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INTRODUCCION

La evolucion de las comunicaciones y el aumento de uso de internet facilitan a los
administradores integrar la informacibn que antes tenian aislada mediante
aplicaciones de software que funcionan en la red. La Escuela Superior Politécnica
del Chimborazo, como institucién educativa a nivel superior, cuenta con la Unidad
Técnica de Planificacién, la cual es la encargada de dar seguimiento a todos los
proyectos propuestos y en ejecucion, por lo que un sistema de gestion: de
proyectos, planes operativos y planes de inversion sera una herramienta que
brindara un soporte tecnoldgico para una correcta administracién de los diferentes

tipos de proyectos planteados en la institucion.

El presente documento tiene como objetivo realizar un analisis que permita
destacar las ventajas de la reutilizacion de codigo en java utilizando el IDE
Netbeans, aplicando al desarrollo del sistema informatico de la Unidad de

Planificacion de la ESPOCH.
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Se realiz6 el estudio, analisis, comparacion de los métodos de reutilizacion de
cadigo “herencia”y “composicion”; al comparar ambos métodos de reutilizacion de
codigo se obtuvo los siguientes valores cuantitativos: El método de reutilizacion
de cddigo “Herencia” disminuye aproximadamente un 9% en el tiempo de
desarrollo del sistema, disminuye un 9,01% en el esfuerzo realizado para
desarrollar el sistema, disminuye un 8,04% en la cantidad de Lineas de cddigo
utilizadas para la implementacion del sistema, disminuye un 0,18% en el uso del
CPU e incrementa el 4,14% en el uso de la memoria RAM, mientras que el
método de reutilizacion de cdédigo “Composicién” incrementa aproximadamente
un 3% en el tiempo de desarrollo del sistema, incrementa un 3% en el esfuerzo
realizado para desarrollar el sistema, incrementa un 3,11% en la cantidad de
Lineas de cddigo utilizadas para la implementacion del sistema, incrementa el
0,18% en el uso del CPU y disminuye un aproximado del 51,12% en el uso de la
memoria RAM. Se determiné asi que el método de reutilizacion de codigo mas
adecuada es la “Herencia” porque mejora la productividad en el desarrollo de
aplicaciones web, basandonos en los valores obtenidos por los parametros
mencionados anteriormente.

El siguiente documento de tesis esta conformado de la siguiente manera:

Capitulo 1, se encuentra el marco referencial, el cual describe objetivos, alcance,
y referencias sobre los métodos de reutilizacion de codigo (herencia y

composicién).

Capitulo 2, se presenta de manera tedrica conceptos, enunciados sobre los

meétodos de reutilizacion de codigo, plan operativo anual, plan de inversion anual.
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Capitulo 3, se describe los prototipos, los parametros de evaluacion y la
comparacion entre los métodos de reutilizacion de coédigo (herencia y

composicion).

Capitulo 4, se aplica la metodologia XP para el desarrollo del SIG_POI explicando

el esquema y disefio de la aplicacion web.



CAPITULO |

MARCO REFERENCIAL

1.1. Antecedentes

La facilidad y disponibilidad de los servicios de internet que existe en nuestro pais
actualmente se hace necesaria la construccién de aplicaciones web que tenga
disponibilidad las 24 horas del dia, sean multiusuario y ofrezcan rapidez para

acceder a los servicios que los usuarios consumen diariamente.

Existe métodos de reutilizacion de codigo para agilitar la construccion de sistemas
web que permita obtener informacion rapida y oportuna, los métodos mas
utilizados actualmente en el desarrollo de aplicaciones son la Composicion y la

Herencia, estos métodos permiten disminuir el tiempo de desarrollo de una
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aplicacion, actualmente lenguajes de programacion como Java Server Page que
se basa en la reutilizacion de cédigo, permite el disefio de componentes y el uso
de objetos para la implementacién de la solucion web, lo que constituye una
ventaja frente a otros lenguajes de programacion que no soportan reutilizacion de

caodigo.

Sin embargo existe como se ha descrito anteriormente muchos lenguajes que no
soportan la reutilizacion de cédigo, obligando al desarrollador a consumir mucho
mas tiempo en el desarrollo de sistemas web, ademés en varias ocasiones estos
métodos de reutilizacion de cédigo no se utilizan de manera adecuada o su uso
es parcial. Por lo que determinar que método de reutilizacion de cddigo ofrece
rapidez a la hora del desarrollo de sistemas web ofrecera al desarrollador una
ayuda en la disminucion de tiempo de desarrollo y a disminuir la excesiva

cantidad de cddigo fuente que se genera al programar.

Actualmente la Unidad Técnica de Planificacion de la ESPOCH (UTP en adelante)
es el ente encargado de entregar informacion institucional a la Secretaria
Nacional de Planificacion y Desarrollo (SENPLADES) lo que demanda un flujo de
informacion y emision de reportes rapida, y en este caso estos procesos se hacen

de manera manual ralentizando la entrega de informacién de la institucion.

Debido a la necesidad de implementar una aplicacion web que permita la
administracion de los Planes Operativos para la UTP de la Escuela Superior
Politécnica del Chimborazo, accediendo a este mediante el servicio de internet

gue dispone dicho establecimiento de educacion superior.

Actualmente la UTP posee un sistema web para la Administracion de Planes

Operativos desarrollado anteriormente bajo la modalidad de proyecto de tesis, el
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cual no fue implementado debido a que presentaba problemas de rapidez de
respuesta producidos por errores durante la ejecucion de los servicios web que

utilizaba el sistema por lo que su uso fue descontinuado.

1.2.  Justificacion del Tema

1.2.1. Justificacién Tebrica

Mediante el estudio de la reutilizacion de codigo en la implementacién de
aplicaciones web utilizando el lenguaje de programacion JAVA se mostrara el
manejo, creacion de componentes, que integrados en conjunto formaran parte de
una solucién y la rapida implementacion de actualizaciones que pueden sufrir las

aplicaciones web con esta técnica de programacion.

1.2.2. Justificacion Practica

La UTP realiza su Plan Operativo Anual, también es la encargada de entregar
informacion institucional a la SENPLADES Yy articularse a los lineamientos de la
Planificacion Nacional de Gobierno. Al no disponer de un sistema automatizado
que apoye su gestion realiza las tareas de forma manual de manera que se
requiere un método de desarrollo rapido y eficaz de sistemas web, ya que las
exigencias de organismos de control hace que la ESPOCH requiera de
informacion rapida y oportuna convirtiéndose en una necesidad obligatoria para la

institucion.

Desarrollando los siguientes médulos:

Médulo de Plan Estratégico de Desarrollo Institucional: El cual contemplara la

administracion del PEDI 2013 y futuros.
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Moédulo de Plan Nacional de Desarrollo: Que contiene la parte informativa y los

lineamientos a seguir planteados por el gobierno actual.

Moédulo de Proyectos: El cual abarca la formulacion de los proyectos que se

contemplaran en el POA a continuacion

Médulo de Planificacion Operativa: El cual abarca la Elaboracién del Plan
Operativo Anual, su Monitorizacion y Evaluacion y la Certificacion del Plan y sus

actividades.

Modulo de Inversiéon Publica: Que abarcaréa la Elaboracion del Plan de Inversiones

y su Monitoreo y Evaluacion.

1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo General
Realizar un Analisis que permita destacar las ventajas de la reutilizacion de
cbdigo en java utilizando el IDE Netbeans, aplicando al desarrollo del Sistema

Informético de la Unidad de Planificacion de la ESPOCH.

1.3.2. Objetivos Especificos
v' Estudio de las diferentes formas de reutilizacion de Cdédigo presente en los

IDEs de desarrollo bajo la plataforma Java.

v Destacar ventajas y desventajas de la reutilizacion de cédigo para el desarrollo

de aplicaciones web.

v" Desarrollar un sistema web para la Unidad Técnica de Planificacion de la

ESPOCH que le permitira automatizar los procesos de elaboracion de:
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e Monitoreo, evaluacion y certificacion del Plan Operativo Anual

e Elaboracion, monitoreo y evaluacion del Plan de Inversion Publica.

1.4. Hipotesis
La aplicacion de métodos de reutilizacion de codigo utilizada por Java, permitird

mejorar la productividad en el desarrollo del sistema para Unidad Técnica de

Planificacion de la ESPOCH.



CAPITULO Il

MARCO TEORICO

2.1. Introduccion

Debido a la necesidad de disponer informacion de forma rapida y veraz, en la
actualidad se estan desarrollando sistemas webs utilizando metodologias de
desarrollo como es la reutilizacion de cédigo permitira desarrollar de manera agil y
organizativa, también permitira realizar el mantenimiento y futuras actualizaciones
de la aplicacion web basandose en el cambio o modificacion de las clases u

componentes utilizados en la implementacion.

Existe métodos de reutilizacion de codigo para agilitar la construccion de sistemas
web que permita obtener informacion rapida, oportuna, de los cuales se
nombraran los mas usados tales como: La creacion de clases, construccion de

objetos a partir de las clases creadas previamente, herencia entre clases,
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compartir caracteristicas y comportamiento entre clases y objetos, polimorfismo

del comportamiento de objetos.

2.2. Reutilizacion de Codigo
Por mucho tiempo la reutilizacion de codigo se habia limitado Unicamente al
cortado y pegado de cddigo, el programador se acordaba donde tenia un cédigo

igual o parecido para utilizarlo en el proceso o actividad de programacion actual.

Con la programaciéon estructurada se dio un gran paso para la optimizacion y

ahorro en la construccion de codigo.

La reutilizacién de codigo es el uso de software existente para desarrollar un
nuevo software, ha sido empleada desde los primeros dias de la programacion.
Los programadores siempre han reutilizado partes de un coédigo, planillas,

funciones o procedimientos.

La idea es que parte o todo el codigo de un programa de computadora escrito una

vez, sea o pueda ser usado en otros programas.

La reutilizacion de codigos programados es una técnica comun gque intenta

ahorrar tiempo y energia, reduciendo el trabajo redundante.

Las bibliotecas o librerias de software son un buen ejemplo. Al utilizarlas se esta

reutilizando cédigo.

Con los tipos abstractos de datos también se dio un buen avance en la
abstraccion y solucion a situaciones donde se necesitaba una solucion
computacional. Los paradigmas presentes en la ingenieria del software permiten

un aprovechamiento mas eficiente del cédigo ya construido.
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La programacién por componentes: También hace buen aporte para la
reutilizacion de codigo y ahorro de esfuerzo, tiempos en tareas de construccion de

software.

No se puede olvidar las metodologias, métodos, técnicas, estrategias y
lenguajes de modelado de la ingenieria del software, algunas de estas son la
programacion extrema, Rup, MSF, Uml-lenguaje de modelado, SCRUM5, Crystal
Methodologies, Dynamic Systems Development Method7 (DSDM), Adaptive
Software Development8 (ASD), Feature -Driven Development9 (FDD), Lean

Development10 (LD), entre otras.

Otra punto importante seria revisar las teorias importantes sobre Arquitecturas
de Software, donde dependiendo del sistema a construir se puede seleccionar
una u otra arquitectura. La arquitectura a grandes rasgos son los elementos,
antes llamados componentes, las relaciones de estos componentes, su adecuada

agregacion, union e interrelacién para formar un todo.

Entonces cuando se habla de reutilizacion de codigo se busca el ahorro de tiempo
y esfuerzo y la ingenieria del software evoluciona para brindar nuevas y mejores

estrategias para la industria del software.

2.2.1. Caracteristicas

Modularidad

Es un componente de un sistema mas grande Yy opera dentro del sistema
independientemente de las operaciones de otros componentes, también es una
opcion importante para la escalabilidad y comprension de programas, ademas de

ahorrar trabajo y tiempo en el desarrollo.
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Acoplamiento

Es el grado de interdependencia entre las unidades de software (maodulos,

funciones, subrutinas, bibliotecas, etc.) de un sistema informatico. El acoplamiento

da la idea de lo dependiente que son las unidades de software entre si, es decir,

el grado en que una unidad puede funcionar sin recurrir a otras.

El bajo acoplamiento permite:

Mejorar la mantenibilidad de las unidades de software.

Aumentar la reutilizacion de las unidades de software.

Evitar el efecto onda, ya que un defecto en una unidad puede propagarse a
otras, haciendo incluso mas dificil de detectar donde esté el problema.
Minimiza el riesgo de tener que cambiar multiples unidades de software

cuando se debe alterar una.

Tipos de acoplamiento

v

Acoplamiento normal: Una unidad de software llama a otra de un nivel
inferior y tan solo intercambian datos (por ejemplo: parametros de
entrada/salida). Dentro de este tipo de acoplamiento existen 3 subtipos,
dependiendo de los datos que intercambien las unidades de software.
Acoplamiento externo: Las unidades de software estan ligadas a
componentes externos, como por ejemplo dispositivos de entrada/salida,
protocolos de comunicaciones, etc.

Acoplamiento comun: Dos unidades de software acceden a un mismo
recurso comun, generalmente memoria compartida, una variable global o

un fichero.
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v' Acoplamiento de contenido: Ocurre cuando una unidad de software

necesita acceder a una parte de otra unidad de software.

Cohesién

Hace referencia a la forma en que agrupar unidades de software (mdédulos,
subrutinas) en una unidad mayor. Un buen disefio es que la cohesion debe ser

alta. Es decir, mientras mas cohesionados estén los elementos agrupados, mejor.

El acoplamiento, junto con la modularidad, la cohesion y otros factores, permiten
mejorar la programacion y el disefio de sistemas informaticos y aplicaciones, y

son cruciales en el incremento de la reutilizacién de los cédigos.

Tipos de cohesidn (criterios de agrupamiento)

v' Cohesiéon funcional: Los elementos de la unidad de software estan
relacionados en el desarrollo de una unica funcion. Es decir, las unidades
de software trabajan juntas con un mismo fin. En general, es el criterio de
agrupacion mas deseable. Probablemente haya entre las unidades un
acoplamiento relativamente alto, por lo tanto es conveniente que estén
juntas.

v' Cohesién secuencial: Una unidad de software realiza distintas tareas en
secuencia, de forma que las entradas de cada tarea son las salidas de la
tarea anterior. En otras palabras, se agrupan las unidades que cumplen
gue los resultados o salidas que produce una sirven como entrada para
gue la préxima continde trabajando.

v' Cohesién comunicacional o de datos: La unidad de software realiza

actividades paralelas usando los mismos datos de entrada y salida. En
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otras palabras, cuando todas las unidades agrupadas trabajan sobre el
mismo conjunto de datos.

v' Cohesiéon procedimental: La unidad de software tiene una serie de
funciones relacionadas por un procedimiento efectuado por el codigo. Es
similar a la secuencial, pero incluyendo el paso de controles.

v' Cohesién l6gica: Cuando las unidades de software agrupadas realizan un
trabajo en una misma categoria logica, pero no necesariamente tienen
relacion entre si.

v' Cohesiéon temporal: Los elementos de la unidad de software estan
implicados en actividades relacionadas con el tiempo. En otras palabras, se
agrupan unidades de software que tienen que ejecutarse mas o menos en
el mismo periodo de tiempo, sin que haya otro tipo de relacién entre ellas.
En general debe evitarse.

v' Cohesién casual o coincidente: Los elementos de la unidad de software
contribuyen a las actividades relacionandose mutuamente de una manera
poco significativa. En otras palabras, es cualquier criterio que no caiga
dentro de los anteriores. Este tipo de cohesion viola el principio de
independencia y de caja negra de las unidades de software, por lo tanto

debe evitarse.

Ocultacion de Informacioén

Se trata de la ocultacion de la implementacion de un programa o unidad de
software, proveyendo a la vez una interfaz estable para acceder a éstos. La
interfaz de una unidad de software es la Unica forma que tienen otras unidades de

comunicarse e interactuar sobre ésta.
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En los lenguajes de programacion modernos existen multiples formas de llevar a
cabo la ocultacion de informacién, por ejemplo, el encapsulamiento. Algunos
autores toman como sindnimos la ocultacion de la informacién y el
encapsulamiento, mientras que otros consideran la primera como el principio y la

segunda como un método para implementar el principio.

Escalabilidad

Es la propiedad deseable en un sistema, red o proceso que indica su habilidad
para poder hacerse mas grande sin perder calidad en sus servicios.
La escalabilidad de un sistema requiere un pensamiento cuidadoso desde el

principio de su desarrollo.

2.2.2. Paradigmas

Programacién Orientada a Objetos (OOP)

Cuando se escribe un programa en un lenguaje orientado a objetos, se define una
plantilla o clase que describe las caracteristicas y el comportamiento de un
conjunto de objetos similares. Los atributos o propiedades se refieren a las
caracteristicas que posee y lo hace unico. EI comportamiento se refiere al

comportamiento, funciones o acciones que puede realizar.

La POO es un paradigma, es otra forma de pensar, es una filosofia Unica a
diferencia de un lenguaje de programacion orientado a objetos el cual existen
muchos y permiten hacer uso de ese paradigma con el animo de solucionar
problemas reales mediante la abstraccién de los diferentes agentes, entidades o

elementos que actuan en el planteamiento de un problema.
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Componentes de la OOP

Los componentes de la programacion orientada a objetos facilitan el desarrollo de
aplicaciones para los programadores ofreciendo una amplia variedad en cuanto a

recursos. A continuacion se detallara los mas utilizados por los programadores.

Clase, es una plantilla implementada en software que describe un conjunto de
objetos con atributos y comportamiento similares. Las clases de objetos

representan conceptos o entidades significativos en un problema determinado.

Objeto, es una instancia u objeto de una clase es una representacion concreta y

especifica de una clase y que reside en la memoria del ordenador.

Atributos, son las caracteristicas individuales que diferencian un objeto de otro y
determinan su apariencia, estado u otras cualidades. La definicion e

implementacion se la realiza en el mismo lugar, en un anico fichero .java

Comportamiento, se implementa mediante funciones miembro o métodos. Un
meétodo es un conjunto de instrucciones que realizan una determinada tarea y son
similares a las funciones de los lenguajes estructurados, también hay métodos de
instancia y de clase. En el primer caso, un objeto llama a un método para realizar

una determinada tarea, en el segundo, el método se llama desde la propia clase.

2.3. Reutilizacion de Cbédigo en Java

El programa se debe adaptar a la «jerga» del problema real, creando nuevos tipos
de objetos, de manera que al leer el codigo que implementa la solucion, se esté
leyendo algo que expresa el problema en si. Un objeto tiene un estado que puede

modificar como consecuencia de su respuesta a un mensaje.
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. Es% \ Mundo exterior
\ _ | al objeto

Figura ll. 1. Modelo de programacion orientado a objetos

Fuente: http://www.slideshare.net/senaticscesar/programacion-orientada-a-objetos-4540712

Se fundamente en 5 puntos basicos:

v

v

2.3.1.

Todo es un objeto.

Un programa es un cumulo de objetos que dicen entre si lo que tienen que
hacer a través de mensajes.

Cada objeto tiene una memoria interna (estado), formada por objetos mas
pequefios; asi hasta llegar a objetos basicos o primitivos.

Todo objeto pertenece a un tipo. Segun la terminologia O.O. un tipo es lo
mismo que una clase.

Todos los objetos de un tipo concreto, son susceptibles de recibir los

MisSMos mensajes.

Clases

Una clase es un modelo a partir del cual se puede construir un objeto mediante

un método llamado constructor. El objeto seria una instancia de la clase, con un

identificador y un estado independientes.

Para crear una clase se utiliza la palabra reservada class y a continuacion el

nombre de la clase. La definicion de la clase se pone entre las llaves de apertura

y cierre. El nombre de la clase empieza por letra mayuscula.
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Cuanta * Nombre de la clase

ndmero: Siring

_ titular: String
Atributos + saldo: Float
interesAnual: Float

ingroso(cantidad: Floatl)
reintegro{cantidad: Floatl)
Dperacloms+‘ ingrasolntarashas()
anRojos(): Boolean
learSaldo{): Real

Figura Il. 2. Clase en java

Fuente: http://www.sc.ehu.es/sbwebl/fisica/cursoJava/fundamentos/clasesl/clases.htm

2.3.2. Objetos
En la programacion orientada a objetos (POO en adelante), se llama objeto a
cualquier entidad que se puede representar en un programa, ya sea un objeto real

0 un concepto.

Durante la ejecucién de la aplicacion se producira la instanciacion de la clase, es
decir, la creacion de los objetos que representan cada uno de los individuos con

sus caracteristicas propias, es decir, valores especificos para sus atributos.

© - Guenta
Cuanta numerg=123800023
titular="Miguel Pérez” o Cuenta
nomero: String ﬁ'edg;?ﬂoajio 25 i
fitular: String — numerc=151580020
saldo: Float ] fitular="Javier
interesAnual: Float Sanchez”
—— e saldo=1200.2
ingreso{cantidad: Floati) interésAnual=1_25
reintegro{cantidad: Floatl)
ingresolnteresMas() d : Cuenta
enRojos(): Boolaan I
leerSaldo(): Real numerc=2390083%
fitular="A ntonic
. Gomez”
Clase de objetos caldo-200
interésAnual=0.25

Objetos

Figura Il. 3. Objetos en java

Fuente: http://www.sc.ehu.es/sbweb/fisica/cursoJava/fundamentos/clasesl/clases.htm
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2.3.3. Paquetes
Los miembros no etiquetados son accesibles por parte de clases amigas. En C++
y otros lenguajes OO las clases amigas a una dada pueden indicarse

explicitamente. En java se consideran amigas todas aquellas que forman parte del

mismo paguete.

Un fichero fuente java forma en si un paquete y por tanto todas las clases
incluidas en €l son amigas. Las clases incluidas en varios ficheros fuente pueden
agruparse en un unico paquete indicando el nombre de paquete al principio de

cada fichero mediante el indicador package.

package prueba; package prueba; class D {
class A { class C { }
} class E {

Figura Il. 4. Paquetes en java

Fuente: http://www.sc.ehu.es/sbweb/fisica/cursoJava/fundamentos/clasesl/clases.htm

2.3.4. Atributos
Los atributos pueden ser de cualquiera de los tipos basicos de Java: boolean,

char, byte, short, int, long, float y double, referencias a otros objetos o arrays de

elementos de alguno de los tipos citados.

El acceso a los atributos de la clase desde la implementacion de las operaciones
se realiza de forma directa Los atributos u operaciones estaticas (static) no son

afectados por el proceso de instanciacién de objetos a partir de la clase
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De un atributo estatico no se genera una copia por cada objeto que se crea.

Existe una Unica copia compartida y accesible desde todos los objetos de la clase.

Una operacion estatica Unicamente puede acceder a miembros estaticos. El
principio de ocultacion de informacion se plasma en los lenguajes OO en diversos

mecanismos de proteccion de los miembros de la clase.

UML permite asociar tres niveles de proteccion diferentes a cada miembro de la

clase:

v" Miembros publicos (+). Sin ningun tipo de proteccion especial
v' Miembros privados (). Inaccesibles desde el exterior de la clase
v Miembros protegidos (#). Similares a los privados aunque se permite su

acceso desde las clases descendientes

Clase

-atributoPrivado: Tipo
+atributoPublico: Tipo
#atributoProtegido: Tipo

-operacionPrivadal)
+oparacionPublical)
#oporacionProtogidal)

Figura Il. 5. Atributos en java

Fuente: http://www.sc.ehu.es/sbweb/fisica/cursoJava/fundamentos/clasesl/clases.htm

2.3.5. Comportamiento
En java un miembro se etigueta como publico colocando el identificador public
delante de su declaracion. Para los miembros privados se utiliza el identificador

private.
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Cuenta

-numero: Lomng

itular: String

-saldo: Float

nteresAnual- Real public void reintegro(float cantidad) ({

+ingreso(cantidad: Integer) saldo -= cantidad;

+reintegroicantidad: Integer)

+ingresolntarasMes() . L

+enRojos()- Boolean public void ingresoInteresMes(} {

+leerSaldo(}: Integer galdo += interesAnual * saldo / 1200;
public boolean enRojos() { return saldo < 07 |}
public float leersaldo() { return saldo; }

Figura Il. 6. Comportamiento de clases

Fuente: http://danubuntu.wordpress.com/2008/07/30/conceptos-sobre-polimorfismo-y-
programacion-orientada-a-objetos/

2.3.6. Polimorfismo
La idea de polimorfismo se basa en ocultar bajo una interface comun, diferentes
implementaciones de meétodos. Asi si durante la ejecucion del programa en

distintos instantes de tiempo.

Es un mecanismo que se aprovecha de la herencia (especialmente de interfaz)
para manejar indistintamente objetos de las subclases como si fuesen objetos de
la clase base, sin preocuparse por la clase en concreto a la que pertenecen.

Interesa utilizarlo cuando un comportamiento varia en funcién del tipo de algo.

En programacién orientada a objetos, se refiere a la posibilidad de acceder a un
variado rango de funciones distintas a través del mismo interfaz. O sea, un mismo
identificador puede tener distintas formas (distintos cuerpos de funcién, distintos
comportamientos) dependiendo del contexto en el que se halle. El polimorfismo se

puede establecer mediante sobrecarga, sobre-escritura y enlace dinamico.

También nos permite programar en forma general, en lugar de hacerlo en forma
especifica. En general nos sirve para programar objetos con caracteristicas

comunes Yy que todos estos compartan la misma superclase en una jerarquia de
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clases, como si todas fueran objetos de la superclase. Esto nos simplifica la

programacion.

Utilizacién del Polimorfismo

v" Se declaran atributos, parametros o variables de la clase base.

v" Se les asignan objetos de alguna de las subclases.

v' Estamos seguros de que se pueden usar todos los métodos declarados en
la clase base.

v Si necesitamos usar métodos de las subclases es necesario hacer un cast.

v' La utilizacion del cast aumenta la posibilidad de hacer conversiones
erréneas, por lo que es mejor evitarlo

v' Se puede preguntar por la clase a la que pertenece un objeto: instanceof,

objeto.getClass().getName()

2.3.7. Constructores

El cuerpo de un constructor es como el cuerpo de un método. Contiene
declaraciones de variables locales, bucles y otras sentencias. Muy a menudo un
constructor necesita aprovechar el codigo de inicializacién de su superclase. De
hecho, algunas clases deben llamar a un constructor de su superclase para
trabajar correctamente. Si esta presente, el constructor de la superclase debe ser
la primera sentencia en un constructor: un objeto debe realizar las inicializaciones

de nivel mas alto antes. Un constructor de la superclase se llama mediante:

v super (parametros);

Cuando se declaran los constructores de una clase se pueden utilizar
especificadores de acceso en la declaracion del constructor para definir qué otros

objetos pueden crear instancias de la clase:
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v' Private: Ninguna otra clase puede instanciar esta clase. La clase puede
contener métodos de clase publicos (llamados a veces métodos factory) y
eso0s metodos pueden construir un objeto de la clase y retornarlo.

v' Protected: Solamente las subclases de la clase pueden crear instancias
de ella.

v" Public: Cualquier clase puede crear una instancia de esta clase.

v' Package: Solo las clases dentro del mismo paquete pueden construir

instancias de esta clase.

2.4. Composicion

La composicion significa utilizar objetos dentro de otros objetos. Por ejemplo, un
applet es un objeto que contiene en su interior otros objetos como botones,
etiquetas, etc. Cada uno de los controles estd descrito por una clase. La
composicién es un tipo de relacion dependiente en donde un objeto mas
complejo es conformado por objetos mas pequefios. Es un tipo de relacién de

agregacion. La clase “todo” controla la existencia de las clases “parte”.

v Alinicio: “todo” construye cada “parte”.

v Alfinal: “todo” destruye cada “parte”.

La composicidon es un tipo de agregacion que afiade el matiz de que la clase
“todo” controla la existencia de las clases “parte”. Es decir, normalmente la clase
“todo” creara al principio las clases “parte” y al final se encargara de su

destruccion.
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-numero: Long
-saldo: Float
-interésAnual: Float

+ingreso{cantidad: Integer)
+reintegro(cantidad: Integer)
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Cliente

fitular = =

-nombre: String
-apellidos: String
-direccion: String
-localidad: String
-fNacimianto: Date

+ingresolnteresMes()

+enRgjos(): Boolean +nombraCompleto(): String

learSaldo(): Ints i {): Stri
:\Z:T\?ucl)g:"f‘\ lengtg ‘-\\ registra +direccionCompletal): String
+salvar() - imi
\ Movimiento
fecha: Date
tipo: Char
importe: Real
saldo: Real

Figura Il. 7. Clases con composicién

Fuente: http://www.dsi.fceia.unr.edu.ar/downloads/informatica/info_Il/
mapeoUMLJava3.doc

Las composiciones tienen una implementacion similar a las asociaciones, con la

diferencia de que el objeto principal realizar4 en algdn momento la construccion

de los objetos compuestos.

import java.util.Date

class Movimiento {
Date fecha;
char tipo;
float importe;
float saldo;

public Movimiento (Date aFecha, char aTipo, float aImporte, float aSaldo) {

fecha = aFecha;

ipo = aTipo;
importe = almporte;
saldo = aSaldo;

Figura Il. 8. Composicién en codigo Java

Fuente: http://www.dsi.fceia.unr.edu.ar/downloads/informatica/info_lII/
mapeoUMLJava3.doc

Relacion Tiene-un: También se puede decidir que un elemento concreto

compone a otro tipo de objetos mas general.

Asi, un objeto puede contener a muchos otros, y asi sucesivamente. Cuando un

objeto recibe un mensaje, dentro del método asociado a éste puede:

v Responder directamente.
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v Reenviar el mensaje a otros objetos externos.

v Reenviar el mensaje a objetos que él mismo contiene.

Las composiciones son asociaciones que representan acumulaciones muy
fuertes. Esto significa que las composiciones también forman relaciones
completas, pero dichas relaciones son tan fuertes que las partes no pueden existir
por si mismas. Unicamente existen como parte del conjunto, y si este es destruido

las partes también lo son.

En UML, las composiciones estan representadas por un rombo sélido al lado del

conjunto.

Al igual que en la agregacion, es una relacion estructural pero se le suma, que
tiene un método de destruccion de los objetos. Y a diferencia de la asociacion, el
ciclo de vida del objeto area esta relacionado con el del objeto ruta. Es decir que
si la ruta de viaje se levanta, las areas que surgian a partir de ella desaparecen.

También se puede leer como que una ruta tiene varias areas de cobertura.

La asociaciébn mas simple es una linea recta que interconecta a dos clases. Se
define como una relacién estructural que describe un conjunto de enlaces; un

enlace es una conexién entre objetos.

nombre

multiplicidad navegacion

0.1 ontrata *
extremo > extremo

/ Empleado
nombre rol

Figura Il. 9. Ejemplo asociacidn

Fuente: http://www.dsi.fceia.unr.edu.ar/downloads/informatica/info_Il/
mapeoUMLJava3.doc
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En los extremos se ubica a las clases que estan cooperando. Entre ellas aparece

la linea, la cual puede tener todas o ninguna de las descripciones vistas a saber.

Cuando una asociacién conecta dos clases se denomina binaria y cuando lo hace

con mas de dos clases se denomina n-aria.

Nombre: EI nombre describe la naturaleza de la relacién, para que no exista
ambigiiedad en ella se puede colocar direccidon a dicho nombre, de esta forma se

identifica como leerlo.

Persona Empresa
Trahaja para

Figura Il. 10. Relacién por nombre

Fuente: http://www.dsi.fceia.unr.edu.ar/downloads/informatica/info_lIl/
mapeoUMLJava3.doc

Esta relacion del ejemplo se lee la persona trabaja para la empresa, la flecha del

nombre da la clase que inicia.

Rol: define el papel especifico que desempefia una clase en la relacion de
asociacion. Se ve como la cara que ofrece una clase del extremo a la del otro

extremo

- Empleadn - patran
Persona i P Empresa

Figura Il. 11. Relacion por rol

Fuente: http://www.dsi.fceia.unr.edu.ar/downloads/informatica/info_lII/
mapeoUMLJava3.doc

Se lee Persona es empleado de la empresa. La empresa es patron de la persona.
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2.4.1. Multiplicidad
Sefala cuantos objetos de la instancia de una clase se generan segun el otro
extremo puede ser 0,1,2,n (0..1) (0..n) (n..*) *, asterisco significa muchos sin limite

dado n es un valor fijo cualquiera.

Este es una descripcibn muy especializada que serd tratada de manera simple y
que con seguridad se ampliar4 en el contexto de modelamiento de sistemas de

informacion.

- Empleado - patrdn

Persona Empresa

1“* *

Figura Il. 12. Relacion por multiplicidad

Fuente: http://www.dsi.fceia.unr.edu.ar/downloads/informatica/info_l1l/
mapeoUMLJava3.doc

v" Uno o mas empleados tienen varios patrones
v" Muchos patrones tienen uno o muchos empleados.
v" Una 0 muchas personas estan en muchas empresas.

v" Muchas empresas tienen una o muchas personas.

Es una forma asociacion simétrica que connota una relacion “todo/parte” en la
cual la remocién del conjunto (también llamado “compuesto”) implica la
eliminacion (si es la decision del “todo”) de las partes componentes y en la cual la
“parte” puede pertenecer a un solo conjunto a la vez (aunque el “todo” puede
transferir la propiedad de la “parte” a otro objeto, el cual pasara a ser responsable

de su tiempo de vida).
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Ejemplo: Auto y Motor

class Car {
private Engine gngine = Mew Engine( this ) ;
¥

class Engine {
Car car = null

public Engine({Car car) {
this.car= car;

I

Figura Il. 13. Multiplicidad en c6digo java

Fuente: http://www.dsi.fceia.unr.edu.ar/downloads/informatica/info_Il/
mapeoUMLJava3.doc

2.4.2. Funcionamiento

Nuevamente, al igual que para la relacion de agregacion, la implementacion, es
indistinguible de la asociacién, aun cuando en UML representan conceptos
diferentes, por tanto, cualquier tipo de representacién sufrird de una pérdida de
informacion e introduce una discontinuidad entre disefio e implementacion.
Algunos autores afirman que la diferencia entre composicion es a menudo un
asunto de gusto mas que una diferencia semantica y que la composicién expresa
gue las partes estan fisicamente contenidas en el todo y que esto es imposible de
implementar en java puesto que los atributos de una clase son solo referencias o

punteros a objetos de otra clase, nunca es un valor contenido fisicamente.

/ :|I:u; /:/ !Ti:u] J};”Awe‘ylim:’}f:/.ﬂa:ruimmf/ /‘f
[ vt A f o f :.c:.gum/’

)

J L o L' /
/ e ) :_/ Y ? F;
- — _’[' L ""r
/ F H“J‘m_ i SREERe E, g Ienplermeniniian Iﬂ-J/

Figura Il. 14. Funcionamiento de composicion

Fuente: http://www.dsi.fceia.unr.edu.ar/downloads/informatica/info_lI/
mapeoUMLJava3.doc
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En java la destruccidon de objetos ocurre “entre bastidores” a cargo del recolector
de basura (garbage collector), de forma tal que, muy rara vez se maneja el tiempo
de vida de un objeto; esta es una de las razones por las cuales es infrecuente el

uso de la relacion de composicion (y la de agregacion) para describir programas.

Otro ejemplo: Aqui la composicidn es usada para indicar la clonacién (en su forma
“deepcopy”) de sus componentes, para impedir que los usuarios de una clase
cambien los componentes de un objeto sin usar métodos del contenedor. En este
ejemplo se tiene una clase que representa direcciones completas de personas
(Address) que contiene muchos String, cada cadena contiene una linea de la

direccion completa. Cuando se hace una copia de la direccion se desea que la

copia cambie independientemente del original.

winterfaces
Cloneable

f

Address

String
+setline(n.ling) itsLines

import java.util.Vector;

private Vector itsLines = new Vector();

public void setLine(int n, String line)
if (n == itsLines.size())
iteLines.=setsSize (n+l) ;
itelines.setElenentat (1ine, n);

}

return clone;

public class Address implements Cloneable{

{

public Cbject clone() throws CloneNotSupportedException

Addrese clone = (Address)super.clone();
clone.itslLines = (Vector)itselLines.clonel();

Figura Il. 15. Composicion en codigo java

Fuente: http://www.dsi.fceia.unr.edu.ar/downloads/informatica/info_lI/

mapeoUMLJava3.doc

2.4.3. Ventajas

v" Maneja subobjetos dentro de la clase.
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v’ Utiliza la lista de inicializacion del constructor para construir los objetos.
v' Se aplica cuando se quieren las caracteristicas de una clase existente
v" Dinamica: se define en tiempo de ejecucion.

v Los objetos adquieren referencias de otros objetos.

v" Hay menos dependencias de implementacion.

2.4.4. Desventajas

v No utiliza la interfaz de la clase que lo compone.

v" Reutilizacién de caja negra: no hay visibilidad de los aspectos internos de
los objetos (objetos como cajas negras).

v Los objetos tienen que respetar las interfaces de los otros objetos.

v" Requiere interfaces bien definidas.

v' Habra mas objetos en el sistema y por tanto el comportamiento del sistema
dependera de las interacciones entre objetos en vez de estar definido en

una clase.

2.5. Herencia

En orientacibn a objetos la herencia es el mecanismo fundamental para
implementar la reutilizacion y extensibilidad del software. A través de ella los
disefiadores pueden construir nuevas clases partiendo de una jerarquia de clases
ya existente (comprobadas y verificadas) evitando con ello el redisefio, la
remodificacion y verificacién de la parte ya implementada. La herencia facilita la
creacion de objetos a partir de otros ya existentes, obteniendo caracteristicas

(métodos y atributos) similares a los ya existentes.

La herencia es uno de los mecanismos de la programacion orientada a objetos,

por medio del cual una clase se deriva de otras, a la clase ya existente se le llama
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superclase, clase base o clase padre y a la nueva clase se le llama subclase,

clase derivada o clase hija.

Java permite el empleo de la herencia, caracteristica muy potente que permite
definir una clase tomando como base a otra clase ya existente. Esto es una de las

bases de la reutilizacion de codigo, en lugar de copiar y pegar.

En java, la herencia se especifica agregando la clausula extends después del
nombre de la clase. En la clausula extends se indica el nombre de la clase base

de la cual se va a heredar.

Al heredar de una clase base, se hereda tanto los atributos como los métodos,

mientras que los constructores son utilizados, pero no heredados.

25.1. Reglas
Se heredan todos los miembros (atributos y métodos), aunque solo son
accesibles los declarados public o protected, en caso de no tener calificador de

acceso es posible el acceso si la subclase esta declarada en el mismo directorio.

No se hereda un miembro de la superclase si la subclase declara un miembro

idéntico (sobrescritura).

Los miembros declarados private se heredan aunque sin posibilidad de acceso

Las clases con el modificador final no pueden ser heredadas

2.5.2. Acceso
v' Private: No hay posibilidad de acceso directo por lo que se eliminan los
efectos laterales y dependencias entre clases. Por el contrario, exige afadir

métodos para el acceso indirecto.
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v Protected: Permite el acceso directo sélo a las subclases, esto es util a
veces, aunque afiade dependencias en la jerarquia de clases.

v" Public: Facilita el acceso directo de todas las clases, lo que por norma es
peligroso.

v" Sin modificador: Puablico en el mismo directorio y privado entre distintos

directorios.

2.5.3. Tipos

Especializacion. Dado un concepto B y otro concepto A que representa una
especializacién de A, entonces puede establecerse una relacion de herencia entre
las clases de objetos que representan a A y B. En estas situaciones, el enunciado

“A es un B” suele ser aplicable.

| Wehiculo | | Empleado | | Figura |
1 1 i
| Coche | | Contable | | Cuadrado |

Figura Il. 16. Especializacién

Fuente: http://www.slideshare.net/mejiaff/java-orientado-a-objetos

Extension. Una clase puede servir para extender la funcionalidad de una

superclase sin que represente necesariamente un concepto mas especifico.

Lista
Cuenta

>I

Mavimiento
ListaSalvable registra oo Date
CuentaConHistorico  |fy——— -
«| ftipo: Char
recuperar) importe: Real
salvar() saldo: Real

Figura Il. 17. Extensién

Fuente: http://www.slideshare.net/mejiaff/java-orientado-a-objetos
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Especificacion. Una superclase puede servir para especificar la funcionalidad
minima comun de un conjunto de descendientes. Existen mecanismos para

obligar a la implementacion de una serie de operaciones en estos descendientes.

ObjetoGrafico

sabeccionar()
mover()
escalar()

cambiarColor()
pintar(}
| \\
| Texto | ‘ Linea || Cuadrado ‘

Figura Il. 18. Especificacién

Fuente: http://www.slideshare.net/mejiaff/java-orientado-a-objetos

Construccion. Una clase puede construirse a partir de otra, simplemente porque
la hija puede aprovechar internamente parte o toda la funcionalidad del padre,

aunque representen entidades sin conexion alguna.

Lista

| Pila |

Figura Il. 19. Construccion

Fuente: http://www.slideshare.net/mejiaff/java-orientado-a-objetos

Multiple. No es soportada por Java, pero se la puede simular mediante la
clausula implements e interfaces, que sirve para implementar o cubrir una clase

con respecto a otra.
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Persona Hijo
z T

Alumno

Figura Il. 20. Multiple

Fuente: http://www.slideshare.net/mejiaff/java-orientado-a-objetos

Para ilustrar mejor la figura 20 a continuacion se mostrara como seria el codigo de
la herencia multiple en la figura 21.

public class Persona {

}

public class Hijof
1
interface iHijof
La interface pertenece a la clase Hijo

}

public class Alumno extends Persona implements iHijof

}

Figura Il. 21. Cédigo de herencia multiple

Fuente: http://www.slideshare.net/mejiaff/java-orientado-a-objetos

2.5.4. Clases Abstractas
En ciertos casos, una clase se disefia directamente para ser extendida por un
conjunto de subclases. En estos casos suele interesar no implementar alguno de

sus métodos, pues no tiene ningun significado en la clase base.

Una de las caracteristicas mas utiles de cualquier lenguaje orientado a objetos es

la posibilidad de declarar clases que definen como se utiliza solamente, sin tener
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gue implementar método. Esto en java se hace mediante interfaces y con clases

abstractas.

Una clase abstracta es una clase de la que no se puede crear objetos. La utilidad
de estas clases estriba en que otras clases hereden de ésta, por lo que con ello
se puede conseguir reutilizar cédigo. Para declarar una clase como abstracta se

utiliza la palabra clave abstract.

Una clase que declara la existencia de métodos pero no la implementacién de
dichos métodos (o sea, las llaves { } y las sentencias entre ellas), se considera
una clase abstracta. Una clase abstracta puede contener métodos no-abstractos

pero al menos uno de los métodos debe ser declarado abstracto.

Para declarar una clase o un método como abstractos, se utiliza la palabra

reservada abstract.

ahsiract class Drawing

{
ahstract void miMetodo(ing varl, ing var2);
Sting miQtroMetada(H ... }

}

Figura Il. 22. Ejemplo de clase abstracta

Fuente: http://www.slideshare.net/mejiaff/java-orientado-a-objetos

Una clase abstracta no se puede instanciar pero si se puede heredar y las clases
hijas seran las encargadas de agregar la funcionalidad a los métodos abstractos.

Si no lo hacen asi, las clases hijas deben ser también abstractas.

2.5.5. Ventajas
v Modelado de la realidad. Son frecuentes las relaciones de

especializacion/generalizacion entre las entidades del mundo real, por
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tanto es légico que se disponga de un mecanismo similar entre las clases
de objetos.

Evitar redundancias. Toda la funcionalidad que aporta una clase de objetos
es adoptada de manera inmediata por la clase que hereda, por tanto se
quiere evitar la repeticion de cddigo entre clases semejantes.

Facilitar la reutilizacion. Una clase no tiene por qué limitarse a recibir una
serie de caracteristicas de otra clase por herencia de forma pasiva.
También disponen de cierto margen de adaptacion de estas
caracteristicas.

Soporte al polimorfismo.

Reutilizacion de caja blanca: los aspectos internos de la superclase son
visibles a las subclases.

Soportada por el lenguaje de programacion.

Estética: se define en tiempo de compilacion.

Desventajas

El Lenguaje Java no soporta herencia mdaltiple.

La herencia no permite cambios en tiempo de ejecucion.

La herencia rompe la encapsulacion.

La herencia impone al menos una parte de la representacion fisica a las
subclases.

Cambios en la superclase pueden afectar a las subclases.

Las implementaciones de superclase y subclases estan ligadas.

Si hacen falta cambios para reutilizar una clase en nuevos dominios de
aplicacion habra que cambiarla.

Limita la flexibilidad y al final la reutilizacion.
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2.6. Plan Operativo Anual (POA)

El programa operativo es un programa concreto de accion de corto plazo, que
emerge del plan de largo plazo, y contiene los elementos (objetivo, estrategia,
meta y accidén) que permiten la asignacion de recursos humanos y materiales a
las acciones que haran posible el cumplimiento de las metas y objetivos de un

proyecto especifico.

Los programas operativos se confeccionan en términos de unidades fisicas de
producto final o volumen de trabajo. Calculando los costos sobre los resultados
esperados y distribuyendo los recursos financieros necesarios por partidas, segun
el objeto del gasto (clasificacion contable), para solventar los costos a través de

un presupuesto.

Los costos acumulados de cada proyecto daran como resultado el costo total de
cada proyecto, y sucesivamente de programa y funcion, asi como el costo total de
cada dependencia; proporcionando con esta valoracion los elementos necesarios
para la toma de decisiones respecto de la distribucion de recursos que realizan
los 6rganos de gobierno de la universidad, ya que se conoce la magnitud de las
erogaciones presupuestarias en todos y cada uno de los niveles, asi como de las

unidades a las que se destinan los recursos.

Esta herramienta de planeacion, organizacion y control de nuestras actividades
cotidianas, ofrece en corto plazo la certidumbre de las acciones a realizar; la
despolitizacion de la misma; claridad en la relacion costo-beneficio; hace posible
el seguimiento del avance de metas y la participacion en bolsas de recursos para

los proyectos que trabajan con mayor eficiencia.
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Los resultados del Plan Operativo Anual (POA) deben contribuir a la consolidacion

de la Planificacion Estratégica (PE).

OEOROROR

|

Figura Il. 23. Diagrama de planificacion estratégica

Fuente: Autores

2.6.1. Objetivos del POA

Los objetivos del POA son:

v' Uniformar la conceptualizaciéon y presentacion de los programas de
trabajo, permitiendo realizar estudios comparativos entre las actividades
que realizan las diferentes unidades administrativas.

v' Evaluar los beneficios y los costos de cada programa, permitiendo con ello
fijar prioridades de accion.

v’ Estudiar el grado de compatibilidad y consistencia interna de cada
programa, a traves de la relacion de las metas cualitativas y cuantitativas
con el resultado final de las tareas realizadas.

v' Establecer coeficientes de rendimiento de los recursos para medir la
eficiencia con que se utilizan y determinar la consistencia entre las metas y

los medios empleados para lograrlas.
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v" Facilitar la coordinacién entre la planeacion operacional (de corto plazo),
con el Plan Institucional de Desarrollo (de mediano y largo plazo).

v Identificar y medir los costos de los resultados finales, tanto unitariamente
como a nivel general, facilitando la integracion del presupuesto anual.

v' Desarrollar una herramienta que facilite la contabilizacién de los gastos y
la generacion de estados financieros que permitan la evaluacion

econOmica y global de la institucion.

2.6.2. Lineamientos de los POAs
Para poder verificar la congruencia debe existir entre los planes operacionales
anuales y el Plan Institucional de Desarrollo, es necesario especificar las normas

qgue permitiran la evaluacion de los resultados.

v' Debe definirse las funciones sustantivas de la institucion, asi como la
estructura organizacional que permita su realizacion.

v' Es indispensable describir las politicas que se implementaran para orientar
al cumplimiento de las funciones.

v Presentar el resumen de la clasificacion econdmica del gasto, analizando la
distribucion global entre el gasto operacional, las inversiones o las
transferencias para verificar su congruencia con las politicas de austeridad
o de desarrollo y del cumplimiento de las funciones sustantivas.

v Definir la estructura programatica, que permita el logro de los objetivos
institucionales, de acuerdo a los pasos siguientes:

o Describir brevemente los objetivos generales de mediano y largo
plazo de la institucion.
o Determinar las relaciones de agrupamiento y subordenacion entre

las funciones sustantivas, programas y proyectos.
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o Explicitar en el nivel mas analitico (proyecto) las acciones que
permitan alcanzar los objetivos de corto plazo y que representan
avances del mediano y largo plazo. Es conveniente distinguir los
programas de acuerdo a la clasificacion econdémica del gato
(operacionales, inversion y transferencias).

o Numerar y subordenar los conceptos de la estructura.

v" Proyectos deben detallarse, indicando sus componentes principales como
son:

o Su identificacion (de acuerdo a la estructura programatica) y relacion
con las funciones sustantivas de la institucion.

o Asignacion de responsabilidad, con base en el identificador de
unidades de la estructura organizacional.

o Los objetivos especificos y la estrategia a utilizar para lograrlos.

o Las metas establecidas en funcion del resultado final deseado, que
se pretenden alanzar en el futuro inmediato.

o Las acciones que hay que realizar, para dar cumplimiento a las
metas y objetivos, asi como su calendarizacion; indicando la unidad
de medida del resultado final y estableciendo en términos
cuantitativos su magnitud.

o Los recursos necesarios para llevar a cabo las acciones y el tiempo
en que seran requeridos.

v Resumir la estructura global de los costos totales de los proyectos,
realizando clasificaciones cruzadas de proyectos y objeto de gasto, asi

como de los costos y las unidades responsables; para analizar tanto la
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incidencia de los diferentes conceptos de gasto, como la apreciacion del
consumo de recursos de cada proyecto y de cada unidad responsable.

v" Asignar los techos financieros, como producto del andlisis de la relacién
entre los planes institucionales, la disponibilidad de recursos y la definicion
de prioridades.

v Facilitar la ejecucion de las acciones, mediante la disponibilidad de los
recursos (humanos, materiales, sistemas, tecnologia y liderazgo), que se
hayan comprometido.

v Establecer los métodos de reportes de actuacion para darle seguimiento al
cumplimiento de las metas contra lo planeado, tanto cualitativa como
cuantitativamente.

v' Definir los parametros de medicion de las acciones para supervisar y
evaluar la relacidon costo — beneficio de cada proyecto, asi como la
eficiencia del trabajo de los recursos humanos y de las unidades
responsables en su conjunto.

v Informar a planificadores y directivos los resultados del proceso de control,
para que tomen decisiones respecto a las desviaciones y reorientacion de
actividades.

v Globalizar la informacién para analizar y evaluar el desarrollo de la

institucion.

2.6.3. El Ciclo Presupuestario
El ciclo presupuestario es un proceso que permite elaborar, ejecutar y controlar la
asignacion presupuestal a las diversas actividades que realiza la institucion para

dar cumplimientos a sus objetivos.

Este ciclo comprende las siguientes etapas:
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Formulacion

La formulacion inicia con la programacién presupuestaria, que es el planteamiento

periddico, (generalmente anual) que permite definir los componentes concretos de

las actividades que se pretende realizar en el periodo inmediato de operaciones.

Este planteamiento implica:

v

Definir los niveles de actividad, que es la forma de vincular el plan de corto
plazo con el de largo plazo de la institucion, y debe provenir de una
instruccion especifica de las autoridades.

Formular en cada unidad administrativa un programa de trabajo de acuerdo
a criterios de prioridad, limites de tiempo, calidad y costo.

Supervisar los programas de trabajo por parte de los niveles de autoridad
superiores, siendo para ello necesario, que el programa contenga un
resumen, que permita un juicio global acerca de su contenido.

Concentrar los programas de diversas unidades administrativas por
dependencias, para evaluar la participacion de estas ultimas en el plan
global de la institucion, la evaluacion mencionada servira para visualizar
contradicciones, cuellos de botella, necesidades de ampliacion o reduccion
de proyectos, reclasificaciones funcionales o coordinacion de las
actividades de organismos conexos.

Por dltimo presentar al mas alto nivel de ejecucion el plan global para su

sancién y autorizacion.
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Discusién y Aprobacion

Si bien es cierto que en el proceso de formulacion del presupuesto intervienen
todos y cada uno de los niveles jerarquicos de la institucion, corresponde a los

directivos de mayor nivel su discusion y aprobacion.

Es importante que los participantes en esta revisidbn tengan una actitud critica
pero a la vez comprensiva y que conozcan profundamente los problemas de la
institucion, ya que el objetivo de esta actividad es el enriquecimiento del proyecto
presupuestario, aportando ideas que clarifiguen las necesidades reales que

pretende solventar la institucién.

El proceso de discusion debe estar organizado de tal manera que se limiten los
excesos que pretendan desarticular el presupuesto, 0 desvirtuar las actividades
prioritarias de dependencias contrarias, es por ello necesario contar con
defensores que tengan pleno conocimiento de los problemas presupuestarios y
conozcan las consecuencias de los proyectos que plantean. Pero sobre todo debe
existir una plena conciencia de que el plan global es un todo y no la suma de

proyectos aislados.

Ejecucién

Una vez autorizado el programa presupuestario se procede a ejecutarlo: iniciando
con los ajustes O reformulaciones presupuestales aprobadas; enseguida se
realizan las asignaciones presupuestales que estaran condicionadas por las
fuentes de ingreso disponibles; se procede a la disposiciébn de recursos para
poder realizar las actividades por medio de solicitudes de uso de recursos,
mismas que pasaran por un proceso de revision y autorizacién: primero del

departamento presupuestal para verificar que el recurso haya sido programado. Y
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segundo por los responsables de la administracion financiera para comprobar la

disponibilidad de los recursos.

Control

El control es el examen detallado de las actividades realizadas para verificar su
eficiencia legalidad y contribucidn a los fines institucionales, el cual se efectta por

medio de las herramientas de contabilidad y auditoria.

La contabilizacion es el registro sistematico de las disposiciones de recursos que
genera cada unidad administrativa, respecto a cada proyecto y cuya acumulacion
y estructuracion originara reportes que permitiran el analisis de la gestidn

administrativa de todos los ejecutantes del presupuesto.

La contabilidad debe estar estructurada de tal manera que sea compatible con la
presupuestacion; que permita determinar la responsabilidad de las unidades
administrativas; que propicie la medicién de los costos de las actividades y
proyectos y de conocer resultados financieros que faciliten la administracién de la
institucion.

La revision de los registros contables se llaman auditoria y puede efectuarse
desde el interior 6 exterior de la institucion pero en ambos casos ofrecera

informacion que permita tomar medidas correctivas respecto a las desviaciones

encontradas.

Evaluacién

Es evidente que la planificacion, programacion y presupuestacion encuentran su
razon de ser en el proceso de relacionar los objetivos institucionales con los

recursos disponibles para obtener resultados que permitan evaluar las acciones,
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servicios 0 productos que genera la institucion, prestando mayor atencion a los
logros que al consumo de bienes que s6lo son los medios para el cumplimiento de

las funciones.

Esta presupuestacion por programas y actividades que ha obligado a las unidades
administrativas a formular programas especificos de trabajo y a comprometerse al
cumplimiento de ciertas metas, debe incluir mecanismos para asegurar que la
planificacion sea adecuada; precision en la asignacion de recursos; una definicion
precisa y equilibrada de responsabilidades y la inexistencia de duplicidades
funcionales. Por ultimo, evaluar la eficiencia con que operan las diferentes
unidades administrativas que aplican el presupuesto, requiere de una serie de
indicadores de rendimiento que permita la comparacién entre proyectos similares
contra estandares institucionales propios y/o de otros organismos. Pero siempre
el propésito esencial de toda evaluacion sera medir los resultados y estos en una
institucién universitaria estan vinculados al grado de cumplimiento de nuestra

mision académica.

2.7. Plan Anual de Inversion (PAI)

Es un elemento integral del sistema presupuesta, que tiene por objeto determinar
los programas, subprogramas y proyectos de inversion a ejecutar durante la
vigencia fiscal (contado el afio a partir del lero de enero hasta el 31 de
diciembre), también se lo considera como un instrumento de gestion que permite
operacionalizar los objetivos y metas establecidas en el Plan de Desarrollo

municipal, departamental o distrital, para cada vigencia fiscal.

Este instrumento debe ser programado con todos los recursos que van a ser

destinados a inversion y debe precisar cada una de las fuentes de financiacion del
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plan, en especial, las de destinacion especifica para inversion, como el caso de

los asignados por cada componente del Sistema General de Participaciones.

Es el instrumento mediante el cual se concretan las inversiones del Plan de
Desarrollo, de acuerdo con las formas de financiacion contenidas en el Plan
Financiero. Sefialar4d los proyectos de inversion clasificados por sectores,
entidades y programas, que guardan concordancia con el Plan de Inversiones
establecido en el Plan de Desarrollo. Se realiza la anualizacion para una vigencia
fiscal de las inversiones del mediano y corto plazo contenidas en el Plan de
Desarrollo. Por consiguiente, debe incluir los programas, subprogramas vy

proyectos a ejecutar durante la vigencia fiscal.

Es la base sobre la cual las distintas dependencias de la administracién elaboran
los planes de accién. EI mismo facilita el seguimiento y la evaluacion de los
programas y proyectos que se van a ejecutar, y permite observar el nivel de
cumplimiento de las metas fijadas en el Plan de Desarrollo en relacién con la

satisfaccion de las necesidades béasicas de la poblacion.



CAPITULO 1l

ANALISIS DE LOS METODOS DE REUTILIZACION DE CODIGO

5.1. Introduccion

En este capitulo se detallara los procesos, herramientas, materiales y parametros
que se utilizaron para realizar el analisis comparativo de los métodos de
reutilizacion de codigo “Herencia” y “Composicion”, con el objetivo de demostrar
de qué manera la aplicacibn de estos métodos facilitara la optimizacion de
desarrollo de un sistema informatico en referencia a la disminucion del tiempo,
esfuerzo, lineas de cédigo y dificultad, asi como una mejora en el desempefio en

el trabajo de los prototipos.
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El analisis fue realizado mediante la implementacién de tres prototipos de un
modulo del sistema informatico, estos prototipos fueron desarrollados de la
siguiente manera: el primero fue desarrollado en su totalidad sin utilizar ningun
método de reutilizacidon, el segundo y tercer prototipo se utilizaron para su

desarrollo la herencia y la composicion respectivamente.

Cada uno de ellos fue desarrollado bajo la utilizacion del IDE Netbeans 7.3, una
vez desplegados cada modelo, para determinar su tiempo de desarrollo, esfuerzo,
dificultad se utilizé féormulas matematicas ya establecidas en la herramienta
COCOMO, para la medicién del uso de CPU y de memoria RAM del servidor se
utilizé la herramienta NEOLOAD, la cual nos permite una vez desplegada la
aplicacion en el servidor, medir sus tiempos de respuesta, porcentajes de uso de
los recursos del servidor y para el conteo de lineas de codigo se utilizé la

herramienta Notepad++.

5.2. Prototipos de Prueba

Un prototipo es basicamente un ejemplar desarrollado para la demostracion
funcional de un sistema mas grande y complejo, los prototipos utilizados para este
estudio, contienen un modulo funcional: La Administracion de Proyectos de la

Unidad de Planificacion de la ESPOCH.

Se realizard una descripcion de cada prototipo utilizado indicando que método se
utilizé y cual sera su objetivo y contribucion al estudio realizado, resaltando que
los objetivos de cada prototipo son los mismos ya que los tres fueron creados
para que realicen la misma actividad, con los mismos componentes de interfaz

gréfica.
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5.2.1. Prototipo 1: sin ningln método de reutilizacion de codigo

El Prototipo 1, tiene como funcion el realizar la gestion de informacion de
proyectos para la generacion del POA, este prototipo fue desarrollado sin utilizar
ningun método de reutilizaciéon de cédigo, tanto la funcionalidad como la interfaz

de usuario es el mismo que se aplicara a los demas prototipos.

Objetivo:

Su principal objetivo dentro de este estudio es obtener valores referentes al
tiempo de desarrollo, esfuerzo usado, dificultad, cantidad de lineas de cddigo,
porcentaje de uso de CPU y porcentaje de uso de memoria RAM del servidor,
estos valores serviran de base para la comparacion de los resultados obtenidos
con los prototipos que utilizan la herencia y la composicion para determinar de

qué manera contribuye su uso en la mejora de optimizacién del sistema.

Sistema de Gestion de Planes Operativos y de
Inversion de la ESPOCH
Inicio Contactos Mapa del Sitio

Inicio Base Legal Unidad Técnica de Planificacion POA PEDI Iniciar Session

Noticia Referente al Cuadro 1(

Figura Ill. 24. Pantalla Principal Prototipo 1

Fuente: Autores
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Sistema de Gestion de Planes Operativos y de
Inversion de la ESPOCH
Iniclo Contactos Mapa del Sitio

Inicio | BaselLegal | Unidad Técnica de Planificacion | POA | PEDI | Admin

Iniio » Unidad Teeniea de Planificscion Buscar. [}
Unidad  Técnica de
Planificacion Proyecto
Administrador

Proyectos
POA

PAI

PEDI
PND
Usuario

Codigo  Fecha
interno Inicio

Nombre n Fecha

Proyecto | Probar el
para desempeno | copiNT | 2012-11-22 | 20121124 | 1 2012-11-21 | 2012-11-22 | 000000 [ 123 | 00
comprobar | de la

Herencia | Herencia

Ingrese el

Nombre | Ingrese 12| copiNT | 20121123 | 2012-11.25 | 0 2012-11-22 | 20121123 | 000000 [ O 00
del descrpeion
Proyecto

Figura Ill. 25. Pantalla Proyectos

Fuente: Autores

Sistema de Gestion de Planes Operativos y de
Inversién de la ESPOCH

Inicio Contactos Mapa del Sitio

Inicio Base Legal Unidad Técnica de Planificacion POA PEDI Admin

Inicio - Unidad Técnica de Planificacion Buscar.

B

Unidad  Técnica de
Planiticacion

Formulacion de Proyectos

Administrador

Proyectos Datos Generales del Proyecto
POA
PAl | seleccione el Funcionario = |
PEDI
Fecha de Fecha de
PND Registro g Moificacion
Usuario
Codigo
e CODINT cup 000000
Estado del Proyecto
Estadodel oo Fasedel ..
Proyecto Proyecto
Datos Inciales del Proyecto
Unidad de = = —
Gestian | Seleccione la Unidad de Gestion : |

Nombre del |Ingrese el bambre del Proxscte
Proyecto

Figura Ill. 26. Pantalla Ingreso de Proyectos

Fuente: Autores

Clases Utilizadas

Las clases java utilizadas para la elaboracién de este prototipo y que estan

directamente relacionadas son:
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7

clase Tesic
[C5E B8IE
«void» «oid»
ubicgeo_comunidad Proyecto_Formulacion «oid»
tipo_inversion
- idcodigo_ubigeo :Integer - dcmmontototal_pai :Integer
- intcodigo_comunidad :Integer - demmontototal_stm_pry :Real - inpcodigo_tipoinv :Integer
- stmombre_comunidad :String - dtefechafin_sm_pry :String - strdescripcion_tipoinv :String
- dtefechainicio_stm_pry :String
- dtefechamodificacion_pry :String
- dtefecharegistro_pry :String
Crold - idcodigo_ubigeo :Integer
ubicacion_geografica - inpcodigo_cb :Integer
- inpcodigo_estpry :Integer
- idcodigo_ubigeo :Integer
e J - inpcodigo_subsec :Integer cobertura
- inpcodigo_zona :integer B o
- intcodigo_canton :Integer pliEoc100_tipol ¢! - inpcodigo_cb :Integer
- inpduracion_stm_pry :Integer ——
- intcodigo_parmoquia :Integer| - strdescripcion_cb :String
- intcodigo_fnc :Integer

- intcodigo_prg :Integer
- intcodigo_pry :Integer

Strin,
uia :String - intcodigo_tipopry :Integer \
- intcodigo_ug :Integer

- stmombre_provincia :String i «oid»
- stmombre_zona :String Q= aopry_esiger :integer estado_proyecto
- strcodigointemo_pry :Stiing
- streup_pry :String - inpcodigo_estpry :String
- strdescripcion_pry :String - strdescripcion_estpry :Stiing
- stmombre_pry :String
«oid» - smombrepry_esigef :String
tipo_proyecto
+ eliminar_proyecto_formulacion() :Integer
- inpcodigo_tipopry :Integer + insertar_proyecto_formulacion() :Integer
- strcodigo_tipopry :String + modificar_proyecto_formulacion() :Integer
«void»
funcionario
- intcodigo_fnc :Integer
«voidy - strapellido_fnc :String
programa - strcargo_fnc :String
- strcorreoelec_fnc :String
- intcodigo_prg ‘Integer - smombre_fnc :Sting
- strdescripcion_prg _:String B lefono. e iStnH

«void»
subsector

- inpcodigo_sec :Integer
- inpcodigo_subsec :Integer
- strdescripcion_subsec :String

Figura Ill. 27. Clases Utilizadas Prototipo 1

Fuente: Autores

Donde se puede apreciar que cada clase tiene sus propios atributos, los mismos

gue pertenecen solo a la clase designada.

5.2.2. Prototipo 2: con composicion

El Prototipo 2, tiene como funcion el realizar la gestion de informacion de los
proyectos para la generacion del POA, este prototipo fue desarrollado utilizando
el método de reutilizacion de cdodigo llamada composicién, tanto funcionalidad

como interfaz de usuario es el mismo que se aplicara a los demas prototipos.

Objetivo:

Su principal objetivo dentro de este estudio es servir para la determinacion de
tiempos, esfuerzo, dificultad, cantidad de lineas de codigo, porcentaje de uso de
RAM y de CPU del servidor del prototipo utilizando la composicion como método

de reutilizacion de clase, aqui se puede obtener valores que nos permitiran
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realizar una comparacion con el prototipo 1 para determinar de qué manera

contribuye este método a la optimizacion del desarrollo del sistema.

Sistema de Gestion de Planes Operativos y de
Inversion de la ESPOCH
Inicio Contactos Mapa del Sitio

Inicio | Baselegal | Unidad Técnicade Planificacion | POA | PEDI | Iniciar Session

Inicio - Unidad Técnica de Planificacion

Buscar.
Unidad Técnica de ESPOCH ANEIREE

Planificacion =
o5 % ;
Pl

Funci

Vision

Noticias

g
) hel®
VISION MISION

*Formar profesionales compefitivos, emprendedores, conscientes

reservacitn

ider en la Educacitn

Figura Ill. 28. Pantalla Principal Prototipo 2

Fuente: Autores

Sistema de Gestion de Planes Operativos y de
Inversién de la ESPOCH
Inicio Contactos Mapa del Sitio

Inicio | Baselegal | Unidad Técnicade Planificacion | POA | PEDI | Admin

Inicio » Unidad Técnica de Planificacion

Buscar o
Unidad Técnica de

Planiticacion PI‘OyectO

Administrador

Proyectos

POA ‘

PAI \)t_ 3 B

PEDI

PND Codigo  Fecha ) i

ovarto Nombre Descripoion [oc'do  TSSM4  FochaFin Duracion Registro  Modficacion CUP  Monto ESIGH
Proyecto | Probar el
e desempeno | copinT | 2012-11-22 | 20121124 | 1 20121121 | 20121122 | 000000 | 123 | 00
comprobar | de la
Herencia | Herencia
Ingrese el
Nombre | Ingrese la | copnT | 2012-11-23 | 2012-11-25 | 0 2012-11-22 | 2012-11-23 | 000000 | O 00
del descripcion
Proyecto

Figura Ill. 29. Pantalla Proyectos Prototipo 2

Fuente: Autores
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Sistema de Gestion de Planes Operativos y de
Inversion de la ESPOCH
Inicio Contactos Mapa del Sitio

Inicio Base Legal Unidad Técnica de Planificacion POA | PEDI Admin

Inicio - Unidad Técnica de Planificacion

Unidad Técnica de
Planiticacion
Administrador

Proyectos

POA

PAI

PEDI

PND

Usuario

Figura Ill. 30. Pantalla Ingreso de Proyectos del Prototipo 2

Clases Utilizadas

Las clases java utilizadas para la elaboracién de este prototipo y que estan

Buscar.

Gl

Formulacion de Proyectos

Funcionario | Seleccione el Funcionario

Fecha de Fecha de

Registro Modificacion

Codigo

e CODINT cup 000000
Estado del Proyecto

Estadodel [ oo Fasedel

Proyecto Proyecto

Datos Inciales del Proyecto

Unidad de " . =
Geston  (Selecclonelalinidad deGestionas)
Nombre del (Ingrese el Mombre dgl Pr

Proyecto

Fuente: Autores

directamente relacionadas son:

«void»
ubicgeo_comunidad

idcodigo_ubigeo :Integer
intcodigo_comunidad :Integer
stmombre_comunidad :String

«void»
ubicacion_geografica

- idcodigo_ubigeo :Integer

- inpcodigo_zona :Integer

- intcodigo_canton :Integer

- intcodigo_paroquia :Integer
- intcodigo_provincia :Integer
- strdpa :String

- stmombre_canton :String

- stmombre_paroquia :String
- stmombre_provincia :String

- smombre_zona :String

«void»
tipo_proyecto

- inpcodigo_tipopry :Integer
- sircodigo_tipopry :String

«void»
programa

- intcodigo_prg :Integer
- strdescripcion_prg_:String

«voidy
Proyecto_Formulacion

«void»
tipo_inversion

Cobertura :Cobertura
demmontototal_pai :Integer -
demmontototal_stm_pry :Real
dtefechafin_stm_pry :String
dtefechainicio_stm_pry :String
- dtefechamodificacion_pry :String
dtefecharegistro_pry :String
Estado_Proyecto :Estado_Proyecto
- Funcionario :Funcionario
- idcodigo_ubigeo :Integer
inpcodigo_cb :Integer
inpcodigo_estpry :Integer
- inpcodigo_subsec :Integer
inpcodigo_tipoinv :Integer
inpduracion_stm_pry :Integer
intcodigo_fnc :Integer

inpcodigo_tipoinv :Integer
strdescripcion_tipoiny :String

cobertura

- inpcodigo_ch :Integer
- strdescripcion_cb :Stiing

- intcodigo_prg :Integer
- intcodigo_pry :Integer
intcodigo_tipopry :Integer

«void»
estado_proyecto

intcodigo_ug :Integer 1
intcodigopry_esigef :Integer i

inpcodigo_estpry :String
Strdescripcion_estpry :String

Programa :Programa

streodigointemo_pry :Stiing

streup_pry :String

- strdescripcion_pry :String

stmombre_pry :String

stmombrepry_esigef :String

Subsector :Subsector

Tipo_lnversion :Tipo_Inversion
Tipo_Proyecto :Tipo_Proyecto

- Ubicacion_Geografica :Ubicacion_Geografica
Ubicgeo_Comunidad :Ubicgeo_Comunidad g

«void»
funcionario

intcodigo_fnc :Integer
strapellido_fnc :String
streargo_fnc :String
strcorreoelec_fnc :String
stmombre_fnc :String
strtelefono_fnc :String

s

eliminar_proyecto_formulacion() :Integer
insertar_proyecto_formulacion() :Integer
modificar_proyecto_formulacion() :Integer A
T B
«void»
subsector

s

+

- inpcodigo_sec :Integer
inpcodigo_subsec :Integer
Sector :Sector

- strdescripcion_subsec :String

Figura Ill. 31. Clases Utilizadas Prototipo 2

Fuente: Autores
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Donde se puede apreciar que cada clase tiene sus propios atributos, los mismos
que pertenecen solo a la clase designada y que la clase principal posee los

objetos compuestos que necesitan para completarse.

5.2.3. Prototipo 3: con herencia

El prototipo 3, tiene como funcion el realizar la gestion de informacién de los
proyectos para la generacion del POA, este prototipo fue desarrollado utilizando el
método de reutilizacion de coédigo llamada herencia, tanto funcionalidad como

interfaz de usuario es el mismo que se aplicara a los demas prototipos.

Objetivo:

Su principal objetivo dentro de este estudio es servir para la determinacion de
tiempos, esfuerzo, dificultad, cantidad de lineas de codigo, porcentaje de uso de
RAM y de CPU del servidor del prototipo utilizando la herencia como método de
reutilizacion de clase, aqui se puede obtener los valores para determinar de qué

manera contribuye este método a la optimizacion del desarrollo del sistema. 1.

Sistema de Gestion de Planes Operativos y de
Inversion de la ESPOCH
Inicio Contactos Mapa del Sitio

Inicio Base Legal Unidad Técnica de Planificacion POA PEDI Iniciar Session
nicio - Unidad Técnica de Planificacion Bisear

Unidad Técnica de

Plar

cion

Noticias

]
VISION
*Ser una insitucion universitaia ider en la Educacion Superior

Noticia Referente al Cuadro 1(

Figura Ill. 32. Pantalla Principal Prototipo 3

Fuente: Autores



Sistema de Gestion de Planes Operativos y de
Inversién de la ESPOCH

Inicio Contactos Mapa del Sitio

Inicio Base Legal Unidad Técnica de Planificacion POA | PEDI Admin

Inicio - Unidad Técnica de Planificacion

Buscar. (|
Unidad  Técnica de
Planificacion Proyecto
Administrador
Proyectos
POA . N
PAI \ 5 ’
PEDI =
PND . Codigo  Fecha . } .
- Nombre Descripcion 1% [SM  FechaFin Duracion Registo  Modificacion CUP  Monto ESIG
Proyecto | Probar el
para desempeno | copiNT | 2012-11-22 | 2012-11-24 | 1 20121121 | 2012-11-22 | 000000 | 123 | 00
comprobar | de la
Herencia | Herencia
Ingrese el
Nombre | Ingrese |a | copyy | 2012-11-23 | 20121125 | 0 20121122 | 20121123 | 000000 | O 00
del descripeion
Proyecto

Figura Ill. 33. Pantalla Proyectos del Prototipo 3

Fuente: Autores

‘Sistema de Gestion de Planes Operativos y de
Inversion de la ESPOCH

Inicio Contactos Mapa del Sitio

Inicio Base Legal Unidad Técnica de Planificacion POA PEDI Admin

Inicio - Unidad Tecnica de Planificacion Buscar.

g

Unidad Técnica de
Planiticacion Formulacion de Proyectos

Administrador
Proyecios

Datos Generales del Proyecto

BOA
pAl Funcionario | Seleccione el Funcionario * |
PEDI

Fecha de Fecha de
PND Registro - Modificacion
Usuario

Codigo

e CODINT cup 000000

Estado del Proyecto
Estado del Fase del
Proyecto  Cotudo Proyecto  !MClA!
Datos Inciales del Proyecto
Uridad de . " —
Gestion | seleccione la Unidad de Gestion = |

Nombre del |Ingrese el hombre del Proyects
Proyecto

Figura Ill. 34. Pantalla Ingreso de Proyectos del Prototipo 3

Fuente: Autores

Clases Utilizadas

Las clases java utilizadas para la elaboracién de este prototipo y que estan

directamente relacionadas son:
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class Tesis / ‘
«oid»
Datos_Generales
- codigo :Integer
_—1- descripcion :Stiing
-7 - nombre :String S~
LA — R o~
- W, NN N
«void» 70 oid» N b
7 /7 ) N
ubicgeo_comunidad Z / ;' Proyecto_Formulacion \ \
- intcodigo_comuni dad :Integer // - dgmpfontototal_pai :Integer NS ‘
s - dcpmontototal_stm_pry :Real N\
// - / defechafin_stm_pry :String N\
£ fitefechainicio_stm_pry :String
L - / dtefechamodificacion_pry :String
e s 7N/ dtefecharegistro_pry :String
ubicacion_geografica 7 /|- ideodigo_ubigeo :Integer
7/ /7 |- inpcodigo_ch :Integer N\ N
- inpcodigo_zona :Integer 7/ /7 |- inpcodigo_estpry :Integer N
- intcodigo_canton :Integer // / - inpcodigo_subsec :Integer N
- intcodigo_parroquia :Imeger__,—//—— - inpcodigo_tipoinv :Integer \ Cobertura
- intcodigo_provincia :Integer[ " - inpduracion_stm_pry :Integer <
- sudpa :String 7 - intcodigo_fnc :Integer \
- stmombre_canton :String / / - intcodigo_prg :Integer ‘
- smombre_parroquia :Strint / - intcodigo_tipopry :Integer «oid»
- stmombre_provincia :Strifg / - intcodigo_ug :Integer estado_proyecto
. stmombre_zona :String. / - intcodigopry_esigef :Integer ‘
7/ / - strcodigointerno_pry :String
/ 7 - streup_pry :String
A - stmombrepry_esigef :String ‘
L / + eliminar_proyecto_ ion() :Integer
R + insertar_proyecto_f on() :Integer «void» ‘
= + modificar_proyecto_formulacion() :Integer funcionario
2 - strcargo_fnc :String
«void» - streorreoelec_fnc :String
subsector o fnc :String
- _inpcodigo_sec :Integer i
1 ‘
«void»
Datos_Generales_Usuario ‘
- apellido :String
- codigo :Integer
- nombre :String
|

Figura Ill. 35. Clases Utilizadas Prototipo 3

Fuente: Autores

Donde se puede apreciar que cada clase tiene sus propios atributos, los mismos
gue pertenecen solo a la clase designada y que los datos comunes de cada clase
se han incluido en una sola clase llamada Datos Generales que seran heredados
por las demas clases, de igual forma se cre6 una clase llamada Datos Generales

Usuario que poseen datos comunes para la herencia de otras clases.

5.3. Parametros de analisis

Uno de los estamentos mas importantes es realizar un correcto analisis de los
pardmetros que se han establecido para comprobar la hipotesis, para ello es
necesaria la utilizacion de férmulas, herramientas y la determinacion de que

parametros de comparacion seran los que se utilicen en el analisis.

Los parametros que seran analizados son:
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Tiempo: Referido al tiempo aproximado de desarrollo de la aplicacion para

determinar el tiempo se utilizara las férmulas matematicas basicas del COCOMO.

Dificultad: La dificultad de un proyecto informético esta dado en funcion de las
lineas de coédigo, esta se obtiene determinando el tamafio en kilobytes o

megabytes de la clase.

Lineas de Cddigo: Cantidad de lineas validas escritas es decir que aqui se
deben excluir espacios blancos y comentarios para el desarrollo de la aplicacion
informatica mas conocida como codigo fuente. Si bien el conteo de lineas de
codigo (LDC) para la determinacion del tiempo de desarrollo de una aplicacion
informatica es una solucion que nos ofrece valores aproximados, debido a que
este conteo no garantiza tomar en cuenta muchas variables del entorno de

programacion.

Esfuerzo: Es el trabajo desarrollado por una persona al mes. El esfuerzo

depende del nimero de lineas de cédigo escritas por la persona.

Porcentaje Uso del CPU: Representa el porcentaje de uso de la capacidad del
CPU del servidor en determinado tiempo, este analisis se obtiene de los

resultados obtenidos con la herramienta NEOLOAD 4.0.4.

Porcentaje de Uso de RAM: Representa el porcentaje de uso de la capacidad de
la memoria RAM del servidor en un determinado tiempo, analisis obtenido de los

resultados de la herramienta NEOLOAD 4.0.4.

5.4. Herramientas
La herramienta de software que se utilizara sera el paquete de software

NEOLOAD 4.0.4 en su version trial que sera la encargada de proveer
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informacion acerca del porcentaje de uso del CPU y la memoria RAM del servidor.
NEOLOAD es una herramienta de prueba de carga y estrés para cualquier
aplicacion web, ya que mediante la simulacion de uso de parte de varios usuarios
permite determinar la robustez y rendimiento de la aplicacion y del servidor. Al

final esta herramienta nos ofrece un reporte completo y total del analisis.

Para la comprobacién de desempefio de cada prototipo se ha considerado los

siguientes puntos:

e Se ha determinado un maximos de 10 usuarios virtuales para cada
escenario.

e Los modulos que se utilizaron para la medicion de desempefio son el
modulo de usuarios y el modulo de proyectos.

e Se mide el uso de CPU, memoria RAM y uso del servidor de bases de

datos Postgres.

5.4.1. Modo de uso de NEOLOAD v4
El modo de uso de la herramienta NEOLOAD v4 se especificara detalladamente

en el Anexo 1 en el presente documento.

5.4.2. Configuracién de la medida del desempefio
La configuracion de la medida del desempefio se especificara detalladamente en

el Anexo 2 en el presente documento.

5.4.3. Configuracién de ejecucién de pruebas
La configuracion de ejecucion de pruebas se especificara detalladamente en el

Anexo 3 en el presente documento.
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5.5. FoOrmulas Numéricas
Para poder realizar el analisis de los parametros de comparacion se utilizara las

formulas matematicas basicas del COCOMO.

La gran mayoria de las formulas se encuentran basados en el uso de las lineas
de codigo (LDC) utiles es decir que aqui se deben excluir espacios blancos y

comentarios.

COCOMO nos provee de tres niveles de aplicacion para el calculo de

estimaciones:

1.- Béasico: Es un modelo estatico que calcula de manera aproximada el
esfuerzo del desarrollo del software, en funcion de las lineas de cdédigo

empleados en la elaboracion del sistema.

2.- Intermedio: De igual manera se utiliza para el célculo de estimaciones pero
introduce 15 atributos de coste que se debe tener en cuenta en el entorno de
trabajo, estos atributos se utilizan para ajustar el coste nominal del proyecto

ofreciendo una estimacion de costos y esfuerzo mas precisa.

3.- Avanzado: Este modelo puede procesar todas las caracteristicas del proyecto

para construir una estimacion. Introduce dos caracteristicas principales

v" Multiplicadores de esfuerzo sensitivos a la fase. Algunas fases se ven mas
afectadas que otras por los atributos. EI modelo detallado proporciona un
conjunto de multiplicadores de esfuerzo para cada atributo. Esto ayuda a

determinar la asignacion del personal para cada fase del proyecto.
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v Jerarquia del producto a tres niveles. Se definen tres niveles de producto.
Estos son moédulo, subsistema y sistema. La cuantificacion se realiza al

nivel apropiado, esto es, al nivel al que es mas susceptible la variacion.

Cada uno de estos modelos tienen a su vez tres modos de identificacion del tipo

de proyecto que se va a estimar estos modos son:

Modo Orgéanico: En este modo un pequefio grupo de desarrolladores
experimentados desarrollan software familiar para ellos, el tamafio del software
puede variar desde unas pocas miles lineas de cédigo a una docenas de miles de

linea de cadigo.

Modo Semi-Acoplado (semi-detached): Un proyecto de software intermedio en
tamafo y complejidad en el cual equipos con distintos niveles de experiencia debe

satisfacer requerimientos poco y medio rigidos

Modo Acoplado (detached): un proyecto de software que debe ser desarrollado

dentro un conjunto estricto de hardware, software y de restricciones operativas.

Ademas para la determinacién del tiempo se utilizaran los datos y ecuaciones

siguientes:

5.6. Dificultad de un proyecto en funcién de sus lineas de cédigo

En la Tabla | se mostrara la medicion de las lineas de cédigo segun los
parametros del numero de programadores, la duracién de medicion, el nimero de
lineas de cddigo y un breve ejemplo de donde se encuentran especificamente

estos parametros.
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Tabla Ill. I: Dificultad de un proyecto en funcién de sus lineas de codigo
Categoria Programadores Duracion Lineas de Codigo Ejemplo
Trivial 1 0 — 4 semanas <1k Utilidad de
Ordenacion
Pequefio 1 1 -6 meses 1k — 3k Biblioteca de
Funciones
Media 2-5 0,5 — 2 afios 3k — 50k Compilador de C
Grande 5-20 2 — 3 afios 50k — 100k SO pequefio
Muy Grande 100 — 1000 4 -5 afios 100k — 1M Grande SO
Gigante 1000 - 5000 5 —10 afios > 1M Sistema de
Distribucion

Fuente: Autores

5.6.1. Coeficientes COCOMO basico

En la Tabla Il se mostrard los coeficientes basicos que utiliza la

medicion COCOMO para evaluar la aplicacion software, estos

herramienta de

coeficientes se

obtienen de manera empirica y por lo tanto se basa en la experiencia de datos

anteriores.

Tabla Ill. Il: Coeficientes COCOMO Basico
Proyecto de A b c d
Software
Organico 2,4 1,05 2,5 0,38
Semi-Acoplado 3,0 1,12 2,5 0,35
Empotrado 3,6 1,20 2,5 0,32

Fuente: Autores

La ecuacion del esfuerzo de COCOMO es:

Doénde:

E = alLDCP

T = cE¢
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E es el Esfuerzo que esta expresado en persona x mes. LDC es el numero de
Lineas de Cddigo. T es el Tiempo de duracion del desarrollo y se expresa en
meses. N es el nimero de desarrolladores, a, b, ¢, d son valores pertenecientes a

la tabla Il de los coeficientes de COCOMO.

5.7. Prototipo 1: sin ningtn método de reutilizacién de codigo

5.7.1. Determinacién del tiempo de desarrollo

Para realizar el conteo de lineas de cddigo se recurrié al uso del programa
Notepad ++ en su version 6 que nos permite realizar un conteo manual de las
lineas de cddigo de cada pagina y clase creada en los prototipos, para el total del
conteo de lineas de cddigo no se han tomado en cuenta lineas en blanco y

comentarios, solo las lineas de cédigo validas.

Gestion de Proyectos

En la siguiente tabla (Tabla Ill) se mostrara el nUmero de lineas de cédigo que se
empled en la implementacion de las paginas web del sin usar ningin método de

reutilizacion de codigo.

Tabla IIl. Ill: Namero lineas de cd6digo de paginas web prototipo 1

Gestion de Proyectos

Paginas Web
Proyecto Ingresar Procesa Ingresar Modificar Procesa Modificar Eliminar
Proyectos Proyectos Proyecto Proyectos Proyectos
117 306 84 381 78 31
Total Lineas de Cddigo 997

Fuente: Autores




En la tabla que se muestra a continuacion (Tabla 1V) se mostrara el numero de lineas de cddigo

implementacion las clases del prototipo con sin utilizar ningan tipo de métodos de reutilizacion.
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gue se empled en la

Tabla Ill. IV: Nomero de lineas de cédigo de clases java prototipo 1
Clases Java
Acceso Proyecto Cobertur Estado Funcionari | Program | Subsecto Tipo Tipo Ubicacion Ubicacion
Datos Formulacion a Proyecto (o] a r Inversion proyecto Comunidad Geogréafic
a

244 483 118 128 171 120 135 120 120 140 312

Total Lineas de Cédigo 2091

Total Lineas de CAdigo de Gestion de Proyectos 3088

Fuente: Autores

Ahora se identifica el modo de utilizacién de los valores de COCOMO de la tabla de coeficientes, utilizando el modo semi-acoplado

ya que este proyecto es de complejidad media.

Aplicando las férmulas del esfuerzo de COCOMO se obtendra los siguientes valores:




Previamente se transformara el total de lineas de cddigo a tamafio en

kilobytes:
@ = 3,09 kbytes
1000
Esfuerzo realizado:
E = alDC? E =3,0«3,09%12 E = 10,61389414 persona * mes
Tiempo realizado
T = cE¢ T =2,5%10,61389414%35 T = 5,714735993 meses

NUumero de personas para determinar el tiempo de desarrollo

Esta ecuacion se utilizard para determinar el tiempo de desarrollo de la solucién,

utilizando para ello el valor conocido de N = 2.

_10,61389414

N—E T—E T T =531
=7 =N > = 5,31 meses

Dificultad

La dificultad durante el desarrollo de un sistema informatico se determina

manualmente utilizando la tabla de valores ya establecida:

Tabla Ill. V: Tabla de valores de dificultad prototipo 1

Categoria Programadores Duracion Lineas de Codigo Ejemplo
Trivial 1 0 — 4 semanas <1k Utilidad de
Ordenacion
Pequefio 1 1 -6 meses 1k — 3k Biblioteca de
Funciones
Media 2-5 0,5 — 2 afios 3k — 50k Compilador de C
Categoria Programadores Duracién Lineas de Cadigo Ejemplo
Grande 5-20 2 — 3 afos 50k — 100k SO pequefio
Muy Grande 100 - 1000 4 -5 afios 100k — 1M Grande SO

Fuente: Autores
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El tiempo de desarrollo de este sistema tomara un tiempo aproximado de 5,31

meses y un valor establecido de 3,09 Kb aproximadamente por lo que se puede

determinar que la dificultad es MEDIA.

5.7.2. Pruebas de desempefio

La herramienta NEOLOAD nos permite la generacion de un reporte detallado

acerca de los resultados obtenidos, estos resultados se generan en inglés por lo

que para la realizacion de este reporte se traducird textualmente todo el contenido

del informe.
Tabla Ill. VI: Prueba desempefio prototipo 1
Proyecto Pruebas_Sin_Métodos_Reutilizacién Politicas de Una cantidad de 10 usuario
Escenario escenariol Cal‘ga VirtualeS constantes.
Fecha de 22-nov-2012 10:30:02 Descripcion Para medir el desempefio de
Inicio una aplicacioén con
Fecha de Fin 22-nov-2012 10:32:17 Composicion
Duracidn 00:02:15 Filtros Ninguno
Host Localhost Debug Deshabilitado

Fuente: Autores

Resumen de estadisticas:

Tabla Ill. VII: Resumen de estadisticas prototipo 1

Total Paginas 40 Media de Paginas 0,3
Total Hits 860 Media de Hits 2,8
Total Usuarios en Uso 10 Media del Tiempo de 3,34 segundos
Request
Total Iteraciones 10 Media del Tiempo de 28,1 segundos
Completas Respuesta
Total de Paso de MB 80,35 Mb/s Media de Paso de MB 1,38 Mb/s
Total Hits de Errores 60 Porcentaje de Error 17,6%
Total de Errores en la 0 Total duracion de Alertas 95,6%
Accion

Fuente:

Autores
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En la Tabla VIl se detallan campos que deben ser explicados para una total

comprension del trabajo realizado:

Total paginas: Es el numero total de veces que las paginas fueron visitadas por

los usuarios del escenario.

Total usuarios en uso: Se refiere al nUmero de usuarios virtuales usados
durante las pruebas de desempefio de los prototipos en este caso se mantiene

constante en 10 usuarios.

Total de paso de MB: indica el niumero total de MB retornados por el servidor, en

este caso es para los 10 usuarios que intervinieron en la simulacién.

Total de errores: Este punto indica la cantidad de errores que se registraron
durante la simulacion de uso de los prototipos, este punto muestra la cantidad
total errores mostrados por los 10 usuarios, estos errores corresponden a

imagenes y animaciones swf.

Total de errores en la accion: Muestra la cantidad de errores ocurridos durante
el proceso de gestidon (ingreso, modificacion y eliminacion) de los proyectos y del

usuario.

Media de tiempo de solicitud (Request): Promedio del tiempo de solicitud al

servidor.

5.7.3. Porcentaje de uso de CPU
Esta medida se hace con el proposito de indicar el porcentaje de uso en lo

referente a la carga del CPU.
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Tabla Ill. VIII: Porcentaje de uso de CPU en el Prototipo 1

Tiempo (s) % Uso de CPU Tiempo (s) % Uso de CPU
1 53.0 70 11.0
5 78.0 75 27.0
10 51.0 80 18.0
15 22.0 85 7.0
20 11.0 90 25.0
25 19.0 95 10.0
30 16.0 100 24.0
35 12.0 105 7.0
40 12.0 110 20.0
45 10.0 115 13.0
50 18.0 120 38.0
55 17.0 125 9.0
60 9.0 130 14.0
65 22.0 135 7.0

Fuente: Autores

Como se puede apreciar en la tabla las medidas tomadas corresponden a un

tiempo total de 2 minutos y 15 segundos, que es el tiempo total por usuario que la

herramienta utiliza para las pruebas, se puede apreciar que al inicio de la

aplicacion hay un aumento en el uso del CPU que se sitla en un 53% y se

mantiene en niveles altos por lo menos 10 seg., para luego mantenerse a un nivel

bajo constante de 18,0 %.

Tabla Ill. IX: Resumen estadistico uso de CPU prototipo 1
Minimo Media Maximo Mediana Desviacion Standard
4 18,0 78 15 13

Fuente: Autores

En seguida se muestra un grafico estadistico del porcentaje de uso del CPU en la

medicién del prototipo en el que no se utilizé6 ningln método de reutilizacién de

cadigo.
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Figura Ill. 36. Porcentaje de uso de CPU en el prototipo 1

Fuente: Autores

5.7.4. Porcentaje de uso de memoria RAM
Medidas realizadas para indicar el porcentaje de uso de la memoria durante las

pruebas del prototipo sin ningun tipo de método de reutilizaciéon de cédigo.

Tabla Ill. X: Porcentaje de uso de memoria RAM Prototipo 1

Tiempo (s) % Uso de Memoria Tiempo (s) % Uso de Memoria
1 12.0 70 9.0
5 16.0 75 9.0
10 8.0 80 9.0
15 8.0 85 9.0
20 8.0 90 10.0
25 8.0 95 9.0
30 7.0 100 9.0
35 9.0 105 10.0
40 9.0 110 9.0
45 9.0 115 10.0
50 8.0 120 10.0
55 8.0 125 11.0
60 9.0 130 11.0
65 8.0 135 14.0

Fuente: Autores
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Como se puede apreciar en la tabla las medidas tomadas corresponden a un

tiempo total de 2 minutos y 15 segundos, que es el tiempo total por usuario que la

herramienta utiliza para las pruebas, se puede apreciar que el uso de la memoria

se mantiene en un porcentaje promedio del 8,67 % y que se mantiene por debajo

del 16% del porcentaje total de memoria RAM del servidor.

Tabla Ill. XI: Resumen estadistico uso de RAM en el prototipo 1

Minimo

Media

Maximo

Mediana

Desviacién Standard

7

8,67

16

9

1,54

Fuente: Autores

De la misma manera se presentara un gréafico estadistico indicando el porcentaje

de uso de memoria con el prototipo que no utiliza ningin método de reutilizacion

de codigo.

20

10 -

1 15 30 45 60 75 90 105120135

% Uso de Memoria

=% Uso de Memoria

Figura Ill. 37. Porcentaje de uso de memoria RAM en el prototipo 1

Fuente: Autores
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Figura Ill. 38. Tiempo de respuesta por pagina prototipo 1

Fuente: Autores

A continuacion se mostrara las medidas estadisticas acerca del tiempo de

respuesta en el caso de la medicién del prototipo desarrollado sin ningun tipo de

método de reutilizacion de cédigo.

Tabla Ill. XII: Valores de respuesta por pagina prototipo 1

Valor Minimo Media Valor Maximo Mediana Desviacién Standard

0,01 38,397 112,162 0,019 53,77

Fuente: Autores
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Figura Ill. 39. Valores de respuesta por solicitudes prototipo 1

Fuente: Autores

A continuacion se mostrara las medidas estadisticas acerca del tiempo de
respuesta por pagina en el caso de la medicion del prototipo desarrollado sin

ningun tipo de método de reutilizacion de cadigo.

Tabla Ill. XIII: Valores de respuesta por solicitud prototipo 1

Valor Minimo Media Valor Maximo Mediana Desviacién Standard

0,01 4,387 111,866 0,032 21,599

Fuente: Autores

5.8. Prototipo 2: con composicion

5.8.1. Determinacién del tiempo de desarrollo

Para realizar el conteo de lineas de cddigo se recurri6 al uso del programa
Notepad ++ en su version 6 que nos permite realizar un conteo manual de las
lineas de codigo de cada pagina y clase creada en los prototipos, para el total del
conteo de Lineas de Codigo no se han tomado en cuenta lineas en blanco y

comentarios.
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Gestion de proyectos
En la siguiente tabla (Tabla XIV) se mostrara el numero de lineas de codigo que se empled en la implementacion de las paginas

web del prototipo con el modelo de composicion.

Tabla Ill. XIV: Nimero lineas de c6digo de paginas web prototipo 2

Gestion de Proyectos
Paginas Web
Proyecto Ingresar Procesa Ingresar Modificar Procesa Modificar Eliminar
Proyectos Proyectos Proyecto Proyectos Proyectos
117 306 84 381 78 31
Total Lineas de Cdédigo 997

Fuente: Autores
En la tabla XV se mostrara el nimero de lineas de cédigo de la implementacion del prototipo con el modelo de composicion.

Tabla Ill. XV: Nimero de lineas de cédigo de clases java prototipo 2

Clases Java
Acceso Datos Datos Proyecto Cober Estado Funcio | Progr | Subse Tipo Tipo Ubicacion Ubicacion
Datos Generales Persona Formulacion tura Proyecto nario ama ctor Inversién | proyecto Comunidad Geografica
244 58 58 486 123 118 190 122 140 122 121 140 262
Total Lineas de Cddigo 2184
Total Lineas de Cddigo de Gestion de Proyectos 3181

Fuente: Autores




Ahora se identifica el modo de utilizacion de los valores de COCOMO de la tabla
de coeficientes, utilizando el modo semi-acoplado ya que este proyecto es de

complejidad media.

Aplicando las ecuaciones del esfuerzo de COCOMO se obtendra los siguientes

valores:

Previamente se transformara el total de lineas de cddigo a tamafio en

kilobytes:
ﬁ = 3,181 kbytes
1000
Esfuerzo realizado:
E = alLDCP E =3,0%3,18112 E = 10,96459 persona * mes
Tiempo realizado
T = cE¢ T = 2,5 % 10,964594%35 T = 5,78012 meses

Numero de personas

Esta ecuacion se utilizard para determinar el tiempo de desarrollo de la solucién,

utilizando para ello el valor conocido de N = 2.

E E T - 10,964594

T= 154
T N > 5,48 meses

Dificultad

La dificultad durante el desarrollo se determina manualmente utilizando la tabla de

valores ya establecida:
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Tabla Ill. XVI: Tabla de valores de dificultad prototipo 2

Categoria Programadores Duracién Lineas de Cédigo Ejemplo
Trivial 1 0 — 4 semanas <1k Utilidad de
Ordenacion
Pequefio 1 1 -6 meses 1k — 3k Biblioteca de
Funciones
Media 2-5 0,5 — 2 afios 3k — 50k Compilador de C
Grande 5-20 2 — 3 afios 50k — 100k SO pequefio
Muy Grande 100 — 1000 4 -5 afos 100k — 1M Grande SO

Fuente: Autores

El tiempo de desarrollo de este sistema tomara un tiempo aproximado de 5,48

meses Yy un valor establecido de 3,181 Kb aproximadamente por lo que se puede

determinar que la dificultad es MEDIA.

5.8.2. Pruebas de Desempefio

La herramienta nos permite la generacion de un reporte detallado acerca de los

resultados obtenidos, estos resultados se generan en inglés por lo que para la

realizacion de este reporte se traducira textualmente todo el contenido del

informe.
Tabla Ill. XVII: Pruebas desempefio prototipo 2
Proyecto Pruebas_Composicién | Politicas de Carga | Una cantidad de 10 usuario virtuales
Escenario scenariol constantes.
Fecha de Inicio 22-nov-2012 10:26:16 Descripcion Para medir el desempefio de una
Fecha de Fin 22-nov-2012 10:28:17 aplicacion con Composicion
Duracion 00:02:15 Filtros Ninguno
Host localhost Debug Deshabilitado

Fuente: Autores
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Resumen de Estadisticas:

Tabla Ill. XVIII; Resumen de estadisticas prototipo 2

Total Paginas 40 Media de Paginas 0,3
Total Hits 860 Media de Hits 2,8
Total Usuarios en Uso 10 Media del Tiempo de 3,34 segundos
Request
Total Iteraciones 10 Media del Tiempo de 28,1 segundos
Completas Respuesta
Total de Paso de MB 78.52 Media de Paso de MB 1,38 Mb/s
Total Hits de Errores 60 Porcentaje de Error 17,6%
Total de Errores en la 0 Total duracion de Alertas 95,6%
Accibn

Fuente: Autores

En la Tabla XVIII se detallan campos que deben ser explicados para una total

comprension del trabajo realizado:

Total paginas: Es el nimero total de veces que las paginas fueron visitadas por

los usuarios del escenario.

Total usuarios en uso: Se refiere al nUmero de usuarios virtuales usados
durante las pruebas de desempefio de los prototipos en este caso se mantiene

constante en 10 usuarios.

Total de paso de MB: indica el nimero total de MB retornados por el servidor, en

este caso es para los 10 usuarios que intervinieron en la simulacion.

Total de errores: Este punto indica la cantidad de errores que se registraron
durante la simulacién de uso de los prototipos, este punto muestra la cantidad
total errores mostrados por los 10 usuarios, estos errores corresponden a

imagenes y animaciones swf.
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Total de errores en la accidn: Muestra la cantidad de errores ocurridos durante
el proceso de gestidon (ingreso, modificacion y eliminacion) de los proyectos y del

usuario.

Media de tiempo de solicitud (Request): Promedio del tiempo de Solicitud al

servidor.

5.8.3. Porcentaje de uso de CPU
Esta medida se hace con el proposito de indicar el porcentaje de uso en lo

referente a la carga del CPU.

Tabla Ill. XIX: Porcentaje de Uso de CPU prototipo 2

Tiempo (s) % Uso de CPU Tiempo (s) % Uso de CPU

1 50.0 70 11.0

5 78.0 75 29.0

10 50.0 80 18.0

15 22.0 85 7.0

20 10.0 90 25.0

25 19.0 95 10.0
Tiempo (s) % Uso de CPU Tiempo (s) % Uso de CPU

30 16.0 100 26.0

35 11.0 105 7.0

40 11.0 110 25.0

45 8.0 115 13.0

50 18.0 120 36.0

55 17.0 125 9.0

60 9.0 130 14.0

65 22.0 135 8.0

Fuente: Autores

Como se puede apreciar en la tabla las medidas tomadas corresponden a un
tiempo total de 2 minutos y 15 segundos, que es el tiempo total por usuario que la
herramienta utiliza para las pruebas, se puede apreciar que al inicio de la

aplicacion hay un aumento en el uso del CPU que se sitia en un 50% y se
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mantiene en niveles altos por lo menos 10 seg. , para luego mantenerse a un nivel

bajo constante de 18,6 %.

Tabla Ill. XX: Resumen estadistico uso de CPU prototipo 2

Minimo

Media

Maximo

Mediana

Desviacién Standard

4

18,6

78

15

13

Fuente: Autores

En seguida se mostrara un gréafico estadistico del porcentaje de uso del CPU en la

medicion del prototipo de composicion.
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Figura Ill. 40. Porcentaje de uso de CPU en el prototipo 2

Fuente: Autores

5.8.4. Porcentaje de uso de memoria RAM

Medidas realizadas para indicar el porcentaje de uso de la memoria durante las

pruebas del prototipo con herencia.
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Tabla Ill. XXI: Porcentaje de Uso de Memoria RAM prototipo 2

Tiempo (s) % Uso de Memoria Tiempo (s) % Uso de Memoria
1 11.0 70 9.0
5 16.0 75 9.0
10 7.0 80 9.0
15 7.0 85 9.0
20 7.0 90 9.0
25 7.0 95 9.0
30 8.0 100 9.0
35 8.0 105 9.0
40 8.0 110 9.0
45 8.0 115 10.0
50 8.0 120 10.0
55 8.0 125 11.0
60 8.0 130 11.0
65 8.0 135 13.0

Fuente: Autores

Como se puede apreciar en la tabla las medidas tomadas corresponden a un
tiempo total de 2 minutos y 15 segundos, que es el tiempo total por usuario que la
herramienta utiliza para las pruebas, se puede apreciar que el uso de la memoria
se mantiene en un porcentaje promedio del 8,83 % y que se mantiene por debajo

del 16% del porcentaje total de memoria RAM del computador.

Tabla Ill. XXII: Resumen estadistico uso de CPU prototipo 2

Minimo Media Maximo Mediana Desviacién Standard

7 8,83 16 9 1,54

Fuente: Autores

De la misma manera se presentara un grafico estadistico indicando el porcentaje

de uso de memoria con el prototipo de composicion.
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Figura lll. 41. Porcentaje de uso de memoria RAM en el prototipo 2

Fuente: Autores
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Figura Ill. 42. Tiempo de respuesta por pagina prototipo 2

Fuente: Autores

A continuacion se mostrara las medidas estadisticas acerca del tiempo de

respuesta en el caso de la medicion del prototipo realizado utilizando la

composicion.
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Tabla Ill. XXIIl: Valores de respuesta por pagina prototipo 2

Valor Minimo Media Valor Maximo Mediana Desviacién Standard

0,01 37,397 112,162 0,019 53,77

Fuente: Autores
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Figura Ill. 43. Tiempo de respuesta por solicitudes prototipo 2

Fuente: Autores

A continuacion se mostrara las medidas estadisticas acerca del tiempo de

respuesta por pagina en el caso de la medicién del prototipo realizado utilizando

la composicion.

Tabla Ill. XXIV: Valores de respuesta por solicitud prototipo 2

Valor Minimo Media Valor Maximo Mediana Desviacién Standard

0,01 4,336 111,866 0,032 21,547

Fuente: Autores
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5.9. Prototipo 3: con herencia

5.9.1. Determinacion del tiempo de desarrollo

Para realizar el conteo de lineas de codigo se recurrio al uso del programa
Notepad ++ en su version 6 que nos permite realizar un conteo manual de las
lineas de cddigo de cada pagina y clase creada en los prototipos, para el total del
conteo de lineas de codigo no se han tomado en cuenta lineas en blanco y

comentarios.

Gestion de proyectos

En la Tabla Ill se mostrara las paginas web junto con el nimero de lineas reales
de cdédigo en el médulo de “Gestion de Proyectos” que se ha desarrollado

utilizando el modelo de herencia.

Tabla Ill. XXV: NiOmero lineas de cédigo de paginas web prototipo 3

Gestién de Proyectos

Paginas Web
Proyecto Ingresar Procesa Ingresar Modificar Procesa Modificar Eliminar
Proyectos Proyectos Proyecto Proyectos Proyectos
117 306 84 381 78 31
Total Lineas de Cddigo 997

Fuente: Autores

En la Tabla IV se mostrara el nimero de lineas de codigo que se implementd en
la creacién de las clases Java para nuestra aplicacion web utilizando el modelo de

herencia.
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Tabla Ill. XXVI: Namero de lineas de cédigo de clases java prototipo3

Clases Java
Acceso Datos Datos Proyecto Cobert Estado Funcion | Progra | Subsector Tipo Tipo Ubicacion Ubicacion
Datos Generales Persona Formulacion ura Proyecto ario ma Inversi | proyecto Comunidad Geogréfica
on
244 58 58 438 95 88 142 88 106 88 87 107 244
Total Lineas de Cddigo 1843
Total Lineas de Codigo de Gestion de Proyectos 2840

Fuente: Autores

Ahora se identifica el modo de utilizacion de los valores de COCOMO de la tabla de coeficientes, utilizando el modo semi-acoplado

ya que este proyecto es de complejidad media.

Aplicando las ecuaciones del esfuerzo de COCOMO se obtendra los siguientes valores:

Previamente se transformara el total de lineas de cédigo a tamafio en kilobytes:

2840 o4 kbyt
1000 ~oTrPYLes

Esfuerzo realizado:

E = alLDCP E = 3,0 x 2,84112 E = 9,65690 persona * mes
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Tiempo realizado

T = cE“ T =2,5%9,65690%3> T = 5,5288 meses

Numero de personas

Esta ecuacion se utilizara para determinar el tiempo de desarrollo de la solucién,

utilizando para ello el valor conocido de N = 2.

9,65690
T = —

E E
N = - T = — T = 4,82 meses
T N 2

Dificultad

La dificultad durante el desarrollo de un sistema informatico se determina

manualmente utilizando la tabla de valores ya establecida:

Tabla Ill. XXVII: Tabla de valores de dificultad prototipo 3

Categoria Programadores Duracion Lineas de Cddigo Ejemplo

Trivial 1 0 — 4 semanas <1k Utilidad de
Ordenacion

Pequerfio 1 1 -6 meses 1k — 3k Biblioteca de
Funciones

Media 2-5 0,5 — 2 afios 3k — 50k Compilador de C

Grande 5-20 2 — 3 afios 50k — 100k SO pequefio
Muy Grande 100 - 1000 4 -5 afios 100k — 1M Grande SO

Fuente: Autores

El tiempo de desarrollo de este sistema tomara un tiempo aproximado de 4,82

meses y un valor establecido de 2,8 Kb aproximadamente por lo que se puede

determinar que la dificultad es PEQUENA.

5.9.2. Prueba de desempeiio

La herramienta nos permite la generacion de un reporte detallado acerca de los

resultados obtenidos, estos resultados se generan en inglés por lo que para la
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realizacion de este reporte se traducira textualmente todo el contenido del

informe.
Tabla Ill. XXVIII: Pruebas de desempefio prototipo 3
Proyecto Pruebas_Herencia Politicas de Carga | Una cantidad de 10 usuario virtuales
Escenario Scenariol constantes.
Fechade Inicio | 21-nov-2012 15:14:00 Descripcion Pruebas de Rendimiento en una
Fecha de Fin 21-nov-2012 15:16:01 aplicacién con herencia

Duracién 00:02:24 Filtros Ninguno

Host localhost Debug Deshabilitado

Resumen de estadisticas:

Fuente: Autores

Tabla Ill. XXIX: Resumen de estadisticas prototipo 3

Total Paginas 210 Media de Paginas 1,7
Total Hits 860 Media de Hits 7,1
Total Usuarios en Uso 10 Media del Tiempo de 0,021 segundos
Request
Total Iteraciones 10 Media del Tiempo de 0,046 segundos
Completas Respuesta
Total de Paso de MB 78.52 Media de Paso de MB 5,19
Total Hits de Errores 140 Porcentaje de Error 16,3%
Total de Errores en la 0 Total duracion de Alertas 95,7%
Accion

Fuente: Autores

En la Tabla XXIX se detallan campos que deben ser explicados para una total

comprension del trabajo realizado:

Total paginas: Es el niumero total de veces que las paginas fueron visitadas por

los usuarios del escenario.
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Total usuarios en uso: Se refiere al nUmero de usuarios virtuales usados
durante las pruebas de desempefio de los prototipos en este caso se mantiene

constante en 10 usuarios.

Total de paso de MB: indica el nimero total de MB retornados por el servidor, en

este caso es para los 10 usuarios que intervinieron en la simulacion.

Total de errores: Este punto indica la cantidad de errores que se registraron
durante la simulacion de uso de los prototipos, este punto muestra la cantidad
total errores mostrados por los 10 usuarios, estos errores corresponden a

imagenes y animaciones swf.

Total de errores en la accidn: Muestra la cantidad de errores ocurridos durante
el proceso de gestidon (ingreso, modificacion y eliminacion) de los proyectos y del

usuario.

Media de tiempo de solicitud (Request): Promedio del tiempo de solicitud al

servidor.

5.9.3. Porcentaje de uso de CPU
Esta medida se hace con el propésito de indicar el porcentaje de uso en lo

referente a la carga del CPU.

Tabla Ill. XXX: Porcentaje de uso del CPU prototipo 3

Tiempo (s) CPU (%) Tiempo (s) CPU (%)
1 62.0 75 7.0
5 49.0 80 17.0
10 57.0 85 8.0
15 6.0 90 4.0
20 11.0 95 12.0
25 9.0 100 8.0
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Tiempo (s) CPU (%) Tiempo (s) CPU (%)
30 11.0 105 8.0
35 5.0 110 2.0
40 8.0 115 40.0
45 5.0 120 5.0
50 11.0 125 17.0
55 6.0 130 4.0
60 4.0 135 8.0
65 12.0 140 6.0
70 11.0 144 18.0

Fuente: Autores

Como se puede apreciar en la tabla las medidas tomadas corresponden a un
tiempo total de 2 minutos y 22 segundos, que es el tiempo total por usuario que la
herramienta utiliza para las pruebas, se puede apreciar que al inicio de la
aplicacion hay un aumento en el uso del CPU que se sitla en un 62% y se
mantiene en niveles altos por lo menos 10 seg. , para luego mantenerse a un nivel

bajo constante de 13,9 %.

% Uso de CPU

o
20 \ A
o \NW/W

1 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 110 120 130 140

% Uso de CPU

Figura Ill. 44. Porcentaje de uso de CPU en el prototipo 3

Fuente: Autores
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5.9.4. Porcentaje de uso de memoria RAM
Medidas realizadas para indicar el porcentaje de uso de la memoria durante las

pruebas del prototipo con herencia.

Tabla Ill. XXXI: Resumen estadistico uso de Memoria prototipo 3

Tiempo (s) Memoria (%) Tiempo (s) Memoria (%)
1 11.0 75 17.0
5 15.0 80 18.0

10 9.0 85 18.0
15 9.0 90 18.0
20 10.0 95 19.0
25 10.0 100 19.0
30 10.0 105 19.0
35 10.0 110 20.0
40 13.0 115 20.0
45 14.0 120 5.0
50 14.0 125 6.0
55 15.0 130 6.0
60 15.0 135 7.0
65 17.0 140 10.0
70 17.0 144 11.0

Fuente: Autores

Como se puede apreciar en la tabla las medidas tomadas corresponden a un
tiempo total de 2 minutos y 22 segundos, que es el tiempo total por usuario que la
herramienta utiliza para las pruebas, se puede apreciar que el uso de la memoria
se mantiene en un porcentaje promedio del 13,6 % y que se mantiene por debajo

del 20% del porcentaje total de memoria RAM del computador.
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25
20
15
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% Memoria RAM

% Memoria RAM

Figura Ill. 45. Porcentaje de uso de la memoria RAM en el prototipo 3

Fuente:

Autores

Tiempo medio de respuesta por pagina

0,475+
0,450 1
0,425
0,400 1
0,375
0,350 1
0,325
0,300 1
0,275
0,250 1
0,225+
0,200 1
0,175+
0,150 1
0,125+
0,100
0,075+
0,050 1
0,025+

Duration (s)
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00:00:00
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i Y I
00:00:30 00:01:00

00:01:30
Time

— Response time — Virtual Users

s195()

F1

Lo
00:02:30

Figura Ill. 46. Tiempo de respuesta por pagina prototipo 3

Fuente: Autores

Tabla Ill. XXXII: Valores de respuesta por pagina prototipo 3

Valor Minimo

Media

Valor Maximo

Mediana

Desviacién Standard

0,001

0,044

0,466

0,017

0,099

Fuente: Autores
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Tiempo de respuesta en segundos de todas las paginas.

Tiempo de respuesta media de solicitudes (Request)

0,0450
00425
0,0400
00375

0,0350 | 5
0,0325
| -
0,0200 |
¥ 00273 | .
C 00250 c
2 ooz | 2
=)
Gl > 2
= 00z00 /
] \ / I
& oow7s FA | I [ 4
| | | /
0,0150 | / |
0,0125 I - " {1 Y {1 8

0,0100
0,0075 |
0,0050 I
0,0025
0,0000

- o
00:00:00 00:00:30 00:01:00 00:01:30 00:02:00 00:02:30
Time

— Response time — Virtual Users

Figura lll. 47. Tiempo de respuesta por solicitud prototipo 3

Fuente: Autores

A continuacion se presentara una tabla indicando los parametros estadisticos del

tiempo de respuesta por pagina generado con la herramienta NEOLOAD.

Tabla Ill. XXXIII: Valores de respuesta por solicitud prototipo 3

Valor Minimo Media Valor Méaximo Mediana Desviacién Standard

0,001 0,02 0,044 0,011 0,017

Fuente: Autores

5.10. Analisis de resultados

5.10.1. Indicador 1: Tiempo
En la Tabla XXXIV se indica una comparacion del tiempo de desarrollo de los
prototipos de herencia, composicion y del prototipo que no utiliza ningun tipo de

método de reutilizacion de cédigo.
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Tabla Ill. XXXIV: Comparativa de tiempos de desarrollo

Prototipo Tiempo (meses)
Herencia 4,82
Composicion 5,48
Sin Utilizar Métodos de Reutilizacion 5,31

Fuente: Autores

A continuacién se puede establecer de manera aproximada el tiempo de
desarrollo que conlleva cada prototipo, determinando que con un margen de 0,66;
lo que significa una reduccion de 19,8 dias aproximadamente. Cabe recalcar que
estos tiempos son aproximaciones que se realizan mediante la aplicacion de las

férmulas del COCOMO basico.
Sin métodos de reutilizacion de cédigo

30 dias aprox.

5,31meses[ ] = 159,30 dias

1 mes

Herencia

30 dias aprox.
4,82meses [ ] = 144,6 dias
1 mes
Composicion
30 dias aprox. )
5,48meses [ ] = 164,4 dias
1 mes

Las conversiones anteriores nos muestran el total de nimero de dias que toma el
desarrollo del prototipo, pudiendo notarse que el tiempo de desarrollo del sistema

sin utilizar ningun tipo de método de reutilizacion de cédigo toma un aproximado
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de 159,30 dias, este valor sera considerado la base para realizar la comparacion

con los prototipos que usan herencia y composicion.

El siguiente grafico nos muestra la diferencia entre los tiempos de desarrollo de

los tres prototipos.

Tiempo (meses)

B Tiempo (meses)

5,48

5,31

Herencia Composicion Sin Métodos de
Reutilizacién de Cédigo

Figura Ill. 48. Comparativa de tiempos de desarrollo

Fuente: Autores

Interpretacion de resultados

Se puede apreciar que al realizar una comparacion de los tiempos de desarrollo
que el tiempo de desarrollo sin utilizar ninglin método de reutilizacion de cédigo
toma un aproximado de 5 meses, el prototipo con composicion toma alrededor de
5,48 meses y el prototipo con herencia toma alrededor de aproximadamente4
meses, por lo que se puede concluir que al desarrollar la aplicacion con herencia
nos tomara menos tiempo de desarrollo, aproximadamente una diferencia de 0,66
meses frente al prototipo con composicion y 0,49 meses menos al desarrollar el

prototipo sin ningn método de reutilizacion de cédigo.
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Comparacion entre Prototipo 1y Prototipo 2

Tiempo (meses)

M Tiempo (meses)

5,48

Composicion Sin Métodos de Reutilizacion de
Cddigo

Figura Ill. 49. Comparativa de tiempos de desarrollo prototipo 1y 2

Fuente: Autores

Interpretacion de resultados

Los resultados obtenidos al realizar los célculos nos indican que el tiempo de
desarrollo del prototipo con composicién es mayor al prototipo en el que no se
utilizé algin método de reutilizacion de cédigo, siendo una diferencia de 0,17
meses que equivale a un aproximado de 5 dias, se deben consideran que estos
resultados son producto de que al momento de aplicar la composicién se deben
crear ademas de las variables de cada clase un tipo anexo de las clases que

compones la clase principal.
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Comparacion entre Prototipo 1y Prototipo 3

Tiempo (meses)

M Tiempo (meses)

5,31
4,82 -
Herencia Sin Métodos de

Reutilizacion de Cédigo

Figura Ill. 50. Comparativa de tiempos de desarrollo prototipo 1y 3

Fuente: Autores

Interpretacion de resultados

Los resultados obtenidos al realizar los célculos nos indican que el tiempo de
desarrollo del prototipo con herencia es menor al prototipo en el que no se utilizd
algin método de reutilizacién de codigo, siendo una diferencia de 0,45 meses que

equivale a un aproximado de 13 dias.

Comparacioén entre Prototipo 2 y Prototipo 3

Tiempo (meses)

M Tiempo (meses)

5,48
4,82

U

Herencia Composicion

Figura Ill. 51. Comparativa de tiempos de desarrollo prototipo 2y 3

Fuente: Autores



Interpretacion de resultados

Al momento de realizar la comparacion de los prototipos que utilizan la herencia y
la composicién se nota que al desarrollar el prototipo con herencia nos lleva

menor tiempo de trabajo siendo la diferencia de tiempo de aproximadamente de

19 dias.

5.10.2.Indicador 2: Esfuerzo

Para la Tabla VII se ha calculado el esfuerzo requerido por cada uno de los

prototipos desarrollados.
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Tabla Ill. XXXV: Comparativa esfuerzo requerido por prototipo

Prototipo Esfuerzo (persona * mes)
Herencia 9,65690
Composicién 10,964594

Sin Reutilizacion de Codigo 10,61389414

Fuente: Autores

Tabla Ill. XXXVI: Porcentajes de esfuerzo requerido por prototipo

Prototipo Esfuerzo (%)
Herencia 90.99 %
Composicién 103 %
Sin Reutilizacion de Codigo 100 %

De igual manera se puede determinar que el esfuerzo requerido por persona para
el desarrollo de la aplicacion utilizando la herencia es considerablemente mas
bajo que el utilizado por la composicidon tomando en cuenta el esfuerzo obtenido

al calcular el esfuerzo del prototipo en el que no se uso ningun tipo de métodos de

reutilizacion de codigo.

Fuente: Autores

El siguiente gréfico da prueba de la reduccién del esfuerzo.
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Esfuerzo
m Esfuerzo
103 100
90,99 . .
Herencia Composicion Sin Métodos de
Reutilizacion de
Cadigo

Figura Ill. 52. Comparativa esfuerzo requerido en porcentajes

Fuente: Autores

Interpretacion de resultados

Se puede observar que al tomar como base el esfuerzo obtenido al desarrollar el
prototipo sin métodos de reutilizacion de cédigo, al cual se le ha asignado el valor
de 100%, nos muestra que al desarrollar el prototipo con herencia disminuye un
10% aproximado con respecto a la base y que al momento de compararlo con el

prototipo con composicidn este aumenta en un 3% con respecto a la base.

Comparacién de Esfuerzo con el Prototipo 1y Prototipo 2

Esfuerzo (%)

m Esfuerzo (%)

103
- 100
Composicion Sin Métodos de

Reutilizacién de Cddigo

Figura Ill. 53. Comparativa esfuerzo requerido prototipo 1y 2

Fuente: Autores
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Interpretacion de resultados

Al momento de realizar la comparacion del prototipo realizado con composicion y
el prototipo realizado sin métodos de reutilizacion de cédigo el esfuerzo aumenta

un aproximado de 3 % del trabajo realizado.

Comparacion de Esfuerzo con el Prototipo 1y Prototipo 3

Esfuerzo (%)

m Esfuerzo (%)

90,99 100

Herencia Sin Métodos de Reutilizacion de Cédigo

Figura Ill. 54. Comparativa esfuerzo requerido prototipo 1y 3

Fuente: Autores
Interpretacion de resultados

Al momento de realizar la comparacion del prototipo realizado con herencia y el
prototipo realizado sin métodos de reutilizacion de codigo el esfuerzo disminuye

un aproximado de 10 % del trabajo realizado.

Comparacién de Esfuerzo con el Prototipo 2 y Prototipo 3

Esfuerzo (%)

m Esfuerzo (%)

90,99 103
I
Herencia Composicion

Figura Ill. 55. Comparativa esfuerzo requerido prototipo 2y 3

Fuente: Autores
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Interpretacion de resultados

Al momento de realizar la comparacion del prototipo realizado con composicién y el prototipo

realizado con herencia el esfuerzo aumenta un aproximado de 12.01 % del trabajo realizado.

5.10.3. Indicador 3: Lineas de Codigo
Para la Tabla XXXVII se realizara el conteo de las lineas de codigo utilizados en

las clases java y en las paginas web desarrolladas para cada prototipo.

Tabla Ill. XXXVII: Comparativa lineas de cdédigo requerido por prototipo

Prototipo Lineas de Cdédigo
Herencia 2840
Composicién 3181
Sin Reutilizacién de Cédigo 3088

Fuente: Autores

Se puede determinar mediante la tabla que el total de nimero de lineas de cédigo
usadas para el desarrollo de cada prototipo se reduce en el uso de la herencia y
aumenta en la composicién con respecto al total de lineas de codigo en el que no

se utilizé ningn método de reutilizacion de cédigo.

El siguiente grafico da prueba de la reduccion de las lineas de codigo.

Lineas de Cddigo

® Lineas de Cddigo

3181 3088
2840 -
Herencia Composicion Sin Métodos de

Reutilizacién de Cédigo

Figura Ill. 56. Comparativa lineas de c6digo

Fuente: Autores
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Interpretacion de resultados

Se puede observar que la cantidad de lineas de codigo utilizadas en el prototipo
sin métodos de reutilizacion de cddigo es de un total de 3088 lineas de codigo, al
compararlo con el prototipo de herencia disminuye un total de 248 lineas de
codigo y que aumenta 93 lineas de coédigo al comparar el prototipo con

composicion.

Comparacion de Cantidad de Lineas de Codigo del Prototipo 1y Prototipo 2

Lineas de Cadigo

H Lineas de Cddigo

3181
3088
Composicion Sin Métodos de Reutilizacion de
Codigo

Figura Ill. 57. Comparativa lineas de cédigo prototipo 1y 2

Fuente: Autores

Interpretacion de resultados

Se puede observar que la cantidad de lineas de cédigo utilizadas en el prototipo
sin métodos de reutilizacion de codigo es de un total de 3088, al compararlo con

el prototipo de composicién aumenta 93 lineas de codigo.
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Comparacion de cantidad de lineas de codigo del Prototipo 1y Prototipo 3

Lineas de Cddigo

® Lineas de Cddigo

3088
= -—
Herencia Sin Métodos de Reutilizacion de
Cadigo

Figura Ill. 58. Comparativa lineas de cédigo prototipo 1y 3

Fuente: Autores

Interpretacion de resultados

Se puede observar que la cantidad de lineas de cédigo utilizadas en el prototipo
sin métodos de reutilizacion de cédigo es de un total de 3088, al compararlo con

el prototipo de herencia disminuye un total de 248 lineas de codigo.

Comparacioén de cantidad de lineas de cédigo del Prototipo 2 y Prototipo 3

Lineas de Codigo

m Lineas de Cdédigo
3181

2840

Herencia Composicion

Figura Ill. 59. Comparativa lineas de c6digo prototipo 2y 3

Fuente: Autores
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Interpretacion de resultados

Se puede observar que la cantidad de lineas de codigo utilizadas en el prototipo
con composicion es de 3181 lineas de codigo y que al compararlo con el prototipo

con herencia disminuye un total de 341 lineas de cédigo.

5.10.4.Indicador 4: Dificultad del desarrollo

Dificultad

La dificultad durante el desarrollo de un sistema informatico se muestra en la

siguiente tabla donde se indica los resultados obtenidos por cada prototipo:

Tabla Ill. XXXVIII: Comparativa dificultad requerida por prototipo

Prototipo Lineas de Cdbdigo
Herencia PEQUENA
Composicién MEDIA
Sin Reutilizacion de Codigo MEDIA

Fuente: Autores

Analisis de Resultados:

Con la determinacién de la Dificultad se determinara que al momento de
usar el método de reutilizacidén de cédigo llamada herencia se observa que la
dificultad disminuye: PEQUENA, frente a la dificultad obtenida con los
prototipos que usan composicion y otro que no usa ningun método de
reutilizacion que son MEDIA.

5.10.5. Indicador 5: Porcentaje de uso del CPU

Comparativas entre los dos Prototipos.
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La siguiente grafica nos indica la diferencia entre el porcentaje de uso del CPU del

servidor para cada prototipo.

Porcentaje de Uso del CPU

W Herencia
2 100
-]
(]
T
e 0
s “ 29 0o o m Composicidn
c S oo & o o
Q 8 N F
e -
o
[-%

Figura Ill. 60. Porcentaje de uso del CPU

Fuente: Autores

Analisis de resultados:

Se puede notar que existe un margen de uso menor por parte de la solucién
empleada por la herencia, mientras que a su vez la solucion que usa composicion
muestra indices de uso relativamente moderados, estos valores se determinan al

obtener los datos del prototipo que no usan métodos de reutilizacién de codigos.

Comparacion del porcentaje de uso del servidor entre el Prototipo 1y 2

Porcentaje de Uso del CPU

B Composicidn

[any
o
o

H Sin Método de
Reutilizaciéon de
Cédigo

1
25
50
7
100

Porcentaje de Uso
o
125

Figura Ill. 61. Porcentaje de uso del CPU prototipo 1y 2

Fuente: Autores
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Interpretacion de resultados:

Se puede apreciar que con respectos a los datos obtenidos con el prototipo que
no usa meétodos de reutilizacion de cédigo, el prototipo con composicion mantiene

un porcentaje de uso relativamente igual.

Comparacion del porcentaje de uso del servidor entre el Prototipo 1y 3

Porcentaje de Uso del CPU

o
(7]

£ 100 .

] B Herencia

°

()

g 0 o

c “ o M Sin Método de

8 - ™ Q QO in o m .z T

b © N &Y o Reutilizacién de Cddigo
o g YN o

a o

Figura Ill. 62. Porcentaje de uso del CPU prototipo 1y 3

Fuente: Autores

Interpretacion de resultados:

Se puede apreciar que con respectos a los datos obtenidos con el prototipo que
no usa métodos de reutilizacién de cdodigo, el prototipo con herencia mantiene un
porcentaje de uso relativamente mas alto esto se debe a que la herencia usa el

mas el porcentaje de CPU.
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Comparacion del porcentaje de uso del servidor entre el Prototipo 2y 3

Porcentaje de Uso del CPU

§ 100

[} .

g M Herencia

2 0 y

8 = X B Composicién
c ~ © o o

] S ® 8 8 o o

£ - 9 =
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Figura Ill. 63. Porcentaje de uso del CPU prototipo 2y 3

Fuente: Autores

Interpretacion de resultados:

Cuando se realiza la comparacién entre los prototipos que usan herencia y
composicion se determinard que el uso del CPU es mas alto al momento de

desplegar el prototipo con herencia.

5.10.6. Indicador 6: Porcentaje de uso de la memoria RAM

La siguiente grafica nos muestra el porcentaje de uso de la memoria RAM.

Porcentaje de Uso de Memoria
2
2 20 B Herencia
©
2
©
E 0 7
S S m Composicién
S ™3 8 R & S 2 un

— 2 2
Figura Ill. 64. Porcentaje de uso de la memoria RAM

Fuente: Autores
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Interpretacion de resultados:

Sin embargo dados los resultados expuestos anteriormente, el porcentaje de uso
de la memoria RAM del servidor se nota un porcentaje de uso relativamente alto
por parte de la solucién que utiliza la herencia frente a los niveles relativamente

bajos que nos muestra la composicion.

Comparacion del porcentaje de uso de Memoria RAM del servidor entre el

Prototipo 1y Prototipo 2

Porcentaje de Uso de Memoria

2
S 20
[}
T . oz
) B Composicion
2 10 /
(1]
€
[J] 0 . ;
It - B Sin Método de
o N e, -
a R 9 un o Reutilizacién de Cédigo
©C~& 8 9 n
— ﬁ 2

Figura Ill. 65. Porcentaje de uso de la memoria RAM prototipo 1y 2

Fuente: Autores

Interpretacion de resultados:

Cuando se realiza la comparacién entre los prototipos que usan composicion y sin
ningun tipo de método de reutilizacion de codigo se observa ambos prototipos

mantienen un nivel de uso de memoria RAM relativamente igual.
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Comparacion del porcentaje de uso de RAM del servidor entre el Prototipo 1

y Prototipo 3

Porcentaje de Uso de
Memoria
o 20 B Herencia
: — -
[}
T 0
2 4. o
S -39 Qv o M Sin Método de
§ ~ o9 3 " Reutilizacion de
é - Cédigo

Figura Ill. 66. Porcentaje de uso de la memoria RAM prototipo 1y 3

Fuente: Autores
Interpretacion de resultados:

Cuando se realiza la comparacién entre los prototipos que usan herencia y sin
ningun tipo de método de reutilizacion de cédigo se observa que el prototipo con
herencia utiliza mas la memoria RAM debido a que la memoria es usada

constantemente por los objetos heredados.

Comparacioén del porcentaje de uso de RAM del servidor entre el Prototipo 2

y Prototipo 3

Porcentaje de Uso de
Memoria

o 0 e ——
270 P“& ® Herencia
) Hﬂ%@o n o L
] ©~& 8 Q w B Composicién
2 = < 3
s
Figura Ill. 67. Porcentaje de uso de la memoria RAM prototipo 2y 3

Fuente: Autores
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Interpretacion de resultados:

Cuando se realiza la comparacion entre los prototipos que usan herencia y
composicion se determinara que el uso del CPU es mas alto al momento de

desplegar el prototipo con herencia.

5.11. Conclusiones Anélisis de Resultados

Al momento de terminar con el andlisis de cada indicador utilizado para el andlisis
de las ventajas del uso o0 no de metodologias de reutilizacion de cédigo en java se
ha podido determinar que al utilizar la Herencia como método de Reutilizacion de
Cdbdigo se obtiene una reduccion considerable del tiempo de desarrollo de la
aplicacion, valor obtenido del indicador 1 con el que se aprecia una reduccién de
tiempo de 9% frente a la no utilizacion de ningan tipo de reutilizacién de codigo y

una reduccion de 12% frente a la utilizacién de la Composicion.

Tabla Ill. XXXIX: Porcentaje de reduccién de tiempos de desarrollo

Prototipo Porcentaje de Reduccién de tiempo
Herencia 91 %
Composicién 103 %
Sin Utilizar Métodos de Reutilizacion 100 %

Fuente: Autores
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% Reduccion de Tiempo
B % Reduccidn de Tiempo
103,0%
100,0%
91,0%
Herencia Composicion Sin Métodos de Reutilizacion
de Cddigo

Figura Ill. 68: Reduccidon de tiempos de desarrollo

Fuente: Autores

El esfuerzo requerido para el desarrollo de la aplicacion también se ve reducido
de manera notable al utilizar la herencia como método de reutilizacion de cédigo,
ya que se puede apreciar que al utilizar la herencia el esfuerzo disminuye un
9,01% frente a la no utilizacién de ningin método de reutilizacion de codigo y una
disminucién de 12,01% frente a la utilizacion de la composicion como método de

reutilizacion de codigo.

Tabla Ill. XL: Porcentajes de esfuerzo requerido por prototipo

Prototipo Porcentaje de Reduccion del Esfuerzo
Herencia 90.99 %
Composicion 103 %
Sin Reutilizacion de Cédigo 100 %

Fuente: Autores
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% de Reduccion de Esfuerzo

B % de Reduccion de Esfuerzo

103,00%

100,00%

90,99%

Herencia Composicion Sin Métodos de Reutilizacion de
Cédigo

Figura Ill. 69. Porcentaje de reduccion de esfuerzo por prototipo

Fuente: Autores

La disminucién de lineas de codigo valido utilizados para la escritura del prototipo
también es notable al momento de utilizar la metodologia de reutilizacion de
cddigo llamada herencia ya que al compararlo con el modelo que no utilizé ningun
tipo de metodologia de reduccién de codigo hay una disminucion de 8,04% lo que
se encuentra de acorde al indicador del esfuerzo ya que al disminuir el nUmero de
lineas de cédigo disminuye el esfuerzo, también se relaciona con el tiempo ya que
menos lineas de cdédigo escritas significa una reduccion en el tiempo de
desarrollo; estos valores se contrastan frente a la composicion la cual exige mas
tiempo, mas esfuerzo y mas lineas de codigo ya que se nota al compararlo con la

herencia una reduccion del 11,04% al momento del total de LDC escritas.
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Tabla Ill. XLI: Porcentaje de Reduccién deLDC por prototipo

Prototipo Porcentaje de Reduccién de LDC
Herencia 91,96%
Composicién 103,11%
Sin Reutilizacion de Cédigo 100%

Fuente: Autores

% de Reduccion de LDC

® % de Reduccion de LDC
103,11

91,96

Herencia Composicion Sin Métodos de Reutilizaciéon de
Cdédigo

Figura Ill. 70. Porcentaje de reduccién de LDC por prototipo

Fuente: Autores

La Dificultad al momento de desarrollar un proyecto informatico esta dado
directamente en relacion al total de lineas de cédigo escritas, esto se obtiene al
comparar datos en la tabla XLI, por lo que no es necesario el realizar calculos, la
dificultad aumenta al incrementarse el total de LDC escritas y validas por lo que al
utilizar la herencia esta ofrece una reduccion de la dificultad colocandose en una

calificacion de PEQUENA.
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Tabla IIl. XLII: Dificultad por prototipo

Prototipo Lineas de Codigo
Herencia PEQUENA
Composicion MEDIA
Sin Reutilizacion de Cédigo MEDIA

Fuente: Autores

Los dltimos indicadores si bien no estan relacionadas al desarrollo de la
aplicacion en si nos ofrecen un resultado sobre la carga que deberan soportar los
servidores donde las aplicaciones en las que se ha utilizado la herencia sean

alojadas.

También se tiene otros indicadores (porcentaje de uso del CPU, porcentaje de
uso de la memoria RAM) los cuales no estan directamente involucrados con la
reduccion del tiempo de desarrollo de las aplicaciones web, determinando que la
herencia ocupa mas recursos (CPU, RAM) gue los otros prototipos al momento de
compilacién y posteriormente se reduce los recursos del servidor de manera

significativa en tiempo de ejecucion.

Tabla Ill. XLIII: Porcentaje Reducciéon de Uso de CPU

Prototipo Promedio Porcentaje de Porcentaje de Reduccidn de Uso
uso (%) CPU
Herencia 431/135 = 3,1925 74,30%
Composicién 579/135 = 4,2888 99,82%
Sin Reutilizacién de Codigo 580/135 = 4,2962 100%

Fuente: Autores
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% Reduccion de Uso de CPU

B % Reduccién de Uso de CPU

99,82% 100,00%

74,30%

Herencia Composicion Sin Métodos de
Reutilizacién de Cddigo

Figura lll. 71. Porcentajes de reduccién de uso de CPU y memoria RAM

Fuente: Autores

Tabla Ill. XLI1V: Porcentaje Reduccién de Uso de RAM

Prototipo Promedio Porcentaje de Porcentaje de reduccion de Uso
uso RAM (%) RAM
Herencia 402/135=2,9777 151,12%
Composicion 255/135 = 11,8888 95,86%
Sin Reutilizacion de Cédigo 266/135 = 1,9703 100%

Fuente: Autores

% Reduccion de uso memoria
RAM

® % Reduccién de uso memoria RAM

151,12%
- 95,82% 100,00%
Herencia Composicién Sin Métodos de

Reutilizacién de Cddigo

Figura Ill. 72. Porcentajes de reduccion de uso de memoria RAM

Fuente: Autores
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5.12. Demostracion de la hipotesis

A continuacion se citara la hipotesis: La aplicacion de métodos de reutilizacion de
codigo utilizada por Java, permitira mejorar la productividad en el desarrollo del

sistema para Unidad Técnica de Planificacion de la ESPOCH.

5.12.1. Operacionalizacion conceptual

Tabla Ill. XLV: Operacionalizacién Conceptual

Variable Tipo Concepto
Métodos de Independiente Formas de programacion para volver a utilizar cédigo
reutilizacion de codigo | Cualitativa creado previamente.
Productividad Dependiente Relacion entre los resultados de utilizacion de
Cuantitativa métodos de reutilizacion de codigo y el tiempo en el
desarrollo de aplicaciones web

Fuente: Autores

5.12.2. Operacionalizacion metodologica

Tabla Ill. XLVI: Operacionalizacion Metodoldgica

Variable Indicadores Técnica Fuente

Métodos de Tipos de métodos (Herencia y | Prototipos Creacion de prototipos con
reutilizacion de Composicion) Software y sin  métodos de
codigo Clases reutilizacion de codigo.
Productividad Indicador 1: Tiempo Prototipos Neoload

Indicador 2: Esfuerzo Software Notepad ++

Indicador 3: LDC COCOMO

Indicador  4: Dificultad de

desarrollo

Indicador 5: % uso CPU

Indicador 6: % uso RAM

Fuente: Autores

5.12.3. Asignacion de pesos y variables

Para la demostracion y validacion de nuestra hipotesis se ha creado una tabla de
valores, en la cual se indica un rango de valoracion para cada indicador, estas
valoraciones o0 pesos sirven para poder establecer un valor total de cada

metodologia de reutilizacion de cadigo utilizada.
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Estos valores estan determinados en la escala del 1 al 6, tomandose en
consideracion lo siguiente, el peso numero 3 es considerado la base para
determinar la escala, esta base esta asignada al prototipo que no utiliza ningan
tipo de reutilizacion de cédigo, los valores que van de 4 al 6 se consideran para
los porcentajes bajos de 100% y los valores del 1 al 2 son utilizados para los

porcentajes que sobrepasan el 100%.

Para la determinacién de los pesos se utilizaran los porcentajes de reduccion de
tiempo, esfuerzo, lineas de cédigo, porcentaje de uso de CPU y porcentaje de uso

de la memoria RAM, en la dificultad se utilizarda una denominacidon manual.

Tabla Ill. XLVII: Determinacién de pesos

Rangos (%) Pesos

0-33 6
34 - 66 5
67 —99 4
100 3
2
1

101 - 133
134 - 166

Fuente: Autores

Tabla Ill. XLVIIl: Determinacién de pesos para en funciéon de LDC

Categoria Duracién Lineas de Pesos
Cadigo
Trivial 0 — 4 semanas <1k 6
Pequefio 1 -6 meses 1k — 3k 5
Media 0,5 — 2 afios 3k — 50k 4
Grande 2 — 3 afios 50k — 100k 3
Muy Grande 4 — 5 afios 100k — 1M 2
Gigante 5 - 10 afios > 1M 1
Fuente: Autores




5.12.4. Asignacion de pesos

Cada tabla a continuacion en estas tablas se asigna los pesos de acuerdo a los

valores de la tabla XLVIII.
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Tabla Ill. XLIX: Asignacion de pesos: Reduccion de tiempos de desarrollo

Prototipo Porcentaje de Reduccién de Pesos
tiempo
Herencia 91 % 4
Composicion 103 %
Sin Utilizar Métodos de 100 % 3

Reutilizacion

Fuente: Autores

Tabla Ill. L: Asignacion de pesos: Esfuerzo requerido por prototipo

Prototipo Porcentaje de Reduccion del Pesos
Esfuerzo
Herencia 90.99 % 4
Composicién 103 %
Sin Reutilizacion de Cédigo 100 % 3

Fuente: Autores

Tabla Ill. LI: Asignacion de pesos: Reduccion de LDC por prototipo

Prototipo Porcentaje de Reduccién de Pesos
LDC
Herencia 91,96% 4
Composicién 103,11%
Sin Reutilizacion de Cédigo 100% 3

Fuente: Autores

Tabla Ill. LIlI: Asignacién de pesos: Dificultad requerida por prototipo

Prototipo Lineas de Codigo Pesos
Herencia PEQUENA 5
Composicion MEDIA 4
Sin Reutilizacion de Cédigo MEDIA 4

Fuente: Autores
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Tabla Ill. LIII: Asignacion de pesos: Porcentaje reducciéon de uso de CPU

Prototipo Porcentaje de Reduccién de Pesos
Uso CPU
Herencia 74,30%
Composicion 99,82%
Sin Reutilizacién de Codigo 100% 3

Tabla lll. LIV: Asignacién de pesos: Porcentaje reduccién de uso de memoria

Fuente: Autores

RAM
Prototipo Porcentaje de reduccion de Pesos
Uso RAM
Herencia 151,12%
Composicién 95,86% 4
Sin Reutilizacion de Cédigo 100%

Fuente: Autores

5.12.5. Comparativa valoracién total obtenida por cada prototipo

Tabla Ill. LV: Asignacion de pesos: Resultados finales

Prototipo Sin reutilizacion de Herencia Composicion
codigo

Indicadores
Indicador 1: Tiempo 3 4 2
Indicador 2: 3 4 2
Esfuerzo
Indicador 3: LDC 3 4 2
Indicador 4. 4 5 4
Dificultad de
desarrollo
Indicador 5: % uso 3 4 4
CPU
Indicador 6: % uso 3 1 4
RAM
Total Valoracion 19 22 18

Fuente: Autores
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5.12.6. Porcentajes de optimizacion de productividad de cada prototipo

Tabla Ill. LVI: Asignacién de pesos: Porcentaje aumento de productividad

Prototipo Porcentaje de aumento de
productividad

Herencia 15,79%
Composicién 5,27%
Sin Reutilizacién de Cédigo 0%

Fuente: Autores

% Mejora a la optimizacion de cada
prototipo

® % Mejora a la optimizacion de cada prototipo

15,79%

5,27%
0,00%

Herencia Composicion Sin Métodos de
Reutilizacién de Cédigo

Figura Ill. 73. Porcentajes de optimizacion de productividad de cada prototipo

Fuente: Autores

De esta manera mediante la valoracién que se realiz6 de cada indicador se puede
demostrar que el método de reutilizacion de codigo: herencia demuestra ser la
mejor metodologia de reutilizacion de codigo en java ya que se logra obtener un
15,79% de optimizacion en la productividad en el desarrollo del sistema para la
Unidad Técnica de Planificacion de la ESPOCH, esta valoracion es superior a la
obtenida por el método de reutilizaciéon de codigo: composicion que solo consiguio

lograr una optimizacion del 5,27%,la herencia demuestra que contribuye a que el
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tiempo de desarrollo, esfuerzo, dificultad y lineas de cdédigo producidos durante el
desarrollo de una aplicacion disminuya de manera apreciable, en contraste la
composicidon solo contribuye a una optimizacion muy baja en la productividad de

desarrollo del sistema.

De esta forma la Hipétesis dada para el estudio realizado se considera valida ya
que la utilizacion de métodos de reutilizacion de cédigo en java contribuye a
mejorar la productividad de desarrollc ~~ ~oftware, en especial la aplicacion del

meétodo llamado herencia la cual muestra un porcentaje de optimizacion elevado.



CAPITULO IV

DESARROLLO DEL SISTEMA (SIG POI)

Como se puede apreciar en el capitulo anterior el método de reutilizacion de

cadigo herencia es la mas adecuada para el desarrollo de aplicaciones web.

Por dicha razén este método de reutilizacion de codigo se usard para desarrollar
el Sistema (SIGPOI en adelante) con una metodologia de desarrollo de software

eXtreme Programming (XP).

El sistema se desarrollé y lo utilizard la UTP de la ESPOCH, el mismo que
ayudara a llevar un control automatizado de todos los procesos que se llevan a

cabo en dicho departamento.
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Todos estos temas seran tratados en el transcurso del presente capitulo,
definiendo conceptos, caracteristicas de la metodologia y el desarrollo del sistema

en si.

12.1. Metodologia XP

La Programacion Extrema o XP nace oficialmente hace cinco afios fundada por
Kent Beck, es el mas destacado de los procesos agiles de desarrollo de software.
La programacion extrema se diferencia de las metodologias tradicionales
principalmente en que pone mas énfasis en la adaptabilidad que en la
previsibilidad.

Los defensores de la XP consideran que los cambios de requisitos sobre la
marcha son un aspecto natural, inevitable e incluso deseable del desarrollo de
proyectos. Creen que ser capaz de adaptarse a los cambios de requisitos en
cualquier punto de la vida del proyecto es una aproximacion mejor y mas realista
que intentar definir todos los requisitos al comienzo del proyecto e invertir
esfuerzos después en controlar los cambios en los requisitos.

Esta metodologia de desarrollo de software posee cuatro caracteristicas basicas
que debe reunir el programador XP que son: la simplicidad, la comunicacién y la
retroalimentacion o reutilizacion del codigo desarrollado (reciclado de cédigo).

El ciclo de vida de XP se define en cuatro tareas fundamentales como se indica

en la Figura 74.


http://es.wikipedia.org/wiki/Proceso_%C3%A1gil
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r

PLANIF/CACION

PRUEBAS

CODIFICACION

Figura IV. 74. Ciclo de vida XP

Fuente: Autores

12.2. Desarrollo del Sistema
En esta parte se detallara el desarrollo del sistema indicando los prototipos y las

pantallas funcionales que manejara el usuario final.

12.2.1. Gestion del proyecto

Planificacién del proyecto

Esta planificacion se realizé al inicio de éste capitulo, tras estudiar el problema y
reunir los requerimientos necesarios. De esta redaccidn inicial de historias de
usuario se realizé una planificacion inicial y posteriormente fue cambiada a lo
largo del mismo, eliminando o cambiando historias de usuario, a medida que se
tenia una concepcion mas clara del problema.

Integrantes y roles

Teniendo en cuenta la participacién tanto de los jefes de proyecto, como de los
usuarios y desarrolladores, se formar4d asi el equipo encargado de la

implementacion de software. Esto implicara que los disefios deberan ser claros y
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sencillos, los usuarios deberan disponer de versiones operativas cuanto antes
para poder participar en el proceso creativo mediante sus sugerencias y
aportaciones, el potenciar al maximo el trabajo en equipo es fundamental para el

desarrollo del sistema, el equipo trabajo se ve ilustrado en la Tabla LVII definiendo

Integrantes y Roles:

Tabla IV. LVII. Integrantes y Roles

Miembro Grupo Roles XP
Carlos L6pez Tesistas Rastreador, Testeador, Programador
Noe Remache Tesistas | Rastreador, Programador, Testeador.
Ing. Ivonne Rodriguez | Consultor Entrenador

Ing. Maria Isabel Uvidia
Ing. Rosa Vallejo

Fuente: Autores

12.2.2. Prototipos

Las interfaces de usuario son las interfaces mas importantes ya que de esta
dependera el entendimiento facil y rapido por parte del usuario al comenzar a
manipular el sistema, la amigabilidad de la interfaz reside en el uso de ventanas,
cuadros de dialogo, graficos, etc. Se pretende lograr una interfaz sencilla y

funcional, con un alto grado de compresién, por estas razones se crearon

prototipos generales del sistema

Metodologia

Xp

A continuacién una breve descripcion del proceso principal del proyecto:

» Indicandose en la Figura 75 el inicio de sesion de usuarios:

Inicio de Session

LOGO

Figura IV. 75. Acceso de Usuarios

Fuente: Autores
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> En lasfiguras76 - 78 se muestra la pantalla de FORMULACION de PROYECTO
la cual se divide en tres secciones que son: Datos Generales, Datos

Especificos, Vinculacion PEDI

INGRESO DE PROYECTO

Datos Generales | Datos Especificos | Vinculacion PEDI

MNambre : |:|
Descripcion |:|

Fecha Inicio : |:|
Fecha Fin : l:l
Fecha Registro |:|
Fecha Modificacion |:|
Duracion : |:|

Figura IV. 76. Ingreso Proyecto: Datos Generales

Fuente: Autores

INGRESO DE PROYECTO

Datos Generales | Datos Especificos | Vinculacion PEDI

Responsable : I:l
Observaciones : |:|

Figura IV. 77. Ingreso Proyecto: Datos Especificos

Fuente: Autores

INGRESO DE PROYECTO

Datos Generales | Datos Especificos | Vinculacion PEDI

(®) OEM
y DER2
Oy OEK3
(& OFL4

Figura IV. 78. Ingreso Proyecto: Vinculacién PEDI

Fuente: Autores
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> En lafigura 79 se muestra la pantalla de FORMULACION de POA

ENCABEZADO
Froyectos PEDI i'l‘
E
X
A,
Proyectos Ingresados =

Figura IV. 79. Formulacién POA

Fuente: Autores

> En lafigura 80 se muestra la pantalla de PRIORIZACION de PROYECTOS

Dependencia : |:|E|
ENCABEZADO

Proyectos PRIORIZAR

Figura IV. 80. Priorizacién de Proyectos

Fuente: Autores

> En lafigura 81 se muestra la pantalla de DETERMINACION de PROYECTOS
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Dependencia : |:|E|
ENCABEZADO

TIPO

Proyectos PROYECTO

Figura IV. 81. Determinacion de Proyectos
Fuente: Autores

> En la figura 82 se muestra la pantalla de FORMULACION de PAI

ENCABEZADO

Proyectos Ingresados

OTE>XM= I

Figura IV. 82. Formulacién PAI
Fuente: Autores

12.2.3. Historias de usuarios

Las historias de usuario tienen como propésito ver las necesidades del sistema;
por tanto seran descripciones cortas y escritas en el lenguaje del usuario, sin
terminologia técnica, ademas proporcionaran los detalles sobre la estimacion del

riesgo y cuanto tiempo conllevara la implementacion de dicha historia de usuario.

Una historia se divide en varias tareas planificables y medibles en su estado de

realizacion, estas forman parte de una iteracion, este plan indicara, por tanto,
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diferentes iteraciones del sistema y que se debe implementar en cada una de
ellas. La realizacion de este plan debe tener en cuenta en la medida de lo posible,
las prioridades de los usuarios, para satisfacerles en mayor medida, como se

indica en la Tabla LVIII:

Tabla IV. LVIII. Historias de Usuarios

N° NOMBRE PRIORIDAD RIESGO ESFUERZO | ITERACION
1 Control de Acceso de Usuarios Alta Alto Medio 1
2 Configuracion del Sistema Alta Alto Alto 1
3 Gestion PEDI, Objetivo Alta Alto Alto 1
Estratégico, Politica, Estrategia
4 Gestion Funcién, Objetivo Alta Alto Alto 1
Operativo, Meta, Indicadores
5 | Gestion Programa, Proyecto del Alta Alto Alto 1
PEDI
6 Gestion Proyectos Alta Alto Alto 2
7 Gestion Meta Alta Alto Alto 2
8 Gestion Financiamiento Alta Alto Alto 2
9 Gestién Indicador Alta Alto Alto 2
10 Gestion Programacion Alta Alto Alto 2
11 Control de Priorizacion de Alta Alto Alto 3
Proyectos
12 Determinacion de Proyectos Alta Alto Alto 3
13 Formulacion POA y PAI Alta Alto Alto 3
14 Control de Reportes Alta Alto Alto 3

Fuente: Autores

12.2.4. Plan de entregas
El plan de entregas se usard para crear los planes de iteracion para cada
iteracion. Es en este  momento cuando los técnicos tomaran las decisiones. En

esta reunion estaran presentes tanto desarrolladores como usuarios.

Con cada historia de usuario previamente evaluada en tiempo de desarrollo ideal,

el usuario las agrupara en orden de importancia.
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De esta forma se puede trazar el plan de entregas en funcion de estos dos
parametros: tiempo de desarrollo ideal y grado de importancia para el usuario. Las

iteraciones individuales son planificadas en detalle justo antes de que comience

cada iteracion como se puede apreciar en las siguientes tablas y figuras.

lteracion 1

Tabla IV. LIX. Plan de Entrega lteracién 1.

Historia de Usuario

Duracién en semanas

Control de Acceso de Usuarios

Configuracién del Sistema

Gestién PEDI, Objetivo Estratégico, Politica, Estrategia

Gestion Funcidn, Objetivo Operativo, Meta, Indicadores

Gestion Programa, Proyecto del PEDI

Wl Wl W w| w

Fuente: Autores

Configuracion del
Sistema

0
36 9,
SEMANAS

" Gestion Funcion,
Objetivo Operativo,
Meta, Indicadores

B Gestion Programa,
Proyecto del PEDI

Figura IV. 83. Plan de Entrega. Iteracién 1.

Fuente: Autores
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Iteracién 2

Tabla IV. LX. Plan de Entrega Iteracién 2.

Historia de Usuario

Duracién en semanas

Gestion Proyectos

Gestién Meta

Gestién Financiamiento

Gestion Indicador

Gestion Programacion

Wl W W wl w

Fuente: Autores

0
3 6
s 12
SEMANAS
M Gestion Proyectos M Gestion Meta
B Gestién Indicador M Gestidn Programacion

Figura IV. 84. Plan de Entrega. Iteraciéon 2.

Fuente: Autores

I Gestion Financiamiento
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Iteracion 3

Tabla IV. LXI. Plan de Entrega lteracion 3.

Historia de Usuario Duracién en semanas
Control de Priorizacion de Proyectos 3

Determinacion de Proyectos 3
Formulacion POA y PAI 3
3

Control de Reportes

Fuente: Autores

Control de Priorizacién Proyectos
de Proyectos

GRUPO

" Formulacién POA y PAI

SEMANA

Figura IV. 85. Plan de Entrega. Iteracién 3.

Fuente: Autores

12.2.5.Incidencia

Iteracion primera: Se tratara de tener preparadas las funcionalidades basicas
relacionadas con el usuario. Tras esta fase nos ha quedado claro que es
practicamente imposible crear una planificacion inmutable, se debe esperar que la
planificacion mostrada en principio varie asi como la desaparicion y sustitucion de

algunas historias de usuario. El ensamblaje de un grupo de trabajo es una labor
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larga y laboriosa, pequefios problemas como la seleccion de herramientas y
unificacion de horarios se convierten en principal piedra de toque de esta fase.
Iteracion segunda: La importancia del usuario final ha quedado demostrada como
maxima, ya que la vision de los miembros del equipo puede llegar a tener una
interpretacion distinta a la hoja de usuario.

Iteracion tercera: Siendo esta la Ultima iteracion se pretende entregar el producto

acabado con todas las funcionalidades propuestas por el usuario.

A continuacioén se describira de una manera mas detallada, iteracion por iteracion

y cada una de las historias de usuario que las conforman (Ver tablas LXII - LXXV).

Iteracion 1
Tabla IV. LXII. Iteracién 1. Historia 1.

Historia de Usuario
Numero: 1 Usuario:Planificacién, Directores de Unidades Académicas Yy
Administrativas, Rector.

Nombre historia: Control de Acceso de Usuarios.

Prioridad en negocio: | Riesgo en desarrollo:Alto
Alta
Esfuerzo: Medio Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Carlos L6épez / Noe Remache
Descripcién: Antes de iniciar la aplicacién se solicita la cuenta de usuario y su clave para que
tenga acceso a los datos que corresponden a su tipo de usuario.

Observaciones: Hay tres tipos de usuarios: Planificacion, Rector, Directores de Unidades
Académicas y Administrativas con distintos permisos de acceso a los menus dependiendo de las

funciones que les corresponden.

Fuente: Autores
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Tabla IV. LXIII. Iteracién 1. Historia 2.

Historia de Usuario

Namero: 2 Usuario: Planificacion

Nombre historia:Configuracion del Sistema

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto

Esfuerzo: Alto Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Carlos Lopez / Noe Remache

Descripcioén: El usuario Planificacién debe autenticarse en el sistema. En el cual debera escoger
el rol CONFIGURACIONES DEL SISTEMA, en el mismo que se encuentra la opcidon Fechas de
apertura y cierre de los procesos, asignacion de techos presupuestarios de cada unidad, eleccion

de la programacion de los indicadores de los proyectos.

Observaciones:

Fuente: Autores

Tabla IV. LXIV. Iteraciéon 1. Historia 3

Historia de Usuario

Namero: 3 Usuario:Planificacion

Nombre historia:Gestién PEDI, Objetivo Estratégico, Politica, Estrategia

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto

Esfuerzo: Alto Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Carlos Lopez / Noe Remache

Descripcién: El usuario Planificacion debe autenticarse en el sistema. En el cual debera escoger
el rol ADMINISTRACION DEL PND Y PEDI, en el mismo que se encuentra la opcion Administrar
Plan Estratégico Institucional en el cual nos presenta las opciones: Ingresar Plan Estratégico

Institucional, Objetivo Estratégico, Politica, Estrategia.

Observaciones: Para insertar un nuevo Objetivo Estratégico se debera contemplar el ingreso
previo del PEDI.

Fuente: Autores




147

Tabla IV. LXV. Iteracion 1. Historia 4

Historia de Usuario

Namero: 4 Usuario: Planificacion

Nombrehistoria: Gestién Funcién, Objetivo Operativo, Meta, Indicadores

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto

Esfuerzo: Alto Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Carlos Lopez / Noe Remache

Descripcién: El usuario Planificacién debe autenticarse en el sistema. En el cual debera escoger
el rol ADMINISTRACION DEL PND Y PEDI, en el mismo que se encuentra la opcién Administrar
Plan Estratégico Institucional en el cual nos presenta las opciones: Ingresar Funcion, Objetivo

Operativo, Meta, Indicadores.

Observaciones: Para el ingreso mencionado anteriormente, se necesita que estén ingresados los

datos anteriores.

Fuente: Autores

Tabla IV. LXVI. Iteracion 2. Historia 5

Historia de Usuario

Ndmero: 5 Usuario: Planificacion

Nombre historia:Gestion Programa, Proyecto del PEDI

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto

Esfuerzo: Alto Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Carlos Lépez / Noe Remache

Descripcién: El usuario Planificacion debe autenticarse en el sistema. En el cual debera escoger
el rol ADMINISTRACION DEL PND Y PEDI, en el mismo que se encuentra la opcién Administrar
Plan Estratégico Institucional en el cual nos presenta las opciones: Ingresar Programa. Para el
Proyecto del PEDI debera escoger el rol INGRESO DE PROYECTOS, el cual se detalla mas

adelante.

Observaciones:

Fuente: Autores
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Ilteraciéon 2

Tabla IV. LXVII. Iteracion 2. Historia 6

Historia de Usuario

Ndmero: 6 Usuario:Planificacion, Directores de Unidades Académicas y

Administrativas, Rector.

Nombre historia:Gestion Proyectos

Prioridad en negocio: | Riesgo en desarrollo: Alto
Alta

Esfuerzo:Alto Iteracion asignada:2

Programador responsable: Carlos Lopez / Noe Remache

Descripcién: Los usuarios una vez registrado en el sistema, en el cual deberd escoger el rol
INGRESO DE PROYECTOS, se debera escoger el Submenu Ingresar Proyecto con sus Datos

Generales, Especificos y Vinculacion con PEDI

Observaciones: Para el ingreso de los proyectos deberd controlar que todos y cada uno de los

campos tenga datos llenos para evitar inconvenientes.

Fuente: Autores

Tabla IV. LXVIII. lIteracién 2. Historia 7

Historia de Usuario

Numero:7 Usuario:Planificacion, Directores de Unidades Académicas vy

Administrativas, Rector.

Nombre historia:Gestion Meta

Prioridad en negocio: | Riesgo en desarrollo: Alto
Alta

Esfuerzo: Alto Iteracién asignada: 2

Programador responsable: Carlos Lépez / Noe Remache

Descripcién: El usuario una vez registrado en el sistema, en el cual deberd escoger el rol
INGRESO DE META Y FINANCIAMIENTO, deberan ingresar la meta a cumplir del proyecto.

Observaciones: Se debe tener ingresado previamente el proyecto.

Fuente: Autores
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Tabla IV. LXIX. Iteracién 2. Historia 8

Historia de Usuario

Ndmero: 8 Usuario: Planificacion, Directores de Unidades Académicas y

Administrativas, Rector.

Nombre historia:Gestién Financiamiento

Prioridad en negocio: | Riesgo en desarrollo: Alto
Alta

Esfuerzo: Alto Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Carlos Lopez / Noe Remache

Descripcién: Los usuarios una vez registrados en el sistema, en el cual debera escoger el rol
INGRESO DE META Y FINANCIAMIENTO, deberan ingresar la meta a cumplir del proyecto.

Observaciones: Se debe tener ingresado previamente el proyecto.

Fuente: Autores

Tabla IV. LXX. Iteraciéon 2. Historia 9

Historia de Usuario

Numero: 9 Usuario: Planificacién, Directores de Unidades Académicas y

Administrativas, Rector.

Nombre historia: Gestion Indicador

Prioridad en negocio: | Riesgo en desarrollo: Alto
Alta

Esfuerzo: Alto Iteracién asignada: 2

Programador responsable: Carlos Lopez / Noe Remache

Descripcién: El usuario una vez registrado en el sistema, en el cual debera escoger el rol
INGRESO DE INDICADOR Y PROGRAMACION, debera seleccionar la meta del proyecto para

asignar los indicadores.

Observaciones:

Fuente: Autores
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Tabla IV. LXXI. Iteracién 2. Historia 10

Historia de Usuario

Numero: 10 Usuario: Planificacion, Directores de Unidades Académicas y

Administrativas, Rector.

Nombre historia:Gestion Programacion

Prioridad en negocio:Alta | Riesgo en desarrollo: Alto

Esfuerzo: Alto Iteracion asignada:2

Programador responsable: Carlos Lopez / Noe Remache

Descripcién: El usuario una vez registrado en el sistema, en el cual debera escoger el rol
INGRESO DE INDICADOR Y PROGRAMACION, debera seleccionar el indicador a programar
para luego ingresar la programacién de acuerdo a lo configurado en la Historia 2.

Observaciones:

Fuente: Autores

Iteracion 3

Tabla IV. LXXII. Iteracion 2. Historia 11

Historia de Usuario

Ndamero: 11 Usuario: Rector

Nombre historia:Control de Priorizacion de Proyectos

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto

Esfuerzo: Alto Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Carlos Lopez / Noe Remache

Descripcién: El usuario debe autenticarse en el sistema. En el cual deberd escoger el rol
PRIORIZAR PROYECTOS, en el mismo g se encuentra la opcién Priorizar proyectos en la cual

debera escoger la Facultad / Unidad y luego escoger el proyecto a priorizar.

Observaciones: Proyecto previamente ingresado.

Fuente: Autores
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Tabla IV. LXXIII. Iteracién 3. Historia 12

Historia de Usuario

NUamero: 12 Usuario:Planificacion

Nombre historia: Determinacién de Proyectos

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto

Esfuerzo: Alto Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Carlos Lopez / Noe Remache

Descripcion:El usuario debe autenticarse en el sistema. En el cual deberd escoger el rol
DETERMINACION DE PROYECTOQOS, en el mismo que se encuentra la opcion Clasificar Proyecto
en la cual deberd escoger el proyecto para determinar el tipo de proyecto al cual sera

contemplado.

Observaciones:Proyecto previamente ingresado y priorizado.

Fuente: Autores

Tabla IV. LXXIV. Iteracién 3. Historia 13

Historia de Usuario

Ndmero: 13 Usuario:Planificacion, Directores de Unidades Académicas y

Administrativas, Rector.

Nombre historia:Formulacion POA y PAI

Prioridad en negocio: | Riesgo en desarrollo: Alto
Alta

Esfuerzo:Alto Iteracién asignada: 3

Programador responsable: Carlos Lépez / Noe Remache

Descripcién: Los usuarios deben autenticarse en el sistema. En el cual deberd escoger el rol
INGRESO DE POA Y PAI, en el mismo g se encuentra la opcidon Crear PAI en la cual debera
escoger el proyecto para anexar y luego ingresar la informacién restante con forme al formulario 5
de SEMPLADES.

Observaciones: Proyecto previamente ingresado y priorizado.

Fuente: Autores
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Tabla IV. LXXV. Iteracién 3. Historia 14

Historia de Usuario

Numero: 14 Usuario: Planificacion, Directores de Unidades Académicas y

Administrativas, Rector.

Nombre historia: Control de Reportes

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto

Esfuerzo: Alto Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Carlos Lopez / Noe Remache

Descripcién: Los usuarios deben autenticarse en el sistema con sus cuentas respectivamente
podran visualizar los reportes correspondientes a Plan Nacional, Plan Estratégico, Proyectos,
Priorizacién, POA, PAI.

Observaciones:

Fuente: Autores
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12.2.6. Actividades
Las actividades de nuestro sistema fueron divididas en varios procesos reflejados

en los siguientes diagramas o flujos de procesos:

PLAN OPERATIVO ANUAL - POA
PLANIFICACION UNIDAD/FACULTAD RECTORADO ADQUISICIONES

INICIO
Ingreso de
nfomacion POA
{formato 84

s
Aperturar POAS anuales de POAs
)
{ Priorizacion de POA

|Delermmacvon de Proyectos de Inversion I—

no_~Proyech si | Completar informacién formato #5, actividades,

POA
Verificacion y vali I

s V;m ; ,‘—'—'—ICorrewor\

POA Aprobado
i Compil PACs
Resolucién Administrativa
.JI Completar i i6n proyecto PAI I

»f Correccion

SENPLADES:
P

MEF
do
- Ingreso de la Planificacion
Planificacion del Proyecto del Proyecto
Banco de proyectos en Proyecto no aprobado
espera
( FIN <

wgna
presupuesto

Figura IV. 86. Diagrama de procesos

Fuente: Autores

» Procesol: Ingreso de Proyectos, proceso en el cual se desarrolla todo lo que
conlleva a los datos de un proyecto como se muestra en la figura 86, ingreso
de datos generales, especificos y la vinculacion con el PEDI.

» Proceso 2: Elaboracion del POA, proceso en el cual se desarrolla todo lo que
conlleva a la elaboracion del POA como se indica en la figura 86, asignar los

proyectos de cada facultad / unidad que iran al POA.
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» Proceso 3: Priorizacion de Proyectos, proceso en el cual se desarrolla todo lo
gue conlleva a la priorizacion de los proyectos como se muestra en la figura 86,
indicando el valor y la semaforizacion del proyecto.

» Proceso 4: Determinacion de Proyectos, donde se detalla todo lo que conlleva
a la especificacion del proyecto indicando a qué tipo de Plan corresponde como
se muestra en la figura 86, asignacion del tipo de proyecto (POA / PAI).

» Proceso 5: Completar formulario 5, donde se muestra el ingreso de los demas
datos correspondientes a un proyecto como contempla el formulario 5 del
formato SEMPLADES como se muestra en la figura 86

Tambien se destacara el cronograma de actividades en la figura 40:

(3] Mombre de tarea Duracidn Comignzo Fin Predecesoras

1 |[Ed Recoleccidn de Datos 5 dias lun 21/05M2 vie 25/05/12

2 - Gestion del Proyecto 10 dias lun 28/05/12 vie 08/06/12 |1
3 | Planificacion Inicial 2 diaz lun 28/05M2 mar 2%05/12

4 |[Ed tteracién 1 2 dias mig 30/05M2 jue 31/05M2| 3
5 |[E4 tteracion 2 2 dias vie 01/06/12 lun 04/06/12 &
&6 teracion 3 2 dias mar 15/06/12 mié 06/06M12 | 5
T Diario de Actividades 2 dias jue 070612 vie 03/06/12 | 6
8 |4 Implementacian 212 dias lun 11/06812 mig 10/04/13 | 2
5 |[Ed Pruebas 27 dias jue 11/04M3 vie 17/05/13 | 8

Figura IV. 87. Cronograma de Actividades

Fuente: Autores

12.3. Implementacion
En esta seccion se detallara todo lo utilizado con respecto a la implementacion del
sistema como los esquemas de base de datos, el cédigo fuente, los prototipos de

interfaces del usuario final.



155

12.3.1. Base de datos
Nuestra base de datos consta de nueve esquemas:

v' CONFIGURACION: En este esquema se maneja todo lo concerniente con
la configuracién del sistema, usuarios, fechas de apertura y cierre de los
procesos, asignacion de techos presupuestarios de cada una de las
facultades / unidades

v PND: en este esquema se encuentran las tablas informativas del Plan
Nacional de Desarrollo el cual no posee interfaz.

v' PEDI: en este esquema se encuentra todo lo referente a la gestion del Plan
Estratégico de Desarrollo Institucional.

v" PROYECTO: en este esquema se encuentran las tablas para el
almacenamiento de la informacion de los proyectos con sus datos
principales.

v PRY_PRIORIZACION: en este esquema se encuentra todo lo referente a
la gestion de la priorizacion de los proyectos.

v" PRY_BENEFICIARIO: en este esquema se encuentran las tablas para
elegir a los beneficiarios que pertenecen a cada uno de los proyectos.

v PRY_UBICGEQ: en este esquema se encuentran las tablas para elegir la
ubicacion geografica a la cual va dirigido el proyecto.

v POA: en este esquema se encuentra todo lo referente a la gestion del Plan
Operativo Anual (POA) para posteriormente ocupar en los reportes.

v' PAI: en este esquema se encuentra todo lo referente a la gestion del Plan
Anual de Inversién (PAI) ademas de la informacién del formulario 5.

El disefio de los esquemas de la Base de Datos podra ser apreciado de mejor

manera en el Anexo 4.
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12.3.2. Interfaces de usuario finales

Con la descripcion detallada de las historias de usuario y con los diagramas de

procesos se definira las interfaces de usuario finales (Ver figura 88 a la figura 45)

las cuales seran implantadas en el sistema.

%

Ingreso al Sistema

al Sisterna de dn de Proyectos,
ingrese su Nombre de Usuario y Clave para continuar.

Usuario: ‘

Contrasefia:

Figura IV. 88. Control de Acceso de Usuarios

Fuente: Autores

> En las figuras 89 - 91 se muestra la pantalla de FORMULACION de
PROYECTO la cual se divide en tres secciones que son: Datos Generales,

Datos Especificos, Vinculacién PEDI
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[ — (i %)

Cambiar Rol de Usuario;

Guardar Cancelar
Ingreso de Proyectos

Datos Generales del Proyecto Datos

Ingresar Proyecta
"""""""""""""""" Cidigo Intemo del Proyecto
Ingreso del Indicador y DPLAN

Programacidn
Ingregar Mombre del Proyecto

ReportesProyecta Ingress =1 Nomkre del Proyecto
4
Descripcién del Proyecto
Ingrese la Descripocion del Proyecto
4

Fecha Inicio del Proyecto | 2013-06-26
Fecha Fin del Froyecto | 2013-06-26

Fecha de Registro del Proyecto

Figura IV. 89. Ingreso Proyecto: Datos Generales

Fuente: Autores

e Planificacion

Misrcoles 26 de Junio de 2013 Ingrese de Proyectos ﬂ o

Cambiar Rol de Usuatio:

Guardar Cancelar
Ingreso de Proyectos

Datos Generales del Proyecto

pecificos del Proyecto

Ingresar Proyecta

Ingreso de Meta ¥ Financiamienta

Responsable del Proyecto

Ingreso del Indicadory
Programaian

Unidad Tecnica de Planificacion L
=

Observaciones del Proyecto

Observaciones del Proyecto

*Campos Obligatorios

Figura IV. 90. Ingreso Proyecto: Datos Especificos

Fuente: Autores

Miercoles 26 de Junin de 2013 Ingresn de Proyectos u o

Cambiar Rol de Usuario:

Guardar Cancelar
Ingresn de Proyecios

Datos Generales ificos del Proye: n con PEDI

Ingresar Proyecto

Objetivo Estraté
Ingresa de Meta y Financiamierto et Estrateaico

Ingresa del Indicadory

© OE-:Afianzar la calidad academica a nivel de pre y posgrado con pertinencia social
Frogramarion

©) OEI-2:Fomentar la cientifica e para contribuir al desanollo local, regional, nacional e internacional
® OEI-3:Fortalecer la vinculacion con la d a traves de latr de ciencia y . de semvicios,
Repartes Proyecto ian, | o ey Iy dad, i I les, culturales, dey y saciales

© DEI4:Consalidar la modemizacion de la gestion institucional, que permita un eficiente cumplimiento de la mision educativa
© Minguno:Minguno

“Campos Obligatorios
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Figura IV. 91. Ingreso Proyecto: Vinculacién PEDI

Fuente: Autores

3

| —

AN

15

» En lafigura 92 se muestra la pantalla de FORMULACION de POA

o8
Miercoles 26 de Junio de 2013

FORMULARIO 4
Cambiar Rol de Usuario:

Usuario: Unidad Tecnica de Planificacion
Ingresa de POAy PAI

Crear POA

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO

PLANIFICACION OPERATIVA DEFINICION DE PROYECTOS C .

cODIGO PROYECTO ANEXAR A POA
Ingresar Warc Ligico y Estudia
Teenico al PAI

Crear PAI

P19.5

PRIORIDA|
Estandarizacion de procesas
SF28.10

Implantacion del sistema de informacion institucional

Estudio de la problematica del desarrollo de la zona de influencia de la ESFOCH

® -
Figura IV. 92. Formulacion POA

Fuente: Autores

> En la figura 93 se muestra la pantalla de PRIORIZACION de PROYECTOS

Junio de 2043

f;z Priorizacién ds Proyectos
Cambiar Rol de Usuario
Priorizar Froyectos =

[ i de la ESPOCH
Priorizar Proyectos

Usuario: Romen Rodriguez.
-

Seleccione la Facultad/Unidad | Facultad de Informaticay Electronica

-l ]

\
ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMEORAZD (\/b
PRIORIZACION DE PROYECTOS \ OP
!

coDico PROYECTO VALOR
FIE

Proyecto Tres de la EIS

Figura IV. 93. Priorizacion de Proyectos

Fuente: Autores
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> En la figura 94 se muestra la pantalla de DETERMINACION de PROYECTOS

z . o
z p Usuario: Unidad Tecnica de Planificacion,
3= o]
WE
o
Mistcoles 26 de Junio de 2013 ’E@E Determinacién de Proyectos
Cambiar Rol de Usuario: de la ESPOCH
Determinacion de Proyecios [ Seleccione la Facultad/Unidad | Facultad de Infarmatica y Electronica. = ]
ClasMcarProyecto \
Reportes Prayecio parTipn =
ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO P]
PLANIFICACION OPERATIVA DEFINICION DE FROYECTOS \ C/a
wot
CODIGO PROYECTO PESO TIPO
FIE Proyecto de la FIE POA
FIE

Prayecto dos de |a FIE

- -
FIE Proyecto Tres de la EIS -

Figura IV. 94. Determinacién de Proyectos
Fuente: Autores

> En la figura 95 se muestra la pantalla de FORMULACION de PAI

3

—s

Mizicales 26 de Junio de 2013

Usuario: lvan Menes
FORMULARIO 4

Cambiar Rol de Usuario:
Ingreso de POAY PAl [+

\
ESCUELA SUPERIOR POLITECKICA DE CHIMBORAZO /\/’-?\
PLANIFICACION OPERATIA DEFINICION DE PROYECTOS & e | .

VC?’EBT‘POA -

G | I

Crear PAI

i FIE
al ogic

PROYECTO ANEXAR A PAI PRIORIDAI
Proyecto dos de |a FIE %

Figura IV. 95. Formulacion PAI
Fuente: Autores

12.3.3. Cédigo fuente

El codigo fuente se ha tomado de la solicitud, puesto que todas y cada una de las

clases, funciones controladores y paginas JSP son similares en estructura.

12.3.4. Pruebas

Las pruebas se convierten en una herramienta de desarrollo, no un paso de

verificacion que puede despreciarse si a uno le parece que el cddigo esta bien.

Las pruebas son creadas a partir de las historias de usuario. Durante una
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iteracion la historia de usuario seleccionada en la planificacion de iteraciones se
convertird en una prueba de aceptacion. El usuario especifica los aspectos a
testear cuando una historia de usuario ha sido correctamente implementada. Una
historia de usuario puede tener mas de una prueba de aceptacion, tantas como
sean necesarias para garantizar su correcto funcionamiento.

Cada una de ellas representa una salida esperada del sistema. Una historia de
usuario no se considera completa hasta que no supera sus pruebas de
aceptacion.

A continuacién se presenta las pruebas realizadas a cada una de las historias de
usuarios del sistema y cada una de estas consta con su tabla de pruebas
respectivamente.

Historia 1: Control de Acceso a Usuarios
Tabla IV. LXXVI. Pruebas. Historia 1.
Fecha Descripcién Autor
11/04/2013 Pruebas y Modificaciones Carlos L6pez / Noe Remache

Fuente: Autores

Descripcién

Hay tres tipos de usuarios: Planificacion, Rector, Directores de Unidades
Académicas y Administrativas con distintos permisos de acceso a los menus
dependiendo de las funciones que les corresponden.

Condiciones de ejecucion

Cada uno de los usuarios debera constar en la base de datos previamente
registrados.

Entrada
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v El usuario introducira su cuenta y clave.
v El proceso de control de Acceso a Usuarios finaliza.

Resultado esperado

Tras ingresar el usuario su cuenta y clave respectiva, debe aparecer
automaticamente el menu principal para cualquier caso de los tipos de usuarios.

Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

Historia 2: Configuracién del Sistema
Tabla IV. LXXVII Pruebas. Historia 2.
Fecha Descripcién Autor
15/04/2013 Pruebas y Modificaciones Carlos L6pez / Noe Remache

Fuente: Autores

Descripcion

El usuario Planificacion debe autenticarse en el sistema. En el cual debera
escoger el rol CONFIGURACIONES DEL SISTEMA, en el mismo que se
encuentra la opcion Fechas de apertura y cierre de los procesos, asignacion de
techos presupuestarios de cada unidad, eleccién de la programacion de los
indicadores de los proyectos.

Condiciones de ejecucion

El usuario Planificacion debe constar en la base de datos del Sistema.

Entrada

v'El usuario Planificacibn una vez que ingresa al sistema, escoge el rol
CONFIGURACIONES DEL SISTEMA.

v' Escoge el submenu FECHAS: se escoge el afio para verificar si existen las
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fechas de apertura y cierre del sistema, caso contrario realizar el respectivo
ingreso (afo y fechas segun los procesos), ingreso de fechas de inicio y fin de
cada uno de los procesos.

v' Escoge el subment FECHAS FACULTAD: se escoge el afio y la dependencia
para verificar si existen las fechas de apertura y cierre del sistema y su
posterior modificacion.

v' Escoge el submenli TECHOS: se escoge el afio para verificar si existen los
techos de cada una de la dependencias, caso contrario se escoge el afio,
dependencia y se asignacion de presupuesto.

v Escoge el submeni PROGRAMACION DEL INDICADOR: se escoge entre
mensual, bimensual, trimestral, cuatrimestral, semestral.

Resultado esperado

Tras ingresar el usuario Planificacion realiza la configuracidon del sistema
exitosamente insertando las fechas, los techos presupuestarios y usuarios.

Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

Historia 3: Gestion PEDI, Objetivo Estratégico, Politica, Estrategia
Tabla IV. LXXVIIIl. Pruebas. Historia 3.
Fecha Descripcién Autor
17/04/2013 Pruebas y Modificaciones Carlos Lopez / Noe Remache

Fuente: Autores
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Descripcion

El usuario Planificacion debe autenticarse en el sistema. En el cual debera
escoger el rol ADMINISTRACION DEL PND Y PEDI, en el mismo que se
encuentra la opcion Administrar Plan Estratégico Institucional en el cual nos
presenta las opciones: Ingresar Plan Estratégico Institucional, Objetivo
Estratégico, Politica, Estrategia.

Condiciones de ejecucion

Los usuarios previamente deben estar registrados en la base de datos.

Entrada

v El usuario Planificacion una vez que ingresa al sistema, escoge el rol
ADMINISTRACION DEL PND Y PEDI

v Escoge el submeni ADMINISTRAR PLAN NACIONAL: donde se gestiona el
Plan Nacional, Objetivo Nacional, Politica Nacional y Meta Nacional.

v Escoge el submend VER PLAN NACIONAL: donde se puede visualizar el Plan
Nacional completamente.

v Escoge el submenlt INGRESAR PLAN ESTRATEGICO INSTITUCIONAL:
donde se gestiona el Plan Estratégico, Objetivo Estratégico, Objetivo Operativo,
Vinculacion del Programa.

Resultado esperado

Tras ingresar el usuario Planificacion realiza el ingreso del PEDI exitosamente
para posteriormente escoger el objetivo institucional el cual se vinculara un
proyecto.

Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.
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Historia 4: Gestion Funcién, Objetivo Operativo, Meta, Indicadores
Tabla IV. LXXIX. Pruebas. Historia 4.
Fecha Descripcién Autor
19/04/2013 Pruebas y Modificaciones Carlos L6pez / Noe Remache
Fuente: Autores
Descripcion
El usuario Planificacion debe autenticarse en el sistema. En el cual debera
escoger el rol ADMINISTRACION DEL PND Y PEDI, en el mismo que se
encuentra la opcién Administrar Plan Estratégico Institucional en el cual nos

presenta las opciones: Ingresar Funcién, Objetivo Operativo, Meta, Indicadores.

Condiciones de ejecucion

Los usuarios previamente deben estar registrados en la base de datos.

Entrada

v Escoge el submentd INGRESAR DATOS ANEXOS DEL PLAN ESTRATEGICO
INSTITUCIONAL: donde se gestiona la politica, funcion, estrategia, indicador
nacional, meta.

v’ Escoge el subment VER PLAN ESTRATEGICO INSTITUCIONAL: donde se
puede visualizar el Plan Estratégico Institucional.

Resultado esperado

Tras ingresar el usuario Planificacion realiza el ingreso del PEDI exitosamente
para posteriormente escoger el objetivo institucional el cual se vinculara un
proyecto.

Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.
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Historia 5: Gestion Programa, Proyecto del PEDI

Tabla V. LXXX. Pruebas. Historia 5.

Fecha Descripcién Autor
23/04/2013 Pruebas y Modificaciones Carlos L6pez / Noe Remache
Fuente: Autores

Descripcion
El usuario Planificacion debe autenticarse en el sistema. En el cual debera
escoger el rol ADMINISTRACION DEL PND Y PEDI, en el mismo que se
encuentra la opcién Administrar Plan Estratégico Institucional en el cual nos
presenta las opciones: Ingresar Programa. Para el Proyecto del PEDI debera

escoger el rol INGRESO DE PROYECTOS, el cual se detallara mas adelante.

Condiciones de ejecucion

Tras ingresar el usuario Planificacion realiza el ingreso del PEDI exitosamente
para posteriormente escoger el objetivo institucional el cual se vinculara un
proyecto.

Entrada

v Escoge el submenl INGRESAR PROGRAMA: donde se gestiona el programa
al cual sera vinculado el proyecto.
v’ Para el proyecto PEDI se explicara en las historia 6-10 detalladamente.

Resultado esperado

Tras ingresar el usuario Planificacion realiza el ingreso del Programa
exitosamente para posteriormente poder escogerlo en la creacion del proyecto.

Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.
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Historia 6: Gestion Proyectos

Tabla IV. LXXXI. Pruebas. Historia 6.

Fecha Descripcién Autor
25/04/2013 Pruebas y Modificaciones Carlos L6pez / Noe Remache
Fuente: Autores
Descripcion
Los usuarios una vez registrado en el sistema, en el cual debera escoger el rol
INGRESO DE PROYECTOS, se debera escoger el Submenua Ingresar Proyecto
con sus Datos Generales, Especificos y Vinculacién con PEDI

Condiciones de ejecucion

Tras ingresar los usuarios que realizan el ingreso de los proyectos deberan estar
registrados en la base de datos.

Entrada

v Los usuarios una vez que ingresa al sistema, escoge el rol INGRESO DE
PROYECTOS.
v Escoge el subment INGRESAR PROYECTO: donde se gestiona el Proyecto

ingresando los datos generales, especificos y su vinculacién con el PEDI.

Resultado esperado

Tras ingresar los usuarios podran gestionar sus proyectos de cada dependencia a
fin de llegar a consolidar un POA para mejorar su funcionamiento.

Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.
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Historia 7: Gestion Meta
Tabla IV. LXXXII. Pruebas. Historia 7.
Fecha Descripcién Autor
29/04/2013 Pruebas y Modificaciones Carlos L6pez / Noe Remache
Fuente: Autores

Descripcion
Los usuarios una vez registrado en el sistema, en el cual debera escoger el rol
INGRESO DE META Y FINANCIAMIENTO, deberan ingresar la meta a cumplir

del proyecto.

Condiciones de ejecucion

Los usuarios deberan tener el proyecto previamente ingresado.
Entrada

v Escoge el subment INGRESAR META Y FINANCIAMIENTO: donde se anexa
la Meta del Proyecto escogiendo previamente.

Resultado esperado

Tras ingresar los usuarios podran especificar las metas que desean cumplir con

Sus proyectos.

Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

Historia 8: Gestion Financiamiento
Tabla IV. LXXXIIl. Pruebas. Historia 8.
Fecha Descripcion Autor
01/05/2013 Pruebas y Modificaciones Carlos Lopez / Noe Remache

Fuente: Autores
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Descripcion

Los usuarios una vez registrados en el sistema, en el cual debera escoger el rol

INGRESO DE META Y FINANCIAMIENTO, deberan ingresar la meta a cumplir

del proyecto.

Condiciones de ejecucion

Los usuarios deberan tener ingresado el proyecto y las metas que desean realizar

el financiamiento.

Entrada

v Escoge el submeni INGRESAR META Y FINANCIAMIENTO: donde se anexa
el Financiamiento en la Meta del Proyecto escogiendo previamente.

Resultado esperado

Tras ingresar los usuarios podran especificar las metas que desean cumplir con

Sus proyectos.

Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

Historia 9: Gestién Indicador

Tabla IV. LXXXIV. Pruebas. Historia 9.
Fecha Descripcién Autor

03/05/2013 Pruebas y Modificaciones Carlos Lopez / Noe Remache

Fuente: Autores
Descripcién
El usuario una vez registrado en el sistema, en el cual debera escoger el rol

INGRESO DE INDICADOR Y PROGRAMACION, debera seleccionar la meta del

proyecto para asignar los indicadores.
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Condiciones de ejecucion

Los usuarios deberan tener el proyecto previamente ingresado.

Entrada

v Escoge el subment INGRESAR INDICADOR Y PROGRAMACION: donde se
anexa el Indicador en la Meta del Proyecto escogiendo previamente.

Resultado esperado

Tras ingresar los usuarios podran especificar los indicadores que poseen las
metas para ayudarlas a cumplir con el objetivo del proyecto.

Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

Historia 10: Gestién Programacion

Tabla IV. LXXXV. Pruebas. Historia 10.

Fecha Descripcién Autor

07/05/2013 Pruebas y Modificaciones Carlos Lopez / Noe Remache

Fuente: Autores

Descripcién

El usuario una vez registrado en el sistema, en el cual deberad escoger el rol
INGRESO DE INDICADOR Y PROGRAMACION, debera seleccionar el indicador
a programar para luego ingresar la programacién de acuerdo a lo configurado en
la Historia 2.

Condiciones de ejecucion

Los usuarios deberan tener previamente ingresados los indicadores a programar.

Entrada

v Escoge el submenu INGRESAR INDICADOR Y PROGRAMACION: donde se
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anexa la Programacion en el Indicador escogiendo previamente.

Resultado esperado

Los usuarios podran programar cada uno de los indicadores de un proyecto para
asegurar la mayor eficiencia y eficacia del mismo.

Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

Historia 11: Control de Priorizacién de Proyectos
Tabla IV. LXXXVI. Pruebas. Historia 11.
Fecha Descripcién Autor
09/05/2013 Pruebas y Modificaciones Carlos L6pez / Noe Remache
Fuente: Autores

Descripcion
El usuario debe autenticarse en el sistema. En el cual debera escoger el rol
PRIORIZAR PROYECTOS, en el mismo g se encuentra la opcion Priorizar
proyectos en la cual deberd escoger la Facultad / Unidad y luego escoger el
proyecto a priorizar.

Condiciones de ejecucion

El usuario Rector debera constar registrado en la base de datos y las
dependencias deberan haber ingresado sus proyectos para priorizar.

Entrada

v El usuario Rector una vez que ingresa al sistema, escoge el rol PRIORIZAR
PROYECTOS.

v/ Escoge el submeni PRIORIZAR PROYECTOS: donde se selecciona la
dependencia para visualizar los proyectos que posee, luego se procede a

priorizar de acuerdo a la ponderacién previamente establecida por el
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departamento de Planificacion.

Resultado esperado

Tras ingresar el usuario Rector podra priorizar y semaforizar los proyectos de
cada una de las dependencias a fin de establecer de mayor a menor prioridad los
proyectos para su ejecucion.

Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

Historia 12: Determinacion de Proyectos
Tabla IV. LXXXVII. Pruebas. Historia 12.
Fecha Descripcién Autor
13/05/2013 Pruebas y Modificaciones Carlos L6pez / Noe Remache
Fuente: Autores

Descripcion
El usuario debe autenticarse en el sistema. En el cual deberd escoger el rol
DETERMINACION DE PROYECTOS, en la misma q se encuentra la opcion
Clasificar Proyecto en la cual debera escoger el proyecto para determinar el tipo

de proyecto al cual serd contemplado.

Condiciones de ejecucion

El usuario Planificacion debe constar en la base de datos de la aplicacion y los
proyectos deberan estar priorizados.

Entrada

v' El usuario Planificacibn una vez que ingresa al sistema, escoge el rol
DETERMINACION DE PROYECTOS.
v Escoge el submenu CLASIFICAR PROYECTO: donde se selecciona la

dependencia para visualizar los proyectos que posee, luego se procede a
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determinar para que plan (operativo, inversion) se asignara el proyecto.

Resultado esperado

Tras ingresar el usuario Planificacion puede visualizar los proyectos que ya han
sido determinados o clasificados.

Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

Historia 13: Formulacion POA y PAI
Tabla IV. LXXXVIIl. Pruebas. Historia 13.
Fecha Descripcién Autor
15/05/2013 Pruebas y Modificaciones Carlos L6pez / Noe Remache

Fuente: Autores

Descripcion

Los usuarios deben autenticarse en el sistema. En el cual debera escoger el rol
INGRESO DE POA Y PAI, en el mismo g se encuentra la opcion Crear PAI en la
cual deberd escoger el proyecto para anexar y luego ingresar la informacion
restante con forme al formulario 5 de SEMPLADES.

Condiciones de ejecucion

Los usuarios deberan tener determinados sus proyectos de POA y PAI para poder
anexarlos.

Entrada

v Los usuarios una vez que ingresa al sistema, escoge el rol INGRESO POA Y
PAI.
v' Escoge el submeni CREAR POA: donde se selecciona los proyectos que

constan en el PEDI y los proyectos creados, priorizados y determinados,
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también se ingresara un codigo interno que manejara el proyecto en un futuro.
v Escoge el submenli CREAR PAI: donde se selecciona los proyectos creados,
priorizados y determinados.

Resultado esperado

Tras los usuarios podran visualizar su POA y PAI que han creado para su
posterior aprobacion.

Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

Historia 14: Control de Reportes
Tabla IV. LXXXIX. Pruebas. Historia 14
Fecha Descripcién Autor
17/05/2013 Pruebas y Modificaciones Carlos L6pez / Noe Remache

Fuente: Autores

Descripcion

Los usuarios deben autenticarse en el sistema con sus cuentas respectivamente
podran visualizar los reportes correspondientes a Plan Nacional, Plan Estratégico,
Proyectos, Priorizacion, POA, PAI.

Condiciones de ejecucion

Los usuarios deberan tener ingresados los datos previamente antes de ejecutar
los reportes de los diferentes modulos.

Entrada

v Los usuarios una vez registrados en el sistema, podran visualizar los reportes
sélo en los

Resultado esperado
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Tras ingresar los usuarios podran acceder a los datos de los reportes
exitosamente en la base de datos.

Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.



CONCLUSIONES

El andlisis permitié destacar las ventajas de cada método de reutilizacion de
codigo en Java, destacandose el método de reutilizacion “Herencia” ya que su
utilizacion en el desarrollo del Sistema Informatico de la Unidad Técnica de
Planificacion de la ESPOCH permitié obtener una disminucién en su tiempo
de desarrollo, esfuerzo, dificultad y lineas de cédigo.

Al utilizar el método de reutilizacion de cdodigo ‘herencia”, el tiempo de
desarrollo de una aplicacion informética disminuye en un 9% de manera
apreciable respecto al tiempo total de desarrollo. Este resultado se obtuvo de
la comparacién con el prototipo sin reutilizacion de codigo, mientras que el
método de reutilizacién de cédigo “composicion” el tiempo de desarrollo se
incrementa un 3%.

El esfuerzo requerido para desarrollar una aplicacion informatica disminuye al
utilizar el método de reutilizacion de cédigo “herencia” en un 9,01% respecto
al esfuerzo requerido por el prototipo “sin reutilizacién de cédigo”, mientras
que con el método de reutilizacién de cédigo “composicion” el esfuerzo se
incrementa un 3%.

El nimero de lineas de cdédigo utilizadas para desarrollar los prototipos
disminuye en un 8,04% al utilizar el método de reutilizacion de cdodigo
‘herencia”, y al utilizar el método de reutilizacion de codigo “composicion” el
namero de lineas de cédigo se incrementa en un 3,11%.

La dificultad al momento de desarrollar los prototipos es pequefia al utilizar el
meétodo de reutilizacion de cédigo “herencia” y es media al utilizar el método

de reutilizacion de cédigo “composicion”.



El porcentaje de uso del CPU en el servidor disminuye un 25,7% al utilizar
el método de reutilizacién de cdédigo “herencia”, y al utilizar el método de
reutilizacion de cédigo “composicion” solo disminuye un 0,18%.

El porcentaje de uso de la memoria RAM del servidor se incrementa un
51,12% al utilizar el método de reutilizaciébn de codigo “herencia” y al
utilizar el método de reutilizacion de cédigo “composicion” disminuye un
4,14%.

La herencia y la composicion ofrecen ventajas que sirven de ayuda para el
desarrollo de las aplicaciones, pero sus desventajas es el uso de mas
objetos y en el aumento de complejidad de ciertas partes del codigo.

Se desarrollé un sistema web para la Unidad Técnica de Planificacion de la
ESPOCH que le permitird automatizar los procesos de:

o Gestion de Proyectos del Plan Operativo Anual

o Gestion de Proyectos del Plan de Inversion Publica.



RECOMENDACIONES

Se recomienda utilizar el método de reutilizacion de codigo Herencia para
implementaciones de futuros sistemas web.

El sistema web para la Unidad Técnica de Planificacion de la ESPOCH, debe
ser mejorado con la implementacion de un nuevo modulo en el sistema que
permita la reformulacion del Plan Operativo Anual y también del Plan de
Inversion Publica.

A partir del presente estudio se puede realizar uno nuevo que compare los
meétodos de reutilizacion de cédigo, en otras plataformas de desarrollo y con
otras tecnologias.

Se recomienda realizar un analisis detallado del método de reutilizacion de
cadigo “Delegacion”, el cual se basa en la creacion de un objeto que contiene

referencias a otros objetos y les delega comportamiento a cada uno de ellos.



RESUMEN

“Analisis de métodos de reutilizacion de cddigo java para optimizar el desarrollo
de aplicaciones web. Caso Préctico: Unidad Técnica de Planificacion de la

Escuela Superior Politécnica de Chimborazo”

El Método Inductivo se usO para el analisis e implementacion del sistema
permitiendo investigar los métodos de reutilizacion de cddigo java necesarios para
la implementacién del mismo. EI Método Deductivo fue util para tratar temas
generales analizados de tal forma que permitié tener una percepcion global del

Sistema de Gestion de Planes Operativos e Inversion (SIGPOI).

Los materiales usados para el desarrollo del (SIGPOI) fueron: Sistema Operativo
Windows7, motor de Base de Datos Postgres 9.1, IDE Netbeans 7.3, dos laptops,
un servidor conjunto facilitado por la FIE integrando el Servidor de Base Datos
Postgres 9.1 y Servidor Web Glassfish Server Open Source Edition 3.1.1 con

Windows server 2008 Enterprise Edition Sp2.

Se realiz6 el estudio, analisis, comparacion de los métodos de reutilizaciéon de
coédigo herencia y composicidn; y su respectiva interpretacion de valores
cuantitativos obteniéndose los siguientes puntajes: Herencia disminuye el 9% en
tiempo de desarrollo, 9,01% esfuerzo, 8,04% lineas de cddigo, 0,18% uso del
CPU e incrementa el 4,14% uso de la memoria RAM, mientras que la
Composicion incrementa el 3% en tiempo de desarrollo, 3% esfuerzo, 3,11%
lineas de codigo, 25,7% uso del CPU y 51,12% uso de la memoria RAM. Se

determind asi que el método de reutilizacion de coédigo mas adecuada es la



Herencia porque mejora la productividad en el desarrollo de aplicaciones web, por

los pardmetros mencionados anteriormente.



SUMMARY

“‘Java code reuse methods analysis to optimize the development of web
applications. Case Study: Technical Planning Unit in the Polytechnic of

Chimborazo”.

The inductive method was used for the system analysis and implementation to
research java code reuse methods needed for its implementation. The deductive
method was useful to address general issues analyzed in a what that permitted an
overall perception about the Operating and Investment Plans Management

System (SIGPOI).

The used materials for the (SIGPOI) development were: Windows 7, database
engine Postgres 9.1, NetBeans IDE 7.3, two laptops, a set server provided by the
FIE integrating the Database Server Postgres 9.1 and Glassfish Server Open

Source Edition 3.1.1 with Windows Sel )08 Enterprise Edition Sp2.

The study, analysis, composition and legacy code reuse comparison methods
were conducted; and their respective interpretation of quantitative values obtained
the following scores: transmission decreases 9% in time development, 9.01%
effort, 8.04% code lines, 0.18% CPU use and increases 4.14% RAM memory
usage while composition increases 3% time development, 3% effort, 3.11% code
lines, 25.7% CPU usage and 51.12% RAM memory use. Thus, it was determined
that the most appropriate code reuse method is Transmission because it improves
productivity in the web applications development for the above mentioned

parameters.



It is concluded that in developing the SIGPOI, worded out at the Technical
Planning Unit (UTP), the information will have a proper management,

administration and control.

It is recommended to apply the SIGPOI technical and user manual for the system
correct use and thereby the Technical Planning Unit will keep an excellent

performance at the institutional level.



GLOSARIO

IDE: Llamado también entorno de desarrollo integrado, es un programa
informatico compuesto por un conjunto de herramientas de programacion. Puede
dedicarse en exclusiva a un solo lenguaje de programacion o bien puede utilizarse

para varios.

JAVA SERVER PAGES: Es una tecnologia que ayuda a los desarrolladores de
software a crear paginas web dinamicas basadas en HTML, XML entre otros tipos
de documentos. JSP es similar a PHP pero usa el lenguaje de programacion

Java.

Java: Lenguaje de Programacién orientado a objetos desarrollado por Sun

Microsystems a principios de los afios 90.

Aplicacion web: Aplicacion informética que los usuarios utilizan accediendo a un

servidor web a través de Internet o de una intranet.

Arguitectura de Software: Representacion abstracta de los componentes de un

sistema y su comportamiento

Servidor de Base Datos: Es un programa que provee servicios de base de datos
a otros programas u otras computadoras, como es definido por el modelo cliente-

servidor.

Servidor Web: También conocido como servidor HTTP, es un programa

informatico que procesa una aplicaciéon del lado del servidor realizando una



conexion con el cliente generando o cediendo una respuesta en cualquier
lenguaje o Aplicacion del lado del cliente. El cédigo recibido por el cliente suele
ser compilado y ejecutado por un navegador web. Para la transmisién de todos

estos datos suele utilizarse algun protocolo.

Motor de Base de Datos: Es un programa o aplicacion que permite administrar

una base de datos, existen muchos actualmente, los hay libres y de pago.
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ANEXOS

ANEXO 1

USO DE NEOLOAD

NeolLoad

version 4.0.4

Initializing NeoLoad

Y NEOTYS

© copyright 2005-2012 Neotys

Splash herramienta NeoLoad v4.0.4

Para realizar la medida del desempefio de una aplicacion web debemos como
primer paso realizar la captura del sistema web que vamos a medir, al referirnos a
capturar el sistema nos referimos a grabar todo el proceso que hara nuestro
sistema, en este caso la herramienta grabara los pasos que realizamos desde el
ingreso al Sistema hasta cuando finalicemos la sesion de trabajo, en este caso
para la medicién de los prototipos se especificara los pasos de uno de ellos ya

que el procedimiento es similar para ambos.

1.- Ingresamos a la herramienta y lo primero que observaremos es el menu de
Proyectos, seleccionamos New Project y esperamos a que la herramienta cargue

los componentes necesarios para iniciar el trabajo:



ile Edit Share Record Run Help

Welcome to Neoload 4.0

Getting started

® NEOTYS

Opciones de Herramienta NeolLoad

Una vez cargada la herramienta, seleccionamos la opcion StartRecording:

File Edit Share Record Run Help

[alefa] [e]w]#]»| [@]@[f]A]v]

‘Q Design ‘ 9+ Runtime | A€ Results
[ @ virtual users | {fi Populations Monitors |
o (@ Servers Recording
& wirtual User Profiles
(3 shared Containers Record a Virtual User profile | @ Start Recording

Flags
Flag requests:

Botdn de inicio de Grabacion.

Aparecerd una ventana donde especificaremos el nombre de nuestro entorno
virtual y en Record in seleccionaremos Init que se refiere a la parte inicial del
sistema que es por donde se empieza la captura, este tipo de diferenciaciones la
herramienta lo utiliza para clasificar cada parte del sistema, asi por ejemplo la
gestion de los datos del usuario y del proyecto seran almacenados en Actions.

Presionamos OK.



@ Recording

Virtual User

Q Name: ‘COH’\EOSICIOH

Record in: |5 Actions [~
&5 Init ]

Recorded Pr & Actions

] (nitialization error)

Browser settings

Fusnnbrowser  @rietox <

[ Delete cookies
[] Clear cache
[]1dentify as

Ventana de Propiedades de la grabacion.

Al finalizar la Configuracion se abrira nuestro navegador predeterminado, el cual
nos indicara todas las direcciones que hayamos abierto recientemente y pulsamos
sobre el enlace que deseemos grabar, en la parte superior central de la pagina
observaremos que la herramienta se encuentra grabando desde el inicio, en la
casilla Container se indicard un nombre que nos servird para poder identificar

gue parte del sistema se encuentra en funcionamiento.

® Aplicadiones Lugares Sistema %)

®© NeoLoad - Recording of Virtual User "Composicion”

Archivo Ver Historial Marcadores Herran[[ulURUNINNE -,

€ Neoload recording

£ | hitp:ffneoload/ el [9-

¢ NeoLoad recording
Please enter your URL to start recording..
Last recorded URL

« hifp:/flocalhost: BOED[Cumposlcing‘:Eromnm‘
» http:/flocalhost:8080/C ion Herencia
« b

flocalhost:8080/C ion Herenci [layoutd setup.css

HTTPS record note :
‘When an application based on the HTTPS protocol is recorded, a trusted certificate must be imported into your browser keys store. For more information, see
"Recording HTTPS applications” in the "Recording the Test Scenario” chapter in the NeoLoad documentation.

Seleccién de enlace a grabar.

De igual manera al Autenticarnos en el sistema indicaremos en Container el

nombre del paso que hacemos.



localhost:BO80/Compasicion_Prototipofindex2 jsp Miant:
de’Admin‘en Instalar los plugins que faltai

perativon |t

iRecordar contrasefia
hetp://localhost:80807
Recordar contrasefia + e o " -

iicio Caniactos Mapa del Sitio

Iniclo | BaseLegal | Unidad Técnica de Planifieacion | POA | PEDI  Admin

Buscar

Unidad Técnica de Planificacién

La Unidad Técnica de Plani
actual en el Area oe Sistema:
nravee al nersonal au

i6n de la ESPOCH se manti
ntormatica. 1o que bringa un
en Ia unidad tndas las he

Autenticacion del Sistema.

Al momento de realizar la gestién de usuarios y de proyectos debemos especificar
gue parte estamos grabando, es decir en esta parte se procedera a grabar el
ingreso, modificacion y eliminacion de datos por lo que en Record in vamos a
seleccionar Actionsy en Container ingresaremos un nombre que identifique el
proceso a realizar. De igual forma especificaremos el proceso referente a

proyectos.

Grabacion de Gestion de Usuarios

Una vez hayamos terminado de grabar los procesos que deseemos
procederemos a cerrar la grabacion haciendo clic en el botébn Stop que se

encuentra en la ventana superior central.



@Aptu:ac nes Lugares Sistema £

NeoLoad - Recording of Virtual User "Composicion"”

Archivo Editar Ver Historial Marcadores Herra Rz i H Container: [Iniciar_Sistema

¢ Neoload recording

¢ | http://neoload/ vle 2 |
Boton de alto a grabacion del sistema.

Una vez detenida la grabacion esperaremos a que termine la creacion del entorno
virtual que se empieza a ejecutar una vez hayamos cerrado la grabacion, al
finalizar este paso se nos mostrara en la ventana que aparece a continuacion los
pasos que grabamos separados de acuerdo a la posicion como hayamos decidido
ubicarlos, se puede apreciar que se veran las paginas del sistema por las que

navegamos o que tomaron parte durante la grabacion.

NeoLoad - [Pruebas_Composicion*]

File Edit Share Record Run Help

[a]2]a] e]v]2/»] @]@[a]A]v]

(g Dfsign ‘ 4" Runtime ‘ A< Results
@ virtual users | {f) Populations Morftors
% @ \irtual User Profiles - Definition
v @ L
o B3 Init Name: ‘Ccmgcslc\oﬂ |
9 B3 Actions Description: ‘
¢ 5 Menu_Usuarios
| IComposicion_Prototi Runtime parameters
- 3 Ingresar_Usuarios Go to the next iteration when:
i IComposicion_Prototi ) e e GEETE
o @ /Composicion_Prototi |

o @ [Composgigion_Pratot T [] an assertion fails
o 3 Modificar_U$barios Waiting time before playing a page:
o 5 Eliminar_Usuarios

@ Use think time defined on pages.
o [ Ingresar_Proyactos

e &5 Modificar_Proyectos ) override think time for all pages with: Dms
N é EdEllmmariPmye(ms 2 Apply this factor for each page: %
1z3 Shared Containers = []Add a random delay: +/- %
4] i [ [¥]
- - - Actions
Actions ©
) Delay [=] Check Virtual User validity % Check...

Ing Whire Look for Dynamic Parameters

(2} If...Then...Else
(@ variable Modifier 2 Apply SLA... H « Global validation...
I Container —

{} Try...Catch
» Go to next iteration =
L

4 Please define at least one Population to run this Scenario. [Working in project Pruebas_Com...

Pasos capturados del Sistema.



ANEXO 2
CONFIGURACION DE LA MEDIDA DE DESEMPENO

Ahora gque ya hemos capturado los pasos de nuestro sistema para la medicion del
desempefio, procedemos a la creacion de poblacién, es decir el nimero de
usuarios virtuales para utilizar el sistema durante la ejecucion de la simulacion de
uso. Para ellos seleccionamos la pestafia Populations, hacemos click en el
botébn + ubicado en la parte inferior izquierda de la ventana, aparecerd una
ventana donde indicaremos un nombre para nuestros usuarios virtuales, dejamos
marcada la primera opcion de y pulsamos OK, por defecto la poblacion que se

crea es de 10 usuarios aunque podemos incrementar esta cantidad.

Ingreso de poblacion para la medicién del desempefio.

Ahora vamos a configurar los monitores de medida para el desempefio, estos
monitores nos permiten saber el desempefio de la aplicacion en lo que respecta a
uso de CPU, memoria, acceso a bases de datos, ancho de banda utilizado y otras
opciones, para desplegarlo nos vamos a la pestafia llamada Monitors y pulsamos

la opcién New Monitor Machine.



»

@.ﬂ«pli-:a-:i-)nes Lugares Sistema

NeoLoad - [Pruebas_Composicion*]
Eile Edit Share Record Run Help

[a[2]8] [e[v]x]»] @ @[a]4] /]

‘ @ Design ‘ 44" Runtime | < Results
[ \j Virtual Users rm Populations r Monitors ‘
¢ L@ Monitoring Agents Cafirig
@ localhost
@ Monitored Machines Define a new monitored madpine | # New manitored machine ‘
b

Ingreso de un nuevo Monitor.

Aparece una ventana en la cual podemos indicar los monitores que vamos a
utilizar, podemos escoger entre monitores para el Sistema Operativo, Red y

Bases de Datos, seleccionamos los que necesitamos y pulsamos Next.

Create Monitored Machine Wizard
@ Create monitored machine with selected

1. Configure monitored machine

? Network
[ @ RSTAT Monitor
[[1 @ SNMP Monitor
¢ Databases
[1@ oracle DB Monitor

1@ MysQL Monitor
[[1 @ pB2 Monitor L

[ <Bad |[ nextys | [ Finish |[ cancel

Monitores para medicién de Desempefio.

Ahora una vez seleccionado los monitores para medicidn, procedemos a
configurar los monitores que necesitamos, empezamos con el Monitor del Sistema
Operativo, en este caso se utiliza Ubuntu 12.04 para lo cual se escogié un monitor
referente a Linux, esta herramienta utiliza para el monitoreo el servicio de Telnet,
ingresamos los datos necesarios para la conexion y comprobamos que la

conexién sea correcta para ello basta con hacer click en Check y nos mostrara un



aviso que nos indicara si la conexion es valida o debemos corregir algo, una vez

configurado lo que necesitamos pulsamos Next.

Protocol Selection
@ Telnet O SSH

Linux Monitor Configuration

Name: [lin |

Hostname: [Servidar | Port:[23 ]

Authentication

Login: [servidor |
Password: [+reeer |
Additional properties

Monitoring interval: [ seconds

Connection status

o Your connection parameters are correct.

<Back |[ nege> | [ rinish |[ cancel

Configuracion Monitor del Sistema Operativo.

Ahora indicaremos que contadores queremos que sean analizadas en lo
referente a utilizacién del CPU, memoria RAM, etc.; Marcamos los filtros que

necesitamos y pulsamos Next.

Create Monitored Machine Wizard Q

@ select counters to run during the test

1. Configure monitored machine Filter:

¢ [ System =
CPU User
CPU System
cpu Idle
[ Interruptions count r
[] Context switch count
Context switch count per|

Process Runnable =
Process Runnable per CP
[] Process Sleeping
[] Process Swapped
Swap in
[] Swap out
? P Memory
[l Memory Total
[] Memory Used
Memory Free
[] Memory Buffered
[l Memory Cache
[J User Memory

Tl—mgwfmm‘m‘—m_
(o[ x[a[a]

[ <Back |[ we> | [ rinish |[ [cancel

Contadores del Sistema Operativo.



Ahora seleccionamos los procesos que queremos sean medidos, estos procesos
son los que se mediran durante la simulacion, una vez seleccionados pulsamos

Next.

Create Monitored Machine Wizard [ :
5

| <vack [ Next> Finish || Cancel

Procesos del Sistema a medir.

Para la medicion de porcentaje de uso del disco duro, debemos indicar el disco
donde nuestro sistema se encuentra alojado, una vez seleccionado pulsamos

Next.

<Back [ Wext > Finish || Cancel

Seleccién de Disco.

Ahora se procede a indicar la interfaz de red que se utilizara durante las pruebas

de desemperio del sistema, seleccionamos y pulsamos Next.



1. Canfigure montared machine
2. Linun Moniter

2.1. Process

2.2 Dewce

2.3 Netwark Interface
3, Pastgrasal Moniter

<vack | wemigy] [ inish ][ concel

Seleccion de interfaz de Red.

Una vez terminado la selecciéon de Indicadores para el Sistema Operativo,
procedemos a seleccionar los indicadores para las pruebas de la Base de Datos,
se utiliza Postgres ya que es el motor de base de datos usado para la elaboracién
del sistema. De igual manera se procede a configurar la conexion con la base
datos, se puede comprobar si la conexién es correcta haciendo click en Check,

una vez finalizado la configuracion pulsamos Next.

Configuracion del Monitor de Bases de Datos.

Una vez configurada la conexion con el motor de Base de Datos, se muestra los
diferentes indicadores que se pueden medir durante la simulacion,
seleccionamos aquellos que creamos relevantes para la investigacion y pulsamos

Finish.



Create Monitored Machine Wizard .
counters to run during the test J
Filter: Counter | Alert Thresholds
¥ % Index blocks read | Counter Definition
Saq o8 blocks read Name: Inserted rows
Command
Path: Rates! inserted
Indexed rows fetched
7 ¥ Command Rates Description: vinag S
ws
¥ Rolledback transactions
¥ % Rolledback transaction
T ¥ locks
¥ Locks Waiting
Locks Held
Process holding locks
+ @ Description
¥ Server Version v
‘ D
olx[elel |
<Back [CFinish ][ cancel

Indicadores medidor de Bases de Datos

Al finalizar la configuracion de los Monitores, volvemos a la ventana de Disefio
de la Prueba y podremos apreciar que los indicadores que hemos seleccionado

para la prueba aparecen en el menu de la izquierda.

NeoLoad - [Pruebas_Composicion*]
Eile Edit Share Record Run Help

alefe] [e]v|a]>][0[# a]a] /]

‘ < pesign 44" Runtime ‘ 7% Results
@ Virtual Users | @ Populations | @ Monitors |
¢ @ Monitoring Agents Monitored Machine Definition
@ localhost o
. e thines Monttoring Agent: [@ locaihost <]
+ |8 [servidor| Name: [servidor
¢ @ linux
Servid
& [@ System o [Senvidor
& @ Memory Description: |
o [ TCP
o= (&) Process (per proce: o
& (3 Disk (per device) Fontorng

o [ Network (per interfd
? postgre

o= (&) Connections +

o (&) 10 Requests

o @ Cache -

& 2 Index

& [2) Command Rates

o 2 Locks

o= (2 Description

Define a new Monitor for this machine New monitor

Indicadores de los Monitores del Sistema.



ANEXO 3
CONFIGURACION DE EJECUCION DE PRUEBAS

Una vez terminamos con el disefio de la Prueba, nos moveremos al botdn
Runtime, al presionarlo se observara el escenario, la poblacion de usuarios que

por defecto sera de 10 para la ejecucién de las Pruebas, para ello pulsamos el

boton Run ubicado en la parte izquierda de la ventana

NeoLoad - [Pruebas_Composicion*]

Elle Edit Share Record Bun Help
dH (o vialr @ #FRAV 0O

:’ el AL

@) Scenarios | g Runtime Overview Wl Runtime Graphs | @ Runtime Error:

s | @ Runtime Alerts | () Runtime Users
Duration Policy or

nnnnn minutes ¢ seconds

Apply to all

Q advanced... @ ’[}

Apply to all
Populations Start playing the currently selected scenario
]l Usivarios_Componicion . {; Constant | Constant load for all the test span
simulated users: [10
i" Ramp Up
D J i
f\ Custom

Runtime de las pruebas.

Al pulsar Run se muestra una ventana emergente que nos pide ingresar un
nombre del Reporte de Resultados aue por defecto sera la fecha y una

descripcién de la misma, una vez ingre swuv €stos datos pulsamos OK.

Test description

@ Edit the description of this test

Name [10:25-22 nov 2012

Description of this test:

Para medir eII[desempeﬁo de una aplicacion con Composicion

Ingreso de Nombre y Descripcion de la Prueba.



A continuacion podremos ver como se inicia las pruebas de desempefio de la

aplicacion, esta herramienta muestra resultados en tiempo real.

NeoLoad - [Pruebas_Composicion*]

Elle Edit Share Record Hun Help
H " Q¥ CIRARL
& oesign " Runtime A4 Results

ors | @, Runtime Alerts | (f) Runtime Users

4 Runtime Overview | G\ Runtime Graphs
o [

1026016
000212

show errors detalls...
Shaw alerts details.., Users — Esvors — Nerts — Hita/s — Request Average Response Tine

Ejecucién de Pruebas de Desempeiio.

De igual manera se al finalizar la prueba se puede generar graficos que permiten

apreciar de manera mas correcta los resultados de la simulacion.

I ‘ L
oo S L

Gréaficas generadas tras la prueba.

Una vez terminada la Prueba, al pulsar en el Boton Results, la herramienta
genera de manera automatica un informe detallado acerca de los resultados

obtenidos durante la simulacion realizada.



NeoLoad - [Pruebas_Composicion®]
File Edit Share Record Run Help

2 e e QR A Y O
% vesign 3 Runu-m i nanlls
" Test Summary | . values | 7 Graphs | @ Errors | @ Alerts Logs Debug
Results: [10:25 - 22 nov 2012~ | [ Tyols
¥ Results Manager
+ Generate report...

£ Manage SLA Profiles...

 Filter...
Hin ava Max Hits en | {3 compare with... Avg-90% 5
pty ls
ompo
Min Avg Max Hits. Em % of Err Med Avg-90% Ll
Empty lis

Main graphs

Informe de Resultados de la Prueba.

Se puede generar ademas un informe en formato PDF en caso de que fuera
necesario, para ello pulsamos en el botén llamado Tools y se mostrara varias
opciones que se pueden tratar con el resultado obtenido, hacemos clic en

Generate Report...... .

< Neoload - [Pruebas_Composicion*]

File Edit Share Record Run Help

[a]elal[o]r|=]>| o|®| a|a]v]

| A< Results

oy i
| Sr Runtime

| \’ﬁo Design
= Test Summary r —- Values r 7 Graphs r° Errors rg Alerts r =!Logs r Debug |
T

Results: [10:25 - 22 ndv 2012 | ﬁ ols |

™H Results Manager

"% Generate r’port...

v Manage SLA Profiles...
% Filter...

Min Avg Max Hits Err - Compare with...
Empty list

NeolLoad Test Report

fll Push messages
Summary Shared containers
Results summary

Statistics Summary

Hot spots
Errors

Opciones de Generacion del reporte de Resultados.

Una vez elegido la Generacién del reporte, se muestra una pantalla en la que se
indicara que partes de los resultados deseamos que se muestren en el informe,

pulsamos Next.



Generate Report

| @ Select and edit the items to be included in the report

1. Regort Type
2. Report Contents
3. Qutput Options

Cover Page

Restore Defaults

<Back [ nea> | cancel

Description added to cover page (Word, PDF):

Opciones del Reporte.

El informe se generard de acuerdo a los componentes que

mismo, por defecto se crea un informe en formato PDF.

report-Nov-22-10_26.pdFf

indice - X
TableofcC... 2
¥ Summary 3
Resultss... 3
Statistics... 3
Hotspots 4
Errors 4
Alerts 4
Generals... 4
Scenario 5
Virtual Users 6
Containers 7
Pushmess... &
Pages 9
Requests 1
Media Con... 15
Monitors 16|
Alerts 191
¥ Maingraphs 2
Average... 21
Average... 27
Hits pers... 22
Errors 23

Ayuda

1 (1de 26) Ajustar al ancho de pagina
Performance Test Report
D o312 102616
Projecs Practus Compusicion
Scenaria serarial
Comment Pas meie e desempeio e na plicacion con Clongosician
Noes

Reporte Generado.

deseamos ver en el



ANEXO 4

DIAGRAMA DE PROCESOS DE LA UNIDAD TECNICA DE PLANIFICACION

|Delermmacidn de Proy:

==l
s de Inversion

no royect si

[ Completar informacién formato #5, actividades, |
PAC

PLAN OPERATIVO ANUAL - POA
PLANIFICACION UNIDAD/FACULTAD RECTORADO ADQUISICIONES
1. Andlisis de. [_
%:::B’;;;Exldndt Aperturar POAs anuales ion de POAs |::m‘: ‘:) 08
o Bnde FOR

POA
1y I
si Toyecto~_ne =
POA Aprobado
C POAs
no o) si M| i
P PAI 1 Completar

i6n proyecto PAI I

|

SENPLADI
* Asigna CUP.
* Pricriza los
oropecios 8
elecutarse.

MEF

* Asgna
presupuesto

Planificacion del Proyecto

Ingreso de la Planificacion
del Proyecto

[ecucio

eguimiento

Banco de proyectos en
espera

Proyecto no aprobado

C_ N e

Resolucién Administrativa

C PACs




ANEXO 5

MANUAL DE USUARIO

INTRODUCCION
El Sistema de Gestion de Planes Operativos e Inversion (SIG POI) es un sistema

que gestiona proyectos, genera Planes Operativos y Planes de Inversion y cuenta

con lo siguiente:

Pantalla de Inicio: la cual aparecerd& al momento de escribir la direccién

172.30.34.226/SI1G_POI

W 2 Unidad Técnica de Plaificacién

@ locahost:8050/51G_POL

¢ |[B- sooge 2 B~
of~E ¢

Ingreso al Sistema

D nica dg Planiﬂgacién ?'\m.f‘\;’

INICIAR SESION

Luego se debera iniciar sesion mediante un nombre de usuario y una contrasefia

( Ingreso al Sistema

Bienvenido al Sistema de Administracion de Proyectos,
ingrese su Mormbre de Usuario y Clave para continuar.

Usuario: Flanificacion




CERRAR SESION
Para cerrar la sesion el usuario debe dar clic en la figura que se encuentra en la

parte derecha del nombre del usuario como en la figura siguiente.
Usuario: Unidad Tecnica de Planiﬂcaci@

Si el usuario no es valido o sea no se pudo autentificar no podra continuar, es
decir, se mostrara la pantalla de inicio. Caso contrario aparecera las diferentes

opciones segun el tipo de usuario.

TIPOS DE USUARIOS
Tenemos usuario de tipo ADMINISTRADOR, RECTOR, DECANO los cuales

poseen las siguientes funciones:

TIPO DE USUARIO ALCANCE
DECANO Tendré la generacion de POA y PAL.
RECTOR Tendra el alcance del tipo de usuario DECANO mas

una opciébn para PRIORIZACION DE LOS

PROYECTOS de las facultades.

ADMINISTRADOR Tendra el alcance del tipo de usuario DECANO mas
la opcion de DETERMINACION DE PROYECTOS,
ADMINISTRACION DEL PND y PEDI,

CONFIGURACIONES DE SISTEMA

USUARIO TIPO DECANO

Ejemplo de Usuario tipo decano que aparece en la parte superior derecha




]
Usuario: lvan Menes-&

Posee el siguiente menu para la generacion del POA y PAI ubicado en la parte

superior izquierda de la pantalla

Cambiar Rol de Usuario:

| Ingreso de POA y PAI E”

Formular POA

Generar POA

Completar PAI

Ingresar Actividades PAI, Marca
Ldgico v Estudio Técnico

Formular POA

Es donde se puede afiadir proyectos existentes en el PEDI o afadir proyectos

nuevos
S © -
ﬂ-@ﬁ Listado de Proyectos POA-PAI (et
Agregar Mueva Agregar PEDI
FORMULARIO 4 g
ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO .
PLAMIFICACION OPERATIVA DEFINICION DE PROYECTOS ™
UNIDAD ADMINISTRATIVA / FACULTAD:Facultad de Informatica y | Oﬁ"-‘)
) Electranica N
LUNIDAD DE GESTION: Facultad de Informatica y Electronica v
- =
War registros Buscar por nombre o cadigo l:l
P1 Actualizacion del Modelo Educativa Institucional QE-1 W
FIE en blanco QE- ﬁ
Resultado 1 - 2 de 2 registros
| Prirmero | | Anteriar | | Siguiente | | Ultirno ‘
. S

Los proyectos del PEDI se mostraran como en la figura anterior para afiadir al

POA y para ingresar proyectos nuevos, ubicados en la parte superior derecha.

. ———
[+ 2
11 E
Vi

Agregar Muevo Agregar PEDI



En la opcion AGREGAR NUEVO es donde se puede crear un nuevo proyecto a

partir de datos bases para su posterior aprobacion, priorizacion y determinacion si

es POA o PAI.
Esta opcidn consta de 3 pestafias:
DATOS GENERALES: la cual posee datos base de todo proyecto

JE Y —— o % )

Guardar Cancelar
Datos Generales del Proyecio Datos Especilicos del Proyecin

Cédiga Intema del Proyecta
FE

Ingresar Nombre del Proyecto

Descripeidn del Proyecto

Fecha Inicio del Proyecto | 20131103 | B | FechaFinal del Proyecto 2013-11-03 o]

Fecha de Modiicacién Proyects 2023712703 |

DATOS ESPECIFICOS: donde se encuentra la opcion de escoger el responsable

del proyecto dentro de la dependencia que lo ingresa y las observaciones del

proyecto.

e .
f 724 ingreso de Proyectos U

Guardar Cancelar

Datos Genorales del Proyocto Datos Especificos dol Proyecto

Responsabie del Proyecto
Seleccione al Responsable del Proyecto. |v*

Obsenaciones del Proyecto

VINCULACION CON PEDI: donde se selecciona el Objetivo Estratégico el cual

forma parte el proyecto



,.(3:'.3 Ingreso de Proyectos ﬂ o

Guardar Cancelar

Datos Generales dol Proyocto Datos Espocilicos del Proyecto Vinculacion con PEDI

Objetivo Estratégico

) O} Afianzar Ia calidad academica a nvel de pre y posgrado con pedinencia social
) OEH2 Fomentar la imvestigacion cientiéca @ innovacion tecnologica para contribuic al desanoll loca, regional, nacional ¢ intemacional
~ OEl-3Fortalecer a trave: de ciencia y tecnologia, prestacion de senicios,

s

capacitacion, emprendimiento empresarial, y actividades cientificas, ambientales, culturales, deportias y sociales
©) OEH Consolidar Ia modemizacion de la gestion insttucional, que permita un eficiente cumplimiento de fa mision educativa
O Ninguno Ninguno

*Campos Obligatorios

En la opcion AGREGAR PEDI es donde se agregan proyectos que estan

definidos en el PEDI, los cuales solo los agregaremos al POA.

I?:*; Listada de Proyectos PEDI 0

Cancelar
FORMULARIO 4
o

z 3 ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZD p -
(=N PLAN ESTRATEGICO INSTITUCIONAL /
m UNIDAD ADMINISTRATIVA / FACULTAD. Faculiad de Informatica y Cceo
Electronica
UNIDAD DE GESTION: Facultad de Infarmatica y Electranics .
Wer| 10 [=] registios Buscar por nombrd o cadigo: |
2 Actualizacion Curricular OEH (+]
SP2.1 Aplicacion del modelo cumicular institucional OEH [+
Evaluacion y rediseiio cumicular de [as cameras profesionales que
sP22 oferta la institucion 0B V
sP23 Sistema de nivelacion y admision de estudiantss 0EH (+]
D de carreras profesionales an base 3
= nacianales y ragionales de desarmollo — W
Formulacion de nuevas caneras profesionales a ser ofertadas por la
P31 institucion OEH b
8P32 Difusion de la nueva oferta academica de la institucion OEH u

Generar POA

Es donde se visualiza los proyectos nuevos o proyectos del PEDI afadidos al

POA.

B Usuario: han Menes.
= Q@

am 3

3 o o -
omingo 03 de Novierore de 2013 £0% Ustado de Proyectos POAPAI
‘Cambuar Rol de Usvanio:

Agregar fiuswo Agregar PEDH
Ingreso de POAy PAl v FORMULARIO 4

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHMBORAZO k/
PLA N
UNDAD 1 FACUL y ( 20
A

Electronica
UNIDAD DE GESTION: Facultad de Informatica y Electronica

Ver| 10 (v registros. Buscar por nombre o codigo: |

1 Actualizacion dol xional Ok "4
FIE OEH4 *
Resultado 1 - 2 de 2 regi
Primero | Anterior [1] 'S

Completar PAI

Es donde se completa la informacion requerida por SEMPLADES para el

tratamiento de proyectos de Inversion.



ﬁgﬁ Ingreso de Datos del PAI (FORMULARIO 5) u e

Guardar Cancelar
Plan Inversion Acamulada

Ingresar el CUP del Proyecto 00
Ingresar el Cédigo ESIGEF del Proyecto
Ingresar el Nombre ESIGEF del Proyecto | Ingrese &l ESIGEF
Monto del Proyecto PAI $1500
*Campos Obligascrios
-~ Ubicacién del Proyecto
Region Siorra
CHIMBORAZO
Demas opciones | RIOBAMBA
RIOBAMEA
*Carmpos Obligatorios
Grupo de Beneficiarios Paltecrscos
Beneficiarios Esndiantes
Ingresar la Cantidad de Beneficiarios 300
Ingresar el Porcentaje de Ayuda |20 o
*Campos Obligatorios

Ingresar Actividades, Marco Logico y Estudio Técnico

El menu se detalla a continuacion:

&b,
\ Descargar PAT generado

coniGo PROYECTO PAI ACTIVIDAD

FIE Proyecto dos de la FIE

Para ingresar ACTIVIDADES escogemos el vinculo sefialado a continuacion para

ingresar a la opcion

&b,
\ Descargar PAT generado

cODIGD PROYECTO PAI ] ESTUDIC
TECHICO

FIE Froyecto dos de

Luego aparece la pantalla para el ingreso de actividades o recursos a utilizar en el
proyecto, detallando la cantidad, el costo y unos casilleros para indicar en que
meses se utilizaran dichos recursos, los responsables y observaciones. En caso
que hubiera actividades o recursos ingresados estos se mostraran en la parte

inferior de esta opcion.



Eﬁ Ingresar Acttvidad (Formulario 5) ﬂ o

Guardar Cancelar
Actividades del Proyecto

ACTIVIDAD/RECURSOS CANTIDAD COSTO FEB ABR| MAY | JUN | JUL SEP | OCT
{5)

Ingrese la Actividad del Proyecto oooon A A O A O

Para ingresar el MARCO LOGICO escogemos el vinculo sefialado a continuacion

para ingresar a la opcion

=]
\ 4 Descargar PAT generado

coniGo PROYECTO PAI ACTIVIDA

FIE Proyecto dos de la FIE

Para luego la opcién para subir un archivo de extension XML generado por el

programa SIP offline el cual hace la gestion de marco légico

El archivo no debe sobre pasar los SvIh de tamaiio v solo archivos xml

Examinar.. | Mo se ha seleccionado ningln archiva.

Enwiar

Donde se presiona el boton EXAMINAR... y nos aparece una pantalla para

seleccionar el archivo XML

= &= m

3 _|RHDSetup
B2 wistup-al




Para ingresar el ESTUDIO TECNICO escogemos el vinculo sefialado a

continuacion para ingresar a la opcion

P

=
\\ ? Descargar PAT generado

cODIGO PROYECTO PAI

FIE Proyecto dos de la FIE

Para luego la opcion para subir un archivo de extension PDF el cual contendra

todo el estudio técnico del proyecto.

Fl arcluvo no debe sobre pasar los ShIb de tamaiio v solo archivos pdf

Examinar.. | Mo se ha seleccionado ningln archivo.
Enviar

Donde se presiona el boton EXAMINAR... y nos aparece una pantalla para

seleccionar el archivo PDF

Carga de archivos

Buscaren | Discolocal [C] ] @2 mE

T | Archivos de programa | RHDSetup

=t | AT 7 wisetupe-all

Documentos | defective 2
recientes | Documents and Settings
: | EbuDITrpDir
- | Inkel
Eecritorio | opensim-i1,7.2-bin

| PTWINGZ
| Samsung

g-l"] | TempEI4

i
Mis documentas |~ WINDOWS

e
| dfinstal

UAI‘ | Persio

el |realek
Mi PC
_&;' Mombre: | E| [ Abrir ]
Mis sitios de red  Tipa: |Tndus Ins archivos El [ Cancelar ]

USUARIO TIPO RECTOR

Ejemplo de Usuario tipo rector que aparece en la parte superior derecha

]
Usuario: Romeo Rndriguez-&



Posee el siguiente menud para la generacion del POA y PAI ubicado en la parte
superior izquierda de la pantalla que se explico anteriormente y el huevo menu

que es para PRIORIZAR PROYECTOS

Cambiar Rol de Usuario:

| Friorizar Froyectas E”

Priotizar Provectos

Reportes Proyectos Priorizados
par LinidadiFacultad

Priorizar Proyectos

Se debe escoger la facultad o dependencia de la cual se priorizara los proyectos.

9'-’ . . .
ﬂ'tﬂ Priorizacién de Proyectos

Facultades/Unidades de la ESPOCH
[— Seleccione la Facultad/Unidad | Selecciaone... |Z|| ]

El cual nos aparecera los proyectos priorizados y no priorizados, también nos

aparecera semaforizados los proyectos priorizados.

-
{74 Priorizacién de Proyectos

Facultades/Unidades de la ESPOCH
[— Seleccione la Facultad/Unidad | Facultad de Informatica y Electronica v ]

PRIORIZACION DE PROYECTOS

CODIGO PROYECTO VALOR
P1 Actualizacion del Modelo Educativo Institucional »

Para priorizar los proyectos se deberan hacer clic en el icono de la columna

\
ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO ( C/;(«.)




VALOR

NO PRIORIZADO PRIORIZADO

El cual si se encuentra un VISTO estara priorizado y se podra modificar, caso

contrario se mostrara un indicador de colores para priorizar el proyecto.

Se seleccionard los valores de BAJA, MEDIA, ALTA, de los parametros

Acreditacion, Excelencia, Compromiso y Funcionamiento

CALCULO DEL PORCENTAJE DE PRIORIZACION DEL PROYECTO PRIORIDAD TOTAL
(%)

ACREDITACION EXCELENCIA COMPROMETIDO FUNCIONAMIENTO
(%) (%) %) (%)

|Se|ecci0ne... v| |Se|ecci0ne... v| |Se|ecci0ne... v| |Se|eccione.._ v| |:|

Reportes de Proyectos Priorizados
Saldra una lista de todas las facultades o dependencias con un vinculo de un
archivo PDF en la parte derecha del nombre para escoger y visualizar los reportes

por cada una de las facultades o dependencias

@ Reporte Prigrizacion de Proyectos

Facultades/Unidades de la ESPOCH
Seleccione la Facultad/Unidad

Rectorado

icerectorado Investigacion y Desarrollo

Wicerectorado Academico

Departamento de Mantenimiento y Desarrallo Fisico

Departamento Financiera

Facultad de Administracion de Empresas

b s s b s PSP |

Facultad de Ciencias Pecuarias




USUARIO TIPO ADMINISTRADOR

Ejemplo de Usuario tipo rector que aparece en la parte superior derecha

Usuario: Unidad Techica de F'Ianiﬁn::an:in:un-#-

Posee el siguiente menu para la generacion del POA y PAI ubicado en la parte
superior izquierda de la pantalla que se explico anteriormente y el nuevo menu
que es para CONFIGURACIONES DEL SISTEMA, DETERMINACION DEL

PROYECTOS y ADMINISTRACION DEL PND y PEDI.

Configuraciones del Sistema
Es donde sea administra las fechas de apertura y cierre del sistema y de cada
facultad, los techos presupuestarios, usuario y los tipos de programacion del

indicador.

Cambiar Rol de Usuatio:

Configuraciones del Sistema

Fechas

Fechas Facultad
Techos
suarios

Programacion del Indicadar

Fechas: el cual permite escoger el afio fiscal para mostrar los tiempos

establecidos en cada una de las fases del sistema



‘TE; Administrar Fechas 0

Agregar
2013
Wer registros Buscar por nombre o cadigo
1. Ingreso de Proyectos 2013-01-01 2013-03-31
2. Elabaracion del POA 2013-04-01 2013-08-21
3. Priorizacion de Proyectos 2013-06-01 2013-07-31
4. Determinacion de Proyectos 2013-08-01 2013-10-30
8. Completar Formulario & 2013-10-01 2013-12-31
Resultado 1 - 5 de & registros
| Frimero | | Anterior | ‘ Siguiente | | Ultimo ‘

Para modificar las mismas hay que hacer un clic en cualquier fase y aparecera
detalladas las fases con su fecha inicial y final para cambiar mediante un botén

con icono de calendario.

@ Modificar Fechas = Q

Modificar Cancelar

Adio Fiscal: 2013 P

Ingreso de Proyectos

Fechalicio 0130191+ B |FechaFinat[p030301 |
Ingreso de POAS

Fecha licio 0130401+ B | FechaFinat[p0730621 |
Briorizacion de Proyectos

Fecha licio 030601 [ B |FechaFut 2030701 |

Detenminacion de proyectos

Fecha lisio 20130801 < [ B8] | Fecha Findl (20131030 -

Completar Formulario 5

Fecha hisio RO131001 b« [ ]| Fecha Findl (20131291 -
*Campos Obligatorios

Fechas Facultad: en esta opcion se escogera el afio fiscal y la facultad o

dependencia que se desea extender o contraer los plazos establecidos.

3l
"2; Administrar Fechas

Wer registros Buscar par nombre o cddigo I:I

1. Ingreso de Proyectos 2013-01-01 2013-12-31

2. Elaboracion del POA 2M3-01-m 2013-06-06

3. Priorizacion de Proyectos 2013-01-0 2013-06-05
4. Determinacion de Proyectos 2013-01-01 2013-06-28
8. Completar Formulario & 2013-01-01 2013-06-05

Resultado 1 - 5 de & registros

| Primero ‘ |Anterlor ‘ ‘ Siguiente |




Y de igual manera se modificaran las fechas establecidas para esa facultad o

dependencia.

Techos: Se debe escoger el afo fiscal y apareceran todas las facultades o

dependencias que ya se hayan asignado un techo.

. Techo Presupuestario

wr
Agregar
2013 [~
r N
Wer . registros Buscar por nombre o cadigo: l:l
Facultad de Infarmatica y Electronica 100000 %

Resultado 1 -1 de 1 registros
Primero | | Anterior 1 Siguiente | Utimo

Para modificar algun techo ya ingresado se debera dar clic en el nombre de la

facultad o dependencia y aparecera el sitio donde se podra modificar el techo.

\.Tg\z Modificar Techo Presupuestario ﬂ o

Modificar Cancelar

Afio 2013
Dependencia Facultad de Informatica y Electrotica

100000
Techo *

*Campos Obligatorios

Para ingresar un nuevo techo se debera escoger el afio fiscal, la facultad o

dependencia e ingresar el valor del techo presupuestario.

 Ingresar Techo Presupuestario ﬂ 0

Agregat Cancelar

Afio
Seleccione [+*

Dependencia

| Seleccione [=]*

Teche

Ingrese
valor del 4+

*Campos Obligatorios

Usuarios: Donde se gestiona los usuarios existentes y nuevos para el sistema



M .
7 Ingresar Usnario

Agregar
Nombre Usuario Nombre Completo Unidad
rrodrigues Romen Rodriguez Rectorado RECTOR
imenes lvan Menes Facultad de Informatica y Electronica PROYECTO
Flanificacion Unidad Tecnica de Planificacion Unidad Tecnica de Planificacion ADMIN

Para modificar los un usuario se debera dar clic en el nombre del usuario a

modificar, para actualizar los datos de dicho usuario.

&
¥

Para ingresar un nuevo usuario es el mismo formulario de ingreso pero sin datos,
donde escribiremos un nombre de usuario, un nombre completo del usuario, la

facultad o dependencia, la contrasefia y su confirmacion y por ultimo el tipo.

/—Ingreso de Usuario del Sist

Mombre del Usuario
Ingrese el Usuario *
Nombre Completo del Usuario:

Ingrese =l Nombre Completo del Usuario

Ingrese la Unidad de Trabajo del Usuario
Seleccione... ~*

Tngrese una Contrasedia

Contrasefia ™
Confirmar Contrasefia
Contrasefia ™

Seleccione el Tipo Usuario
Seleccione... v

*Campos Cbligatorios

Programacion del indicador: Donde se escoge la metodologia de programar el

indicador, puede ser Mensual, Bimensual, Trimestral, Cuatrimestral y Semestral.



B

Seleccionar

] °
f:, - Programacién

Prog 16n de los Indicadores del Proyecto

Seleccione el Tiempo de Programacidn de los Indicadores:

Selaccions. . [»|*

Fampos Obligatarins

Determinacion de Proyectos

Que posee el siguiente menu

Cambiar Rol de Usuario:

| Determinacion de Froyectos

Clasificar Provecto

Clasificar Proyecto: donde se deberd escoger la facultad o dependencia y se

mostrara los proyectos y su tipo al cual estan dirigidos.

Eu .
ﬂ’@H Determinacién de Proyectos

Facultades/Unidades de la ESPOCH
[_ Seleccione la Facultad/Unidad | Facultad de Informatica v Electronica E‘ ]

)3
. il
ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO C/';r‘}

PLANIFICACION OPERATIA DEFINICION DE PROYECTOS

H
Q &
cODIGO PROYECTO

P1 Actualizacion del Modelo Educativa Institucional

FIE Proyecto Tres de la EIS

Para modificar el tipo se debera hacer clic en el nombre del proyecto.



o —
f,ﬁa Determinacidn de Proyectos ﬂ o

Modificar Eliminar Cancela

Datos Generales del Proyecto Datos Especificos del Proyecto Vinculacién con PEDI

Objetivo Estratégica
QEH:Afianzar la calidad academica a nivel de pre y posgrado con perinencia social
Tipo de Proyecto

Seleccione... |v|

"Catmpos Obligatatios

Reportes Proyecto por Tipo: aparecerd un listado de las facultades o
dependencias con un icono de archivo PDF para mostrar en dicho formato un

resumen de todos los proyectos agrupados por tipo.

-
{574 Reporte Determinacion de Prayectos

Facultades/Unidades de la ESPOCH
Seleccione la Facultad/Unidad

Rectorado

icerectoradn Investigacion y Desarralla

Wicerectorado Academico

Departamento de Mantenimisnto y Desarrollo Fisica

Departamento Financiern

Facultad de Administracion de Empresas

Facultad de Ciencias Pecuarias

Facultad de Mecanica

Facultad de Informatica y Electronica

Facultad de Salud Publica

PR I0S IS JPS e IS IS eI IPe

Administracién del PND y PEDI
Catnbiat Eol de Usuario: - -
|Administracién del PND v PEDI —
(il acon ) R —
. Ingresar Funcidn
Ingresar Plan Macionalde [INSHIGCIONGl ]
Desarrallo Ingresar Estratépgia

Ingresar Plan Estraténico Ingresar Indicador Macional
________________________________ Institucional

................................. Ingresar Objetivo Estrategico  ingresar Prograrma Macional
Ingresar Meta Nacional ) F 3
- - Ingresar Jperativa

wer Plan Macional de Desarrallo Programa _er Plan Estratégico Institucianal

Administrar Plan Nacional, es la seccién donde se visualizara toda la gestiéon

correspondiente al Plan Nacional.



Ingresar Plan Nacional de Desarrollo: Es donde se muestra el plan vigente o se

ingresa un nuevo plan

v o Plan Nacional de Desarrollo U
Agregar

Plan Nacional de Desarrollo

Ingresar Objetivo Nacional: Es donde se muestran los objetivos estipulados por el

gobierno en el plan del Buen Vivir.

@ Objetive MNacional LT
Agregar

Objetivo Nacional

Objetivo 1: Auspiciar la igualdad, la cohesidn y la integracidn social y territorial

Objetive 2: Mejorar las capacidades y potencialidades de la ciudadania

Objetive 3: Aumentar la esperanza v la calidad de vida de la poblacién

Objetive 4: Promover un ambiente sano v sustentable, v garantizar el acceso a agua, aire v suelo seg
Objetiva 5: Garantizar la soherania nacional, la paz y auspiciar la integracidn latinoamericana
Objetiva 6: Garantizar el trabajo estable, justo y digno

Objetiva 7: Recuperar y ampliar el espacio poblico y de encuentro comin

Objetiva 8: Afirmar la identidad nacional y fortalecer las identidades diversas y la interculturalid

Objetiva 9: Fomentar el acceso a la justicia
Objetivae 10: Garantizar el acceso a participacion pdblica y politica
Objetivo 11: Establecer un sistema econdmico solidario y sostenible

Objetivo 12: Reformar el Estado para el bienestar colectivo

Minguno

Ingresar Politica Nacional: Es donde se muestran las politicas nacionales segun

los objetivos que tenemos.

l;] Politica Macional o
Agregar
Seleccione el Objetivo Nacional
Objetivo 1 Auspiciar |a igualdad, 12 cohesiany Ia integracien sacial yterritarial =]

Politica Nacional

Garantizar los derechos del Buen Vivir para |a superacion de tadas las desigualdades (en especial salud, educacion,
alimentacion, agua y vivienda)

Impulsar la proteccién social integral y seguridad soclal salidaria de la poblacién con calidad y eficiencia a lo largo de
la vida con principios de igualdad, justicia, dignidad, interculturalidad

Promover la inclusion social y econémica con enfoque de género, intercultural e intergeneracional para generar
condiciones de equidad

Democratizar los medios de produccién para generar condiciones y oportunidades equitativas
Asegurar la redistribucion solidaria y equitativa de la riqueza

Reconocer y respetar las diversidades socioculturales y erradicar toda forma de discriminacion, ses ésta por motivos
de género, de opcion sexual, étnico-culturales, politicos, econdmicos, religiosos, de origen, migratorios, geogréficos,
etdrens, de condic

Proteger y promover los derechos de las y los ecuatorianos en el exterior y de las y los extranjeros en el Ecuador y

de sus diversas formas de familia

Impulsar el Buen Vivir rural

Promover el ordenamiento territorial integral, equilibrado, equitativo y sustentable que favorezea la formacién de una
estructura nacional policéntrica

Asegurar el desarrollo infantil integral para el ejercicio pleno de derechos




Ingresar Meta Nacional: De la misma forma se escogera la politica nacional y se

mostrara las metas nacionales a partir de la politica a la que pertenece.

alf e aciond

Politica
Seleccione la Politica Nacional
From io Gentiica, ion de conooimientos y saberes ancestrales, y Ia inovarion fer'x

|Aumentar en 75% los articulos publicados en revistas indexadas 3l 2013
[Alcanzar ol 0.44% de gasto en [+D+1 como porcentajs del PIB al 2013
Disminuir en un 33% el porcentaje de hogares gue viven en hacinamiento al 2013

Alcanzar el B0% de las viviendas a servicios de saneamiento al 2013

Disminuir & 35% el parcent gares que habitan en viviandss con caracteristicas fisicas inadecuadas al 2013

Disminuir a 60% el parcentsje de viviendas con déficit habitacional cualitativo al 2013

Incrementar a 0,95 Ia razon

de exportaciones industrisles sobre las exportaciones de productos primarios no
petroleros al 2013

Reducir 3 0,65 la concentracidn de las exportaciones por destino al 2013
Disminuir en un 13% la concentracion de las importacianas por pais de origen 31 2013

llcanzar ol promedio de Amdrica Latina en ol apayo a 1 democracia al 2013

Reducir en 0.06 puntas la cancentracién de 1as exportaciones por exportador al 2013

Dizminuir 3 1% la= pérdidas de electricidad en distribucian 51 2013

Ver Plan Nacional, es donde se visualizard de forma completa el Plan Nacional

ingresado previamente, con opcién a descargarlo en archivo de formato PDF.

% . L=
 Wer Flan Nacional A4
™
Descargar PND
Plan Nacional

PMNEY [=]

Objetivo Nacional

‘ Obijetivo 1: Auspiciar laigualdad, la cahesion y |a integracion social y territarial E‘

Puolitica Nacional

‘ Impulsar el Buen Yivir rural

“ Meta Macional

Duplicar la participacion de la agricultura familiar campesina en las exportaciones agricolas al 2013
Reducir |a brecha de intermediacidn en 20%, al 2013

B]

Disrinuir en un 20% la mottalidad por accidentes de transito al 2013
Disrinuir la tasa de homicidios en un 50% al 2013

Plan Estratégico Institucional, es la seccién donde se visualizara toda la gestion

correspondiente al Plan Estratégico Institucional de la ESPOCH.

Ingresar Plan Estratégico Institucional: Es donde se muestra el plan estratégico

vigente o se ingresa un nuevo plan.

l.;] Plan Estrategico de Desarrollo Institucional Ty o

Agregar

Plan Estratégico
Plan Estrategico de Desarrollo Institucional ESPOCH




Ingresar Objetivo Estratégico: Es donde se muestra los objetivos estratégicos que

posee el plan estratégico.

@ Ingresar Objetivo Estratégico

Agregar

Cédigo Objetivo Estratégico

OEH  Afianzar la calidad academica a nivel de pre y posgrado con pertinencia social

OElL2  Fomentar la investigacion cientifica e innovacion tecnologica para contribuir al desarrollo local, regional, nacional e internacional

Fartalecer la I con la colectividad a traves de la de ciencia y tecnologia, prestacion de semwvicios, capacitacion, emprendimiento
=~ empresarial, y actividades cientificas, ambientales, culturales, deportivas y sociales

OEL4  Consalidar la modemizacion de la gestion institucional, gue permita un eficiente cumplimiento de la mision educativa

uno Minguno

Ingresar Objetivo Operativo: Es donde se muestran los objetivos operativos que

corresponden a una funcién la cual es vinculada solo a un objetivo estratégico.

x Ingresar Objetivo Operative

Agregar

Objetivo Operati
(Svl?t(inllP Ia Funcion | Funcion Investigacian - ]

Objetivo Operativo
00P-2.1 Potenciar la investi cientifica, la innovacion y el accesa a tecnologias para la soluion de los problemas locales. regionales

(O0P-22 Difundir los resultados de las cinetificas

DOP-2.3 Fomentar el la para el desarrollo humano de los sectores sociales y produtivos de |a region

Datos Anexos, es la seccion donde se Vvisualizara toda la gestion

correspondiente a los datos que faltan en el Plan Estratégico Institucional.

Ingresar Politica: Es donde se muestran las politicas a seguir segun el objetivo

estratégico que corresponda.

Ingresar Funcién: Es donde se muestran las funciones que posee cada objetivo

operativo.

Ingresar Estrategia: Es donde se muestran las estrategias que posee cada

objetivo estratégico.

Ingresar Meta: Es donde se muestran las metas que posee cada objetivo

operativo.



Ver Plan Estratégico Institucional, es la seccion donde se visualizara toda la

informacion correspondiente al Plan Estratégico Institucional ingresado.

Evaluacion POA y PAI

Es donde se mostrara reportes del seguimiento de los proyectos mediante

gréaficos estadisticos generados automaticamente.

Cambiar Rol de Usuatio:

Evaluacion POA v FAl

Reporte Evaluacion



