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RESUMEN

El uso de software como herramienta de trabajo se ha vuelto muy comudn y practicamente
indispensable en una gran cantidad de organizaciones; esto se debe a los beneficios que
este ofrece, tales como optimizacion de tiempo en el desarrollo de tareas, centralizacion
de informacidn, facil acceso, reduccion de costos, automatizacién de procesos con el fin
de mejorar su productividad y obtener ventaja competitiva sobre otras organizaciones;
es por estos beneficios que el desarrollo de software se ha convertido en unas de las

profesiones mas rentables.

La gran demanda de software empresariales ha conllevado que la administracion de
estos sea un trabajo complicado y conlleva en ocasiones a fracasar por no realizar una
adecuada administracion, por tal motivo las organizaciones dedicadas a desarrollar este
tipo de aplicaciones tienen la necesidad de efectuar controles en cuanto a recursos
humanos, financieros, tecnoldgicos y otras consideraciones que son importantes para la
direccion de proyectos con el objetivo de tener conocimiento acerca del progreso y
cumplimiento de cada una de las actividades de los mismos. Existen una variedad de
normas, estadndares y modelos que permiten una correcta administracion de proyectos
de software, por lo tanto, resulta complicado escoger una que se adapte en su totalidad
al sistema que se esta desarrollando, sin embargo, se deberan cumplir los indicadores
base para desarrollar un producto final de calidad.

Los sistemas de informacion para la administracion de proyectos de software ofrecidos
en el mercado estan orientados a metodologias y aspectos especificos; esto no resulta
una opcion factible o eficiente porque no cumplen con todos los requerimientos que la
organizacion desea; debido a que no brindan las herramientas necesarias para aquellas
empresas dedicadas a emplear diferentes metodologias para los proyectos, ocasionando

de esta forma inconvenientes en el proceso de desarrollo de las aplicaciones.

La finalidad de esta propuesta tecnolégica es desarrollar un sistema de informacion para
la administracion de proyectos de software aplicando Vue y Express framework mediante
una plataforma web, de manera que el usuario lleve a cabo de una forma Optima la

administracion de sus proyectos.



Se opto6 por desarrollar una aplicacion web con la finalidad de que cualquier usuario que
tenga a su disposicion el servicio de internet pueda acceder sin ninguna complicacion.
Como lenguaje de programacién principal se seleccioné JavaScript; lenguaje con una
rapida curva de aprendizaje e idoneo para proyectos basados en aplicaciones web. La
implementacion del lenguaje sera tanto en el lado del front-end y back-end; para el front-
end se implementé como framework Vue, pues optimiza el tiempo de los desarrolladores
al crear interfaces, ademas es escalable para sistemas de diferentes niveles de
complejidad; en el lado del back-end predomina Nodejs con su framework express; la
comunicacion del servidor con el cliente se la desarrollo6 mediante el API (Application

Programming Interface); el gestor de base de datos fue NoSQL con el sistema MongoDB.

El sistema cuenta con caracteristicas, herramientas y técnicas de metodologias agiles;
con la finalidad de ofrecer un control total sobre los proyectos, facilitar la toma de
decisiones, obtener informacion amplia y concisa; ademas de una vision mas clara de
los objetivos a cumplir y las funciones que el producto final debe cumplir, basados en las

normas y estandares correspondientes.

Palabras claves: Desarrollo de software, administracion de proyectos, Javascript, Vue,
Nodejs, aplicaciéon web, metodologias agiles, XP, Scrum.



ABSTRACT

The use of software as a work tool has become very common and practically
indispensable in a large number of organizations; This is due to the benefits it offers,
stories such as optimization of time in the development of tasks, centralization of
information, easy access, cost reduction, automation of processes in order to improve
their productivity and gain competitive advantage over other organizations; It is because
of these benefits that software development has become one of the most profitable
professions.

The great demand for business software, has meant that the administration of these, is a
complicated job, and sometimes entails a failure to perform an adequate administration,
for this reason the organizations dedicated to developing this type of applications, have
the need to Control controls, in terms of human, financial, technological resources and
other considerations that are important for project management, with the objective of
having knowledge about the progress and fulfillment of each of their activities. There are
a variety of standards, methods and models that allow a correction of the administration
of software projects, therefore, it is difficult to choose one that is fully adapted to the
system that is controlled, however, the indicators need to be met basis to develop a quality

final product.

The information systems for the administration of software projects offered in the market,
are oriented to specific methodologies and aspects, this is not a feasible or efficient
option, because we do not have problems with all the requirements that the organization
wants, because we do not they provide the necessary tools for companies dedicated to
using different methodologies for projects, thus causing inconvenience in the application

development process.

The purpose of this technological proposal is to develop an information system for the
administration of software projects by applying Vue and Express framework through a

web platform, so that the user optimally manages their projects.

Select the option to develop a web application, with the proposal of any user, have the

Internet service available, can access without any complications. As the main



programming language, JavaScript was selected; language with a fast learning curve and
suitable for projects implemented in web applications, the implementation of the language
will be both on the front-end and back-end side; for the front-end it is implemented as a
Vue framework, since it optimizes the time of the developers when creating interfaces, it
is also scalable for systems of different levels of complexity; On the back-end side, Nodejs
predominates with its express framework; the communication of the server with the client
is the solution through the API (application programming interface); The database
manager was NoSQL with the MongoDB system.

The system has features, tools and techniques of agile methodologies; with the
application of offering total control over the projects, facilitating decision making, obtaining
comprehensive and concise information; in addition to a clearer vision of the objectives
to be fulfilled and the functions that the final product must fulfill, determined in the

corresponding norms and parameters.

Keywords: Software development, project management, Javascript, Vue, Nodejs, web

application, agile methodologies, XP, Scrum.
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INTRODUCCION

La administracion de proyectos ha generado un gran impacto en las organizaciones,
dado que se centran en alcanzar las expectativas del cliente, entregar un producto de
calidad, cumplir con el tiempo y presupuesto establecido, gestionar de manera eficientes
los recursos, mantener una fuerte comunicacion y establecer los riesgos que se pueden

presentar en el desarrollo del proyecto [1].

Unos de los grandes retos en las organizaciones que desarrollan software, es la falta de
administracion en sus proyectos, por lo tanto, a menudo exceden el presupuesto, sufren
retrasos y los clientes quedan insatisfechos, ademas al no contar con herramientas que

ayuden a la administracién son méas propensos al fracaso [2].

El presente trabajo de titulacion describe el desarrollo de un sistema para la
administracion de proyectos de software, brindando a las organizaciones una mejor
colaboracion entre los miembros sus grupos de trabajo, ademas de incluir caracteristicas
relevantes de metodologias agiles con la finalidad de optimizar tiempo y esfuerzo a los
administradores. Este informe esta estructurado en tres capitulos que se describen a

continuacion:

El Capitulo 1 establece el ambito de la aplicacién, contextualizando de manera general
€l porque es factible desarrollar la propuesta, detallando cada uno los requerimientos

gue seran implementados con su respectiva justificacion.

El Capitulo 2 determina las pautas para el desarrollo de la propuesta, tales como la
fundamentacion tedrica de las tecnologias utilizadas, objetivos, disefio y finalizando con

la ejecucién y/o ensamblaje del prototipo.

En el Capitulo 3 se ejecuta un plan de evaluacion basada en la norma ISO/IEC 9126
gue se centra en la calidad del software, utilizando un conjunto de herramientas web que
automatizan dicho plan. Ademas, se establecen las conclusiones y recomendaciones

obtenidas como resultado del desarrollo de la propuesta.
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1. CAPITULO I. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS

1.1. AMBITO DE APLICACION: DESCRIPCION DEL CONTEXTO Y HECHOS DE
INTERES

Las herramientas de administracion de proyectos son empleadas para mejorar la
efectividad y reducir el riesgo de fracaso en un software, se considera que el 24% del
software fracasan debido a una nefasta administracion [3][4] y al no seguir un proceso
de desarrollo adecuado, por lo tanto, la flexibilidad es esencial para un desarrollo
eficiente, [5] y una de las formas de obtenerlo es dando soporte en la gestion de recursos

y tareas.

Las empresas desarrolladoras de software se han enfrentado a un ambiente de cambios,
por lo cual la administracion de proyectos se ha visto afectada con el surgimiento de
nuevas tecnologias, capacitaciones, la forma de comunicacion entre miembros de un
equipo, coordinacién de diferentes proyectos, colaboracion en linea, entre otros; por
ende, es menester el administrar una gran variedad de proyectos con diferentes variables
y diversas propiedades, ademas de que cada uno de los proyectos al ser trabajados con
margen de tiempo diferentes manifiestan nuevos y complicados retos en los equipos de
trabajo [6].

El propdésito de la presente propuesta tecnologica es el desarrollar un sistema para la
administracion de proyectos de software el cual concede al usuario un mejor control y
acceso a la informacion, ademas de proporcionar caracteristicas de metodologias agiles
como la inclusién del usuario como parte del equipo de desarrollo y haciendo uso de
nuevas tecnologias como vue y express framework marcos de trabajo progresivos que

garantizan rendimiento y escalabilidad.
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1.2. ESTABLECIMIENTO DE REQUERIMIENTOS

En las organizaciones, la administracion de proyectos juega un papel importante porque
ayuda a garantizar que los objetivos del proyecto sean alcanzados, cumpliendo con los
tiempos de entrega y presupuesto previsto en la etapa de planificacion [7]. Para una
apropiada administracion de proyectos, la creacion de un sistema web es fundamental

ya que facilita la asignacion de actividades y responsabilidades a los involucrados.

El sistema para la administracion de proyectos de software, permitira dar soporte a la
toma de decisiones, llevar un control de cada uno de los proyectos de la organizacion.
Por ejemplo, el progreso de cada proyecto, el presupuesto asignado a cada uno de ellos,
el tiempo empleado en cada actividad y el personal involucrado durante el ciclo de vida.
Ademas, permite, a largo plazo, que las organizaciones aprendan sobre el empleo de

recursos asignados a proyectos generando conocimiento para ser competitivos.

Recordar que, el cliente finalmente aprueba que se cumpla con el alcance del proyecto
y por esa razon esta involucrado en la gran mayoria de cambios. Aunque los cambios
aparentan influenciar retrasos en la culminacién de las actividades de un proyecto, el
involucramiento temprano del usuario es unos de los factores mas importantes para el
éxito de un proyecto. Con el sistema web propuesto, usuarios y clientes podran
retroalimentar a los desarrolladores sobre nuevos requerimientos y sugerencias de

mejoras.

El personal involucrado en un proyecto de software podra almacenar archivos tales como
manuales, imagenes, prototipos, disefios, entre otros; para que estos puedan ser
accedidos por otros miembros e incluso por el cliente, para asi agilizar el trabajo en

equipo y permitir la reutilizacion en otros proyectos similares.

Los requerimientos de la presente propuesta tecnolégica serdn en base a las
metodologias agiles para el desarrollo de software. Para la recopilaciébn de estos
requerimientos, se los realizara indagando sobre los puntos mas fuertes de estas
metodologias tomando en consideracion, caracteristicas, ciclo de vida de proyectos y

principios agiles.
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1.3.  JUSTIFICACION DEL REQUERIMIENTO A SATISFACER

El objetivo de la presente propuesta tecnolégica es el desarrollo de un sistema de
informacion que permita la administracion de proyectos de software, el cual pueda ser
implementado por cualquier organizacion. Este sistema proporcionara una serie de
controles que agilicen el desarrollo y la administracion de proyectos; optimizando el
tiempo en la que cada tarea se completa y fortaleciendo el trabajo colaborativo entre

miembros de un equipo.

La administracion de proyectos de software es una tarea compleja, esto se debe a la
gran cantidad de procesos que hay detras y a la coordinacion de grandes equipos de
trabajo, sin embargo, para lograr agilizar estos procesos es necesario la implementacion

de herramientas usadas en cada etapa del proyecto.

El desarrollo de software es un proceso que provee un conjunto de técnicas y métodos
gue son implementadas en las fases del ciclo de vida un proyecto con el fin de

proporcionar un facil desarrollo [8].

La inclusiéon del cliente como miembro del equipo agiliza el desarrollo del proyecto,
porque se ve involucrado en cada etapa del ciclo de vida del mismo, cumpliendo de una
forma eficiente y rapida los cambios que demande, fortaleciendo asi la flexibilidad y

entregando software de calidad.

Las organizaciones cuyo mercado es el desarrollo de software, se ven involucrados
constantemente en nuevos proyectos, por lo que iniciarlos desde cero conlleva a una
pérdida de tiempo y un consumo de esfuerzo innecesario, por esta razén la reutilizacién
de recursos agiliza el proceso de desarrollo y para lograrlo es necesario generar
documentacion en cada etapa del ciclo de vida del proyecto. [9]
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2. CAPITULO Il. DESARROLLO DEL PROYECTO
2.1. DEFINICION DEL PROTOTIPO TECNOLOGICO

El prototipo tecnologico estd basado en una arquitectura de tres capas que son: capa de
presentacion (vue), capa de proceso (express) y capa de datos (mongoDB). Como se
aprecia en la Figura 1, esta arquitectura esta disefiada para romper con el esquema de
la clasica arquitectura en dos capas (cliente, servidor), implementando una tercera capa
con el objetivo de separar los procesos de la interfaz del usuario, logrando que la fase

de desarrollo sea mas sencilla y los cambios sean mas flexibles.

Figura 1. Arquitectura del prototipo
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2.1.1. Capa de presentacion: La capa de presentacion se encarga de mostrar al
usuario la interfaz de la aplicacion con el objetivo de facilitar la interaccién de la misma
[10]. Esta capa trabajara con vue un framework de JavaScript el cual facilitara el
desarrollo de interfaces para el usuario y la implantacion de aplicaciones SPA (Single

Page Application).

La capa de presentacion recogera la informacion del usuario y mediante peticiones HTTP
al api REST es enviada a la siguiente capa. Los métodos a usar para establecer dicha

comunicacion son los siguientes:
e GET: Este método proporciona los recursos que se le especifiquen.

e POST: Por medio de este método se envian los datos en el cuerpo de la peticion

permitiendo la creacién de nuevos recursos.

e PUT: Es un método mas eficiente que el POST ya que con él se puede cargar

recursos como archivos o ficheros.
e PATH: Su funcion es la actualizacion de un recurso especifico.
e DELETE: Cumple la funcion de eliminar un recurso.

2.1.2. Capade proceso: Esta capa también es conocida como capa l6gica de negocios,
en esta se desarrolla toda la légica de la aplicaciébn y se comunica con la capa de
presentacion mediante solicitudes que el usuario establece, por lo general las respuestas
son en formato JSON [11]. La tecnologia implementada en esta capa sera nodejs con su

framework express para agilizar el desarrollo del api REST.

2.1.3. Capa de datos: La capa de datos o persistencia de datos hace referencia al
almacenamiento de los registros en los gestores de bases de datos, las cuales
gestionaran la creacién, actualizacion y eliminacion de registros [12]. El gestor de base
de datos que se usa en la presenta capa es mongoDB ,una base de datos No SQL la
cual se adapta perfectamente a esta propuesta y eso es gracias a la gran cantidad de

datos que pueden ser almacenados.
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2.2.  FUNDAMENTACION TEORICA DEL PROTOTIPO

La Figura 2 representa graficamente los principales temas que se consideraron para
alcanzar el objetivo de la propuesta a desarrollar, con el proposito de justificar la
seleccion de estas tecnologias.

Figura 2: Mapa conceptual de la fundamentacion tedrica del prototipo
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Fuente: Elaboracion del autor

2.2.1. Metodologias de desarrollo de software

Las metodologias de desarrollo de software se definen como el conjunto de técnicas y
procedimientos que se implementan a lo largo del ciclo de vida del software con el fin de
cumplir con objetivos [13].

Existen dos grupos de metodologias, las tradicionales y las agiles cada una de ellas con
diferente enfoque, que dependiendo del alcance del proyecto se puede optar por una o

por la otra.
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2.2.1.1. Metodologias tradicionales

Las metodologias tradicionales se caracterizan por centrarse en una amplia
documentacion por encima de la funcionalidad del software [14], buscan crear software
eficiente en un tiempo establecido y para conseguirlo se hace hincapié en la etapa de
planificacion, detallando cada uno de los procesos, actividades y herramientas que se
llevan a cabo en el ciclo de vida del software. Estas metodologias no son idéneas para
entornos que cambian constantemente puesto que conlleva una reestructuracion

completa de la planificacion.
2.2.1.2. Metodologias agiles

Las caracteristicas principales de las metodologias agiles [15][16] son la facil adaptacion
a los cambios a lo largo del ciclo de vida del proyecto, disponer de funcionalidad del
software lo antes posible, incluir al cliente como miembro del equipo de trabajo

garantizando la satisfaccién del mismo.

Tabla 1: Comparacion metodologias agiles vs tradicionales

Tradicionales Agiles
Resistencia a los cambios Preparados para cambios
Impuestas por el equipo Impuestas externamente
Arquitectura esencial, Menos énfasis en la arquitectura
expresada mediante modelos del software
Mas roles Pocos roles
Mas artefactos Pocos artefactos

Grupos pequefios, en el mismo

Grupos grandes v distribuidos sitio

Proceso controlado, con Proceso menos controlado, con
muchas normas v politicas pOCOs Principios
Proceso rigido Proceso flexible con adaptacion

El cliente interactioa con el El cliente es parte del equipo de
equipo de desarrollo desarrollo

Basadas en normas

provenientes de estindares Basgdas <8 heur'lst_mas
i provenientes de practicas de
seguidos por el entorno de oduceion de cédiso
desarrollo pr =
Fuente: [17]
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2.2.1.2.1. Principios del manifiesto agil

Las metodologias &giles toman como base una lista de peculiaridades que estan
constituidas por conceptos centrales que la distinguen de las metodologias tradicionales
[18][19].

Figura 3: Principios del manifiesto agil

Y &

| I Il Nuestra mayor prioridad es satisfacer al cliente mediante entregas tempranas y continuas g
: J '\ de software con valor :
ey A el e e Ao e el e el el e plos vt U s oor o T i I
| l I || Bienvenidos los cambios a los requerimientos, incluso los tardios. Los procesos agiles !
: J i aprovechan los cambios para la ventaja competitiva del cliente :
SR S e e e S e e L R R R s e s SR sy S e
| I I I Il Liberar frecuentemente software funcionando, desde un par de semanas a un par de meses, !
: J : con preferencia por los periodos mds cortos :
T B o i /& N S L S B A RN S e e L O O N 7z
| l V Il Las personas del negocio y los desarrolladores deben trabajar juntos diariamente a lo largo '
: )' '\ del proyecto |
L . e et e e o o S i e e . e o S A o S, e e S, o, e, ., .t

I V I Construir proyectos en torno a individuos motivados. Darles el entorno y apoyo que '
: J l necesiten, y confiar en ellos para que consigan hacer su trabajo '
S a2 s s e P A e TS U R ey e AT e e, e T
| VI I El método més efectivo y eﬁclente de compartlr informacién ay dentro de un equlpo de '
: )' '\ desarrollo, es laconversacion cara acara '
e T T gy e g ¥ e e e e e e e e T i T e
| V I I Il Elsoftware funcionando es la medida de progreso '
| I I
l_ o MnN_ _l
S e e S e o e e e e o e e e P D e G -~
I VI I I Il Los procesos agiles promueven el desarrollo sostenible. Los patrocinadores, !
: : { desarrolladores y usuarios deberfan ser capaces de mantener relaciones cordiales :
P e TN AN R e P G S B S B R S O L AT N e S P RO B T
I Il Laatencién continua a la excelencia técnica y al buen disefio incrementan la agilidad '
| I

| A MnN_ _,|
[ o L it \ B o A e e o e e e e e e L e e -~
| Il Lasimplicidad -el arte de maximizar la cantidad de trabajo no hecho- es esencial |
- X

| T 1 L T _’l
B e e U o e e B e e e e ¥ e e o e T e T e e e o, -~
| XI Il Las mejores arquitecturas, requerimientos y disefios emergen de los equipos !
: J { auto-organizados :
Sl St S L S S S o e L R e T i S e L e PR e e i L S B
| X I I Il En intervalos regulares, el equipo reflexiona sobre cémo volverse mas efectivo, entonces !
| Il afinay ajusta su comportamiento como corresponde |

Fuente: Elaboracion del autor
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2.2.1.2.2. Marcos agiles

Los marcos de metodologias agiles en la actualidad son implementados por muchas
organizaciones dedicadas al desarrollo de software. Cada dia es mas comun el

surgimiento de nuevos marcos cuyo enfoque es especifico en areas del desarrollo [20].

Los marcos de metodologias agiles comparten principios, caracteristicas y procesos. Sin
embargo, la metodologia Extreme Programming (XP) y Scrum son las mas utilizadas
[21][22], esto se debe a la facilidad de implementarlas y su alto porcentaje de éxito en

proyectos.
2.2.1.2.2.1. Extreme Programming (XP)

Esta metodologia es muy popular entre organizaciones, porque fortalece las relaciones
entre miembros de un equipo de trabajo [21], incluso el cliente es involucrado como parte
del mismo y asi asegurar el éxito del proyecto. El objetivo principal de esta metodologia
es mantener un ambiente cdmodo para el equipo y que el nivel de colaboracion de los

miembros aumente [23].

Esta metodologia busca reducir el tiempo de entrega de software final, presentando al
cliente de manera constante software funcional y de calidad; esto se logra simplificando

los requerimientos involucrando al cliente en la planificacién y pruebas de software.
Extreme Programming tiene algunos roles fundamentales [24]:
e Programador: Desarrollador del sistema encargado de escribir el codigo fuente.

e Instructor: Brinda capacitacion a los miembros del equipo para que se apliquen

las practicas de las metodologias agiles.

e Cliente: Responsable de establecer las prioridades en el proyecto ademas forma
parte del equipo, con la finalidad de proporcionar feedback en cualquier fase del

proyecto.
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Tester: Encargado de realizar pruebas regularmente acompafado del cliente.

Consultor: Miembro externo que proporciona al equipo informacién con asuntos

especificos.

Administrador del proyecto: Responsable principal del proyecto, encargado de
resolver problemas y tomar decisiones de proyectos, ademas de mantener en

comunicacion constante con el equipo.

2.2.1.2.2.2. SCRUM

El nombre de esta metodologia tiene como significado la colaboracion en equipo, claridad

de objetivos y seguir un mismo propésito. Gestiona de forma eficiente las iteraciones y

mantiene el control en todo tipo de proyecto. Ademas, de la facil combinacién con otras

metodologias agiles aumentando la eficiencia en el proceso de desarrollo.

La division de trabajo en pequefas tareas denominada “sprints” es primordial en esta

metodologia, dado que facilita el rastro del progreso del proyecto con el propésito de

crear software de forma incremental [25][26].

Scrum posee tres roles fundamentales: Product Owner, Equipo de desarrollo y Scrum

master [27]:

Product Owner: Encargado de organizar, estructurar y priorizar los
requerimientos del proyecto acompafado del cliente, ademas de comunicar en

todo momento al equipo de desarrollo el verdadero valor del proyecto.

Scrum Master: Responsable de gestionar los procesos de la metodologia Scrum

y asegurar la entrega del proyecto.

Equipo de desarrollo: Esta conformado por un grupo de profesionales

organizados encargados del desarrollo del software.
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2.2.2. Plataforma web

2.2.2.1. JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion del lado del cliente interpretado por el
navegador, pero en la actualidad con el surgimiento de nuevas tecnologias también es
ejecutado en el lado del servidor. Ademas es un lenguaje multiparadigma, con una rapida
curva de aprendizaje, agilizando el desarrollo de aplicaciones en periodos cortos de
tiempo [28]. Al ser un lenguaje de programacion facil de aprender y con gran potencial
en el desarrollo, en los ultimos afios se convirtié en uno de los mas populares, lo que ha
provocado el surgimiento de frameworks que dan soporte al desarrollo con herramientas

y librerias, para asi mejorar rendimiento de las aplicaciones.

Existe una gran variedad de frameworks de los cuales tres destacan entre los demas:
Angular desarrollado por google, React mantenido por Facebook y Vue creado por Evan
You, siendo este ultimo la combinacion de Angular y React.

2.2.2.1.1. Vue

Vue es un framework para desarrollar interfaces de aplicaciones de una sola pagina
(SPA) para el usuario, con el objetivo de brindar una experiencia mas fluida al navegar
por ella [29]. Este framework cuenta con una gran comunidad y brinda una

documentacion facil de entender e implementar.
2.2.2.2. Node.js

Node.js es un entorno JavaScript orientado a eventos el cual se ejecuta bajo el motor V8
de google, este entorno es asincrono el cual es adecuado para aplicaciones escalables
[30].

Este entorno es idoneo para crear servidores web, pero hacerlo de forma nativa resulta
una tarea engorrosa, por ende, el uso de algun framework agiliza y optimiza el tiempo de

desarrollo.
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2.2.2.2.1. Express.js

Express.js es un framework minimalista para nodejs el cual brinda un conjunto de
meétodos y funciones para la creacion de servidores web de manera rapida, con pocas
lineas de cadigo [31], ademas de servir peticiones HTTP a clientes que por lo general

son mediante la comunicacion a un api REST.
2.2.2.3. Base de datos no relacional

Las bases de datos no relaciones o también denominadas No SQL no tienen un
identificador que relacionen entre una agrupacioén de datos y otra. A diferencia de las
bases de datos relacionales, guardan los datos en documentos y no siguen una

estructura establecida [32].

Las caracteristicas que destacan en estas bases de datos son la velocidad de escribir y
leer, el gran volumen de informacion que almacena y la variedad de tipos de datos que

coexisten en un mismo documento.

Existe una gran variedad de base de datos no relacionales, pero entre ellas destaca
MongoDB debido a su alta disponibilidad, escalabilidad, seguridad, entre otras

caracteristicas que convierten a esta base de datos en apta para todo tipo de proyecto.
2.2.2.3.1. MongoDB

MongoDB es un gesto de base de datos que proporciona al usuario escalabilidad y
flexibilidad en sus aplicaciones, esto se debe a que los datos son guardados en
documentos con una representacion binaria de JSON que es un formato alternativo a

XML, pero mas ligero y su estructura es mas simple [33].
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2.3. OBJETIVOS DEL PROTOTIPO
2.3.1. Objetivo general

Desarrollar un sistema de informacion mediante la aplicacion de vue y express framework

para la administracion de proyectos de software.

2.3.2. Objetivos especificos

e Recopilar aspectos y principios relevantes de metodologias &giles para el

desarrollo de un sistema adaptable a cualquier organizacion.
e Disefiar la interfaz del sistema mediante la herramienta Balsamiq Mockups.
e Desarrollar el front-end del sistema implementando vue framework de JavaScript.

e Evaluar la calidad del software mediante el uso herramientas web gratuitas.
2.4. DISENO DEL PROTOTIPO
2.4.1. Tecnologias de desarrollo

Las tecnologias utilizadas para el desarrollo de la presente propuesta tecnoldgica se

detallan a continuacion.

Tabla 2: Tecnologias para el desarrollo del sistema

TECNOLOGIAS
JavaScript Lenguaje de programacion
Nodejs Entorno de ejecucién de JavaScript
express Framework de nodejs para el servidor
vue Framework de JavaScript para el cliente
vuetify Libreria de vue para el desarrollo de interfaces
mongoDB Gestor de base de datos
vscode Editor de codigo

Fuente: Elaboracion del autor
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2.4.2. Disefo de plantillas

La toma de requerimientos en proyectos de software es clave fundamental para alcanzar

el éxito, por esta razon se opto por un formato hibrido, tomando parametros de historias

de usuario de dos metodologias agiles XP y Scrum [34].

Tabla 3: Formulario de levantamiento de requerimiento tipo historia de usuario

Formato de levantamiento de requerimiento por historia de usuario

Titulo Identificador del requerimiento
Solicitante Persona solicitante de la funcionalidad
: El nivel de importancia del requerimiento para el

Importancia . . .
cliente (alto, medio, bajo)

Como Se ] _especmque el actor del negocio con un rol
especifico

Necesito Detalla la funcionalidad que el usuario/rol desea

Para Razon por lo cual esta funcionalidad genera valor

¢,Como opera el sistema actualmente?

Esta casilla se debe llenar cuando el tipo de
requerimiento corresponde a un ajuste

¢ Qué problema ayuda a resolver?

Descripcion del problema a resolver

Responsables

Encargados de desarrollar el requerimiento

Prioridad

Prioridad para equipo de trabajo en el proyecto
(alto, medio, bajo)

Fuente: Elaboracion del autor

El tablero de requerimientos es una herramienta que tiene como objetivo fortalecer la

colaboracion entre equipos de desarrollo. La metodologia Scrum ofrece un tablero

denominado “Scrum board” que organiza los requerimientos y aumenta la productividad

de los equipos.

24




Tabla 4: Tablero de requerimientos tipo Scrum board

POR HACER EN PROGRESO POR VERIFICAR COMPLETOS

Fuente: Elaboracién del autor
2.4.3. Disefio de interfaces
El disefiar interfaces ha permitido estimar esfuerzo, identificar requerimientos

complementarios y probar el sistema antes de ser desarrollado. A continuacion, se

expone las principales interfaces del sistema.

2.4.3.1. Registro de usuario

Figura 4: Disefio de interfaz - formulario de registro
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Fuente: Elaboracion del autor
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2.4.3.2.

Autenticacion de usuario

Figura 5: Disefio de interfaz - autenticacion de usuario
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2.4.3.3.

Fuente: Elaboracion del autor

Pagina de inicio

Figura 6: Disefio de interfaz - Pagina de inicio
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Fuente: Elaboracion del autor
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2.4.3.4.

Gestion de clientes

Figura 7: Disefio de interfaz - clientes
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Fuente: Elaboracion del autor

Gestion de miembros

Figura 8: Disefio de interfaz - miembros
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Fuente: Elaboracion del autor
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2.4.3.6.

Gestion de proyectos

Figura 9: Disefio de interfaz - proyectos
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Fuente: Elaboracion del autor

2.4.3.6.1. Informacion del proyecto

Figura 10: Disefio de interfaz - informacion del proyecto
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Fecha de inicio Fecha de entrega

20/ 01/ 2020

1B [Gorosizoe

Fuente: Elaboracion del autor

28




2.4.3.6.2. Miembros del proyecto

Figura 11: Disefio de interfaz - miembros del proyecto

c O x Q ihupl!slws:om

SIAPS

) @& )

——|= O
A Tnicio ¥ Administrador del proyecto
| ln!ormqf.ibn“ Miembros ‘ Raquer\miantos-q Documatnln:iﬁn-‘ Tuh\em\
Ll Dashboard .
Miembro
Proyectos ) (=]
et ) (Qseorch D]
= Miembros Nombre 4 Emai Rol -
Usario 001 usuarie001@gmail.com Administrador de proyecto
e Clientes Usario 002 usuaric002@gmail.com Programador
Usario 003 usuarie003@gmail.com Tester
Usario 004 usuarie004@gmail.com Instructor

Fuente: Elaboracion del autor

2.4.3.6.3. Requerimientos del proyecto

Figura 12: Disefio de interfaz - requerimientos del proyecto

SIAPS

a ij X G {http://siaps.com

) @ )

| = O
- Administrador del proyecto
A Inicio x proy
Informacion j Miembros ! Requerimientos \{ Documentociﬁn‘ Tablaro\

il Dashboard R imient

Proyectos + Agregar ] [_@Detale ]

s ) @ search )

- Mlembros Titule + Ultima Version “ Solicitante 4 Importancia Prioridad Estado
Requerimiento 001 2 Solicitante 001 Alta Media Por hacer

e Clientes Requerimiento 001 1 Solicitante 002 Baja Baja Completo
Requerimiento 003 5 Solicitante 003 Alta Ala Por verificar
Requerimiento 004 3 Solicitante 004 Media Media En proceso

Fuente: Elaboracion del autor
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2.4.3.6.4. Documentacion del proyecto

Figura 13: Disefio de interfaz - documentacion del proyecto

c C> x Q |hl(pflsmpscom

SIAPS

) @

Empresa 001 n O

I—
A Inicio

il Dashboard
Proyectos

'.&.' Miembros

9 Clientes

¥ Administrador del proyecto

| ln!wmuaién“ Mmmbros-‘ Heauenmhnlos“ Documentacién ‘ Tuhlarc\

Documentacion
t Crear aareem I 4 Subir archivo I

. Use f for closed folders
IS Use F for open folders
You may also use this
& ond this
(@ or this
[ and this
b or even this
¥ and this
@ Use - for a file icon
or _ to leave a space for your own icon
S use spaces or dots for hierarchy
w just like

@ this

Fuente: Elaboracion del autor

2.4.3.6.5. Tablero del proyecto

Figura 14: Disefio de interfaz - tablero del proyecto

<:| E> X Q [http://siaps com

SIAPS

) @ )

Empresa 001 H O

¥ Administrador del proyecto

| lnfovmaciﬁn-‘{ Mhmbme‘ Requanmian(osy Documenlnr.ibn-“ Tnh\em\

Por hacer En progreso

Por verificar

Completos

Y=
A Inicio
il Dashboard
Proyectos

o .
‘s Miembros
e Clientes

m Requerimiento 002

Requerimiento 001

Requerimiento 003 v

Fuente: Elaboracion del autor
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2.5. EJECUCION Y/O ENSAMBLAJE DEL PROTOTIPO

En este apartado se presentan los procesos mas relevantes del sistema para la
administracion de proyectos de software, describiendo de forma breve la funcionalidad

de las mismos.
2.5.1. Registro de usuarios

Para crear una cuenta dentro del sistema se ingresa un correo electronico (Figura 15).

Figura 15: Ejecucion del prototipo - Registro de usuario correo electrénico

Registrate

Emal

N Este es el correo electrénico que usard para iniciar sesién en la

aplicacion.

INICIAR SESIGON

Fuente: Elaboracion del autor
Luego se verifica que el correo electrénico ingresado no pertenezca a otro usuario dentro
del sistema, de ser este el caso se mostrard un mensaje de error. Una vez verificado el
correo electronico se muestra una segunda ventana (Figura 16) para el ingreso de la

contrasefia que serd utilizada para acceder al sistema.
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Figura 16: Ejecucion del prototipo - Registro de usuario contrasefia

Crear contrasena

Contrasefia

N Confirmar contrasefia

Por favor ingrese la contrasefia para su cuenta

®

8

®

ATRAS SIGUIENTE

Fuente: Elaboracion del autor

Una vez creada la cuenta, el usuario serda redirigido a un formulario para completar el
perfil (Figura 17). Si el usuario no tiene una organizacion registrada se mostrara un

formulario para crearla (Figura 18).

Figura 17: Ejecucion del prototipo - Completar perfil

o Crear perfil

N B  Foto de perfil

‘ Nombres | ‘ Apellidos

CONTINUAR

e Crear organizacion

Fuente: Elaboracion del autor
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Figura 18: Ejecucion del prototipo - Crear organizacion

o Crear perfil

o Crear organizacion

Nombre de la organizacion Areas de la organizacion -
Pais A Estado/Provincia
Ciudad Direccién Cadigo postal

Fuente: Elaboracion del autor

2.5.2. Autenticacién de usuario

El sistema cuenta con un formulario de autenticacién (Figura 19), en el cual se ingresa
las credenciales con las que se cred la cuenta. Si es la primera vez que el usuario ingresa
al sistema o no pertenece a una organizacion, es redirigido a otro formulario para

completar el registro (Figura 17).

Figura 19: Formularia de inicio de sesion

e
Iniciar sesién
Email =
N Contrasefia -]
¢HAS OLVIDADO TU CONTRASENA?
CREAR CUENTA w

Fuente: Elaboracion del autor
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2.5.3. Pantalla principal

En la pantalla de inicio se encuentra informacién de la organizacion que ha sido
seleccionada (Figura 20), tal como nombre de la organizacion, ubicacion, areas en las
gue se especializa y el correo de los administradores.

Figura 20: Ejecucion del prototipo - Pagina de inicio

Test 001 o ‘

~  SIAPS

Nombre de la organizacin Areas de la organizacién

Test 001
Dashboard
Contactos principales de |a organizacién
eyeces
Puede contactarlo mediante este correo
Miembros Pais Estado/Provincia
Ecuador El Oro
Clientes
Ciudad Direccién Cadigo postal
Machala Cdla. El Triunfo EC007

Fuente: Elaboracion del autor
En la barra de menu se muestra una lista desplegable (Figura 21) de todas las

organizaciones que pertenece el usuario.

Figura 21: Ejecucion del prototipo - Seleccionar organizacion

Test 001 - ‘

Test 001

Test 002

“

axoscape

UTMACH

Fuente: Elaboracion del autor
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2.5.4. Gestion de miembros
En esta seccion del sistema se controlan los miembros que pertenecen a la organizacion
y se muestra la informacion de cada uno de ellos (Figura 22).

Figura 22: Ejecucion del prototipo - Lista de miembros

Test 001 = e

~  SIAPS

Miembros

+ AGREGAR

Inicio

Dashboard

Buscar Q

Proyectos

Mi O Nombre Email Estado Compaiiia Administrador?

' Erraez Vacacela Edinson Enrique erraez.edinson@gmail.com [ acivo ]
Clientes

O Nuevo Miembro userd03@gmail.com

O ﬁ Usuario Prueba 001 useroo1@gmail.com [ acmvo ] a

Filas por pagina 0 - 13de3

Fuente: Elaboracion del autor

Para agregar uno o mas miembros a la organizacion se realiza mediante el ingreso de
una lista de correos electrénicos (Figura 23) los cuales son verificados previamente,
luego de la verificacién se envia un mensaje a su correo electronica con la invitacion a
esa organizacion la cual debe ser aceptada para formar parte de la misma. Si los correos
ingresados no tienen una cuenta asociada en el sistema, son creadas automaticamente

con el fin de que la primera vez que ingresen estén vinculados a esa organizacion.
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Figura 23: Ejecucion del prototipo - Formulario de miembros

Agregar miembros

Presione enter para agregar mas de un email

Email Administrador?
usuario005@gmail.com
usuario006@gmail.com |:|

Filas por pagina:

CANCELAR GUARDAR

Fuente: Elaboracion del autor

2.5.5. Gestion de clientes

En este apartado se presenta una lista clientes (Figura 24) pertenecientes a la
organizacion, los cuales pueden formar parte de un proyecto y tener acceso de
informacion especifica del mismo. Un nuevo cliente (Figura 25) puede ser de tipo
personal u organizacion, de ser este Ultimo caso los campos de nombre de organizacién
y departamento son habilitados. EI campo de permitir acceso al sistema tiene como
finalidad que el cliente forme parte del equipo de desarrollo, si este campo es habilitado,
automaticamente se envia un correo electrénico con credenciales temporales las cuales
permiten acceder al sistema.
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Figura 24: Ejecucion del prototipo - Listado de clientes

Test 001 - .

-~ SIAPS

Clientes

+ AGREGAR

Inicio

Dashboard
Proyectos Buscar Q
Miembros Contacto principal Organizacion Email Tipo de cliente Permitir acceso?
O Cliente Prueba 001 cliente001@gmail.com Personal |:|
Clientes
D Cliente Prueba 002 cliented02@gmail.com Personal
O Cliente Prueba 003 Organizacion 003 cliente003@gmail.com Organizacion
D Cliente Prueba 004 Organizacion 004 cliente004@gmail.com Organizacion
m, flisnta Drisha NN& clisntannRmamail ram Darannal [ ] e
Filas por pégina 0 - 1-9deg

Fuente: Elaboracion del autor

Figura 25: Ejecucion del prototipo - Formulario de clientes

Nuevo cliente

* Tipo de cliente

(O Organizacién () Personal

* Contacto principal

* Email

* Nombre de la organizacion Departamento

Direccign

Teléfono Celular

Sitio web

Permitir acceso al sistema

Comentarios

* Indica log campos oblgatorios

CANCELAR GUARDAR

Fuente: Elaboracion del autor
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2.5.6. Gestion de proyectos

Para crear un nuevo proyecto dentro de la organizacion el usuario debe seguir los

siguientes pasos:

Se ingresa la informacion del proyecto (Figura 26) tal como un nombre, descripcion,
cliente, método de pago, fecha de inicio, fecha de entrega y la metodologia que se

utilizard en el proyecto.

Figura 26: Ejecucion del prototipo - Formulario de proyectos

Nuevo proyecto

* Nombre

Descripcion

* Cliente

* Metodo de pago
() Costofijo () Costo por hora

§ Costo fijo & Presupuesto
(3 | *Fecha de inicio (3 | Fechadeentrega
Metodologia

# Indica los campos ohigatorios

CANCELAR GUARDAR

Fuente: Elaboracion del autor
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Una vez creado un nuevo (Figura 27) proyecto se selecciona y en la parte superior se
habilitan dos opciones: abrir y archivar (Figura 28). Selecciona abrir y sera redirigido a

ese proyecto (Figura 29).

Figura 27: Ejecucion del prototipo - Listado de proyectos

Test 001 = ‘

-~ SIAPS

Dashboard

@D FPROYECTOS ACTIVOS | PROYECTOS ARCHIVADOS

Proyectos

Buscar Q
Miembros

Nombre Metodo de pago Presupuesto Fecha de inicio Fecha de entrega Progreso

Clientes

D Project 001 Costo fijo 2000 27/01/2020 30/01/2020 0%

D Project 002 Costo por hora 3000 28/01/2020 28/01/2020 0%

Filas por pagina: 0 - 12de2

Fuente: Elaboracion del autor

Figura 28: Ejecucion del prototipo - Seleccionar proyecto

Proyectos

@ FROYECTOS ACTIVOS | PROYECTOS ARCHIVADOS [AA ABRIR ARCHIVAR

Buscar

Nombre Metodo de pago Presupuesto Fecha de inicio Fechade
Project 001 Costo fijo 2000 27/01/2020 30/01/2
|:| Project 002 Costo por hora 3000 28/01/2020 28/0072(

Fuente: Elaboracion del autor
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Dentro de un proyecto se aprecia cinco sub opciones: Informacion, Miembros,

Requerimientos, Documentacion y Tablero.
2.5.6.1. Informacion del proyecto

En esta seccion se observa de forma detallada la informacién del proyecto (Figura 29),
ademas de la posibilidad de editarla.

Figura 29: Ejecucion del prototipo - Informacion del proyecto

Test 001 = C

~  SIAPS

Inicio

X  Administrador del proyecto

Dashboard
INFORMACION MIEMBROS REQUERIMIENTOS DOCUMENTACION TABLERO

Proyectos

» Project 001
Miembros

Clientes
Descripcion Metodologia

Description 001 Scrum

Cliente Metodo de pago Costo fijo Presupuesto

Cliente Prueba 004 - Organizacion 004 Costo fijo $1000 $2000
Fecha de inicio Fecha de entrega

m 27/01/2020 m 30/01/2020

Fuente: Elaboracion del autor

2.5.6.2. Miembros del proyecto

Cuando es creado un nuevo proyecto, de manera predeterminada el usuario que lo creo
forma parte del mismo con rol de Administrador (Figura 30). Para agregar mas miembros
a ese proyecto en especifico se muestra un formulario con la lista de todos los miembros
pertenecientes a esa organizacion (Figura 31), luego se selecciona cual de ellos formara

parte del proyecto y se asigna un rol dentro del mismo.
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Figura 30: Ejecucion del prototipo - Lista de miembros del proyecto

Test 001

~  SIAPS

Inicio
X Administrador del proyecto

Dashboard

INFORMACION MIEMBROS REQUERIMIENTOS DOCUMENTACION TABLERO

Proyectos

Miembros del proyecto

Miembros + AGREGAR

Clientes Search Q
O Nombre Email Compafila Rol

O . Erraez Vacacela Edinson Enrique erraez edinson@gmail com Administrador de proyecto
Filas por pagina: 0 - 11de

Fuente: Elaboraciéon del autor

Figura 31: Ejecucion del prototipo - Formulario de miembros del proyecto

Agregar miembros

Seleccione los miembros que desea agregar al proyecto y asigne el rol correspondiente a cada uno de ellos.

Search

Mombre Email

Usuario Prusba )
. user001@gmail.com Programador

Filas por pagina:

CANCELAR AGREGAR

Fuente: Elaboracion del autor
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Una vez agregado el miembro con éxito, se mostrara en la lista principal (Figura 32).

Figura 32: Ejecucion del prototipo - Listado de miembros del proyecto - nuevo miembro

Test 001 - '

A SIAPS

Inicio

X Administrador del proyecto

Dashboard
INFORMACION MIEMBROS REQUERIMIENTOS DOCUMENTACION TABLERO

Proyecios

Miembros del proyecto

Miembros
Clientes search Q
O Nombre Email Compaiiia Rol
O ‘ Erraez Vacacela Edinson Enrique erraez.edinson@gmail.com Administrador de proyecto
O & Usuario Prueba 001 user001@gmail.com Programador
Filas por pagina 0 v 12de2

Fuente: Elaboracion del autor

2.5.6.3. Requerimientos del proyecto

Luego de agregar los miembros al proyecto y asignarle un rol a cada uno de ellos, el
siguiente paso es la creacion de requerimientos la cual es parte fundamental dentro del

sistema.

La creacion de un nuevo requerimiento se realiza mediante una plantilla hibrida (Tabla

3) que se presenta en el siguiente formulario (Figura 33).
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Figura 33: Ejecucion del prototipo - Formulario de requerimientos

Nuevo requerimiento

Formato de levantamiente de requerimiento por historia de usuario

* Titulo * Solicitame

O aka O Media ) Baja

* Como * Mecesito

= £
Especifique el actor del negocio con un zalle la func Detalle la razén por ko cual esta

mal especifico suaria/mol des funcionalidad genera valor

;Como opera el sistema actualmente? * ;Qué problema ayuda a resolver?

A

Exta casilla o= debe llenar cusando sl tipo de nequerimisTho
COmresSponos a un EjLE-'.E

Rezponsables

() aha () Media () Baja

CAMNCELAR GUARDAR

Fuente: Elaboracion del autor

El nuevo requerimiento es agregado a la lista principal (Figura 34). En dicha lista se
muestra un resumen del requerimiento y el estado actual que puede ser “Por hacer”, “En

proceso”, “Por verificar’ y “Completo”.

Cuando un requerimiento es seleccionado (Figura 35) el sistema permite visualizar la

informacion detallada del mismo.
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Figura 34: Ejecucion del prototipo - Listado de requerimientos del proyecto

~  SIAPS

Test 001

Inicio

X  Administrador del proyecto
Dashboard

INFORMACION MIEMBROS REQUERIMIENTOS DOCUMENTACION TABLERO
Proyectos .
Requerimientos del proyecto
Miembros
Titulo Uttima Versién ici p i Prioridad Estado
Clientes
O Requerimiento 001 [ 2 ] Juan David Alta Alta
O Requerimiento 002 = Jose David Alta Media
Filas por pagina 0 - 12de2

Fuente: Elaboracion del autor

Figura 35: Ejecucion del prototipo - Seleccionar requerimiento

INFORMACION MIEMBROS REQUERIMIENTOS Docu
Requerimientos del proyecto
(o oeraic
Titulo Ultima Versién Solicitante Importancia
Requerimiento 001 Juan David Alta
O Requerimiento 002 [ 1 ] Jose David Alta

Fuente: Elaboracion del autor

El sistema permite versionar los requerimientos (Figura 36), para llevar un control de los
cambios que existen en el proyecto, esta funcionalidad es clave de las metodologias
agiles.

Cuando la nueva versién es creada, existe la posibilidad de visualizar versiones

anteriores (Figura 37).
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Figura 36: Ejecucion del prototipo - Crear nueva version del requerimiento

23 Requerimiento 001

Creado por Erraez Vacacela Edinson Enrique

* Solicitante
Juan David

* Importancia

@ Ata (O Media () Baja

’TC- * Necesito * Para
scritor del portal web Publicar los articulos de forma Evitar la dependencia por parte
automatica del area de soporte para subir
el articulo en el servidor

e e e

Especifique el actor del negocio con un rol Detalle la funcionalidad que el usuario/rol Detalle la razdn por lo cual esta
especifico desea funcionalidad genera valor

* (0ué problema ayuda a resolver?

:MAmMmn nnara al cictama artiialmanta? Mada wva7 ma ea rraa nin articniln daeda la

CERRAR

Fuente: Elaboracion del autor
Figura 37: Ejecucion del prototipo - versiones anteriores del requerimiento
28 Requerimiento 001
Creado por Erraez Vacacela Edinson Enrique

* Solicitante
Juan David

* Importancia

O Aita @ Media () Baja

* Como * Necesito * Para

Escritor del portal web Publicar los articulos de forma Evitar la dependencia por parte
automatica del area de soporte para subir
el articulo en el servidor

e P

Especifique el actor del negocio con un rol Detalle la funcionalidad que el usuario/rol Detalle la razén por lo cual esta
especifico desea funcionalidad genera valor

* ;Qué problema ayudsa a resolver?

:MAMA nnara al cictama artialmanta? Mada vas na ca rraa un artirnln dacda la

CERRAR

Fuente: Elaboracion del autor
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2.5.6.4. Documentacién del proyecto

Este modulo tiene la funcionalidad de subir (Figura 38) y descargar (Figura 39)

documentos que el usuario tiene acceso, con la finalidad de hacerlo parte del equipo de

desarrollo, estos documentos pueden ser: Manuales de usuario, Disefio de interfaces,

entre otros.

- SIAPS

Inicio

Dashboard

Proyectos

Miembros

Clientes

Figura 38: Ejecucion del prototipo - Documentacién del proyecto subir documento

Test 001 - .

X  Administrador del proyecto

INFORMACION MIEMBROS REQUERIMIENTOS DOCUMENTACION TABLERO

El proyecto no existe

+ CREAR CARPETA 4 SUBIR ARCHIVO

[ manual.docx
P9 Login.png
B Inicio.png

costos.xls

Fuente: Elaboracion del autor

Figura 39: Ejecucion del prototipo - Documentacion del proyecto descargar documento

X  Administrador del proyecto

INFORMACION MIEMBRO

El proyecto no existe

¥ DESCARGAR ARCHIVO

manual.docx
P Login.png
P5 Inicio.png

costos.xls

Fuente: Elaboracion del autor
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2.5.6.5. Tablero del proyecto

En esta seccion se muestra un tablero de requerimientos (Tabla 4), caracteristica de la
metodologia Scrum que tiene como objetivo aumentar la productividad y comunicacion

del equipo de desarrollo.

Existen cuatro divisiones dentro del tablero y cada una de ellas puede contener uno o
mas requerimientos (Figura 40).

e Por hacer: Esta division tiene los requerimientos nuevos y nuevas versiones.

e En Progreso: En este apartado se colocan los requerimientos que estan en

desarrollo.

e Por verificar: Requerimientos que fueron culminados y estan en proceso de

verificacion por los miembros con rol Tester.

e Completos: En esta division se colocan los requerimientos que pasaron todas las

pruebas de verificacion.

Figura 40: Ejecucion del prototipo - Tablero del proyecto

Test 001 - ‘

-~ SIAPS

Inicio

X  Administrador del proyecto

Dashboard
INFORMACION MIEMBROS REQUERIMIENTOS DOCUMENTACION TABLERO

Requerimiento @B Requerimiento
Clientes 001 002

Proyectos

Miembros

Fuente: Elaboracion del autor
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Cuando un requerimiento es seleccionado se observa detalladamente la informacién del

mismo (Figura 41), entre esa informacion se lista los responsables de dicho

requerimiento.

Figura 41: Ejecucion del prototipo - Tablero del proyecto - informacién del requerimiento

X Administrador del proyecto

Fuente: Elaboracion del autor

Solo los responsables del requerimiento estan permitidos a cambiar el estado del

requerimiento (Figura 42).

Figura 42: Ejecucion del prototipo - Tablero del proyecto - Cambiar estado

Test 001 - .

~  SIAPS

X  Administrador del proyecto

Dashboard
< MIEMBROS REQUERIMIENTOS DOCUMENTACION TABLERO

-

BB Requerimiento 001 v Requerimiento 002 v

Proyectos

Miembros

Clientes

Fuente: Elaboracion del autor
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3. CAPITULO lIl. EVALUACION DEL PROTOTIPO
3.1. PLAN DE EVALUACION

El proceso de evaluacion dentro del desarrollo de software es sumamente importante,
porque minimiza el riesgo de fracaso del proyecto, ayuda a detectar errores que pasaron
desapercibido en la fase de desarrollo y permite conocer de manera detallada el

software.
3.1.1. Evaluacioén de calidad

La evaluacion de calidad de la presente propuesta tecnoldgica se realizé con un conjunto
de ocho herramientas web propuestas por [35]. Estas herramientas evalian un conjunto
de criterios basados en la calidad externa de la norma ISO/IEC 9126 como: accesibilidad,

funcionalidad, eficiencia, usabilidad, portabilidad y posicionamiento.

Tabla 5: Herramientas para la evaluacion de calidad

4 Herramientas Parametros
Nombre Accesibilidad Funcionalidad | Eficiencia | Usabilidad Portabilidad Posicionamiento
1| Validator html X
Validator
2 (html y css X
juntos).
Functional
3 Accessibility X
Evaluator 2.0
4 GtMetrix X
5 Moz Bar X
6 Metric Spot X X
7 | Website grader X
8 ReadyMobi X

Fuente: [31]
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3.2. RESULTADOS DE LA EVALUACION
3.2.1. Validator HTML

Al aplicar esta herramienta (Anexo 1), los resultados que se obtuvo fueron los

esperados, al no encontrar ningan tipo error y/o advertencias.
3.2.2. Validator (HTML y CSS)

Esta herramienta analizé los archivos CSS en el sistema (Anexo 2), y se observa que
los resultados son aceptables, porque existe 1 error y 932 advertencias y esto se debe a
estilos con valores sin definir y extensiones desconocidas provenientes de librerias de

terceros.
3.2.3. Functional Accesibility Evaluator 2.0

En este apartado se evalud la accesibilidad (Anexo 3) mediante un conjunto de reglas
gue incorporan objetivos especificos de cumplimiento de estandares. El puntaje que se

obtuvo fue 44, siendo este un puntaje aceptable al aprobar 17 reglas en contra de 2.
3.2.4. GtMetrix

Esta herramienta evalla la eficiencia del sistema (Anexo 4) y se observa que los
resultados fueron aceptables con una calificacion de D (64%) y B (80%) posicionandolo

por encima del promedio.
3.2.5. Moz Bar

El posicionamiento es un punto que se evalla constantemente, porque mide el nUmero
de veces que es referenciado el sistema desde otros sitios web y el nimero de
busquedas en Google. Los resultados (Anexo 5) en este punto son bajos y esto se debe

a que el sitio no ha sido lanzado a produccién.
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3.2.6. Metric Spot

Esta herramienta al igual que Moz Bar evalla el posicionamiento del sistema y los
resultados (Anexo 6) no son muy amigables, esto se debe a que el sitio no esta en
produccion, pero con respecto a la estructura y aspectos técnicos de SEO obtuvo un
puntaje aceptable, con algunas recomendaciones las cuales fueron implementadas

mejorando la calificacion (Anexo 7).
3.2.7. Website grader

Los resultados que se obtuvo con esta herramienta (Anexo 8) indican que el sitio es de
alto rendimiento con un puntaje de 25/30 y es completamente portable con una

calificacion de 30/30.
3.2.8. ReadyMobi

Esta herramienta evaluo la portabilidad del sistema (Anexo 9) aplicando un conjunto 38

pruebas dedicadas al uso en dispositivos moviles.

Los resultados denotan que el sistema es completamente funcional en cualquier

dispositivo con 33 pruebas pasadas, 3 advertencias y 2 errores.
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3.3.

CONCLUSIONES

Existe un gran numero de metodologias agiles, cada una de ellas con
caracteristicas y herramientas diferentes, pero comparten los mismos objetivos:
asegurar la calidad, optimizar tiempo de desarrollo, satisfacer al cliente y

garantizar un proyecto mas flexible.

Balsamiq Mockups es una herramienta apropiada en el disefio de un prototipo,
ofrece una serie de componentes que se adaptan a cualquier disefio, con la
finalidad de brindar una direccion y resaltar posibles funcionalidades que pasaron

por alto en el analisis de requerimientos.

Vue es un framework potente y versatil que ofrece al desarrollador rapidez,
eficacia y seguridad. Comparte caracteristicas de angular y react, dos framework
populares soportados por grandes empresas produciendo una curva de
aprendizaje baja.

Luego de evaluar la calidad del sistema mediante herramientas web, se obtuvo
resultados favorables, que aseguran que el sistema es eficiente, de alto
rendimiento y esta optimizado para cualquier dispositivo mévil. Sin embargo, el

posicionamiento es un aspecto que se debe mejorar.
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3.4.

RECOMENDACIONES

Las metodologias &giles aportan valor al desarrollo de software y facilitan el
trabajo a los administradores de proyectos, por lo tanto, es recomendable
implementar alguna metodologia o combinar mas de una, con el objetivo de

brindar al proyecto flexibilidad y mejorar la comunicacion del equipo de desarrollo.

Implementar algun tipo de framework en el desarrollo, porque garantiza un alto
rendimiento en el software, una mejor estructura de carpetas, fortalece buenas

practicas al seguir un mismo estilo de codificacion y reduce tiempos de desarrollo.

En la fase de evaluacion del cualquier sistema se recomienda el uso de
herramientas que valoren diferentes aspectos importantes como: la accesibilidad,
funcionalidad y portabilidad, ya que estos garantizan una buena experiencia para

el usuario.
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Anexos

Anexo 1: Evaluacion de calidad - herramienta Validator html

Nu Html Checker
This fool is

an ongoing experiment in better HTML checking, and its behavior remains subject to change
Showing results for https:/isiaps.herokuapp.com/

Checker Input

Show T souce ¥ outine image repart | Options.
Check by | address v
https://eiaps.herokuspp. com/

Check

Jse ihe Message Filtering bution below to hidefshow particular messages, and to see total counts of erors and wamings
Message Filtering

Document checking completed. No errors or wamings to show.

Heading-level outline

Structural outline

[body element with no heading]

Used the HTML parser. Extemally speciisd character encoding was UTF-2.
Total execution time 31 maliseconds

About this checker - Report an Issue - Version: 20.1.25

Anexo 2: Evaluacion de calidad - herramienta Validator (htmly css)

The W3C CSS Validation Service

W3C CSS Validator results for hitps:/isiaps_herokuapp.com/ (CSS level 3 + SVG)

Jumpto:  Errors (1) Warnings (932) Validated CSS

W3C CSS Validator results for https://siaps.herokuapp.com/ (CSS level 3 + SVG)
Sorry! We found the following errors (1)
URT : https-//siaps_herokuapp com/css/chunk-vendors ab7e5b43.css
[type="button"]: : -moz-focus-inner,

[type="reset"]:: -moz-focus-inner, [type="submit"]:: moz-focus-inner,
button: : -moz-focus-inner

Value Error : border-style Too many values or values are not
recognized
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Anexo 3: Evaluacion de calidad - herramienta Functional Accessibility Evaluator 2.1

About ~ Rulesets Register Login

Functional Accessibility Evaluator 2.1

Home / Page Summary

Run FAE Page Title: front-end February 12, 2020 22:59

URL: https://siaps.herokuapp.com/ Ruleset: HTMLS and ARIA Techniques

Reports

Page 1 Summary TE-ma Repor

Page 1: front-end

. . Manual
violations  Warnings Checks Passed
Number of Rules 3 1 19 17
Rule Category WCAG Guidelines  Rule Scope Default Sort
Number of Rules Implementation Level
Rule Group v w MC P Score Status
Website 2 - 1 2 40 NI-R
Page 1 10 4 27 NI-R
Element 1 - 8 11 58 PIR
All Rule Groups 3 1 19 17 44 na
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Anexo 4: Evaluacion de calidad - herramienta GTmetrix

GTmetrix

Festures

Performance Scores
PegeSpesd Soore

L

(64%)~

i

i

PageSpeed TSiow

SURMER LA IR

Enable nomprecsion

ophmize imagsc

Minify Java Baripd

Minify C38

Avold bad requesis

Avold landing pags radirsois

Dafar parcing of Jawa Soript

Enabin Koop-Alve

Inlinee cmall CEE

Inline cmall Java Boripd

Lavarags browcar osshing

Minimize radimate

Minimize ragusct clze

Opbimize the order of styles and corpic
Put C 35 in tha dooumant hesd

Esrve recourosc from a sonclcbant UAL
Borve coaled Images

Epoolly o oache walldsior

Combine Images weing © 23 sprims
Avold C3E @import

Frefer acynchronouc recouroec
Bpootly a characier cat aarty

Epeolly Image dimenclng

Avold 8 sharaoisr cad in the mads tag
Minify HTRIL

Bpeaoly & Vary: Acsapl-Enacding haadar

Resources

Waterfzll

Blog GTmetix PRO

Test Server Region:

Wsing: @ Chrome

YSlow Soore

3(80%)+

Timings Video

GHAE

Report genersted: Wed. Feb 12 2020 9:03 PM -0800

Page Details
Fully Loaded Time

3.0s~

History

1NrE

£

SERVER

I c =
SREVRR

SERVER

==

CO— ~
O~ <
CEN— 0 <
CO— -
CON >
O~ <
O~ =
N © <
CO—
e

Lo~ [
CO— o =
Lo —
Lo

EZEAVER
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Latest Performance Report for:
https://siaps.herokuapp.com/

Ttal Pege Size

8.26MB~

[EET=TETR S

G

HIGH

MEDILA

15+

What do my scores mean?

Rulas are coried In ordar of Impaot
upon soore

CptimiEng ruiss af he top of the ist can
areatly Impaoye Your ovemE oo

Hiod swvery recommandation wil apoty
ta your pags

This recommend stions are meant o be
generic, best pracices; some things will
be ook of pour contrel (2. extemal
resgurces) or may not apply 1o your page.

Meed optimization help?

Resd our hi == And optimEasan
Expisinad sddmonsl dFectan
an improving your page performance.

\AENE BN EXpArt I hEp o with
-

= cn recommend




Anexo 5: Evaluacion de calidad - herramienta Moz Bar

O ———
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Anexo 6: Evaluacion de calidad - herramienta Metric Spot

Website review: siaps.herokuapp.com

Tracking Historical 25 3%

SCORES

SEO Authority: 0.0% Basic 5ECQ: 37.5%
Content: 28.6% Usability: 43.2%
Technical Aspects: 50.0%

On-Page Optimization

Desktop Speed Score EE TYPE SIZE PERCENT
Mobile Speed Score 25? HTML 13KB 0.0%
Mobile Usability Score o 1000% {}ess £53.0 KB 6.6%
This website loads 14 resources across 1 unigue hosts Scripts LovE o
3 Javascript resources [oaded Ctl Images SIME =
2 CSS resources loaded ] Other SIS KE wa
TOTAL 10.3 MB 100.0%

Anexo 7: Evaluacion de calidad - herramienta Metric Spot — Sugerencias aplicadas

Website review: siaps.herokuapp.com

Tracking Historics! 3'] 7%

SCORES

SEO Authority: 0.0% Basic SEQ: 60.0%
Caontent: 28.6% Usability: 48.2%
Technical Aspects: 65.0%
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Anexo 8: Evaluacion de calidad - herramienta Website grader

OVERALL PERFORMANCE MOBILE SEO SECURITY

WEBSITE GRADER

Powered by HUbSGbt

\
75

SIAPS.HEROKUAPP.COM

IS SITE IS GOO

d at this! N t's = 1 to

You're rec

PERFORMANCE MOBILE SEQ SECURITY

25 L) 10 10
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OVERALL

PERFORMANCE

MOBILE SEO

25

SECURITY

PERFORMANCE

Optimizing your website's formance is crucial to increasing

traffic, improving conversion rates

erating more

increasing revenue.

PAGE SIZE PAGE REQUESTS

ad €

23

You make this look easy.

\

604

So fast! So light!

The heavier the site page. the slower the load. For
optimal performance, try to keep page size below
3ME.

The more HTTP reguests your website makes, the
slower it becomes. Combine files to minimize the
number of requests made.

READ MORE > READ MORE >

9 9, ®
v ) [
—/

BROWSER CACHING PAGE REDIRECTS

Your web caching Perfect! No page redirects
orld class. detected.

on a diet.

Browser caching speeds up your

COMPRESSION

This website needs to go

PAGE SPEED

\

0.8.-

Zoom zoom. Nice work.

Best-in-class webpages should load within 3 seconds.
Ay slower and visitors will abandon your site,
reducing conversions and sales.

READ MORE >

®

RENDER BLOCKING

Time is not on your side.

Rermove or defer JavaSeript and £55

Page redirects add an additional
loading cycle, increasing the time to
display the page.

website by storing frequently used
content in local memary.

READ MORE > READ MORE >
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‘When your |avaScript and C55 are
properly compressed, it makes your
website run much faszer.

READ MORE >

thatinterferes with loading above-

the-fold content.

READ MORE >



OVERALL PERFORMANCE

MOBILE SEO SECURITY

30
MOBILE

Traffic from mobile devices is growing fast. Optimize your

website for mobile or you'll miss out on valuable traffic, leads,
and revenue.

RESPONSIVE VIEWPORT

Sd

Fantastic! You're rea Now th

face the future

d looking
L.

you control your page

Responsive design gives you a bump in The viewport lets

search rankings for searches on mobile width and scale on different device

devices. types.

READ MORE > READ MORE >

10

SEO

Make sure your website is easy for users to discover—and easy
for search bots to understand—with better page titles, headings,
and meta descriptions.

© ) ) ®
(v )
\_/I

PAGE TITLES META DESCRIPTION HEADINGS SITEMAP

Splendid page titles
Page titles should be no longer than
70 characters in length and not
repest keywords.

READ MORE >

The only way is up.

Meta descriptions should be no
longer than 300 characters in length
and should be relevant to the page.

READ MORE >
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Heads up! There's
something missing.

Heading tags distinguish headings
from core page content.

READ MORE >

Hello? Where am I?

Site maps help users navigate your
site quickly and easily.

READ MORE >



10
SECURITY

SSL CERTIFICATE

Safe and secure. Nice job.

55L certificates protect websites from amacks and
Eive visitors confidence that your site is authentic
and trustworthy.

READ MORE >

Anexo 9: Evaluacion de calidad - herramienta ReadyMobi

MAJOR FAILS

Click on a test below to view its details and recommended actions

@ Gzip Encoding
@ Css Measurements
@ Cacning Control
Favicon
(S5 Sprites
@ viewport Meta
. Image Crunch
@ cssimport
@ CookieSize
. Redirect Error
. DOM Too Large

@ £7sz support
. Duplicate Resources

8 MAJOR FAIL

gZip encoding

. DNS Lookups

. (S5 Expression

. JavaScript Placement
. Stylesheet Placement

. Empty Image

@ Tadle Nested

. Tables

. Internal CSS Directives
@ suied Markup

. Popups

. Page Title

. Inline JavaScript

. Applets

. Image Alt Tag

. Frames

@ L Minimize
. JavaScript Minimize
@ css Minimize

@ maee Specty Size
. Image Resizing
. Image Map

. External Resources
. Input Type

@ aid Markup

@ Crarset

How to fix it

HTTP response should be compressed using server-side configuration of GZIP or similar compression technology

o Gzip transport encoding not detected.
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