto) significa que cualquier programador puede remodelar el

codigo de la aplicacion para mejorarlo. Esa es también la base del funcionamiento del sistema
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Linux, por eso MySQL se distribuye fundamentalmente para Linux, aunque también hay

versiones para Windows.

MySQL incluye todos 1os elementos necesarios para instalar el programa, asi como también
preparar diferentes niveles de acceso de usuario, administrar el sistema y proteger y hacer
volcados de datos. Ademas, puede desarrollar sus propias aplicaciones de base de datos en la
mayor parte de 1os lenguajes de programacion utilizados en la actualidad y ejecutarlos en casi
todos 1os sistemas operativos. MySQL utiliza el lenguaje de consulta estructurado (SQL) (Gilfillan,
2002, pp. 40-41).

Existen cuatro versiones de MySQL, el estandar que incluye el motor estandar y la posibilidad de
usar bases de datos InnoDB. Todo el potencial de MySQL, pero sin soporte completo para utilizar
transacciones. La version Max que es adecuada para los usuarios que quieran MySQL con
herramientas de prueba para realizar opciones avanzadas de base de datos. La Pro, es la version
comercial del MySQL estandar. Y la Classic, que es igual que la estandar pero no dispone de

soporte para InnoDB (Sanchez, 2004, p. 4).

El uso de MySQL (excepto en la version Pro) esta sujeto a licencia GNU public license (llamada
GPL). Esta licencia admite el uso de MySQL para crear cualquier tipo de aplicacion. Se pueden
distribuir copias de los archivos de MySQL, salvo esas copias se cobren a un tercer usuario. Se
prohibe cobrar por incluir MySQL. Se puede modificar el cddigo fuente de MySQL, pero si se
distribuye la aplicacion con el cdédigo modificado, habra que obtener una copia comercial y

consultar sobre el cobro de la licencia (Sanchez, 2004, p. 4).

Es preciso mencionar que, el equipo en el que se ejecuta MySQL y que almacena 10s datos se
denomina servidor MySQL, y para poder establecer una conexion a este servidor, se dispone de
varias opciones de instalacion. En primer lugar, puede instalar el cliente y el servidor MySQL en

Su equipo de escritorio, como ilustra la Figura 21-1.

Servidor y cliente MySQL

Figura 21-1: Cliente y servidor MySQL en un equipo
Fuente: (Gilfillan, 2002, p. 42)
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La segunda opcion disponible es la de instalar el cliente MySQL en un equipo quipo de escritorio
y el servidor MySQL en otro equipo al que se establecera la conexién, como se ilustra en la
Figura 22-1.

Escritorio y cliente MySQL Servidor MySQL

Figura 22-1: Cliente en un equipo y servidor en otro
Fuente: (Gilfillan, 2002, p. 43)

Finalmente, la tercera opcion disponibles es que el equipo de escritorio podra conectarse a otro
equipo con un cliente MySQL instalado, y este a su vez se conectara al servidor MySQL, situado

en el mismo equipo o en otro, como muestra la Figura 23-1.

S

Escritorio Cliente MySQL Servidor MySQL

Figura 23-1: Un equipo conectado al cliente y esté conectado al servidor

Fuente: (Gilfillan, 2002, p. 43)

Dentro del contexto del desarrollo de aplicaciones Web, implica el uso de las tecnologias con las
que interactta directamente el usuario. Normalmente estas tecnologias son desarrolladas en los
lenguajes de HTML, CSS y Javacript; también se usan las herramientas de disefio grafico como
Photoshop o Fireworks. El objetivo es desarrollar la interfaz gréafica de usuario (GUI), buscando
una experiencia de uso bien valorada por el usuario final, siendo en algunos casos necesario hacer
investigacion, estudios y pruebas para llegar a este fin. Ademas, dentro del desarrollo de las
aplicaciones Web es posible desarrollar el front-end de la aplicacidn sin contar con una aplicacion

back-end que interactde con la base de datos (Valdivia, 2016, pp. 190-191).

Por otra parte, Diaz (2014, p.1) manifiesta que el front-end son todas aquellas tecnologias que corren
del lado del cliente, es decir, todas aquellas tecnologias que corren del lado del navegador Web,
generalizandose mas que nada en tres lenguajes, html , CSS Y JavaScript, la persona encargada

del front-end, se dedica solo a estas tres tecnologias, aunque esto no significa que no sepa como
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trabaja el back-end, ya que es necesario para que pueda consumir datos y pueda estructurar
correctamente un maguetado en HTML y CSS para su mejor comodidad y la comodidad del back-

end a la hora de colocarlo sobre un servidor.

Normalmente en front-end se encarga de estilizar la pagina de tal manera que la pagina pueda
guedar cdmoda para la persona que la ve, es decir, esta persona, debe de conocer técnicas de user
experience para dar una experiencia de usuario comoda a la persona que visita la pagina, asi
mismo debe de saber de disefio de interaccion para que sepa colocar las cosas de tal manera que
el usuario las pueda ubicar de manera rapida y comoda, es decir, el back-end posteriormente se

encargara de llenar las paginas de informacidn (en ocasiones) y de colocar la pagina en un servidor
(Diaz, 2014, p.2).

El programador del front-end debe de saber un poco de disefio, ya que como he dicho
anteriormente, este se va a encargar de que la pagina no solo se vea bonita para el usuario, si no
que sea comoda de utilizar, cdbmoda de navegar e intuitiva. Existen muchas tecnologias
relacionadas a estos tres lenguajes que se utilizan en el front-end, por ejemplo, para JavaScript
tenemos angular.js y backbone.js, que son tecnologias avanzadas que utiliza el front-end, este se
puede apoyar en librerias de CS y de JavaScript como animate.css y JQuery para poder dar una
solucién amena y cémoda, asi mismo, debe de conocer lenguajes de transferencia de informacion
como XML y JSON, y Ajax para hacer solicitudes sin necesidad de refrescar la pagina, en pocas
palabras, el front-end, es el que se encargara de dejar bonita la pagina, en ver que los datos se
muestren de manera cobmoda para el usuario, de que la interaccion que realice sea llamativa y en

la estética del sitio (Diaz, 2014, p.4).

Es necesario mencionar que, es probable que se necesite utilizar Telnet o un cliente Secure Shell
(SSH) para realizar la conexion si el cliente MySQL no se encuentra instalado en un equipo y
necesita conectarse a un segundo equipo para utilizar el cliente MySQL,. Para ello, basta con abrir

el programa Telnet, introducir el nombre del anfitrion, un nombre de usuario y una contrasefia
(Gilfillan, 2002, pp. 40-41).

1.5 Desarrollo de aplicaciones Web con procesos agiles

Es preciso el empezar definiendo la palabra metodologia, como aquella disciplina la cual
proporciona métodos y técnicas que deben ser usados en cada una de las fases del ciclo de vida

del desarrollo de un proyecto ( Trigas Gallego, 2016, p.12).
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Las metodologias agiles son sin duda una herramienta vitalicia para el desarrollo de un proyecto
o una aplicacién Web, de nada sirven buenas notaciones y herramientas si no se proveen directivas

para su aplicacion como bien lo indica (Cangs, 2015, p.1)

Las agiles no son la solucién a los problemas, la aportacion de las mismas es la de mostrarnos un
punto de vista de como poder llegar a hacer las cosas de una manera mas agil, mas adaptada y sin

el tener que perder la rigurosidad de las metodologias clasicas o tradicionales (Gonzalez, 2015,p.6)

Actualmente se ha optado por un mayor indice de utilizacion en cuanto a metodologias se refiere,
debido a que existen también por otra parte las metodologias tradicionales, a partir del afio 2001,
surge The Agille Alliance, una organizacién sin animos de lucro que busca el promover los
conceptos relacionados con el desarrollo &gil del software, todo ello iniciando con un punto de
partida fue el Manifesto Agil, un documento que resume la filosofia Agil (Cans, 2015, p.3).

Se puede manifestar que el correcto uso de una metodologia de desarrollo de software es decisivo
para el éxito o fracaso de un proyecto de software, las buenas practicas buscan en fundamentarse
o0 centrarse en los objetivos de negocio, costos, funcionalidad, etc. la eleccidn de una metodologia

no adecuada puede conducir incluso a que un proyecto no se dé por culminado ( Pérez Pérez, 2013,
p.11).

151 Ventajas de uso

(OBS Business School, 2016), en su articulo publicado por la Universidad de Barcelona, indica las

siguientes ventajas de usar las metodologias agiles:

o Répida respuesta a los cambios. Al ser procesos evolutivos, los equipos de trabajo pueden
implementar soluciones sobre la marcha. Ya no es necesario esperar hasta el final para

corregir fallos.

e Intervencion del cliente en el proceso. El cliente interviene de una forma activa en cada
una de las etapas del proceso. Puede aportar ideas y opinar sobre los resultados que se le van

entregando progresivamente.

e Entregas del producto a intervalos. Las entregas parciales o en bloques mejoran la

optimizacidn de recursos y optimizan las labores de seguimiento y control. El producto final
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es, en realidad, la suma de varios productos parciales que han sido monitorizados varias

VecCes.

e Eliminacion de tareas innecesarias. Al priorizar las tareas de un proceso, los responsables
del mismo saben con certeza cudles tienen un mayor peso y cuéles resultan secundarias o,
incluso, innecesarias. Esta distincion ayuda a centralizar esfuerzos y a unificar criterios de

actuacion.

152 Metodologia de desarrollo SCRUM

Segln (Ken Schwaber, 2013a), la metodologia SCRUM es un marco de trabajo para el desarrollo, el
cual esta basado en la entrega de productos del méaximo valor posible, de una forma productiva y
creativa. SCRUM se fundamenta en un pilar fundamental de trabajo que consiste en un conjunto
de elementos tales como: los equipos, roles, eventos, artefactos, y las reglas asociadas a ellas,

cada uno de los elementos o de los componentes va a cumplir un papel, o propésito especifico.

Con SCRUM, se pueden crear una serie de iteraciones de longitud fija llamadas sprints los cuales
aportan a los equipos un marco para lanzar software con regularidad o en periodos constantes.
Los hitos (es decir, el final de un sprint) suceden frecuentemente, esto trae consigo una sensacion
de progreso tangible en cada ciclo, ademas las iteraciones cortas también refuerzan la importancia

de una buena estimacién y un feedback rapido de las pruebas. (Atlassian, 2016)

Se comienza con la vision general de lo que se desea obtener, y a partir de ella se especifica y da
detalle a las partes de mayor prioridad, y que se desean tener cuanto antes. Cada ciclo de desarrollo
o iteracion (sprint) finaliza con la entrega de una parte operativa del producto (incremento). La
duracion de cada sprint puede ser desde una, hasta seis semanas, aunque se recomienda que no

excedan de un mes (Palacio, 2015, p.12).

Atlassian, (2016) propone cuatro protocolos que articulan cada sprint de la metodologia SCRUM,

los cuales se detallan a continuacion:

e Planificacion de Sprint: reunion de planificacion de equipo para determinar qué hay que

terminar en el siguiente sprint.

e Reunidn rapida diaria: también conocida como "SCRUM diario", breve reunién de 15

minutos para poner al tanto al equipo de software.
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e Demostracién del sprint: reunion participativa en la que el equipo ensefia o que haya
lanzado en ese sprint.
e Retrospectiva del sprint: revision de lo que haya ido bien y mal, con medidas para mejorar

el siguiente sprint (Atlassian, 2016).

1.5.2.1 Roles

Segln (Rouse, 2017), los roles que se pueden encontrar en la metodologia de desarrollo SCRUM
son: Propietario del producto, SCRUM master y el equipo de desarrollo SCRUM. Los cuales son

descritos a continuacion.

Propietario del producto: Este miembro del equipo sirve de enlace entre el equipo de desarrollo
y sus clientes. El propietario del producto es responsable de asegurar que las expectativas sobre
el producto terminado se han comunicado y acordado ( Rouse, 2017).

El duefio de producto podria hacer el trabajo anterior, o delegarlo en el Equipo de Desarrollo. Sin
embargo, en ambos casos el duefio de producto sigue siendo el responsable de dicho trabajo. El
duefio de producto es una Unica persona, no un comité. El duefio de producto podria representar
los deseos de un comité en la Lista del Producto, pero aquellos que quieran cambiar la prioridad

de un elemento de la Lista deben hacerla a través del Duefio de Producto (Ken Schwaber, 2013b, pp.
14-15).

Para que el duefio de producto pueda hacer bien su trabajo, toda la organizacion debe respetar sus
decisiones. Las decisiones del Duefio de Producto se reflejan en el contenido y en la priorizacion
de la Lista del Producto. No esta permitido que nadie pida al Equipo de Desarrollo que trabaje
con base en un conjunto diferente de requerimientos, y el Equipo de Desarrollo no debe actuar

con base en lo que diga cualquier otra persona (Ken Schwaber, 2013b, pp. 14-15).

SCRUM Master: Este miembro del equipo sirve como facilitador. EI SCRUM Master es
responsable de garantizar que las mejores précticas de SCRUM se lleven a cabo y que el proyecto
pueda avanzar ( Rouse, 2017). EIl 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 ajustandose a la teoria, practicas y reglas de SCRUM. EI SCRUM Master es un lider que
esta al servicio del Equipo SCRUM. EI SCRUM Master ayuda a las personas externas al Equipo

SCRUM a entender qué interacciones con el Equipo SCRUM pueden ser de ayuda y cuéles no.
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El SCRUM Master ayuda a todos a modificar estas interacciones para maximizar el valor creado

por el Equipo SCRUM (Ken Schwaber, 2013b, pp. 14-15).

Equipo de desarrollo SCRUM: Este es un grupo que trabaja en conjunto para crear y probar
versiones incrementales del producto final. ( Rouse, 2017) EI Equipo de Desarrollo consiste en los
profesionales que desempefian el trabajo de entregar un Incremento de producto “Terminado”,
que potencialmente se pueda poner en produccidn, al final de cada Sprint. Solo los miembros del
Equipo de Desarrollo participan en la creacion del Incremento. Los Equipos de Desarrollo son
estructurados y empoderados por la organizacion para organizar y gestionar su propio trabajo. La
sinergia resultante optimiza la eficiencia y efectividad del Equipo de Desarrollo (Ken Schwaber,
2013b, pp. 14-15).
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Figura 24-1: Roles de SCRUM
Fuente:(Rosales, 2018)

1.5.2.2 Elementos

Planificacion del Backlog

Se definira un documento en el que se reflejaran los requisitos del sistema por prioridades. En
esta fase se definira también la planificacion del Sprint 0, en la que se decidira cuales van a ser
los objetivos y el trabajo que hay que realizar para esa iteracion. Se obtendra ademas en esta

reunién un Sprint Backlog, que es la lista de tareas y que es el objetivo mas importante del Sprint.

Seguimiento del Sprint

En esta fase se hacen reuniones diarias en la que las 3 preguntas principales para evaluar el avance

de las tareas seran:
¢Qué trabajo se realizd desde la reunion anterior?

¢Qué trabajo se hard hasta una nueva reunion?
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Inconvenientes que han surgido y qué hay que solucionar para poder continuar.

Revisidn del Sprint

Cuando se finaliza el Sprint se realizara una revision del incremento que se ha generado.
presentaran los resultados finales y una demo o versién, esto ayudara a mejorar el Feedback con

el cliente.

1.6 Elestandar ISO/IEC 9126

Para Marulanda (2014, pp. 49-50), el estandar 1ISO/IEC 9126 (2001), presenta un marco conceptual
para el modelo de calidad y define un conjunto de caracteristicas, refinadas en subcaracteristicas,
las cuales debe cumplir todo producto software para ser considerado de calidad. En este estandar,
se define un modelo de calidad como “El conjunto de caracteristicas y las relaciones entre las

mismas, que proveen la base para especificar requerimientos de calidad y evaluar calidad”.

Por su parte Macias et al. (2016, p. 30), manifiesta que la norma ISO 9126 es un estandar internacional,
se publico en 1992, y define los propositos para la evaluacion de la calidad de software, como la
adquisicion, requerimientos, desarrollo, uso, evaluacién, soporte, mantenimiento, aseguramiento

de la calidad y auditoria de software.

En relacion con el modelo de calidad del producto software, el estandar ISO/IEC 9126 (2001),

esta dividido en cuatro partes:

e ISO/IEC 9126-1 (2001): Presenta un modelo de calidad del software, estructurado en
caracteristicas y subcaracteristicas.

e ISO/IEC 9126-2 (2003): Proporciona métricas externas para medir los atributos de las seis
caracteristicas de calidad externa definidas en la ISO/IEC 9126-1 (2001) y una explicacion
de como aplicar las métricas de calidad de software.

e ISO/IEC 9126-3 (2003): Proporciona métricas internas para medir atributos de seis
caracteristicas de calidad interna definidas en la ISO/IEC 9126-1 (2001).

e ISO/IEC 9126-4 [39]: Define métricas de calidad en uso para medir los atributos definidos
en la ISO/IEC 9126-1 (2001).
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El estandar 1SO 9126-1(2001), presenta dos modelos de calidad. La primera referida a la calidad
interna y externa y la segunda a la calidad en uso. Calidad interna y externa pormenoriza los
detalles mediante la aplicacion de 6 caracteristicas para calidad interna y externa. Cuando el
software se utiliza como una parte de un sistema informatico global, estas divisiones se aprecian
externamente, y se presentan como el resultado de atributos internos de software (Macias et al.,
2016, p. 31). Mientras que la calidad en uso es el resultado final que contemplara el cliente, después
de aplicar las 6 caracteristicas de la calidad interna y externa del software. También se especifican

4 caracteristicas para la calidad en uso.
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Figura 25-1: Calidad de uso interna/externa
Fuente: (Macias et al., 2016, p. 31)

Al agrupar calidad interna, calidad externa y la calidad en uso se conseguirad un modelo para la
evaluacion mucho mas robusto y eficaz. Pero no se deberia equiparar la usabilidad del modelo de
calidad externa e interna con el modelo de calidad en uso, ya que, la usabilidad es la forma como
los profesionales entienden la funcionabilidad del software, mientras que la calidad en uso se

podra interpretar como la forma en la cual lo entiende el usuario final (Macias et al., 2016, p. 31).

1.6.1 Usabilidad

Es el conjunto de caracteristicas que evaltan el esfuerzo que invertiran los usuarios para hacer

uso del sistema (Abud Figueroa, 2000, p. 2).
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Esta caracteristica de calidad de uso esta definida por usuarios finales e indirectos del software
gue se dirige a todos los ambientes, a la elaboracién de uso y al resultado que se obtiene (Borbon

Ardila, 2013). La usabilidad se divide en 5 subcaracteristicas:

Entendimiento: Capacidad del software para admitir que el usuario entienda si el software es

apropiado y fécil de usar.

e Aprendizaje: Capacidad del software que permite que los usuarios aprendan el uso de la
aplicacion.

e  Operabilidad: Capacidad del software que admite que los usuarios controlen y operen el
sistema.

e  Atraccion: Capacidad del software de ser atractivo para los usuarios. Esto describe las
cualidades de un software para que el sistema sea agradable para los usuarios.

e Conformidad de uso: Es la capacidad del software para cumplir las normas y estandares

relacionados a la usabilidad (Borbén Ardila, 2013).

1.7 Proceso de reserva actual

En el Centro Agricola Riobamba “Quinta Macaji” actualmente el proceso de reserva de stands se
lo lleva de forma manual; de manera general el proceso es asi: los clientes interesados en reservar
un stand se acercan a las oficinas de la Quinta Macaji o hacen una Ilamada telefdnica y solicitan
informacidn, en donde se le da a conocer los stands disponibles, en que seccion se encuentra dicho

stand, ademas de todas sus caracteristicas como son dimension, precio entre otras.

Si el cliente desea concretar la reserva de un stand, se realiza un contrato con todas las
especificaciones adecuadas y para llevar un control de los stands reservados, los trabajadores de
la Quinta Macaji van sefialando en un documento en el que se encuentran todos los stands, los

que estan disponibles y los que no, para brindar esa informacion a préximos clientes.

En torno al proceso actual de reserva de stands se tom6 como ejemplo la llamada de un cliente
para reservar un stand, con el propoésito de analizar como se lleva este proceso en la actualidad,
cuanto tiempo dura y cuan Util sera la aplicacion. Para esto con el cliente que realizo la llamada

se realizé lo siguiente:
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1. Al contestar la llamada del cliente se le informa cuales son las secciones disponibles en ese
momento.

2. Se le explico detalladamente la diferencia que existe entre cada seccion y cada stand.

3. Sielcliente se interesd por un stand se le explica detalladamente las caracteristicas del mismo
como: dimensidn, seguridad, precio, normas y el reglamento para mantener el stand.

4. También se le explica que tipo de mercaderia puede o no vender, asi también que productos
pueden vender debido a que los patrocinadores oficiales de la feria no permiten vender otras
marcas, permitiendo vender Unicamente sus marcas sin excepciones.

5. Una vez explicado todo lo necesario al cliente y que este desee reservar un stand se le pide
que realice el pago del costo definido que tenga el stand.

6. Luego de revisar que se haya realizado el pago del costo del stand se le pide que se acerque
a firmar el contrato y se le entrega las llaves de este.

Al terminar con la llamada del cliente se contabiliz6 que el tiempo que lleva todo el proceso
sefialado anteriormente es de 15 minutos aproximados, tomando en cuenta que este proceso lo
realiza una sola persona. El sistema sera de gran ayuda para minimizar los tiempos debido a que
el cliente utilizar menos tiempo del utilizado al hacer una llamada para realizar las reservas de
stands, ademas que el encargado de las reservas podra optimizar el servicio de reservas y dar

satisfaccion en la atencion de una manera mas rapida.

Lo explicado anteriormente se lo representa de manera resumida en el siguiente diagrama de la
Figura 26-1.
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Figura 26-1: Diagrama del proceso de reserva actual
Realizado por: Daniel Olmedo, 2019.

Problemas que se presentan en el proceso de reserva actual

e  Acumulacion de informacién de las reservas de stands.
e  Demora en el procesamiento de informacion.

e No se cuenta con respaldo de datos.

e Demora en la atencion al cliente

e  Pérdida de tiempo que se puede utilizar en otras tareas.

e Perdida de documentos.

Ventajas de la implementacion de la aplicacion web

o  Facilitar el trabajo de los empleados del Centro Agricola Riobamba “Quinta Macaji”

e  Contribuir con informacion adecuada a todos los trabajadores del Centro Agricola Riobamba
“Quinta Macaji”

e  Evitar que los clientes tengan que esperar para realizar la reserva en caso de que la secretaria
se encuentra atendiendo a alguien mas.

e Agilizar el acceso, manejo y proceso de las reservas de stands

e  Evitar confusiones con las reservas de stands como que se reserve un stand mas de una vez

e  Mostrar informacion relevante de los stands de manera correcta y clara.

e  Mostrar a los clientes si los stands se encuentran disponibles o no.

e  Solucionar problemas de organizacion de informacion.
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Incrementar la eficiencia administrativa para alcanzar mayor grado de satisfaccion de los
clientes.

Disminuir tiempos tanto para el cliente como para los empleados.

Optimizar la toma de decisiones debido a que se accede a la informacion en tiempo real.

Mejoramiento en la productividad y la rentabilidad del proceso de reservas.
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CAPITULO II

2. MARCO METODOLOGICO

El presente capitulo, muestra el desarrollo de una aplicacion Web para reserva dindmica de stands
aplicado a la Quinta Macaji aplicando la metodologia de desarrollo 4gil SCRUM. Para ello fue
pertinente realizar, en primer lugar, la identificacién, el andlisis y la gestion de riesgos del
proyecto, asi como también el estudio de la factibilidad. Para finalmente realizar el desarrollo con
el uso de la metodologia antes mencionada, describiendo cada una de las actividades relacionadas
en el proceso de construccion de este sistema cumpliendo con las exigencias del Product Owner,

mediante el cumplimiento del Sprint Backlog.

2.1 ldentificacion, Analisis y Gestion de Riesgos

2.1.1 Identificacion de Riesgos

Con el fin de definir los posibles riesgos durante el desarrollo del proyecto se puso en marcha la
etapa de identificacion de los mismos, logrando asi el planteamiento de medidas de prevencion y
gestion ante los posibles problemas que puedan presentarse. Para la identificacion de riesgos se
toma en cuenta varios aspectos como el tipo del mismo, el cual indica la categoria a la que

pertenece, pudiendo estar dentro de tipos como: "Del proyecto"”, "*Técnico" o "Del negocio".

En donde los riesgos del proyecto son aquellos que amenazan la planificacion del proyecto, por
su parte, los técnicos son aquellos que amenazan la calidad del sistema y finalmente los del

negocio amenazan la factibilidad del proyecto.

Una vez identificados se procede a contabilizarlos, dando como resultado un total de 7, divididos
de la siguiente manera: 4 del tipo del proyecto, 2 del tipo técnico y 1 es del negocio. Para esto se
le ha asignado un ID del Riesgo que se representard con la letra mayUscula R y un ndmero

secuencial, asi como una descripcion del riesgo a tratar como se puede observar en la Tabla 1-2.

48



Tabla 1-2: Identificacién de riesgos

IDENTIFICACION DE RIESGOS

ID DESCRIPCION TIPO CONSECUENCIA

El usuario cambia los requerimientos Modificacion de la planificacion.
R1 Proyecto

frecuentemente Demora en el desarrollo del proyecto
R2 El software no cump.lg con el principio Técnico EL sistema es dificil de manejar
de usabilidad
R3 Desarrollador con problemas de salud Proyecto Demora el desarrollo del proyecto
Fal i6 |
R4 alta dqcumentacmn de las Proyecto Retraso en el desarrollo del proyecto
herramientas del proyecto

El cliente no define correctamente los Demora en el desarrollo del proyecto,

R5 .. Proyecto s .
requerimientos Pérdida de tiempo
Desacuerdo entre el desarrollador y »
) i ] Suspensién temporal del desarrollo del
R6 director del Centro Agricola de Negocio
) proyecto
Riobamba
o o Error en el almacenamiento y control de
R7 Disefio incorrecto de la base de datos Técnico dat
atos

Realizado por: Daniel Olmedo. 2019

2.1.2 Analisis de Riesgos

El analisis de riesgos se debe realizar posterior a la identificacion de los riesgos. Se recomienda
realizar dicha actividad para determinar el grado de probabilidad, impacto y exposicion de cada

uno de ellos, a continuacion, se analiza la probabilidad de ocurrencia del riesgo en una escala de

baja, media o alta.

Se obtuvo que, de los 7 riesgos obtenidos en el punto anterior, segln el parametro “Probabilidad
de ocurrencia” unicamente 2 se encuentran con la valoracion de Alto, mientras que los 5 sobrantes

son de categoria Baja. En cuanto al parametro “Impacto”, 4 de los 7 riesgos fueron clasificados

como Alto, 2 como Moderado y 1 como Bajo, como se puede apreciar en la Tabla 2-2.
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Tabla 2-2: Andlisis de riegos

ANALISIS DE RIESGOS

3 PROBABILIDAD IMPACTO EXPOSICION
ID DESCRIPCION

Porc. Prob. Valor Impc. Valor Exp. Valor

R1 El usuario cambia los 70% Alta 3 Alto 3 9 Alto
requerl mientos frecuentemente

El software no cumple con el

R2 principio de usabilidad

25% Baja 1 Alto 3 3 Medio

Desarrollador con problemas de

R3 salud

15% Baja 1 Bajo 1 1 Bajo

Fal i6 I . .
Ra | Falta documentacion de las 20% Baja 1 | Moderado| 2 2 Bajo
herramientas del proyecto

El cli fi . .
R5 cliente no de |r!e . 2% Baja 1 Alto 3 3 Medio
correctamente los requerimientos

Desacuerdo entre el desarrollador
R6 |y director del Centro Agricola de 70% Alta 3 Alto 3 9 Alto
Riobamba

Disefio incorrecto de la base de . .
R7 datos 2% Baja 1 Moderado 2 2 Bajo

Realizado por: Daniel Olmedo. 2019

2.1.3  Gestidn de Riesgos

Una vez analizados los riegos del proyecto, se debe establecer un plan de gestion para cada uno,
el mismo que se encuentra descrito en una hoja que esta compuesta de las causas y consecuencias,
asi como las actividades necesarias para su reduccion, supervision y gestion. Un ejemplo se
encuentra presentado en la Tabla 3-2. Este se encargara de reducir el impacto por medio de los

planes de contingencia planteados por el desarrollador.
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Tabla 3-2: Hoja de gestidn de riesgo

HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID del Riesgo: R1 Fecha:
Probabilidad: Alta Impacto: Alta Exposicion: Alta Prioridad
Valor: 3 Valor: 3 Valor: 9 1

DESCRIPCION: El usuario cambia los requerimientos frecuentemente

REFINAMIENTO
Causas

=  El director del Centro Agricola Riobamba, no tiene definidas las funcionalidades que sea encontrar en el sistema
Consecuencias

=  Retraso de la ejecucion del proyecto.

REDUCCION
=  Plantear de manera correcta los requerimientos deseados por el director del centro.
= Establecer normas sobre el cambio de requerimientos.

SUPERVISION
= Verificar el cumplimiento de los requerimientos que se establecieron al inicio del proyecto.

GESTION
»  Reuniones y socializacion con el equipo y con el coordinador del centro.
= Concretar claramente cudles son los requerimientos deseados por el cliente.

ESTADO ACTUAL

Fase de Reduccion iniciada X
Fase de Supervision iniciada
Gestionando el riesgo ]
RESPONSABLE

Daniel Olmedo

Realizado por: Daniel Olmedo. 2019

El riesgo que ocurri6 con méas frecuencia durante el desarrollo del proyecto fue: “El usuario
cambia los requerimientos frecuentemente”, ya que éste no tenia claro todo lo que queria para el
sistema a desarrollarse, lo que dio paso al riesgo “El cliente no define correctamente los
requerimientos”, por lo expresando anteriormente pero con el trascurso del desarrollo del sistema,
los cambios se fueron minimizando, gracias a las reuniones constantes que se mantuvieron en este
proceso, tal cual la metodologia lo dispone, en dichas reuniones se socializaba con el coordinador
de centro y el desarrollador, para definir y aclarar los requerimientos expresados, minimizando

de esta manera los cambios en los mismos, tal y como fueron gestionas dichos riegos.
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2.2 Estudio de la Factibilidad

La factibilidad se refiere a la disponibilidad de los recursos necesarios para llevar a cabo los
objetivos o0 metas sefialadas al inicio de la ejecucién de este proyecto. Es por ello que, es necesario
tener presente que el éxito de un proyecto estd determinado por el grado de factibilidad, es
necesario realizar un estudio de la misma, de esta manera se recopila datos sobre el desarrollo del
proyecto y en base a esto se podra tomar una decisién, es decir sabremos si procede su estudio,
desarrollo e implementacion, para ello se analizara los aspectos en la parte operativa, técnica y

economica.

2.2.1 Factibilidad Técnica

La secretaria del Centro Agricola Riobamba “Quinta Macaji”, dispone de 2 computadoras en las
cuales se hara uso de la aplicacion Web que tiene como fin el presente proyecto. Ademas, posee
1 impresora multifuncién, la cual se usara para imprimir los reportes. Por otro lado, las
computadoras existentes cuentan con Sistema Operativo Windows 10, browser y conexion a

internet. La descripcion se encuentra presentada en la Tabla 4-2.

Tabla 4-2: Hardware y software existente

HARDWARE Y SOFTWARE EXISTENTE
Cantidad Descripcion Observaciones
Computadora de Escritorio HP Core i5, o
. ) Uso de la aplicacion.
2 750Gb disco duro, 6Gb RAM, 64 bits
o Impresion de
1 Impresora EPSON Multifuncion.
documentos.
2 Windows 10 Legal
2 Google Chrome 34.0.5 Libre

Realizado por: Daniel Olmedo. 2019
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2.2.2 Factibilidad Operativa

La presente aplicacion Web, tiene como objetivo principal, mejorar el proceso de reservacion de
stands, siendo asi que fue disefiado de tal manera que sea facil de usar y amigable con los usuarios.
Se podra dar mantenimiento a la informacién ya que se contara con una base de datos a la que se
le podréan afiadir, modificar o eliminar campos o registros dependiendo de la necesidad, es decir
que, si un determinado proceso cambia, se podra modificar la base de datos y automéaticamente
este cambio se visualizara en la pagina Web correspondiente a dicho proceso, por el personal

técnico que sea responsable del mantenimiento del Sito Web.

Para el caso de los usuarios, serd una aplicacion Web amigable, ya que no se necesita un nivel
alto de conocimientos en el &rea de la computacion para poder utilizarlo, solamente que el usuario
tenga un poco de experiencia en el uso de Internet y que tenga acceso a este servicio, y segun los
resultados obtenidos en la Investigacion de Campo se comprueba que la mayoria de personas
entrevistadas hacen uso de la Red Internet, por tanto; puede asumirse que no existirdn mayores

dificultades a la hora de utilizar los servicios del Sitio Web.

2.2.3 Factibilidad Econémica

El estudio de la factibilidad econdmica permite realizar el analisis costo-beneficio del proyecto

gue se va a desarrollar, determinando si es factible realizar el proyecto.

Con el objetivo de determinar el presupuesto de costos de los recursos técnicos, humanos y
materiales tanto para el desarrollo como para la fase de implementacion de la aplicacién Web se

desarroll6 el analisis de factibilidad Econémica.

2.2.3.1 Costos

En costos se describe la cantidad, descripcion, precio unitario y precio total de los recursos
hardware, recurso humano y otros gastos realizados en este proyecto. A continuacion, en la

Tabla 5-2 se detalla cada uno.
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Tabla 5-2: Costos del proyecto

HARDWARE
CANTIDAD DESCRIPCION PRECIO PRECIO TOTAL
UNITARIO
1 Laptop Dell Xps intel core i7 1300,00 1300,00
16gb Ram 512 SSD
1 Impresora Multifuncién 200,00 200,00
RECURSO HUMANO
CANTIDAD DESCRIPCION PRECIO PRECIO TOTAL
UNITARIO
1 Desarrollador por 5 meses 850,00 4250,00
OTROS GASTOS
CANTIDAD DESCRIPCION PRECIO U. PRECIO TOTAL
Varios Suministros de oficina 120,00 120,00
5 meses Internet y servicios basicos 80,00 400,00
5 meses Transporte 60,00 300,00
COSTO DEL PROYECTO 6570,00

Realizado por: Daniel Olmedo. 2019

El costo total del proyecto sera financiado con recursos propios del desarrollador del proyecto.

2.2.3.2 Beneficios

Con la finalidad de lograr una mejor percepcion de los resultados se analiza los beneficios tanto

tangibles como intangibles que se surgiran tras la implementacion de la presente aplicacién Web.

Tangibles

o Facilidad en la reserva de stands
e Agilidad en la administracién de stands
e  Menor tiempo en realizar la reserva de un stand

e  Reduccion de gastos
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Intangibles

° Mayor satisfaccion de los trabajadores del Centro Agricola Riobamba “Quinta Macaji”.
. Mejor toma de decisiones por parte de los administradores.

o Mejor ambiente de trabajo.

o Informacion organizada de los stands del Centro Agricola Riobamba “Quinta Macaji”.

2.3 Descripcion de la metodologia

El desarrollo se realiza de forma iterativa e incremental. Cada iteracion, denominada Sprint, tiene
una duracion preestablecida de entre 2 y 4 semanas, obteniendo como resultado una versién del
software con nuevas prestaciones listas para ser usadas. En cada nuevo Sprint, se va ajustando la
funcionalidad ya construida y se afiaden nuevas prestaciones priorizandose siempre aquellas que

aporten mayor valor de negocio (SOFTENG, 2015).

2.3.1 Personasy roles del proyecto

Para realizar el presente proyecto, fue preciso definir las personas que estaran presentes en el
desarrollo del mismo, es asi que el equipo involucrado en la gestion y desarrollo del proyecto esta
conformado por el duefio del producto (Product Owner), el equipo de desarrollo (Desarrolladores)

y el director del proyecto (SCRUM Master), como se puede observar en la Tabla 6-2.

Tabla 6-2 Personas y roles del proyecto

INTEGRANTES ROL CONTACTO
Ing. Isabel Barcala Product Owner 0988546899
Danilo Pastor SCRUM Master 0992741298
Daniel Olmedo Development Team 0984075495

Realizado por: Daniel Olmedo. 2019
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2.3.2 Tiposy roles de usuario

Se ha visto necesario definir 2 tipos de usuarios, asi como los respectivos roles que van a
desempefiar en el manejo del sitio Web. En la Tabla 7-2 se puede observar el detalle de los

mismos.

Tabla 7-2: Tipos y roles de usuarios

TIPO DE USUARIO DESCRIPCION ACTIVIDADES

Es la persona encargada de administrar | Mantener actualizado el sistema en cuanto a
Administrador la aplicacion Web de reservacion de | precios y disponibilidad de stands.

stands. Administrar las reservaciones pendientes.

Este tipo de usuarios podran acceder a
. la informacion que se encuentra en el | Reservacion de stands
Visitantes . ) o L » .
sitio Web y tendrén la posibilidad de | Administracion de sus reservaciones.

realizar reservaciones.

Realizado por: Daniel Olmedo. 2019

2.4 Fase de Planificacion

Esta etapa del documento se describe la implementacion de la metodologia de trabajo SCRUM

en el desarrollo de la aplicacion Web para reservacion de stands.

2.4.1 Actividades del proyecto

Las actividades realizadas antes, durante y después del desarrollo del presente proyecto de trabajo

de titulacion, se encuentran detalladas a en la Tabla 8-2.

Tabla 8-2: Actividades del proyecto

INSTITUCION ACTIVIDAD RESPONSABLE

Entrevista y especificacion de requerimientos (definicion del alcance

. Desarrollador
Centro Agricola | del sistema.

Riobamba N - P ”
Definicion del planteamiento técnico de la Solucién Desarrollador

“Quinta Macaji”

Disefio técnico de la arquitectura. Desarrollador
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Disefio técnico de la base de datos.

Desarrollador

Disefio técnico de los mddulos del sistema.

Desarrollador

Disefio técnico de las interfaces.

Desarrollador

codigo) de los Requerimientos (HU).

Desarrollo, Pruebas y Correccidn de Errores (Refactorizacion de

Desarrollador

Documentacién del Sistema

Desarrollador

Implementacién del Sistema

Desarrollador

Capacitacion

Desarrollador

Realizado por: Daniel Olmedo. 2019

2.4.2  Estimacion del proyecto

Realizar la estimacién del proyecto es de suma importancia ya que permite conocer si es factible

0 no realizar el proyecto. Dicha actividad se procede a realizar una vez establecidos los

requerimientos funcionales y no funcionales que satisfacen las necesidades del cliente.

Se decidio utilizar el método denominado T-Shirt o Talla de la Camiseta para la definir la
estimacion de cada uno de ellos, dentro de lo mencionado, las tallas S, M, L y XL son las que se
utilizaran para dar una medida de duracién de los Sprint del proyecto, ademas se menciona que 1

semana equivaldra a 25 puntos estimados y cada punto estimado equivaldréa a una hora de trabajo,

como se aprecia en la tabla siguiente, como se puede observar en la Tabla 9-2.

Tabla 9-2: Método T-Shirt

TALLA PUNTOS ESTIMADOS HORAS DE TRABAJO
S 5 5
M 10 10
L 15 15
XL 20 20

Realizado por: Daniel Olmedo. 2019
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2.4.3 Product Backlog

En el product backlog se detalla todos los requerimientos de la aplicacion Web, en la Tabla 10-2

se describen las historias técnicas que se identifican con HT y las historias de usuario con
identificador HU.

Tabla 10-2: Product backlog

BACKLOG 3 HORAS
DESCRIPCION PRIORIDAD TALLA
1D ESTIMADAS

HT-01 Definicion del estandar de programacion Alta 10 M

HT-02 Disefio de la arquitectura del sistema Alta 10 M

HT-03 Disefio del estandar de interfaces Alta 15 L

HT-04 Disefio de la base de datos Alta 15 L

HT-05 Implementacion de la base de datos en un DBMS Alta 10 M

HU-01 Como usuario y administrador deseo iniciar sesion Media 15 L
en la aplicacion Web

HU-02 Como administrador deseo afiadir usuarios Media 20 XL

HU-03 Como administrador deseo modificar usuarios Media 15 L

HU-04 Como administrador deseo eliminar usuarios Media 15 L

HU-05 gt;):;(; administrador deseo visualizar todos los Media 15 L

HU-06 Como administrador deseo modificar la informacion Media 10 M
de los stands

HU-07 Como administrador deseo agregar un nuevo stand Media 20 XL

HU-08 CCéodr?;oadmmlstrador deseo buscar un stand por su Media 15 L

HU-09 SCtgrr]réo administrador deseo cambiar la foto de un Media 15 L

HU-10 Como administrador deseo eliminar un stand Media 10 M

HU-11 Como administrador deseo visualizar todas las .
solicitudes de reservas de stands Media 15 L

HU-12 Como administrador deseo aprobar una solicitud de Media 15 L
reserva de stands

HU-13 Como administrador deseo rechazar una solicitud de Media 15 L
reserva de stands

HU-14 g?emnsesadmlmstrador deseo visualizar a todos los Media 15 L

HU-15 Como administrador deseo agregar nuevos clientes Media 15 L

HU-16 Como administrador deseo modificar la informacion Media 15 L
de los clientes

HU-17 Como administrador deseo eliminar clientes Media 15 L

HU-18 Como administrador deseo buscar un cliente Media 15 L

HU-19 Como administrador deseo visualizar la planimetria Media 15 L
del Centro Agricola Riobamba “Quinta Macaji”.

HU-20 Como administrador deseo actualizar la informacion Media 15 L
del Centro Agricola Riobamba “Quinta Macaji”.
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HU-21 \(;\;)ergo usuario deseo registrarme en la aplicacion Media 15 L
HU-22 Como usuario deseo desplegar una imagen de la ;
seccion a la cual pertenece un stand. Media 15 L
HU-23 Como usuario deseo reservar stands en el Centro :
Agricola Riobamba “Quinta Macaji”. Media 30 XL
HU-24 Como usuario deseo visualizar estado de stands en la Media 30 XL
planimetria
HU-25 Como usuario deseo actualizar los datos de mi perfil Media 12 M
personal
HU-26 Como usuario deseo wsgallzar la informacion de Media 16 L
cada stand en la planimetria
Como desarrollador deseo realizar las pruebas de
HT-06 funcionamiento de la aplicacion Web y la correccién Baja 12 M
de errores
HT-07 Como desarrollador deseo realizar la documentacion Baia 24 XL
de la aplicacion Web )
HT-08 \(/:\;)e?o desarrollador deseo implementar la aplicacion Baja 7 s
HT-09 Como desarrollador deseo dar capacitacion a los Baja 4 s
usuarios

Realizado por: Daniel Olmedo. 2019

2.4.4  Sprint Backlog

El sprint backlog contiene la lista de tareas que se realizara en un periodo de tiempo para ir

desarrollando la aplicacién Web para reserva dinamica de stands en el Centro Agricola Riobamba

“Quinta Macaji”.

Cada sprint dura 3 semanas que equivale a 75 puntos estimados que son 75 horas de trabajo. Las

iteraciones del proyecto en las que se especifica la lista de tareas de cada sprint se encuentran en
la Tabla 11-2.

Tabla 11-2: Sprint backlog

N° BACKLOG HORAS PUNTOS
HISTORIAS
SPRINT ID ESTIMADAS | TOTALES
HT-01 Definicion del estandar de programacion 10
HT-02 Disefio de la arquitectura del sistema 10
HT-03 Disefio del estandar de interfaces 15
1 HT-04 Disefio de la base de datos 15 75
HT-05 Implementacion de la base de datos en un DBMS 10
HU-01 Cor_no usuario y administrador deseo iniciar sesion en 15
el sistema
HU-02 Como administrador deseo afadir usuarios 20
HU-03 Como administrador deseo modificar usuarios 15
2 HU-04 Como administrador deseo eliminar usuarios 15 75
HU-05 Como administrador deseo visualizar todos los stands 15
HU-06 Como administrador deseo modificar la informacion de 10
los stands
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HU-07 Como administrador deseo agregar un nuevo stand 20
HU-08 Cpmo administrador deseo buscar un stand por su 15
cédigo
3 HU-09 Como administrador deseo cambiar la foto de un stand 15 75
HU-10 Como administrador deseo eliminar un stand 10
Como administrador deseo visualizar todas las
HU-11 - 15
solicitudes de reservas de stands
HU-12 Como administrador deseo aprobar una solicitud de 15
reserva de stands
HU-13 Como administrador deseo rechazar una solicitud de 15
reserva de stands
4 . . . .
HU-14 Cgmo administrador deseo visualizar a todos los 15 75
clientes
HU-15 Como administrador deseo agregar nuevos clientes 15
HU-16 Como administrador deseo modificar la informacion de 15
los clientes
HU-17 Como administrador deseo eliminar clientes 15
HU-18 Como administrador deseo buscar un cliente 15
HU-19 Como administrador deseo visualizar la planimetria del 15
S Centro Agricola Riobamba “Quinta Macaji”. 75
HU-20 Como administrador deseo actualizar la informacion 15
del Centro Agricola Riobamba “Quinta Macaji”.
HU-21 Como usuario deseo registrarme en el sistema 15
Como usuario deseo desplegar una imagen de la
HU-22 it 15
seccion a la cual pertenece un stand.
6 ) Como usuario deseo reservar stands en el Centro
HU-23 Agricola Riobamba “Quinta Macaji”. 30 »
HU-24 Com_o usuario deseo visualizar estado de stands en la 30
planimetria
HU-25 Como usuario deseo actualizar los datos de mi perfil 12
personal
HU-26 Como usuario d_eseo 'VIsuallzar la informacion de cada 16
stand en la planimetria
HT Como desarrollador deseo realizar las pruebas de
7 -06 . - . - 12
funcionamiento del sistema y la correccion de errores 75
HT-07 Com_o desarrollador deseo realizar la documentacion 24
del sistema
HT-08 Como desarrollador deseo implementar el sistema 7
HT-09 Comq desarrollador deseo dar capacitacion a los 4
usuarios

Realizado por: Daniel Olmedo. 2019

Detalle sprint 1: Realizando reuniones con los encargados del Centro Agricola Riobamba
“Quinta Macaji”, se obtuvo los requisitos para desarrollar la aplicacién Web que posibilito definir
del estandar de programacion, realizar los disefios de la arquitectura, del estandar de interfaces y

de la base de datos para luego implementarla, también se comenzé realizando la historia de

usuario de iniciar sesién en el sistema.
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Tabla 12-2: Detalle del sprint 1

Sprint 1
Fecha inicio: 17/09/2018 Fecha fin: 05/10/2018 Puntos estimados: 75 Puntos reales: 75
Backlog L Esfuerzo
Historias Responsable
ID (Puntos)

HT-01 Definicion del estandar de programacion 10 Daniel Olmedo
HT-02 Disefio de la arquitectura del sistema 10 Daniel Olmedo
HT-03 Disefio del estandar de interfaces 15 Daniel Olmedo
HT-04 Disefio de la base de datos 15 Daniel Olmedo
HT-05 Implementacion de la base de datos en un DBMS 10 Daniel Olmedo

Como usuario y administrador deseo iniciar sesion )
HU-01 ] 15 Daniel Olmedo

en el sistema

Realizado por: Daniel Olmedo. 2019

Detalle sprint 2: En el sprint 2 se desarrolla la codificacién para que el administrador pueda
afiadir, modificar y eliminar usuarios, también que visualice y modifique informacion de los

stands.

Tabla 13-2: Detalle del sprint 2

Sprint 2
Fecha inicio: 08/10/2018 Fecha fin: 26/10/2018 Puntos estimados: 75 Puntos reales: 75
Backlog . Esfuerzo
Historias Responsable
ID (Puntos)
HU-02 Como administrador deseo afiadir usuarios 20 Daniel Olmedo
HU-03 Como administrador deseo modificar usuarios 15 Daniel Olmedo
HU-04 Como administrador deseo eliminar usuarios 15 Daniel Olmedo
Como administrador deseo visualizar todos los )
HU-05 15 Daniel Olmedo
stands
Como administrador deseo modificar la informacion )
HU-06 10 Daniel Olmedo
de los stands

Realizado por: Daniel Olmedo. 2019

Detalle sprint 3: En el presente sprint se desarrolla la codificacion de que el administrador pueda
agregar, buscar, eliminar y cambiar la foto del stand y poder visualizar las solicitudes de reserva

de stands.
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Tabla 14-2: Detalle del sprint 3

Sprint 3
Fecha inicio: 29/10/2018 Fecha fin: 16/11/2018 Puntos estimados: 75 Puntos reales: 75
Backlog L Esfuerzo
Historias Responsable
ID (Puntos)
HU-07 Como administrador deseo agregar un nuevo stand 20 Daniel Olmedo
Como administrador deseo buscar un stand por su .
HU-08 o 15 Daniel Olmedo
codigo
Como administrador deseo cambiar la foto de un .
HU-09 15 Daniel Olmedo
stand
HU-10 Como administrador deseo eliminar un stand 10 Daniel Olmedo

Como administrador deseo visualizar todas las .
HU-11 o 15 Daniel Olmedo
solicitudes de reservas de stands

Realizado por: Daniel Olmedo. 2019

Detalle sprint 4: En el presente sprint se desarrolla la codificacion para que un administrador
pueda aprobar y rechazar una solicitud de reserva de stands, también para que pueda visualizar,

agregar y modificar la informacion de clientes.

Tabla 15-2: Detalle del sprint 4

Sprint 4
Fecha inicio: 19/11/2018 Fecha fin: 07/12/2018 Puntos estimados: 75 Puntos reales: 75
Backlog S Esfuerzo
Historias Responsable
ID (Puntos)

Como administrador deseo aprobar una solicitud de .
HU-12 15 Daniel Olmedo
reserva de stands

Como administrador deseo rechazar una solicitud de .
HU-13 15 Daniel Olmedo
reserva de stands

Como administrador deseo visualizar a todos los )
HU-14 . 15 Daniel Olmedo
clientes

HU-15 Como administrador deseo agregar nuevos clientes 15 Daniel Olmedo

Como administrador deseo modificar la informacion .
HU-16 ) 15 Daniel Olmedo
de los clientes

Realizado por: Daniel Olmedo. 2019

Detalle sprint 5: En el presente sprint se desarrolla la codificacidn para que el administrador

pueda eliminar y buscar clientes, asi también para que pueda visualizar la planimetria y actualizar
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la informacion del Centro Agricola Riobamba “Quinta Mac

pueda registrarse en la aplicacion Web.

Tabla 16-2: Detalle del sprint 5

aji”. 'Y por ultimo que un usuario

Sprint 5
Fecha inicio: 10/12/2018 Fecha fin: 28/12/2018 Puntos estimados: 75 Puntos reales: 80
Backlog o Esfuerzo
Historias Responsable
ID (Puntos)
HU-17 Como administrador deseo eliminar clientes 15 Daniel Olmedo
HU-18 Como administrador deseo buscar un cliente 15 Daniel Olmedo
Como administrador deseo visualizar la planimetria )
HU-19 20 Daniel Olmedo
del Centro Agricola Riobamba “Quinta Macaji”.
Como administrador deseo actualizar la informacion .

HU-20 i ] ) ) 15 Daniel Olmedo
del Centro Agricola Riobamba “Quinta Macaji”.

HU-21 Como usuario deseo registrarme en el sistema. 15 Daniel Olmedo

Realizado por: Daniel Olmedo. 2019

Detalle sprint 6: Aqui se desarrolla la codificacion para que un usuario pueda desplegar la imagen

de una seccidn, para que pueda realizar una reserva de un stand y poder visualizar el estado de un

stand.

Tabla 17-2: Detalle del sprint 6

Sprint 6
Fecha inicio: 31/12/2018 Fecha fin: 18/01/2019 Puntos estimados: 75 Puntos reales: 80
Backlog . Esfuerzo
Historias Responsable
ID (Puntos)
Como usuario deseo desplegar una imagen de la )
HU-22 y 15 Daniel Olmedo
seccion a la cual pertenece un stand.
Como usuario deseo reservar stands en el Centro .
HU-23 ) ) ) 35 Daniel Olmedo
Agricola Riobamba “Quinta Macaji”.
Como usuario deseo visualizar estado de stands en )
HU-24 o 30 Daniel Olmedo
la planimetria

Realizado por: Daniel Olmedo. 2019

Detalle sprint 7: En el presente sprint se desarrolla la codificacién para que un usuario pueda

actualizar sus datos, también para que pueda visualizar la informacion de los stands, para culminar
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con el desarrollo de la aplicacién Web se realiza las pruebas y correccion de errores. También se
desarrolla la documentacion del sistema. Por ultimo, se implementa el sistemay se da capacitacién

a los usuarios.

Tabla 18-2: Detalle del sprint 7

Sprint 5
Fecha inicio: 21/01/2018 Fecha fin: 08/02/2018 Puntos estimados: 75 Puntos reales: 75
Backlog o Esfuerzo
Historias Responsable
1D (Puntos)

Como usuario deseo actualizar los datos de mi perfil .
HU-25 12 Daniel Olmedo
personal

Como usuario deseo visualizar la informacion de .
HU-26 L 16 Daniel Olmedo
cada stand en la planimetria

Como desarrollador deseo realizar las pruebas de
HT-06 funcionamiento del sistema y la correccion de 12 Daniel Olmedo

errores

Como desarrollador deseo realizar la documentacién

HT-07 . 24 Daniel Olmedo
del sistema

HT-08 Como desarrollador deseo implementar el sistema 7 Daniel Olmedo
Como desarrollador deseo dar capacitacion a los .

HT-09 . 4 Daniel Olmedo
usuarios

Realizado por: Daniel Olmedo. 2019

25 Fase de Desarrollo

En esta etapa se procede a ejecutar la metodologia SCRUM, implementando cada una de las
historias técnicas y las historias de usuario mencionadas anteriormente. En cada Sprint se
encuentra sus historias de usuario y este a su vez las tareas de ingenieria y pruebas de aceptacion
correspondiente donde se valida el software. Para el desarrollo de este sistema se cuenta con un

total de 7 sprint, cada uno con un méaximo de 75 puntos estimados.

2.5.1 Definicién del estdndar de programacion

El estandar de programaciéon o también conocido como estilo de codigo es especialmente
importante en dos casos particulares, el primero, si se habla de un equipo de desarrollo, y el

segundo, si el proyecto lo van a usar en algin momento otros desarrolladores. Es considerado
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como una buena practica mantener un estilo de codigo claro y optimizado. Esto ayudara a revisar
mejor el cddigo y a entenderlo si en algin momento se tiene que modificarlo o se quiere

reutilizarlo.

Para el desarrollo de la aplicacion Web para la reservacion de stands del Centro Agricola
Riobamba “Quinta Macaji” se usara el estandar de programacion en PHP PSR-1, estandar basico

de cadigo. EI mismo que se encuentra descrito en el sitio Web de PHP Framework Interop Group.

2.5.1.1 Etiquetas PHP

El cédigo PHP DEBE utilizar las <?php 2> etiquetas largas o las etiquetas de eco corto ; NO

DEBE utilizar las otras variaciones de etiqueta.<?= 2>

2.5.1.2 Codificacién de caracteres

El codigo PHP DEBE utilizar solo UTF-8 with out BOM.

2.5.1.3 Efectos secundarios

Un archivo DEBE declarar nuevos simbolos (clases, funciones, constantes, etc.) y no causar otros
efectos secundarios, 0 DEBE ejecutar la légica con efectos secundarios, pero NO DEBE hacer

ambos.

La frase "efectos secundarios" significa la ejecucion de légica no relacionada directamente con la

declaracion de clases, funciones, constantes, etc., simplemente por incluir el archivo.

Los "efectos secundarios™ incluyen, entre otros, la generacion de resultados, el uso explicito
de require 0 la include conexion a servicios externos, la modificacion de la configuracion
de ini, la emisién de errores o excepciones, la modificacién de variables globales o estaticas, la

lectura o la escritura en un archivo, etc.
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2.5.1.4 Efectos secundarios

Los espacios de nombres y las clases DEBEN seguir una PSR de "carga automatica": [ PSR-
0, PSR-4] Esto significa que cada clase esta en un archivo por si misma, y esta en un espacio de
nombres de al menos un nivel: un nombre de proveedor de nivel superior. Los nombres de clase
DEBEN ser declarados en studlyCaps. El codigo escrito para 5.2.x y antes DEBE usar la

convencion de pseudo-namespacing de Vendor _ prefijos en los nombres de clase.

2.5.1.5 Constantes de clase, propiedades y métodos

Las constantes de clase DEBEN declararse en mayusculas con separadores de subrayado. Por
ejemplo:

<?php
namespace Vendor\Model;

class Foo

{
const VERSION = '1.0';
const DATE_APPROVED = '2012-06-01";

Con referencia a las propiedades en PHP, en la guia se evita intencionadamente ninguna
recomendacion sobre el uso de $StudlyCaps, S$camelCase o Sunder score nombres

de propiedades.

Cualquiera que sea la convencion de nomenclatura utilizada, DEBE aplicarse de manera
consistente dentro de un alcance razonable. Ese ambito puede ser de nivel de proveedor, nivel de

paquete, nivel de clase o nivel de método.

Y finalmente, los nombres de los métodos DEBEN ser declarados en camelCase () .

2.5.2 Disefio de la arquitectura del sistema

Una vez llegado a un mutuo acuerdo en la reunion con el SCRUM Master y el desarrollador se

decidié implementar el sistema con una arquitectura de n modulos, se utiliz6 el modelo vista
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controlador (MVC), el mismo que se ha dividido en la capa de AccesoDatos, LogicaNegocio y

Vistas, como se puede observar en la Figura 1-2.

<procesadors»

—

Vistas |- Logicade [ 1
Negocio Acceso a
datos

Base de Datos

Figura 1-2: Arquitectura del sistema
Realizado por: Daniel Olmedo. 2019

En la capa accesos a datos se encuentra las clases, métodos para la conexion con la base de datos
gue en este caso es MySQL, en la capa l6gica de negocio se encuentran las clases, controladores,

funciones, interfaces, validaciones, seguridad y la capa de presentacion se encuentran las vistas.

2.5.3 Mddulos de la aplicacién Web

Los médulos que conforman la aplicacion web son los siguientes:

e Modulo Visitante

En el mdédulo visitante se podra visualizar un mapa interactivo de Macaji en donde se observa
todos los stands disponibles para su reserva, al momento de pasar el mouse se pinta de color verde

0 rojo si esta disponible u ocupado respectivamente.

Las secciones son un factor importante también al momento de buscar un stand, es por ello que
se crearon métodos que permiten desplegar una imagen de la zona con el fin de mejorar la

visibilidad y ubicacién al cliente.
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Interactuar con la
planimetria

A

Start > ingreso 3 iz
aplicacion

v

Interactuar con las
secciones

Figura 2-2: Modulo visitante
Realizado por: Daniel Olmedo. 2019

e Modulo Solicitud

» Visualizar planimetria

Registrarse en el
sistema

A

Visualizar imagen
de los stands

A

» Visualizar informacidn

de los stands

Este modulo permite generar una solicitud de reserva partiendo de la navegacion en la interfaz
de planimetria, para ello es necesario que el visitante tenga una nocién clara de las
caracteristicas que posee cada uno de los stands y asi mismo del precio, para proceder al

registro y solicitud final.

—— Inicio » Ingresar ai sistema > Clic en planimetria

Vispale
Ageptar / rechazar Vit
A str: icit

Administrador solicitud stand solicitado

Figura 3-2: Modulo Solicitud
Realizado por: Daniel Olmedo. 2019
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e Modulo Usuario

En el médulo usuario se podra editar la informacion personal de registro, de igual manera

visualizar la solicitud de stand realizado, y la navegabilidad normal de un visitante dentro de la

planimetria.
Realizar reserva de
stands
A
SR PRl Visualizar imagen de
stands
A
4
) i ] » . Vistializar i an
Start > aesoan » Visualizar planimetria p Visualizar informacion
aplicacion de stands
v

Visuslizar reservas
realizadas

Figura 4-2: Médulo Usuario
Realizado por: Daniel Olmedo. 2019
e Modulo Administrador

En el médulo administrador se podra editar la informacion de los stands, visualizar clientes y
usuarios. Ademas, que se visualizard las solicitudes de reservas de stands realizadas y se podra

aceptar o rechazar una solicitud.
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Realizar reserva de
stands

A

Visualizar clientes y

usuarios Cambiar imagen de

siands

A
A

Editar informacion de

ngreso a ja » Visualizar planimetria > 3
stands

Start 13 A
aplicacion

v

Visuzlizar solicitudes > Aprobar / rechazar
de reservas solicitud

Figura 5-2: Modulo Administrador
Realizado por: Daniel Olmedo. 2019

2.5.4 Disefio del estdndar de interfaces
El disefio de las interfaces se lo realiza para que el usuario interactie con la aplicacion Web,
utilizando todas las funcionalidades que ofrece de manera comprensible y sencilla.
e Inicio de sesién de la aplicacion Web
La pagina de inicio de sesion en la cual se debe autentificar para acceder a la aplicacion Web

como se observa en la Figura 6-2 cuenta con el logo del Centro Agricola Riobamba “Quinta

Macaji”, y una seccion en donde ingresar el email y la contrasefia, ademas de un boton para iniciar

sesion.
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g . .
-

e

Planimetria ¢ s?  Confacto Iniciar Sesion

) A try
@t Atteit vt

ad a

Centro Agricola Riobamba

o

&A0n no tienes una cuenta? | Registrate

Figura 6-2: Iniciar sesion
Realizado por: Daniel Olmedo. 2019

e Registro en el sistema

Para registrase en la aplicacion Web aparecera un modal en el que se debe ingresar nombres,
teléfono, email, direccion contrasefia y para confirma la contrasefia se le pide que la vuelva a
escribir y para terminar con el registro un boton de guardar datos como se observa en la Figura
7-2.

Registrarse | Centro Agricela Riobamba

Nombres
Teléfono
Email

Direccién

Contrasefia

Repitir
contrasefia

Cerrar Guardar datos

Figura 7-2: Registrarse en el sistema
Realizado por: Daniel Olmedo. 2019
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e Planimetria

En la pagina Web de la planimetria como se observa en la Figura 8-2 se representa los stands del
Centro Agricola Riobamba “Quinta Macaji” en donde al pasar sobre un stand se visualiza si esta
libre (verde) u ocupado (rojo). Al hacer clic en un stand se muestra la informacién de este y un

botdn para reservarlo. También al pasar sobre el nombre de cada seccidn se visualiza la imagen

de la misma.

SROA ’Pl(-
é"
*’Onvﬂ" LLJ
LIBREO m L J L LLJL—
0OCUPADO .
) @ --EE [ [
®
I Jevey ]
( o T ] []] R weseszsusens
S s | s | it
= =
i T T
fLchiyg ) —_—
secaon-c [l
secoon-o [l
E PISTA DE RODEO
[ =

SECCION"y

Figura 8-2: Planimetria
Realizado por: Daniel Olmedo. 2019

2.5.,5 Disefo de la base de datos

Para la base de datos se analizé la funcionalidad de la aplicacion Web para asi crear un disefio
I6gico que prolongue la persistencia de informacion de la aplicacion Web para reserva dindmica

de stands del Centro Agricola Riobamba “Quinta Macaji”.

Realizando de esta manera un disefio 16gico para bases de datos relacionales, para esta tarea se

utilizo el case “Power Designer”, y de la misma manera usando MySQL en su version 5.0.12
Se determinaron las tablas necesarias para el funcionamiento de la aplicacion Web con sus

respectivos atributos y relaciones, se realiz6 la normalizacion para evitar que exista redundancia

y con esto resultando el diagrama Idgico.
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perfil
id_perfil <pi> Serial (11 M=
user_id <fi= Integer
nombre_empress Variable characters (150) <M>
users direccion Variable characters (255) <M>
id <pi> Serial (11 M= ciudad Variable characters (100) <M>
e = —ul = L ) edita . | codigo_postal Variable characters (100) <M>
o e IS ¥ | estado Variable characters (100) <M>
tesname bl B el S telefono Varisble characters (20) <M>
lastname Variable characters (20) <M= anali Variable characters (64)  <M>
user_nsme Varisble characters (64) <M> st T L
: 5
el asﬁ”d—h“" xa:!a::e i‘“’me's (2‘4’57 :m: moneda Varisble characters (8)  <M>
e Hishie chancesC logo_ url Varigble characters (250) <M>
date_added Date & Time <M= =
i il <pi>
e id. <pi> id_perfil <pi
o
;pue:g_T’.’._se( imagen_temporal
clientes id_imagen <pi> Serial {11 M=
id_cliente Zpi> Serial <M= id_stand  <fi> Integer
user_id <fi> Integer logo_ url Variable characters (250)
nombre_cliente Variable characters (255) <M> id_imagen <pi>
telefono_cliente Characters (20) <M= 1;
email_cliente Variable characters (84)  <M> I
direccion_cliente Variable characters (255) <M> HEnen
status_cliente Short integer (D) 1
date_added Date & Time <M= -1[}
clave_cliente Variable characters (255) <M> S
id.cliente: =piz id_stand <pi> Serial (11) >
hsﬁen codigo_stand Variable characters (20) <M>
o dimension_stand Characters (150) <M>
TEsavas tlpc?stsnd Chgtsaers {150) <M=
n - - seccion_stand Variable characters (150) <M>
id reserva <pi=7 Senal {11 =M= precio_stand Float <M=
?d_diente <f?1> Integer de_los | foto_stand Variable characters (255) <M>
id_stand <fiz> Intege.v ©) status_stand Short integer <M=
estado_reserva Short integer color_stand Variable characters (10)  <M>
id_reserva <pi> id_stand <pi>
5
generan
I curencies
facturas detalle_facturs id <pi> Serial (10 <M>
id pi i id detslle <pi> Serial <M> id- detalle =<fi>  Integer
!d fecture <.I> Serial S i i name Variable characters (255) <M>
id_reserva <fi> Integer id_factura <fi1> Integer
= . i <fiz> symbol Variable characters {255) <M>
fact Int <M> id fi2> Integer -
Al o] g contienen isi Varisble characters (255) <>
fecha_factura Dste & Time R numero_facturs Integer <M= precision ]
i ‘vendedor Integer M= id_producto Integer <M> thonfsand_separator Var!able characters (255) <M>
condiciones Variable characters (30) <M> cantidad Integer <M= <:::|mal_separatof xa:az:e :a:a:ers (igg) :x:i
total_venta Variable characters (20) <M= precio_venta Money <M= < rishie chisthulers {240)
estado_factura Short integer <M= id_detalle <pi> id <pi>
id_factura <pi>

Figura 9-2: Esquema l6gico de la base de datos
Realizado por: Daniel Olmedo. 2019

2.5.5.1 Diccionario de datos

El diccionario de datos detalla los elementos 16gicos que se van a usar en la aplicacion Web,

incluye caracteristicas que describen e identifican cada elemento. En la Tabla 19-2 se representa

el diccionario de datos de una de las tablas de la base de datos.

Tabla 19-2: Diccionario de datos de la tabla Clientes

Descripcion ) ) Clave Dominio
Columna Tipo Nulo | Predeterminado ] )
Primaria

Clave

id_cliente identificadora int No Si “99999999999”
de cliente
. Nombre del Sin caracteres

nombre_cliente . varchar(255) No .

cliente especiales
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NUmero de
teléfono_cliente teléfono del char(30) No ©999999999”
cliente
email_cliente D-ireccic’)n- de varchar(64) No @
mail del cliente
direccion_cliente Dlrec-cu’)n del varchar(255) No Sin cara:lcteres
cliente especiales
Estado de NULL 0: activo
status_cliente cuenta del tinyint Si 1: inactivo
cliente
Fecha de
date_added registro del Datetime No 1/1/100 -
cliente 31/12/9999
Contrasefia del Sin caracteres
clave_cliente cliente varchar(255) No especiales, al
menos 6

Realizado por: Daniel Olmedo. 2019

Las demas tablas del diccionario de datos se encuentran en el Anexo A

2.5.6 Codificacion

2.5.6.1 Historias de usuario

Las historias de usuario representan los requisitos provenientes del Sprint Backlog, estas historias
cuentan con un identificador, nombre, descripcién y responsable; asi como sus tareas de ingenieria
y pruebas de aceptacién, las mismas que comprueban el correcto cumplimiento de la historia de
usuario. A continuacién, se describe mediante tablas el proceso para la realizacién de una historia
de usuario, la misma que servird como guia para conocer como fueron realizadas las 26 historias
resultantes.

Tabla 20-2: Historia de usuario

Historia de Usuario

ID: HU-01 Nombre de la historia: Como usuario y administrador deseo iniciar sesion en la
' aplicacion Web
Usuario: cliente y administrador Sprint: 1

Prioridad en el negocio: Media Puntos estimados: 15

(Alta/Media/Baja) Puntos reales: 15

Fecha inicio: 03/10/2018 Fecha fin: 05/10/2018
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Descripcion: Como cliente y administrador quiero iniciar sesion en la aplicacion Web para poder realizar acciones

en la misma.
Pruebas de aceptacion
Cadigo PA Prueba de aceptacion Evaluacion de la prueba Responsable
Verificar que el usuario y la contrasefia . .
PA-1 ] Exitosa Daniel Olmedo
ingresada sea correcta
Tareas de Ingenieria
Cadigo Tl Tarea de ingenieria Puntos estimados

T1-01 Crear las sentencias para conectarse con la base de datos e iniciar sesion en la 5
aplicacion Web.

TI-02 Crear los métodos y atributos para la funcionalidad de iniciar sesion. 5

TI-03 Crear la interfaz de usuario de iniciar sesion en la aplicacion. 5

Realizado por: Daniel Olmedo. 2019

Las demas historias de usuario se encuentran en el Anexo B.

2.6 Fase de Cierre

2.6.1 Burn Down Chart

Para la fase de cierre se usé el burn down chart, en el que se representa graficamente el
seguimiento del proyecto. Mediante el grafico se muestra la velocidad en la que se realiza cada
sprint, ademas que permite visualizar si el proyecto se termind en el tiempo que se planifico el
Grafico 1-3 se visualiza el seguimiento del desarrollo del proyecto, en el que las X representan

los sprints que conforman el proyecto y las Y representan el esfuerzo en puntos estimados.
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Burn Down Chart
600

500
400
300
200

100

Sprint0  Sprintl Sprint2  Sprint3  Sprint4  Sprint5 Sprint6  Sprint7
==@==Puntos estimados  ==@==Puntos reales

Gréfico 1-3: Fase de cierre - Burn Down Chart
Realizado por: Daniel Olmedo. 2019

En el Grafico 1-3 con una linea azul se representa los puntos estimados y con una linea naranja
los puntos reales. Como se observa en el grafico no existié mayores cambios por lo que la
estimacion del desarrollo del proyecto no se vio gravemente afectado y el proyecto se realizé

correctamente.
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CAPITULO Il

3. MARCO DE RESULTADOS Y DISCUSION

En este capitulo se explica los resultados conseguidos al evaluar la usabilidad del sistema
mediante la norma ISO 9126 en el que nos da cuatro métricas de calidad que son: aprendizaje,
operabilidad, entendimiento y atraccion. Con los resultados que se obtienen se llegara a la

conclusion de si la aplicacion cumple con la caracteristica de usabilidad o no.

Para calcular la muestra de la poblacion se utiliz6 la formula de la muestra cuando se conoce el
tamafio de la poblacién, esto para saber a cuantos usuarios realizar la encuesta para evaluar la
usabilidad del sistema para esto se realizé una encuesta con escala Likert a los usuarios del

sistema, dicha encuesta se encuentra en el Anexo C.

En cada subcaracteristica se obtuvo la sumatoria de los valores de las respuestas, cada pregunta
tiene el peso de 5, ademas de calcular la media de cada una de las preguntas y también se calculd

una media general para conocer el valor total de la subcaracteristica de usabilidad.

3.1 Muestra

Se posee una poblacion de 5 empleados del Centro Agricola Riobamba “Quinta Macaji” que haran
uso frecuente del sistema, para calcular la muestra de la poblacion se utiliza datos como: Tamafio
de la poblacion (N), nivel de confianza (Z), probabilidad éxito (p), probabilidad fracaso (q),

precision (d); en este caso los valores son:

N=5
Z = 95% = 1,962
p=50%=0,5

g=1-p=105=05
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d=3%=0,3

Formula para calcular el tamafio de la muestra cuando se conoce el tamafio de la poblacion

NxZ%2XpXq

_ 3.1
N X (N—D+ Z2xpxq [3-1]

Sustituimos con los datos obtenidos

B 5 X% (1,962)% x 0,5 x 0,5
~(0,3)2x(5—1) + (1,962)2%x 0,5 % 0,5

n

_ 4,811805
M= 1322361
n=3.638

Segun el resultado obtenido para realizar el estudio el tamafio de la muestra es de 4.

3.2 Estadisticas de datos

Los resultados obtenidos mediante la encuesta realizada a los empleados que previamente
recibieron una capacitacion para conocer el funcionamiento y manejo del sistema para contestar
con facilidad el test en el que el usuario deberd marcar entre los valores de 1 a 5 (en el que 1 es
para “totalmente en desacuerdo”, 2 para “en desacuerdo”, 3 para “ni de acuerdo, ni en
desacuerdo”, 4 para “de acuerdo” y 5 para “totalmente de acuerdo” ) se esti evaluando

aprendizaje, operabilidad, entendimiento y atraccion.

3.2.1 Preguntas de aprendizaje

En la siguiente tabla se detalla el nimero de usuarios que respondieron a cada valor de la escala

de Likert en las preguntas de aprendizaje:
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Tabla 1-3: Datos de preguntas de aprendizaje

Preguntas 1 2 3 4
. ¢ Le resultd facil comprender el funcionamiento del sistema? - -

. ¢(Aprendid a utilizar rapidamente el sistema? - -

N
'

. ¢ Le resultd sencillo realizar una tarea en el sistema? - -
. ¢ Recuerda facilmente como utilizar el sistema? - -
. ¢ El sistema le permite cerrar sesion facilmente? - -

. ¢ Le resulté sencillo ingresar datos? - -

N[O WIN| -

. ¢ El sistema presenta claridad en la redaccién? - -

.
R|w|w|w|s[nfw| o

EN N

Total - -
Realizado por: Daniel Olmedo. 2019

Segun la encuesta realizada se obtuvo datos que indican que el sistema desarrollado es de facil
aprendizaje para los usuarios debido a que el 78,57% de los usuarios encuestados evaluaron las

preguntas con el valor de 5 que equivale a “totalmente de acuerdo” que se lo representa en el
Grafico 1-3.

Aprendizaje

M 1 (totalmente en desacuerdo)

M 2 (en desacuerdo)

® 3 (ni de acuerdo, ni en desacuerdo)
4 (de acuerdo)

M 5 (totalmente de acuerdo)

Graéfico 1-3: Resultados preguntas de aprendizaje
Realizado por: Daniel Olmedo. 2019

A continuacién, en la Tabla 2-3 se detallan las preguntas de aprendizaje y se calcul6 la media de
cada una de las preguntas, también se calcul6 una media general para obtener un porcentaje de

aceptacion del sistema en cuanto a aprendizaje que es una subcaracteristica de usabilidad.
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Tabla 2-3: Resultados de la evaluacion de las preguntas de aprendizaje

N° de Pregunta | Pregunta | Pregunta | Pregunta | Pregunta | Pregunta | Pregunta
usuarios 1 2 3 4 5 6 7
encuestados
1 5 4 3 5 5 5 5
2 5 5 5 5 5 5 5
3 5 5 3 5 5 5 4
4 5 5 5 5 3 3 5
Suma 20 19 16 20 18 18 19
Media 5 4,75 4 5 45 4,5 4,75
Media General de Aprendizaje | 4,64 (sobre 5)

Realizado por: Daniel Olmedo. 2019.

El resultado de la media de cada pregunta y la media general se las representa en el Grafico 2-3

en el que se observa que se obtuvo un valor de media general de 4,64 sobre 5 de la

subcaracteristica aprendizaje, que equivale al 92,8% Yy representa que el sistema es de facil

aprendizaje.

H

w

N

[ERN

5 5
4,75
4,5
I 4 I
O I

4,5

Media de cada pregunta

M Pregunta 1

M Pregunta 5

M Pregunta 2

M Pregunta 6

Aprendizaje

4,75

M Pregunta 7

Media general de aprendizaje

M Pregunta 3

Pregunta 4

B Media general

Graéfico 2-3: Resultado del andlisis de las preguntas de aprendizaje

Realizado por: Daniel Olmedo. 2019.

3.2.2  Preguntas de operabilidad

4,64

En la siguiente tabla se detalla el nimero de usuarios que respondieron a cada valor de la escala

de Likert en las preguntas de operabilidad:
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Tabla 3-3: Datos de preguntas de operabilidad

Preguntas 1 2 3 4 5
8. ¢Recorrer el contenido del sistema le result6 sencillo? - - - 1 3
9. ¢La interaccion con el sistema le resultd comprensible y clara? - - - 4
10. ¢Identifica de manera facil las figuras y las tareas que desea - - - 1 3
ejecutar en el sistema’
11. ;El tiempo de respuesta segun la tarea realizada en el sistema es - - 1 1 2
buena?
Total - - 1 3 12

Realizado por: Daniel Olmedo. 2019

En cuanto a operabilidad en las preguntas el 75% de usuarios respondieron con el valor 5 que
equivale a “totalmente de acuerdo” por 1o que se entiende que para la mayoria de los usuarios es
sencillo interactuar con el sistema, siendo esta interaccion clara y comprensible, lo que permite
recorrer e identificar facilmente las funcionalidades del sistema. En el Grafico 3-3 se representa

el porcentaje de usuarios que respondieron a los valores de cada pregunta.

Operabilidad

B 1 (totalmente en desacuerdo)

M 2 (en desacuerdo)

m 3 (ni de acuerdo, ni en desacuerdo)
4 (de acuerdo)

B 5 (totalmente de acuerdo)

Gréfico 3-3: Resultados preguntas de operabilidad
Realizado por: Daniel Olmedo. 2019

A continuacion, en la Tabla 4-3 se detallan las preguntas de operabilidad y se calculd la media
de cada una de las preguntas, también se calculé una media general para obtener un porcentaje de

aceptacion del sistema en cuanto a operabilidad que es una subcaracteristica de usabilidad.
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Tabla 4-3: Resultados de la evaluacion de las preguntas de operabilidad

N° de usuarios encuestados | Pregunta | Pregunta | Pregunta | Pregunta
8 9 10 11
1 5 5 5 4
2 4 5 5 5
3 5 5 5 3
4 5 5 4 5
Suma 19 20 19 17
Media 4,75 5 4,75 4,25
Media General de Operabilidad 4,69 (sobre 5)

Realizado por: Daniel Olmedo. 2019.

El resultado de la media de cada pregunta y la media general se las representa en el Gréafico 4-3
en el que se observa que se obtuvo un valor de media general de 4,69 sobre 5 de la
subcaracteristica operabilidad, que equivale al 93,8% y representa que el sistema es facil de

operar.

Operabilidad

5,2

4,69

4,6
4,4

4,2

N

3,8 — —_—
Media de cada pregunta Media general de operabilidad

B Pregunta8 M Pregunta9 M Pregunta 10 Pregunta 11 W Media general

Graéfico 4-3: Resultado del andlisis de las preguntas de operabilidad
Realizado por: Daniel Olmedo. 2019

3.2.3 Preguntas de entendimiento

En la siguiente tabla se detalla el nimero de usuarios que respondieron a cada valor de la escala

de Likert en las preguntas de entendimiento:
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Tabla 5-3: Datos de preguntas de entendimiento

Preguntas 1 2 3 4 5
12. El sistema utiliza terminologia relacionada con la actividad - - 1 - 3
realizada
13. El sistema emite mensajes de alerta faciles de comprender - - 1 - 3
14. En el sistema los tamafios y tipos de letras son comprensibles y - - 1 1 2
visibles
15. El lenguaje utilizado en el sistema es claro para el usuario - - - 2 2
16. El sistema muestra imagenes e iconos apropiados para conocer que - - - 1 3
representan

Total - - 3 4 13

Realizado por: Daniel Olmedo. 2019

Con los datos que se obtuvieron de la encuesta de usabilidad referente a las preguntas de
entendimiento se concluye que la aplicacion Web es de facil entendimiento para los usuarios
debido a que el 65% de los usuarios respondieron a las preguntas con el valor 5 que equivale a

"totalmente de acuerdo". En el Grafico 5-3 se representa estos datos.

Entendimiento

B 1 (totalmente en desacuerdo)

M 2 (en desacuerdo)

m 3 (ni de acuerdo, ni en desacuerdo)
4 (de acuerdo)

B 5 (totalmente de acuerdo)

Gréfico 5-3: Resultados preguntas de entendimiento
Realizado por: Daniel Olmedo.2019

A continuacion, en la Tabla 6-3 se detallan las preguntas de entendimiento y se calcul6 la media
de cada una de las preguntas, también se calculé una media general para obtener un porcentaje de
aceptacion del sistema en cuanto a entendimiento que es una subcaracteristica de usabilidad.
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Tabla 6-3: Resultados de la evaluacion de las preguntas de entendimiento

N° de usuarios encuestados | Pregunta | Pregunta | Pregunta | Pregunta | Pregunta
12 13 14 15 16
1 3 5 5 5 5
2 5 3 5 4 5
3 5 5 4 4 4
4 5 5 3 5 5
Suma 18 18 17 18 19
Media 45 45 4,25 45 4,75
Media General de Operabilidad 4,5 (sobre 5)

Realizado por: Daniel Olmedo. 2019.

El resultado de la media de cada pregunta y la media general se las representa en el Gréafico 4-3
en el que se observa que se obtuvo un valor de media general de 4,5 sobre 5 de la subcaracteristica

entendimiento, que equivale al 90% y representa que el sistema es facil de operar.

Entendimiento
4,8 4,75
4,7
4,6
4,5 4,5

45 45

4,5

4,4 ‘ .

43 4,25 -

4,2 ‘ .

- i
4 = ___

Media de cada pregunta Media general de entendimiento

B Pregunta 12 M Preguntal3 M Preguntal4 Pregunta 15 ™ Pregunta 16 M Media general

Graéfico 6-3: Resultado del analisis de las preguntas de entendimiento
Realizado por: Daniel Olmedo. 2019

3.2.4  Preguntas de atraccion

En la siguiente tabla se detalla el nimero de usuarios que respondieron a cada valor de la escala
de Likert en las preguntas de atraccion:
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Tabla 7-3: Datos de preguntas de atraccién

Preguntas 1 2 3 4 5

17. ;La distribucion de elementos en el sistema es buena? - - 1 - 3
18. ¢ El sistema presenta titulos representativos y caracteristicos? - - 1 1 2
19. ;En el sistema la presentacion del contenido es buena? - - - - 4
20. ¢El aspecto del sistema es atractivo y sencillo? - - - 2 2
Total - - 2 3 11

Realizado por: Daniel Olmedo. 2019

En cuanto a la atraccion mediante los resultados obtenidos de la encuesta de usabilidad se
concluye que la aplicacion Web le resulta atractiva y sencilla a los usuarios debido a que el
68,75% corresponde a las respuestas con el valor 5 de las preguntas que equivale a "totalmente

de acuerdo", estos datos se lo representan en el Grafico 7-3.

Atraccion

H 1 (totalmente en desacuerdo)

M 2 (en desacuerdo)

H 3 (ni de acuerdo, ni en desacuerdo)
4 (de acuerdo)

M 5 (totalmente de acuerdo)

Gréfico 7-3: Resultados preguntas de atraccion
Realizado por: Daniel Olmedo.2019

A continuacion, en la Tabla 8-3 se detallan las preguntas de atraccion y se calcul6 la media de

cada una de las preguntas, también se calcul6 una media general para obtener un porcentaje de

aceptacion del sistema en cuanto a atraccion que es una subcaracteristica de usabilidad.
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Tabla 8-3: Resultados de la evaluacion de las preguntas de atraccion

N° de usuarios encuestados | Pregunta | Pregunta | Pregunta | Pregunta

17 18 19 20

1 3 5 5 4

2 5 5 5 5

3 5 4 5 4

4 5 3 5 5

Suma 18 17 20 18

Media 4,5 4,25 5 45

Media General de Operabilidad

4,56 (sobre 5)

Realizado por: Daniel Olmedo. 2019.

El resultado de la media de cada pregunta y la media general se las representa en el Gréafico 8-3

en el que se observa que se obtuvo un valor de media general de 4,56 sobre 5 de la

subcaracteristica atraccion, que equivale al 91,2% y representa que el sistema es atractivo para

los usuarios.

5,2

4,8

4,6 4,5
4.4

4,2

3,8

Atraccion

4,5

Media de cada pregunta

M Pregunta 17

B Pregunta 18

B Pregunta 19

Media general de atraccion

Pregunta 20 ® Media general

Graéfico 8-3: Resultado del andlisis de las preguntas de atraccion

Realizado por: Daniel Olmedo. 2019
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3.3 Analisis de la usabilidad del sistema de acuerdo con las métricas de calidad planteadas

Para conseguir un valor total de la usabilidad del sistema se sumo los valores obtenidos en cada
subcaracteristica que son aprendizaje + operabilidad + entendimiento + atraccion y con el

resultado de esta sumatoria se calculo la media.

Para verificar que el sistema sea usable se utiliza el siguiente intervalo: si el valor es de x <2,5

se considera que el sistema no es usable y si es de x > 2,5 se considera que el sistema es usable.

Para lo cual se calcula la media:

_ 464+4,69+45+456

4,60
4

X

Para obtener el porcentaje equivalente de 4,60 sobre 5 y conocer cual es el porcentaje de

usabilidad del sistema se realiza la siguiente formula:

4,60
Porcentaje = = X 100 =92%

El resultado obtenido fue de 4,60 que indica que el sistema esta cumpliendo con un 92% de
usabilidad como lo especifica la Norma ISO/IEC 9126.
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CONCLUSIONES

159

e En torno al proceso actual que maneja el Centro Agricola Riobamba “Quinta Macaji” se
pudo evidenciar que existe gran incertidumbre por parte de los clientes en torno a la
disponibilidad de stands, detalles y forma de reservar, ademas existe un exceso innecesario
de tiempo al atender las inquietudes y dudas de los clientes en base a los stands, con la
implementacion de la aplicacion propuesta se logrd optimizar dichos procesos.

e Parael desarrollo de la presente aplicacion fue necesario implementar los conocimientos de
las principales herramientas utilizadas tales como: Bootstrap, PHP, CSS, JavaScript,
MySQL, partiendo de dichas tecnologias se complementaron las mismas con funciones,
métodos y plugins que permitieron la dinamizacién, adaptacién y mejora tanto en la

funcionalidad como en la interfaz.

e Lafase de desarrollo se dividio en 7 Sprint que tuvieron la duracion de 3 semanas las cuales
equivalian a 75 puntos estimados que son 75 horas de trabajo, cada sprint tuvo entre 3y 6
historias de usuario que dan como total de 26, debido a que esta fase se dividié en sprint
ayudd a que si existia un cambio se lo corrija inmediatamente sin afectar a las demas

funcionalidades.

e Para lafase de desarrollo se utilizaron 107 dias de desarrollo sin tomar en cuenta los fines de
semana con una jornada de trabajo de 5 horas al dia, resultando un total de 535 horas de
trabajo; en esta fase no se vio la necesidad de realizar una replanificacion, por lo que se
concluye que el hacer uso de la metodologia &gil SCRUM resulto eficaz para el desarrollo
del proyecto, evitando posibles demoras al existir problemas que se pueden corregir en el

proceso.

e  Tras haber realizado el primer objetivo que consistia en el andlisis del proceso actual se llegd
a la conclusién de que la planimetria que poseia en administracion no era la idonea para una
interfaz Web por lo que se adecuo la misma para hacerla mas amigable para el usuario, de la
misma manera mediante el uso de Bootstrap se implement6 un disefio atractivo y funcional

que compagina con el desarrollo de la aplicacion.
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Para evaluar la usabilidad de la aplicacion se basé en la Norma ISO/IEC 9126 la cual divide
a la usabilidad en sucaracteristicas que son aprendizaje, operabilidad, entendimiento y
atraccion, consecuentemente, se realiz6 una encuesta la cual arrojo que a los usuarios, la
aplicacion les resulta facil de aprender, de interactuar, de entender y atractiva debido a que
se obtuvo los siguientes valores de aceptacion por parte de los usuarios 92,8% en aprendizaje,
en operabilidad el 93,8%, entendimiento el 90% y atraccion un 91,2%

Tras el andlisis de cada una de las subcaracteristicas de usabilidad se realiz6 una media total
para comprobar gue se encuentre en un intervalo que considere que la aplicacion es usable
para lo cual se realizd la suma de las medias de cada subcaracteristica y se la dividi6 para
cuatro lo cual arrojé el valor de 4,60 por lo que se concluye que la aplicacion es un 92%

usable.
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RECOMENDACIONES

e  Serecomienda continuar con el desarrollo de la aplicacion para crear nuevos moédulos con el

fin de brindar mas facilidades al cliente y al administrador.

e Aungue la aplicacion actualmente es adaptable a cualquier dimension de pantalla se

recomienda mejorar la interfaz al navegar desde un dispositivo de pantalla pequefia.

e  Se recomienda posteriormente integrar un sistema de pagos en linea con el fin de optimizar

mas la aplicacion.

e  Se recomienda integrar un sistema de notificacion push para agilizar los procesos.

e  Serecomienda que, para realizar un mejor desarrollo, usando PHP, el uso de sesiones para

conservar la informacion relevante para su guardado, edicion y eliminacion.

e  Se recomienda una posible ampliacion con el uso de tecnologias multimedia emergentes

como realidad virtual y realidad aumentada.
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ANEXOS

Anexo A: Diccionario de datos

Tabla curriencies

o ) Clave o
Columna Descripcion | Tipo Nulo ] ] Dominio
Primaria
Id Identificador int(10) No Si “999999999"
Sin
Name Nombre varchar(255) No caracteres
especiales
) Caracter de
Symbol Simbolo varchar(255) No
moneda
L Precision del Sin caracter
Precision varchar(255) No )
dato especial
Separador de
thousand_separator ) varchar(255) No
miles
] Separador de
decimal_ separator ) varchar(255) No
decimales
Caodigo de Sin carécter
Code varchar(255) No )
tabla especial
detalle_factura
o ) Clave o
Columna | Descripcion | Tipo | Nulo ) ] Dominio
Primaria
id_detalle Identificador int(11) No Si “99999999999"
Numero de )
numero_factura int(11) No “99999999999”
factura
i Identificador i
id_producto int(11) No “99999999999”
de producto
) Cantidad de )
Cantidad int(11) No “99999999999”
producto
) ) Incluye el
precio_venta Precio de venta | double No )
signo “,”




facturas

i : Clave .
Columna | Descripcion Tipo Nulo ] ) Dominio
Primaria
. Identificador ]
id_factura int(11) No Si “999999999"
de factura
NUmero de .
numero_factura int(11) No “999999999"
factura
Fecha de la . 1/1/100 -
fecha_factura datetime No
factura 31/12/9999
o Identificador ]
id_cliente . int(11) No “999999999"
del cliente
i Identificador .
id_vendedor int(11) No “999999999"
de vendedor
. . Sin caracter
Condiciones Condiciones varchar(30) No .
especial
Total de la Incluye el
total_venta varchar(20) No ]
venta signo “,”
0: disponible
Estado de la o
estado_factura tinyint(1) No 1:no
factura . .
disponible
imagen_temporal
- _ . Clave N
Columna | Descripcion Tipo Nulo | Predeterminado ] ] Dominio
Primaria
L Imagen . i
id_imagen int(11) No Si €999999999"
temporal
NULL Direccion url
Url de la ;
logo_url ) varchar(255) Si incluye”http:”
imagen
y “.com”
perfil
o . Clave -
Columna | Descripcion Tipo Nulo ) i Dominio
Primaria
) ) Identificador .
id_perfil ) int(11) No Si “99999999999"
del perfil
Nombre de la Sin caracteres
nombre_empresa varchar(150) No .
empresa especiales
. Direccion de la Sin caracteres
direccion varchar(255) No .
empresa especiales




. Ciudad de la Sin caracteres
Ciudad varchar(100) No .
empresa especiales
. Cadigo postal Sin caracteres
codigo_postal varchar(100) No .
de la empresa especiales
Estado actual Sin caracteres
Estado varchar(100) No .
especiales
Teléfono de
Teléfono varchar(20) No
empresa “99999999”
Email de la Incluye “@”
Email varchar(64) No ye @y
empresa el “.com”
Cifrade . “999”
Impuesto ) int(2) No
impuesto
Moneda actual Caracteres de
Moneda varchar(6) No
moneda
Url del Direccién url
logo_url logotipo varchar(255) No incluye”http:”
v com”
reservas
o ) Clave
Descripcio ) Nul | Predeterminad ) ) o
Columna Tipo Primari Dominio
n 0
a
. Identificador | . . “9999999999
id_reserva int(11) No Si
de la reserva 9"
) Cadigo de )
codigo_stand_reser varchar(20 Sin caracteres
stand de No .
va ) especiales
reserva
Identificador
S . . “9999999999
id_cliente_reserva del cliente int(11) No o
para reserva
NULL 0: disponible
Estado de la o .
estado_reserva tinyint(4) Si 1:no
reserva ) ]
disponible
stand
L ) Clave o
Columna | Descripcion Tipo Nulo ) i Dominio
Primaria
. Identificador . i
id_stand int(11) No Si “99999999999"
de la reserva




users

Cadigo de Sin caracteres
codigo_stand stand de varchar(20) No especiales
reserva
Identificador Sin caracteres
dimension_stand | del cliente para | char(150) No especiales
reserva
] Tipo del stand Sin caracteres
tipo_stand varchar(150) No .
especiales
) Seccion de Sin caracteres
seccion_stand varchar(150) No .
stand especiales
. Precio del Incluye “,”
precio_stand double No
stand
Foto del stand “ipg”, “png”,
foto_stand varchar(255) No )
“gif’
Estatus del 0: disponible
status_stand stand tinyint(4) No 1:no
disponible
Color del stand Color
hexadecimal
color_stand varchar(10) No ) )
sin caracter
especial
o ) Clave o
Columna Descripcion Tipo Nulo ] ] Dominio
Primaria
. Identificador . .
user_id ) int(11) No Si “99999999999"
del usuario
. Nombre del Sin caracteres
Firstname . varchar(20) No .
usuario especiales
Apellido del Sin caracteres
lastname ] varchar(20) No .
usuario especiales
Nombre de Sin caracteres
user_name ) varchar(64) No .
usuario especiales
Contrasefia del Longitud
user_password_hash | usuario varchar(255) No minima de 6
caracteres
Email del Incluye “@”
user_email ) varchar(64) No @y
usuario “.com”
Fecha de ) 1/1/100 —
date_added ) datetime No
registro 31/12/9999




Anexo B: Historias de usuario

Historia de Usuario

(Alta/Media/Baja)

ID: HU-02 Nombre de la historia: Como administrador deseo afiadir usuarios
Usuario: administrador Sprint: 2
Prioridad en el negocio: Media Puntos estimados: 20

Puntos reales: 20

Fecha inicio: 08/10/2018

Fecha fin: 11/10/2018

Descripcion: Como administrador quiero afiadir usuarios en la aplicacién Web.

Pruebas de aceptacion

Cédigo PA Prueba de aceptacion Evaluacién de la prueba Responsable
Verificar que los usuarios se agregaron . )
PA-1 Exitosa Daniel Olmedo
correctamente
Tareas de Ingenieria
Cadigo Tl Tarea de ingenieria Puntos estimados
T1-01 Crear las sentencias para conectarse con la base de datos y afiadir usuarios en .
la aplicacién Web.
TI-02 Crear los métodos y atributos para la funcionalidad de afiadir usuarios. 7
TI-03 Crear la interfaz de usuario de afiadir usuarios en la aplicacion. 6
Historia de Usuario
ID: HU-03 Nombre de la historia: Como administrador deseo modificar usuarios

Usuario: administrador

Sprint: 2

Prioridad en el negocio: Media Puntos estimados: 15




(Alta/Media/Baja) Puntos reales: 15

Fecha inicio: 12/10/2018 Fecha fin: 16/10/2018

Descripcion: Como administrador quiero modificar los datos de los usuarios.

Pruebas de aceptacion

Cédigo PA Prueba de aceptacién Evaluacién de la prueba Responsable
Verificar que los datos modificados se guarden . .
PA-1 Exitosa Daniel Olmedo
correctamente.
Verificar que los datos modificados se muestren . )
PA-2 Exitosa Daniel Olmedo
en pantalla.
Tareas de Ingenieria
Cadigo Tl Tarea de ingenieria Puntos estimados
101 Crear las sentencias para conectarse con la base de datos y guardar los datos .
modificados de los usuarios en la aplicacion Web.
TI-02 Crear los métodos y atributos para la funcionalidad de modificar usuarios. 5
TI-03 Crear la interfaz de usuario de modificar usuarios en la aplicacion. 5
Historia de Usuario
ID: HU-04 Nombre de la historia: Como administrador deseo eliminar usuarios
Usuario: administrador Sprint: 2
Prioridad en el negocio: Media Puntos estimados: 15
(Alta/Media/Baja) Puntos reales: 15
Fecha inicio: 17/10/2018 Fecha fin: 19/10/2018
Descripcion: Como administrador quiero eliminar usuarios de la aplicacion Web.
Pruebas de aceptacion
Cadigo PA Prueba de aceptacion Evaluacion de la prueba Responsable
Verificar que se elimine correctamente los . .
PA-1 . Exitosa Daniel Olmedo
usuarios.
Verificar que los usuarios eliminados no puedan . )
PA-2 . Exitosa Daniel Olmedo
acceder al sistema.
Tareas de Ingenieria
Cadigo Tl Tarea de ingenieria Puntos estimados
T1-01 Crear las sentencias para conectarse con la base de datos y eliminar usuarios en s
la aplicacion Web.
TI-02 Crear los métodos y atributos para la funcionalidad de eliminar usuarios. 5
TI-03 Crear el bot6n de eliminar usuario en la aplicacion. 5




Historia de Usuario

ID: HU-05 Nombre de la historia: Como administrador deseo visualizar todos los stands
Usuario: administrador Sprint: 2

Prioridad en el negocio: Media Puntos estimados: 15

(Alta/Media/Baja) Puntos reales: 15

Fecha inicio: 22/10/2018 Fecha fin: 24/10/2018

Descripcion: Como administrador quiero visualizar todos los stands del Centro Agricola Riobamba “Quinta Macaji”.

Pruebas de aceptacion

Cadigo PA Prueba de aceptacion Evaluacion de la prueba Responsable

PA-1 Verificar que se visualice todos los stands. Exitosa Daniel Olmedo

Tareas de Ingenieria

Cédigo Tl Tarea de ingenieria Puntos estimados

.01 Crear las sentencias para conectarse con la base de datos y visualizar los stands 5
en la aplicacion Web.

TI-02 Crear los métodos y atributos para la funcionalidad de visualizar los stands. 5

TI-03 Crear la interfaz de usuario de visualizar todos los stands en la aplicacion. 5

Historia de Usuario

ID: HU-06 Nombre de la historia: Como administrador deseo modificar la informacion de los
stands.

Usuario: administrador Sprint: 2

Prioridad en el negocio: Media Puntos estimados: 10

(Alta/Media/Baja) Puntos reales: 10

Fecha inicio: 25/10/2018 Fecha fin: 26/10/2018

Descripcion: Como administrador quiero modificar la informacion de los stands en la aplicacién Web.

Pruebas de aceptacion

Cédigo PA Prueba de aceptacién Evaluacién de la prueba Responsable

Verificar que la informacién de los stands se . .
PA-1 o Exitosa Daniel Olmedo
modifico correctamente.

Verificar que la informacion modificada de los . .
PA-2 Exitosa Daniel Olmedo
stands se muestre en pantalla.

Tareas de Ingenieria

Cadigo Tl Tarea de ingenieria Puntos estimados

T1.01 Crear las sentencias para conectarse con la base de datos y modificar la 3
informacion de los stands en la aplicacion Web.




T1-02 Crear los métodos y atributos para la funcionalidad de modificar la informacion 3
de los stands.
103 Crear la interfaz de usuario de modificar la informacién de los stands en la A
aplicacion.
Historia de Usuario
ID: HU-07 Nombre de la historia: Como administrador deseo agregar un nuevo stand.

Usuario: administrador

Sprint: 3

Prioridad en el negocio: Media

Puntos estimados: 20

(Alta/Media/Baja)

Puntos reales: 20

Fecha inicio: 29/10/2018

Fecha fin: 01/11/2018

Descripcion: Como administrador quiero agregar un nuevo stand en la aplicacion Web.

Pruebas de aceptacion

Cadigo PA Prueba de aceptacion

Evaluacion de la prueba

Responsable

PA-1 Verificar que el stand se agreg6 correctamente.

Exitosa

Daniel Olmedo

Tareas de Ingenieria

Cadigo Tl Tarea de ingenieria Puntos estimados
T1-01 Crear las sentencias para conectarse con la base de datos y agregar un nuevo .
stand en la aplicacion Web.
TI-02 Crear los métodos y atributos para la funcionalidad de agregar un nuevo stand. 7
TI-03 Crear la interfaz de usuario de agregar un nuevo stand en la aplicacion. 6
Historia de Usuario
ID: HU-08 Nombre de la historia: Como administrador deseo buscar un stand por su codigo.

Usuario: administrador

Sprint: 3

Prioridad en el negocio: Media

Puntos estimados: 15

(Alta/Media/Baja)

Puntos reales: 15

Fecha inicio: 02/11/2018

Fecha fin: 06/11/2018

Descripcion: Como administrador quiero buscar un stand ingresando su codigo para visualizar su informacion.

Pruebas de aceptacion

Cédigo PA Prueba de aceptacién

Evaluacién de la prueba

Responsable

PA-1 Verificar que la blsqueda sea correcta.

Exitosa

Daniel Olmedo

Tareas de Ingenieria

Cédigo Tl Tarea de ingenieria

Puntos estimados




Crear las sentencias para conectarse con la base de datos y mostrar un stand

TI-01 5
segun la basqueda realizada en la aplicacion Web.
T1-02 Crear los métodos y atributos para la funcionalidad de buscar un stand. 5
TI-03 Crear la interfaz de usuario de buscar un stand en la aplicacion. 5
Historia de Usuario
ID: HU-09 Nombre de la historia: Como administrador deseo cambiar la foto de un stand.

Usuario: administrador

Sprint: 3

Prioridad en el negocio: Media
(Alta/Media/Baja)

Puntos estimados: 15

Puntos reales: 15

Fecha inicio: 07/11/2018

Fecha fin: 09/11/2018

Descripcion: Como administrador quiero cambiar la foto de un stand para mostrar una imagen real del mismo.

Pruebas de aceptacion

Cédigo PA Prueba de aceptacion Evaluacién de la prueba Responsable
Verificar que se cambie correctamente la foto de . )
PA-1 Exitosa Daniel Olmedo
un stand.
PA-2 Verificar que la foto se muestre correctamente Exitosa Daniel Olmedo
Tareas de Ingenieria
Cédigo Tl Tarea de ingenieria Puntos estimados
101 Crear las sentencias para conectarse con la base de datos y cambiar la foto de .
un stand en la aplicacién Web.
T1-02 Crear los métodos y atributos para la funcionalidad de cambiar la foto de un s
stand.
TI-03 Crear la interfaz de usuario de cambiar la foto de un stand en la aplicacion. 5
Historia de Usuario
ID: HU-10 Nombre de la historia: Como administrador deseo eliminar un stand.

Usuario: administrador

Sprint: 3

Prioridad en el negocio: Media
(Alta/Media/Baja)

Puntos estimados: 10

Puntos reales: 10

Fecha inicio: 12/11/2018

Fecha fin: 13/11/2018

Descripcion: Como administrador quiero eliminar un stand.

Pruebas de aceptacion

Cédigo PA

Prueba de aceptacién Evaluacién de la prueba

Responsable

PA-1

Verificar que el stand se elimine correctamente. Exitosa

Daniel Olmedo




Verificar que en la pantalla ya no se muestre el

PA-2 o Exitosa Daniel Olmedo
stand eliminado.
Tareas de Ingenieria
Cédigo TI Tarea de ingenieria Puntos estimados
T1-01 Crear las sentencias para conectarse con la base de datos y eliminar un stand en A
la aplicacién Web.
T1-02 Crear los métodos y atributos para la funcionalidad de eliminar un stand. 3
TI-03 Crear el boton de eliminar un stand en la aplicacion. 3
Historia de Usuario
D: HU-11 Nombre de la historia: Como administrador deseo visualizar todas las solicitudes de

reservas de stands.

Usuario: administrador

Sprint: 3

Prioridad en el negocio: Media
(Alta/Media/Baja)

Puntos estimados: 15

Puntos reales: 15

Fecha inicio: 14/11/2018

Fecha fin: 16/11/2018

Descripcion: Como administrador quiero visualizar todas las solicitudes de reservas de stands.

Pruebas de aceptacion

Cédigo PA Prueba de aceptacion Evaluacién de la prueba Responsable
AL Verificar que se muestren todas las solicitudes Exitosa Daniel Olmedo
de reservas de stands.
Tareas de Ingenieria
Cédigo Tl Tarea de ingenieria Puntos estimados
Crear las sentencias para conectarse con la base de datos y visualizar las
T solicitudes de reserva de stands en la aplicacion Web. >
Crear los métodos y atributos para la funcionalidad de visualizar las solicitudes
T2 de reservas de stands. >
Crear la interfaz de usuario de visualizar solicitudes de reserva de stands en la
TI-03 aplicacion. >
Historia de Usuario
ID: HU-12 Nombre de la historia: Como administrador deseo aprobar una solicitud de reserva

de stands.

Usuario: administrador

Sprint: 4

Prioridad en el negocio: Media
(Alta/Media/Baja)

Puntos estimados: 15

Puntos reales: 15

Fecha inicio: 19/11/2018

Fecha fin: 21/11/2018




Descripcion: Como administrador quiero aprobar una solicitud de reserva si ese es el caso.

Pruebas de aceptacion

Cadigo PA Prueba de aceptacion Evaluacion de la prueba Responsable
Verificar que se apruebe correctamente una . .
PA-1 o Exitosa Daniel Olmedo
solicitud.
Tareas de Ingenieria
Cédigo TI Tarea de ingenieria Puntos estimados
T1-01 Crear las sentencias para conectarse con la base de datos y para aprobar una 5
solicitud de reserva de stand en la aplicacion Web.
T1.02 Crear los métodos y atributos para la funcionalidad de aprobar solicitudes de 5
reservas de stands.
T1-03 Crear la interfaz de usuario de aprobar solicitudes de reserva de stands en la .
aplicacion.
Historia de Usuario
ID: HU-13 Nombre de la historia: Como administrador deseo rechazar una solicitud de reserva

de stands.

Usuario: administrador

Sprint: 4

Prioridad en el negocio: Media
(Alta/Media/Baja)

Puntos estimados: 15

Puntos reales: 15

Fecha inicio: 22/11/2018

Fecha fin: 26/11/2018

Descripcion: Como administrador quiero rechazar una solicitud de reserva si ese es el caso.

Pruebas de aceptacion

Cédigo PA Prueba de aceptacion Evaluacién de la prueba Responsable
Verificar que se rechace correctamente una . .
PA-1 o Exitosa Daniel Olmedo
solicitud.
Tareas de Ingenieria
Cédigo Tl Tarea de ingenieria Puntos estimados
T1-01 Crear las sentencias para conectarse con la base de datos y para rechazar una s
solicitud de reserva de stand en la aplicacion Web.
T1.02 Crear los métodos y atributos para la funcionalidad de rechazar solicitudes de :
reservas de stands.
T1-03 Crear la interfaz de usuario de rechazar solicitudes de reserva de stands en la s
aplicacion.
Historia de Usuario
ID: HU-14 Nombre de la historia: Como administrador deseo visualizar a todos los clientes.




Usuario: administrador Sprint: 4

Prioridad en el negocio: Media Puntos estimados: 15
(Alta/Media/Baja) Puntos reales: 15
Fecha inicio: 27/11/2018 Fecha fin: 29/11/2018

Descripcion: Como administrador quiero visualizar a todos los clientes que se encuentren en la aplicacion Web.

Pruebas de aceptacion

Cédigo PA Prueba de aceptacién Evaluacién de la prueba Responsable
Verificar que se visualicen todos los clientes que . )
PA-1 . Exitosa Daniel Olmedo
se encuentren en el sistema.
Tareas de Ingenieria
Cadigo Tl Tarea de ingenieria Puntos estimados
101 Crear las sentencias para conectarse con la base de datos y para visualizar a .
todos los clientes que se encuentren en la aplicacion Web.
TI-02 Crear los métodos y atributos para la funcionalidad de visualizar clientes. 5
1.0 Crear la interfaz de usuario de visualizar clientes que se encuentren en la 5
aplicacion.
Historia de Usuario
ID: HU-15 Nombre de la historia: Como administrador deseo agregar nuevos clientes.
Usuario: administrador Sprint: 4
Prioridad en el negocio: Media Puntos estimados: 15
(Alta/Media/Baja) Puntos reales: 15
Fecha inicio: 30/11/2018 Fecha fin: 04/12/2018

Descripcion: Como administrador quiero agregar nuevos clientes a la aplicacion Web.

Pruebas de aceptacion

Cadigo PA Prueba de aceptacion Evaluacion de la prueba Responsable
Verificar que se guarde correctamente los . )
PA-1 . Exitosa Daniel Olmedo
clientes agregados.
PA-2 Verificar que se muestren los clientes agregados. Exitosa Daniel Olmedo
Tareas de Ingenieria
Cadigo Tl Tarea de ingenieria Puntos estimados
T1-01 Crear las sentencias para conectarse con la base de datos y para agregar a s
clientes en la aplicacion Web.
TI-02 Crear los métodos y atributos para la funcionalidad de agregar clientes. 5
TI-03 Crear la interfaz de usuario de agregar clientes a la aplicacion. 5




Historia de Usuario

Nombre de la historia: Como administrador deseo modificar la informacion de los
ID:HU-16 clientes.
Usuario: administrador Sprint: 4
Prioridad en el negocio: Media Puntos estimados: 15
(Alta/Media/Baja) Puntos reales: 15
Fecha inicio: 05/12/2018 Fecha fin: 07/12/2018

Descripcion: Como administrador quiero modificar la informacion de los clientes.

Pruebas de aceptacion

Cadigo PA Prueba de aceptacion Evaluacion de la prueba Responsable

Verificar que se guarde correctamente la . .
PA-1 . N o . Exitosa Daniel Olmedo
informacion modificada de los clientes.

Verificar que se muestren correctamente la . )
PA-2 . N . . Exitosa Daniel Olmedo
informacion modificada de los clientes.

Tareas de Ingenieria

Cadigo Tl Tarea de ingenieria Puntos estimados

101 Crear las sentencias para conectarse con la base de datos y para modificar la .
informacion de los clientes en la aplicacion Web.

T1.02 Crear los métodos y atributos para la funcionalidad de modificar informacion 5
de los clientes.

Crear la interfaz de usuario de modificar informacion de los clientes en la
TI-03 o 5
aplicacion.

Historia de Usuario

ID: HU-17 Nombre de la historia: Como administrador deseo eliminar clientes.
Usuario: administrador Sprint: 5

Prioridad en el negocio: Media Puntos estimados: 15
(Alta/Media/Baja) Puntos reales: 15

Fecha inicio: 10/12/2018 Fecha fin: 12/12/2018

Descripcion: Como administrador quiero eliminar clientes de la aplicacion Web.

Pruebas de aceptacion

Cadigo PA Prueba de aceptacion Evaluacion de la prueba Responsable
Verificar que se elimine correctamente a los . )
PA-1 . Exitosa Daniel Olmedo
clientes.
Verificar que no se muestren los clientes . )
PA-2 o Exitosa Daniel Olmedo
eliminados.

Tareas de Ingenieria




Cédigo Tl Tarea de ingenieria Puntos estimados

0 Crear las sentencias para conectarse con la base de datos y para eliminar clientes
TI-01 5
en la aplicacion Web.

TI-02 Crear los métodos y atributos para la funcionalidad de eliminar clientes. 5

TI-03 Crear el boton de eliminar clientes en la aplicacion. 5

Historia de Usuario

ID: HU-18 Nombre de la historia: Como administrador deseo buscar un cliente.
Usuario: administrador Sprint: 5

Prioridad en el negocio: Media Puntos estimados: 15
(Alta’/Media/Baja) Puntos reales: 15

Fecha inicio: 13/12/2018 Fecha fin: 17/12/2018

Descripcion: Como administrador quiero buscar a un cliente en la aplicacion Web.

Pruebas de aceptacion

Cadigo PA Prueba de aceptacion Evaluacién de la prueba Responsable

PA-1 Verificar que la bisqueda sea correcta. Exitosa Daniel Olmedo

Tareas de Ingenieria

Cédigo Tl Tarea de ingenieria Puntos estimados

101 Crear las sentencias para conectarse con la base de datos y para buscar a un .
cliente en la aplicacion Web.

TI-02 Crear los métodos y atributos para la funcionalidad de buscar clientes. 5

TI-03 Crear la interfaz de usuario para buscar clientes en la aplicacion. 5

Historia de Usuario

ID: HU-19 Nombre de la historia: Como administrador deseo visualizar la planimetria del
Centro Agricola Riobamba “Quinta Macaji”.

Usuario: administrador Sprint: 5

Prioridad en el negocio: Media Puntos estimados: 15

(Alta’/Media/Baja) Puntos reales: 20

Fecha inicio: 18/12/2018 Fecha fin: 21/12/2018

Descripcion: Como administrador quiero visualizar la planimetria del Centro Agricola Riobamba “Quinta Macaji”

en la aplicacion.

Pruebas de aceptacion

Cédigo PA Prueba de aceptacién Evaluacién de la prueba Responsable

Verificar que la planimetria se muestre . .
PA-1 Exitosa Daniel Olmedo
correctamente.




Tareas de Ingenieria

Cédigo Tl Tarea de ingenieria Puntos estimados

T1.01 Crear las sentencias para conectarse con la base de datos y para visualizar los 10
estados de los stands en la planimetria.

TI-02 Crear los métodos y atributos para la visualizar la planimetria. 5

TI-03 Crear la interfaz de usuario para visualizar la planimetria en la aplicacion. 5

Historia de Usuario

ID: HU-20 Nombre de la historia: Como administrador deseo actualizar la informacion del
Centro Agricola Riobamba “Quinta Macaji”.

Usuario: administrador Sprint: 5

Prioridad en el negocio: Media Puntos estimados: 15

(Alta/Media/Baja) Puntos reales: 15

Fecha inicio: 24/12/2018 Fecha fin: 26/12/2018

Descripcion: Como administrador quiero actualizar la informacion del Centro Agricola Riobamba “Quinta Macaji”

en la aplicacion.

Pruebas de aceptacion

Cadigo PA Prueba de aceptacion Evaluacion de la prueba Responsable
Verificar que la informacion se actualice . .
PA-1 Exitosa Daniel Olmedo
correctamente.

Verificar que la informacion actualizada se . .
PA-2 Exitosa Daniel Olmedo
muestre correctamente

Tareas de Ingenieria

Cédigo Tl Tarea de ingenieria Puntos estimados

101 Crear las sentencias para conectarse con la base de datos y para actualizar la .
informacion del Centro Agricola Riobamba “Quinta Macaji”.

T1.02 Crear los métodos y atributos para actualizar la informacion del Centro Agricola :
Riobamba “Quinta Macaji”.

03 Crear la interfaz de usuario para actualizar la informacion del Centro Agricola
TI- 5
Riobamba “Quinta Macaji” en la aplicacion.

Historia de Usuario

ID: HU-21 Nombre de la historia: Como usuario deseo registrarme en el sistema.
Usuario: usuario Sprint: 5

Prioridad en el negocio: Media Puntos estimados: 15
(Alta/Media/Baja) Puntos reales: 15

Fecha inicio: 27/12/2018 Fecha fin: 31/12/2018




Descripcion: Como usuario quiero registrarme para hacer uso de las funcionalidades de la aplicacion Web.

Pruebas de aceptacion

Cadigo PA Prueba de aceptacion Evaluacion de la prueba Responsable
Verificar que se ingresen todos los datos para . .
PA-1 ) o Exitosa Daniel Olmedo
registrarse en la aplicacion Web.
Verificar que el usuario se registre . .
PA-2 Exitosa Daniel Olmedo
correctamente.
Tareas de Ingenieria
Cédigo Tl Tarea de ingenieria Puntos estimados
.01 Crear las sentencias para conectarse con la base de datos y para registrarse en 5
la aplicacion Web”.
TI-02 Crear los métodos y atributos para registrar usuarios en la aplicacion Web. 5
TI-03 Crear la interfaz de usuario para registrar usuarios en la aplicacion. 5
Historia de Usuario
ID: HU-22 Nombre de la historia: Como usuario deseo desplegar una imagen de la seccion a la

cual pertenece un stand.

Usuario: usuario

Sprint: 6

Prioridad en el negocio: Media
(Alta/Media/Baja)

Puntos estimados: 15

Puntos reales: 15

Fecha inicio: 01/01/2019

Fecha fin: 03/01/2019

Descripcion: Como usuario quiero desplegar una imagen de la seccién a la cual pertenece un stand para poder

visualizarla.
Pruebas de aceptacion
Cadigo PA Prueba de aceptacion Evaluacion de la prueba Responsable
AL Verificar que la imagen desplegada sea la Exitosa Daniel Olmedo
correcta.
Tareas de Ingenieria
Cadigo Tl Tarea de ingenieria Puntos estimados
Crear las sentencias para conectarse con la base de datos y para desplegar la
oL imagen de la seccion en la aplicacion Web”. >
Crear los métodos y atributos para desplegar la imagen de la seccién a la que
T2 pertenece un stand en la aplicacion Web. >
T1-03 Crear la interfaz de usuario para desplegar la imagen de la seccién a la que s
pertenece un stand en la aplicacion.
Historia de Usuario
ID: HU-23 Nombre de la historia: Como usuario deseo reservar stands en el Centro Agricola

Riobamba “Quinta Macaji”.




Usuario: usuario

Sprint: 6

Prioridad en el negocio: Media
(Alta/Media/Baja)

Puntos estimados: 30

Puntos reales: 35

Fecha inicio: 04/01/2019

Fecha fin: 14/01/2019

Descripcion: Como usuario quiero reservar un stand en el Centro Agricola Riobamba “Quinta Macaji”.

Pruebas de aceptacion

Cédigo PA Prueba de aceptacién Evaluacién de la prueba Responsable
PA-1 Verificar que la reserva se realice correctamente. Exitosa Daniel Olmedo
Tareas de Ingenieria
Cadigo Tl Tarea de ingenieria Puntos estimados

101 Crear las sentencias para conectarse con la base de datos y para reservar un 1
stand en la aplicacion Web”.
TI-02 Crear los métodos y atributos para reservar un stand en la aplicaciéon Web. 12
TI-03 Crear la interfaz de usuario para reservar un stand en la aplicacion. 11
Historia de Usuario
ID: HU-24 Nombre de la historia: Como usuario deseo visualizar estado de stands en la

planimetria

Usuario: usuario

Sprint: 6

Prioridad en el negocio: Media
(Alta/Media/Baja)

Puntos estimados: 30

Puntos reales: 30

Fecha inicio: 15/01/2019

Fecha fin: 22/01/2019

Descripcion: Como usuario quiero visualizar el estado el estado de un stand en la planimetria del Centro Agricola

Riobamba “Quinta Macaji”.

Pruebas de aceptacion

Cadigo PA Prueba de aceptacion Evaluacion de la prueba Responsable
Verificar que el estado de los stands sea el . .
PA-1 Exitosa Daniel Olmedo
correcto.
Tareas de Ingenieria
Cadigo TI Tarea de ingenieria Puntos estimados
T1-01 Crear las sentencias para conectarse con la base de datos y para visualizar el 10
estado de un stand en la aplicacion Web”.
T1-02 Crear los métodos y atributos para visualizar el estado de un stand en la 10
aplicacion Web.
TI-03 Crear la interfaz de usuario para visualizar el estado de un stand en la aplicacion. 10




Historia de Usuario

ID: HU-25 Nombre de la historia: Como usuario deseo actualizar los datos de mi perfil personal.
Usuario: usuario Sprint: 7

Prioridad en el negocio: Media Puntos estimados: 12

(Alta/Media/Baja) Puntos reales: 12

Fecha inicio: 23/01/2019 Fecha fin: 25/01/2019

Descripcion: Como usuario quiero actualizarlos los datos de mi perfil personal si es necesario.

Pruebas de aceptacion

Cadigo PA Prueba de aceptacion Evaluacion de la prueba Responsable
PAL Verificar que los datos del perfil personal de un Exitosa Daniel Olmedo
usuario se actualicen correctamente.
DAL Verificar que los datos actualizados se muestren Exitosa Daniel Olmedo
correctamente.
Tareas de Ingenieria
Cadigo Tl Tarea de ingenieria Puntos estimados
101 Crear las sentencias para conectarse con la base de datos y para actualizar los A
datos del perfil personal de un usuario en la aplicacion Web”.
102 Crear los métodos y atributos para actualizar los datos personales de un usuario A
en aplicacion Web.
T1-03 Crear la interfaz de usuario para actualizar los datos del perfil de un usuario en s
la aplicacion.
Historia de Usuario
. Nombre de la historia: Como usuario deseo visualizar la informacion de cada stand
ID:HU-26 en la planimetria.
Usuario: usuario Sprint: 7
Prioridad en el negocio: Media Puntos estimados: 16
(Alta/Media/Baja) Puntos reales: 16
Fecha inicio: 25/01/2019 Fecha fin: 30/01/2019

Descripcion: Como usuario quiero visualizar la informacidn de cada stand en la planimetria.

Pruebas de aceptacion

Cadigo PA

Prueba de aceptacion Evaluacion de la prueba

Responsable

PA-1

Verificar que la informacion visualizada de cada .
Exitosa
stand sea la correcta.

Daniel Olmedo

Tareas de Ingenieria

Cadigo Tl

Tarea de ingenieria

Puntos estimados




0 Crear las sentencias para conectarse con la base de datos y para mostrar la
TI-01 5
informacion de los stands en la aplicacion Web”.

102 Crear los métodos y atributos para visualizar la informacién de los stands en la .
aplicacién Web.

T1.03 Crear la interfaz de usuario para visualizar la informacién de los stands en la 6
aplicacion.

Anexo C: Test para evaluar la usabilidad

Nombre:

Fecha:

Deberé responder marcando entre los valores de 1 a 5 (en el que 1 es para “totalmente en
desacuerdo”, 2 para “en desacuerdo”, 3 para “ni de acuerdo, ni en desacuerdo”, 4 para de acuerdo

y 5 para “totalmente de acuerdo”)

Aprendizaje

1.- Le resulto facil comprender el funcionamiento del sistema

2.- Aprendi6 a utilizar rapidamente el sistema

3.- Le resulto sencillo realizar una tarea en el sistema

4.- Recuerda facilmente como utilizar el sistema

5.- El sistema le permite cerrar sesion facilmente

6.- Le result6 sencillo ingresar datos

7.-El sistema presenta claridad en la redaccion

Operabilidad

8.- Recorrer el contenido del sistema le resulté sencillo

9.- La interaccion con el sistema le resulté comprensible y clara

10.- Identifica de manera facil las figuras y las tareas que desea

ejecutar en el sistema

11.- El tiempo de respuesta segun la tarea realizada en el sistema
es buena

Entendimiento

12.- El sistema utiliza terminologia relacionada con la actividad

realizada

13.- El sistema emite mensajes de alerta faciles de comprender




14.-En el sistema los tamafios y tipos de letras son comprensibles

y visibles

15.- El lenguaje utilizado en el sistema es claro para el usuario

16.- El sistema muestra iméagenes e iconos apropiados para

conocer que representan

Atraccion

17.- La distribucion de elementos en el sistema es buena

18.- El sistema presenta titulos representativos y caracteristicos

19.- En el sistema la presentacidn del contenido es buena

20.- El aspecto del sistema es atractivo y sencillo




