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RESUMEN

Este documento describe el analisis, disefio e implementacion implicados en la creacion del

sistema fiLa Sirenaod (Sistema de Administraci

Chorlavi). El cual fue desarrollado con los framework Angular 5 (FronteEnd) y Laravel 5.5
(BackEnd).

El desarrollo de un sistema Web para la administracion de la junta de agua potable de San
José de Chorlavi, aparece a través de las necesidades de los sefiores usuarios del servicio
y de la directiva de la comunidad, dando lugar a los problemas en los procesos de, registro
de inventario, seguimiento de medidores, registro de consumos mensuales de agua potable,
control de ingresos egresos y tiempo en la gestion de procesos operativos.

El sistema automatiza dichos procesos mediante la utilizacion de herramientas Open Source
como Angular 5, Laravel 5.5, PostgreSQL, MDB y mas herramientas que son descritas en
los siguientes capitulos.

El estudio esencial de este trabajo es analizar el nivel de flexibilidad, compatibilidad y
adaptabilidad entre estos dos framework, llevado a cabo el desarrollo del sistema,
cumpliendo con los estandares de calidad del software, como son la funcionalidad,
fiabilidad, usabilidad, eficiencia, mantenibilidad y portabilidad.

El sistema contribuye al cuidado del medio ambiente mediante la disminucién del uso de

papel y suministros de oficina.
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ABSTRACT

This document describes the analysis, design and implementation involved in the creation of
the "La Sirena" system (Administration System for the Potable Water Board, San José de
Chorlavi). Which was developed with the framework Angular 5 (FronEnd) and Laravel 5.5
(BackEnd).

The development of a Web system for the administration of the Board of Drinking Water of
San José de Chorlavi, appears through the needs of the users of the service and the board
of the community, giving rise to the problems in the processes of, inventory record,
monitoring of meters, record of monthly consumption of drinking water, control of income,
expenses and time in the management of operational processes.

Open source such as Angular 5, Laravel 5.5, PostgreSQL, MDB and more tools described in
the following chapters.

The essential study of this work is to analyze the level of flexibility, compatibility and
adaptability between these two frameworks, carried out in the development of the system,
complying with the software quality standards, such as functionality, reliability, usability,
efficiency, updating and portability.

The system contributes to the care of the environment by reducing the use of paper and
office supplies.

Vi



INDICE DE CONTENIDOS

CERTIFICACION DEL DIRECTOR ....ooveeteeeeeee oo iError! Marcador no definido.
CERTIFICACIONES JAAP ..ot jError! Marcador no definido.
DEDICATORIA. ..ttt e e et et e e e et e e e e aaeeaeeaaaens A%
AGRADECIMIENTOS ...ttt ettt e e e e e e e e e e e b b e bt e e s eeeeeeeeeeeeeas VI
RESUMEN ...ttt e oo e e e et ettt e bt b e e e e e e e e eeeeatbbaa s e e e eaeeaeesannens Vi
A B ST R A C T ittt e e e e e e e et ettt bbb e e e e e et et e bbb e e e e e e eeterbr s Vil
INDICE DE TABLAS ...ttt e e et e e e e e e e e e e e ns Xl
INDICE DE FIGURAS ..ottt ettt ettt ettt ettt e st s eae st s nesaeaene s Xl
INTRODUGCCION ... .oviuiiteeete ettt et etee ettt et e et e et eae et e saeat et e etesseteseesssseetessesesteasatesaeseereaes XV
F N 1 (=Tot=To (=T g (=T F PSP PPPTPPPPPPPRP XV
STV F T o] o = Tod (1 =L PRSP PPTTPPR XV
L (0TS o<1 o1 117 VO XV
(D= {TaTTed (o] gl o (=TI o] o] ] [=T 1 4 F- VA XVI
(@] ][] 1 1V 0 L TP PPP P PPPPPPPPPTP XVI
ODJELIVO GENETAL ...ttt e e e e e s e e e e e e e e e e e ees XVI
(O] o T= 1)V 0 SR =T 01T o o o 1O XVI
(o= 1 (o T TSP PP PUPPPPPPPPPPTPIIN XVI
JUSHIFICACION. ...ttt ekt e e e e e e e e e sbe e e e e annneeeeas XVII
CAPTTULO Lottt 1
MARCO TEORICO......couiiiiiieieieieteietsteeeieie sttt sttt ettt ee e e 1
1.1 SISEEMAWWED ...t 1
1.1.1 Caracteristicas y beneficios de un sistema Web ... 2
1.2 Junta San JOSE A€ CROTAVI .......coiiiiiiiiiiiiie et 3
1.3 BASE UE TALOS. ....ciiiiieiieiie e ettt ettt e e et e e e e e e et e e e e e e e e e bbb r e e e e e e e r e e e e e e nnren s 3
1.3.1 Base de datos de distribuCion lIDre. ............oooiiiiiiiiiiiiee e 3
I B 0 1= o | =1 . |
Y11 (oo (o] (oo = TSP SSPRRRR 4
1.4.1 Metodologias @gIIES .......ccoiiiiii it 5
1.4.2 Metodologia SCRUM .......ooiiiiiiiie ettt st e et e e e s enbe e e e s nnbeeeeans 12
1.4.2.1 FASES A SCIUIM. ..eiiiiiiiiiiie ettt e ettt e e e e sttt e e e e s bbbt e e e e e s abbb e e e e e e e e s anabbeeeeeeean 13
T I T U= = o | PSSP 14
15,1 FrAMEWOTK ...ttt e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e s 14
1.5.2 Comparativa framewWork PHP ..........ooiiiiiiiic e 16
LARAVEL .ottt e et et e e 16



CODEIGNITER .ttt e ettt ettt r e e e e e e e e e e e e et b e e e e e e aaaaeas 16

SY MO Y e e et e e et ettt e e et e e e e e e e e e e e e e e e e e e aa e e e e e aabebarebane 16

D L RO UPPTPPPPPPPP 16
1.6 LBIAVEL ...t e e e e e e e e e e e e e 19
L1.6. 1 Laravel 5.5 LTS e a e e e e e e e e as 20
1.6.2 ArqUILECTUIA MV C ... .o r e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e s e e e s e e s s aaanns 21
1.6.3 Arquitectura MVC LaraVvel ............oooo it e e e e e e e e e aaa e 21
1.6.2 Diagrama de secuencia de Laravel ..........cccccoeieeiiii e 23
1.6.3 ESIrUCLUIa A€l PrOYECIO .....eeiiieeeiiiitieit ettt e e e s e e e e e e eas 24
1.7 LENQUAJE JS ..ottt e e e e e et e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e es 25
L.7. 1 FrameWOTK JS .. ..ottt ettt e s e e e e e 25
1.7.2 Comparativa frameWOorK JS.........eeeieiiieiiicie e 26
A T 2N g T V] = T PP EURERRRR 27
L7 ANQUIBE 5 ..t e et e e e e e e e e e e e e e e e e e e aa 28
1.7.1 Principales caracteristicas de ANQUIAr 5...........ccooiiiiiiiiiiiiiie e 29
1.7.1 Data binding €N ANQUIAT 5.......coooiiiiiiii e e e e e e e e e e e e aaaaaaaeas 30
L.7.2 MOUIOS. ...ttt ettt e et e e e e e et e e e e e e e nne e s 30
A BT o]0 o1 PP PP PPPPRPP 31
R A O] gl 1 0] F=To (o] £ =1 S PP P PP PP PPPPPPPPPTPN 31
L.7.5 DIMECTIVAS ....eeeeeeeeiiiittiee e oottt ettt e e e e e bttt e e e e ettt e e e e e e a et e e e e e e annbbereeeeeeannnne 32
1.8 Gestores de dePENUENCIAS........uuuuiiiiiiiiiiiieeieee e e ee e 32
IR 700 AL Yo [PPSR 32
RS I O] 0] o [0 LT =T TP PTPPPTPPPP 33
(07N I 1 U N | PSR PPPTPTUPPRT 35
2. DESARROLLOD ...t ettt a e e et a e e e e e e 35
2.1 Pre-juedo PlanifiCacCiOn ............uuuiiiiiiiiiiieeeeeee et 35
2.1.1 ANALISIS U8 PrOCESOS .....ceieiitiieeiitit ettt et e e et e e e nnne e e 35
2.1.2 Simbologia utilizada en 10S diagramas. ..........ccueeeeriiiieiiiiiee e 36
2.1.3 AlCANCE eI SOMIWAIE .....coiieiieeiee et e e e e e e e e e ennees 39
2.1.4 Definicion del Backlog del ProduUCLO. ............cooeiiiiiiiiiiieeieiiiiieee e eeeieeee e e e 40
2.2 Jueg0 Desarrollo de SPFiNt........ccco e e e e e e e e e 41
2.2.1 DiSeN0 de 12 DASE & TALOS.......cceiiiiiiiiieie et rene 41
2.2.2 Sprintl AM-dul.o..de..Admi.ni.s.t.r.a.c.i...n.0.43
2.2.3 ANALISIS ...ttt e e e s snaeeeennnneaesnnnneeesnnnneee EE T
2.2.3.2 Especificacion de CaSOS € USOD ........ccuiiiiiieeeiiiiiiiieee e e esiiieee e e e e s sieeee e e e e s snrneeeeeeeaenn 47

X



P2 =0 1] 111 T LR 57

Preparacion, pruebas, [anZamiento. ............cccuuiiiieeiiiiiiiieieee e e e e e 57
2.3.1 MOOEIOS dE UALOS .....cceiuiiiieiiiiii ettt et e e anne e 57
B T AN 0 V11 (=Tox (1 - USSR UURPURRRRRRR 59
2.3.3 CONSIIUCCION Y PIUEDAS ......eiiiiiiiieiitiie ettt ettt e e e e e e et e e e e nneeas 60
2.3 4 PrUBD@AS ... e e 62
CAPITULOD T ettt et e e e et et e e e e e e e e e e e aaaaaeaeeas 65
3.1 ANAIISIS ENCUESTA ....cciiiiiiiiiiii ettt e e e s e e e s e e e s snneesd 65
3.2 ANAIISIS € 1@ ENIrEVISTA .......viiieiiieie ettt 77
3.3 Cuadro de resultados de los frameworks utilizados..............coccveiiiiiiiinii 7
3.4 ANAISIS de IMPACTOS. ....eeiiiiiiiiee ittt e e e e e nnbre e e e 78
I R Vg ] o = Toa (o I =T [ L= AV o TP 80
34.1 IMPACLOS SOCIO CUIUIAL ......cccoiii e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e 81
I N Vg ] o= Toa (0 1S o] 1o 1 11Tl 1= 82
343 IMPACIO AMDIENTAL.......eeiiiiiiiie e 82
CONCIUSIONES ...ttt ettt e e e e e ettt e e e e s a bbb e e e e e e e e nn b b e e e e e e e enbbrreeeeneeans 83
RECOMENUACIONES.......eiiiiiiiii ettt ettt e e et e e b e e e anb e e e et e e e e s aaneeas 84
2] ] [ToTo =1 = PSRRI 85
AANBXOS..... ettt e et e et e e et e et e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e a e nnnnne 89

Xl



Tabla 1. Caracteristicas del POStGreSQL.........couuuiiiiiiieeeei s e e 4
Tabla 2. Cuadro comparativo de las metodologias.........ccoevvuiiiiiiiieeiieeece e 7
Tabla 3. Caracteristicas de la metodologia SCrum ............coiiiiiiiiiiiiiicce e, 13
Tabla 4. Versiones de framework Laravel...............ooiiiiiiiiiiiiiiii e 18
Tabla 5. EStructura de Laravel............eueiiii et e e e e 24
Tabla 6. Caracteristicas de framework Java SCriPL...........cccuiiiiiiiiii e 26
Tabla 7. CaracteristiCas de ANQUIAT...........cooi i 27
Tabla 8. Simbologia utilizada en 10S diagramas............cooiiiiiiiiiiiiei e 36
Tabla 9. Requerimientos funcionales y no funcionales ..., 37
Tabla 10. Backlog del ProdUCTO...........ueiiiiieeieiiiiies et e e e e e e e 40
Tabla 11. Requerimientos funcionales y no funcionales de los Sprint ...............coooeeeeeeeeen. 43
Tabla 12. Historias de Usuario - SPrint L. .....ccooeeeeiioieeeeeeeeeeeeeeee e 44
Tabla 13. Ingreso de parAmetros SPriNt 2 .......oouuviiiiiii e 44
Tabla 14. Sprint 3 registro de ProvVEEUOIES..........uuuiei i 45
Tabla 15. Sprint 4 CONtrol A& INQGIESOS ... iee e 46
Tabla 16. Definicién del equipo de trabajo............cceeiiiiiiiiiiiiic e 47
Tabla 17. Actores del SISLEM@ ......coooeeeeeeee e 47
Tabla 18. GeStONAr USUANIOS .....cceeeeeeeeee e 48
Tabla 19. SeleCCioNar USUAIIO.........cooeiieee e 49
Tabla 20.Asignar/Reasignar ReSPONSADIE. ............ciiiiiiiiiiiice e 49
Tabla 21. Seleccionar Perfil.........cooo oo 51
Tabla 22. Seleccionar FOrMUIAIO ...........iiii i e e e e 51
Tabla 23. GeStioNar PerfileS ......ccoiieeeiiiee e 52
Tabla 24. Gestionar FOIMUIATIOS .......uuueiiii e e et e e e e e e eaaea e e eeees 52
Tabla 25. GeStiON e rEPOMES ... a e e eeeaa s 54
Tabla 26. INgresSo de PrOVEEUOIES. ......ooe e 55
Tabla 27. INgreSO de PArAMELIOS. .. ..uuueieiiee ettt e e e e e e e e e e e e e rareeaaaeas 56
Tabla 28. Control de iNgresos geNETalES .........coooviiei i 57
Tabla 29. Backlog Sprint..AiM.dul.o..de.. Admi6i straci

INDICE DE TABLAS

Xl



INDICE DE FIGURAS

Figura 1. Arquitectura del SISLEMA ..........ocuuiiiiiii i e e eeeaeaaees XVII
Figura 2. Metodologia SCIUM .......i i e e e e e e e e e e areaas 12
Figura 3. FrameWorK 0€ PR coouuie et e e e e e e 18
Figura 4. Modelo, vista, controlador MVC.............ooouiiiiiiie e 21
Figura 5. Arquitectura MVC Laravel.............oiiiiiiiiiiecie et 22
Figura 6. Diagrama de secuencia de Laravel .............ccoiiiiiiiiiiiiiiiii e 23
Figura 7. Data binding €n anguUIAT ...............oiiiiiiiiiiicc e 30
[ 10U L= W T O o T 1 7] F= o [o T - U 31
Figura 9. Proceso de administracidn del sistema de facturacion ..............cccccceeeeeieeiiiiiinnnnnn. 36
Figura 10. DIiSEN0 DASE & A0S ........uuuurriiiiiiiiiiitiiiiiiibib it eeeeeenennnne 42
Figura 11. Modelo entidad relaCion...........c.uuuiiiiiiee et 58
Figura 12. Agilitar la etapa de pruebas ZenHub ... 63
Figura 13. Implementacion del SISLEMA ............eeiiiiiiiiiiiiiiiie e 68
Figura 14. Eficiencia del sistema de agua potable....................uuviiiiiiiiiiiiiiiiiiiis 69
Figura 15. Solicitud de informacion en el SISteMa.............ueeiiiiiiiiiiiiiiiiiiie e 70
Figura 16. Valor cancelado por planilla €S €l COIMecto .............uuuuurimmiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinnnens 71
Figura 17. LeCtura de MEAITON. .........uuuuiieiiieiiiiiiiieiiiieiieiebieeeeeeee e enseeesennennnnes 72
Figura 18. Mejoramiento del servicio de cobro de planillas..............cccccvvveiiiiiiiiiiiiiiiiiiii, 73
Figura 19. BeNeficios de 1a JAAP. .. ..ot 74
Figura 20. Genero de 10S €NCUESTATOS .........ciiiiieiiiieiiiiee e e e e e e e e e e eaaaaaas 75
Figura 21. Instruccién de las personas encuestadas ..........cccoovvviiiiiiieeeiiiiiiiiice e, 76
Figura 22.Diagrama de casos de uso sistema de facturacion..............ccccccevveeeeeieeeeceiiiinnnnnn. 89
Figura 23. Validar USUAIIO .........uuiiiieeeiiieiee ettt e e e e e e e e et e e e e e e e e eaneaaaaaas 89
Figura 24. REQIStro de A0S .....uuuiiiii e e et e e e e e e ar s 90
Figura 25. ASIGNACION SEIVICIO ....uuuiiiieiiiieeice et e et e e e e e e e aaaaaes 90
Figura 26. REQISIIO CONSUMIO ... ...t eeeiiieiiiiiee e ee e e e eettee e e e e e e e e e ettt e e e e e e e s aaata e e e easeeseseaanaans 90
Figura 27. Calcular tarifas ..........ccoi oo 91
FIQUIA 28. FACTUIAS ...ttt 91
(o [0 = WA B 1T g T=T = L =T o[04 (T TP 91
Figura 30. Diagrama de estado CONHDUYENTE ............uuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiiieeeeeieieeeeeeeeneeee 92
Figura 31. Diagrama de esStado del SErVICIO. ..........uuuuuuiuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeiebeeeeeeeeeeeeeeeeeee 92
Figura 32. Diagrama de eStad fACIUIA ...........uuuuiuuuueiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieirineeibeeebeeeeeeeeaeeeeeeeeneenene 92
Figura 33. Diagrama de secuencia de usuarios del SiSstema................euvvvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiininn. 93
Figura 34. Diagrama de SecUeNCIa A€ JAAP ........uuuiuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiieiie bbb eeeneeenne 93

X



Figura 35.Diagrama de secuencia de Costo Pardmetros............cccceeeieeevivieiiiiiiei e, 94

Figura 36. Diagrama de secuencia de Contribuyente ..............couiieiiieeeiiieiiiiiiee e, 94
Figura 37. Diagrama de secuencia de Activacion SErviCiO ..........ccceeeieeeeiiiiiiiiiie e, 95
Figura 38. Diagrama de secuencia de CONSUMO ...........iiiieeeriieiiiiiee e eeeeeeeiriaae e eeeeeeenenaan 95
Figura 39. Diagrama de secuencia tarifas .............ccccieeii i ee e 96
Figura 40. Diagrama de secuencia EmItir CONSUMO...........uuuuuurrirmiiiiiiiiiiiiiiiiiieiinneeneeeneneeenees 96
Figura 41.Diagrama de Secuencia de FaCIUIAr.............uuuuurumriiriiiiiiiiiiiiiiiieiiieieeeeieeeeeeennenenees 97
Figura 42.Diagrama de Secuencia de REPOIMES..........uuuuuuuriuriiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeneeeeeenneeeeeeenenees 97

XV



INTRODUCCION

Antecedentes.

La Junta administradora de agua potable de San José de Chorlavi, esta ubicado en la
parroquia San Francisco del cantdn Ibarra perteneciente a la provincia de Imbabura.
Basados en la declaracién constitucional de agua como derecho humano fundamental, La
junta cuenta con personeria juridica, emitida por SENAGUA, cuya fuente de agua de donde
se abastece el sistema esta ubicada en las coordenadas E816979 N10036705, con una
concesion de 2 litros por segundo de agua potable se constituye como Junta Administradora
de agua potable denominada JAAP de San José de Chorlavi, fundada el 03 abril de 1993.

La JAAP de San José de Chorlavi ademés de trabajar con autonomia administrativa y
financiera, La administracion de operacion y mantenimiento de la infraestructura del sistema
de agua potable tiene como objetivo la prestacion de los servicios publicos y saneamiento

sin fines de lucro y en beneficio de sus consumidores.

Situacion actual.

En cuanto al manejo de la administracion por parte de la institucion se lo realiza a través
de forma empirica (escritos), el actual crecimiento de usuarios y adquisicion de recursos; el
sistema tradicional ha declinado en velocidad, capacidad de almacenamiento y seguridad,

poniendo en riesgo a la junta administradora de agua potable.

Observando y analizando estos problemas, los directivos actuales han optado en
implementar sistemas informaticos con nueva tecnologia, que mejoren la administracién en

beneficio en usuarios y la JAAP.
Prospectiva.

La Junta administradora de agua potable de San José de Chorlavi, va a contar con un
sistema web que permita mejorar los procesos administrativos. Gracias al presente proyecto

se mejorara la administracion y facturacion con beneficio a usuarios y JAAP, reduciendo

tiempo y costo; con objeto de brindar un servicio de calidad.
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Definicion del problema.

La Junta administradora de agua potable de San José de Chorlavi, no cuenta con ningun
sistema, ni medio para administrar sus bienes. Segun el avance de los tiempos la Junta
administradora de agua potable, posee problemas al momento de la lectura, control y

entrega de informacion.

La Junta actualmente realiza lecturas en hojas de papel aumentando el riesgo de
pérdidas de datos, errores en la lectura de consumo de agua potable, pérdida de tiempo en
la entrega de datos, provocando con ello molestias en los usuarios e insatisfaccion en las

facturas, entre otras.

Objetivos.

Objetivo general.

Desarrollar un Sistema de facturacion utilizando los framework Angular 5, Laravel 5.5
para la junta administradora de agua potable San José de Chorlavi de la ciudad de Ibarra -
Ecuador.

Objetivos especificos

V Recopilar informacién acerca del manejo del Framework Laravel5.5 como BackEnd y
Angular5 como FrontEnd.
V Desarrollar el sistema de facturacion utilizando la metodologia Scrum.

V Socializar los resultados alcanzados.

Alcance.

El sistema informatico se desarrollara para una plataforma web Responsiva, a través de
las nuevas tecnologias como Laravel 5.5 (BackEnd) creador de servicios y Angular 5
(FrontEnd) frontal del sistema, con la finalidad de satisfacer las necesidades de los usuarios
y alcanzar un software de calidad para facturacion de la junta de agua San José de

Chorlavi.
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El sistema contara con los siguientes modulos:
V  Modulo Administracion
V Modulo de Recaudacion
V Modulo de Facturacion
Los procesos que se van a llevar a cabo son:
V  Scrum como metodologia agil y flexible para gestionar el desarrollo de software.
V PostgreSQL 9.4 ya que es dirigido por una comunidad de desarrolladores.
V Para el desarrollo del sistema web, se lo llevara a cabo con los lenguajes de
programacion PHP y JavaScript utilizando los siguientes Framework.

Laravel 5.5 y Angular 5; Se desarrollard un sistema en la que Laravel creara las APl y
Angular consumira las API.

Arquitectura del Sistema

Angular5

A

L upB

@ .

Figura 1. Arquitectura del sistema
Autor / Fuente: Figueroa Washington

Esta version entra dentro del plan de Google de lanzar una nueva revision "grande" cada
6 meses, aunque a veces las novedades sean mas bien escasas. No es lo que ocurre en
esta ocasion, en la que la version 5 trae bastantes cosas nuevas y alguna de ellas de cierta
importancia.

Justificacion.

El desarrollo del sistema de facturacion utilizando los framework Angular 5, Laravel 5.5

para la junta administradora de agua potable San José de Chorlavi de la ciudad de Ibarra -
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Ecuador, se planificé con objeto de aportar a los comuneros y empresa, reduciendo tiempo

y costo en los servicios de facturacion y diferentes tradmites de la empresa.

Las razones del planteamiento es por los grandes beneficios que tendran los ciudadanos

y directivos de la empresa, tales como:

Ciudadanos.
V Facturacion mensual
V  Disminucion de tiempo, en el transcurso de cancelacion del servicio
V Correccion a tiempo de la lectura de consumo de agua potable, cuando exista error
en la misma
V Entrega de la Planilla mensual
V Entrega de rendicién de cuentas mensual
Empresa.
V Reduccion de riesgos en pérdidas de hojas de lectura de consumo de agua potable
V Correccién a tiempo en la lectura de consumo de agua potable
V Eliminaciéon de tiempo en digitacion de datos del consumo de agua potable al
sistema
V Visita domiciliaria a los deudores, con la factura mensual.
V Reduccion de alto porcentaje de deudores, mediante la aplicacién del sistema
facturacion
V Facturacion de ventas de producto y consumo mensual
V Informes de actividades
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CAPITULO |
MARCO TEORICO

La secretaria del Agua SENAGUA, consiente de su responsabilidad con la comunidades
rurales donde se han formado las Juntas administrativas de Agua Potable y Saneamiento
JAAP, que son las organizaciones comunitarias encargadas de la administracion y
operacién de los sistemas de agua potable, con la finalidad de que los miembros de estos
entes comunitarios tengan un cabal conocimiento de sus funciones, ha creido conveniente
recapitular leyes, reglamentos, disposiciones generales y anexos que regulen el

funcionamiento de los mismos, tanto en la parte administrativa, comercial y técnica.

Al no contra la institucion con un sistema para el manejo y al llevarlo de forma manual
mucha de la informacién tiende a perderse y eso no es conveniente para la empresa, es de
alli que nace la necesidad de la implementacioén de una plataforma informatica para agilizar

los procesos de administracion de la Junta de Agua Potable.

La propuesta del proyecto es realizar la implementacion del sistema de facturacién
utilizando los framework angular 5, Laravel 5.5 para la junta administradora de agua potable
san José de Chorlavi de la ciudad de Ibarra, se desarrollara mediante tecnologias actuales
que aporte con rapidez en su desarrollo y eficiencia a la hora de la entrega de informacion a
los usuarios del sistema. El sistema sera desarrollado para tecnologias web, a continuacion,

se detalla las herramientas adecuadas.

1.1 Sistema Web

Un sistema web le permitira ahorrar costos, tiempo y Recursos humanos. Por tanto, la
rentabilidad de su empresa aumentara y gestionard mejor a sus clientes, proveedores,
distribuidores, etc. De acuerdo con Websystem (2017) mencionaque:iLos Si st emas W
han demostrado mejores resultados para las empresas frente a los Sistemas Tradicionales

Cliente/ Servidor, pues | e brindan beneficios que

V No tiene que pagar licencias por cada computadora con el Sistema instalado pues
est& en un sélo Servidor Web.

V Facilidad para acceder al Sistema desde cualquier punto con conexién a Internet

V Puede Integrar todas sus tiendas y sucursales; manteniendo informacién actualizada
de stock de productos y de los ingresos y los egresos.

V Le permite comunicarse con sus clientes de manera mas fluida las 24 horas del dia

1



1.1.1 Caracteristicas y beneficios de un sistema Web

Las aplicaciones web son populares debido a la practicidad del navegador web que

actualmente esta disponible tanto en Equipos de escritorio, Notebooks, Celulares, Tablet,

etc. La facilidad para actualizar y mantener aplicaciones web sin distribuir e instalar software

en miles de potenciales clientes es otra razén de su renombre.

\Y,

Compatibilidad multiplataforma; Una misma versién de la aplicacion puede correr sin
problemas en multiples plataformas como Windows, Linux, Mac, Android, etc.
Actualizacion; Las aplicaciones web siempre se mantienen actualizadas y no
requieren que el usuario deba descargar actualizaciones y realizar tareas de
instalacion.

Acceso inmediato y desde cualquier lugar: Las aplicaciones basadas en tecnologias
web no necesitan ser descargadas, instaladas y configuradas. Ademas, pueden ser
accedidas desde cualquier computadora conectada a la red en donde se accede a la
aplicacion.

Menos requerimientos de hardware: Pueden funcionar en cualquier equipo que
disponga de un navegador web. Esto aplica tanto a Celulares, Tablet y otros
dispositivos modernos.

Menos Bugs (errores): Deberian ser menos propensas a tildarse y crear problemas
técnicos debido a problemas de software y conflictos de hardware. Otra razén es que
con aplicaciones basadas en web todos utilizan la misma version, y los bugs pueden
ser corregidos tan pronto como son descubiertos beneficiando inmediatamente a
todos los usuarios del sistema.

Seguridad en los datos: Los datos se alojan en servidores ubicados en Data Centers
con toda la infraestructura necesaria para asegurar la proteccién de datos y el

funcionamiento constante de las aplicaciones.

Plataforma web permitira a los usuarios tener un acceso del sistema desde diferentes

ubicaciones por esta razon se propone la elaboracion. La elaboracion del sistema web se lo

llevara a cabo mediante el uso de nuevas tecnologias y framework que evallen la calidad

del producto.



1.2 Junta San José de Chorlavi

La Junta administradora de agua potable de San José de Chorlavi, esta ubicado en la
parroquia San Francisco del canton Ibarra perteneciente a la provincia de Imbabura.

La JAAP cuenta con personeria juridica, emitida por SENAGUA, cuya fuente de agua de
donde se abastece el sistema estd ubicada en las coordenadas E816979 N10036705,
|l l amada fALa Sirenao, con una concesi-n de 2
constituye como (Junta Administradora de Agua Potable) denominada JAAP de San José de
Chorlavi, fundada el 03 abril de 1993.

1.3 Base de datos

Una base de datos es un almacén que nos permite guardar grandes cantidades de

informacion de forma organizada para que luego podamos encontrar y utilizar facilmente.

El término de bases de datos fue escuchado por primera vez en 1963, en un
simposio celebrado en California, USA. Una base de datos se puede definir como un
conjunto de informacion relacionada que se encuentra agrupada o estructurada.
Desde el punto de vista informético, la base de datos es un sistema formado por un
conjunto de datos almacenados en discos que permiten el acceso directo a ellos y un

conjunto de programas que manipulen ese conjunto de datos. (Perez, 2007, pag. 1)

1.3.1 Base de datos de distribucion libre.

Los sistemas de gestores libres son aquellos que podemos descargar sin tener que

pagar alguna cantidad, por ejemplo:

MySQL

Sydes (Linux)
SQLIFE

PostgreSQL

Filebird

Apache Derby

DBD2 express-C DB2

< <K < K< K <K<K KL



1.3.2 PostgreSQL

PostgreSQL es un sistema de base de datos relacional de objetos de cddigo abierto. Una
base de datos de clase empresarial, PostgreSQL cuenta con funciones sofisticadas tales
como Multi-Version Concurrency Control (MVCC), recuperacion puntual, tables paces,
replicacion asincrénica, transacciones anidadas (puntos de rescate), copias de seguridad en
linea / calientes, un sofisticado planificador / optimizador de consultas y escritura registro

anticipado para la tolerancia a fallas.
Admite conjuntos de caracteres internacionales, codificaciones de caracteres multibyte,
Unicode, y es compatible con la configuracion regional para la clasificacion, la distincion

entre mayulsculas y minusculas y el formateo.

Tabla 1. Caracteristicas del PostgreSQL

Limite Valor
Tamarfio de base de datos llimitado
maximo
Tamafio méaximo de la tabla 32TB
Tamafio maximo de fila 1.6TB
Tamafio maximo de campo 1GB
Filas maximas por mesa llimitado

Columnas maximas por mesa 250 - 1600 dependiendo de los tipos de columnas

indices maximos por tabla llimitado

Fuente: Autor

1.4 Metodologias

flUna metodologia de software es un enfoque, una manera de interpretar la realidad o la
disciplina en cuestién, que en este caso particular corresponderia a la Ingenieria de
Softwarea (Gbémez, 2017). Igualmente Gémez (2017) menciona que, fla metodologia
destinada al desarrollo de software se considera como una estructura utilizada para
planificar y controlar el procedimiento de creacion de un sistema de informacion

especializadao  (.p. 1)



1.4.1 Metodologias agiles

Dentro de las metodologias se puede mencionar a las mas utilizadas para el desarrollo

de software las cuales menciono a continuacion:

Modelo de Cascada

En este modelo cada etapa representa una unidad de desarrollo con un pequefio
descanso en el medio. Por lo tanto, cada siguiente etapa inicia tan pronto como la
anterior haya culminado, y esos descansos son usados para confirmaciones del lado
del cliente. (Gomez, 2017)

Modelo de Espiral
La metodologia espiral refleja la relacion de tareas con prototipos rapidos, mayor
paralelismo y concurrencia en las actividades de disefio y construccion. El método en
espiral debe todavia ser planificado metédicamente, con las tareas y entregables

identificados para cada paso en la espiral. (Gémez, 2017)

Metodologia de Prototipo

Con el objetivo de otorgar resultados rapidos, se trata de un enfoque que esta
destinado a proporcionar un excelente proceso de desarrollo con la ayuda de otros
enfoques, pero ademas, esta disefiado para aumentar la viabilidad de todo el
procedimiento de desarrollo de software para resaltar la participacion de un usuario
activo. (Gémez, 2017).

Dicho esto, algunas de las ventajas a destacar de este tipo de desarrollo son las

siguientes:

V Hace todo el proceso de desarrollo sin esfuerzo.
V Asiste al cliente en la realizacion de revisiones rapidas.

V Alienta la retroalimentacion de los clientes para su mejora.



Metodologia de Programacién Extrema (XP)

Como metodologia &gil de ingenieria de software, la metodologia de programacion
extrema se conoce actualmente como metodologia de XP (eXtreme Programming).
Esta metodologia, se utiliza principalmente para evitar el desarrollo de funciones que
actualmente no se necesitan, pero sobre todo para atender proyectos complicados.
Sin embargo, sus métodos peculiares pueden tomar méas tiempo, asi como recursos

humanos en comparacion con otros enfoques. (Gomez, 2017)

Metodologia SCRUM

A pesar de que la metodologia XP recibe la mayor atencién bibliogréafica, las
organizaciones estan enfocando su atencidon en la metodologia &agil denominada
SCRUM (Schwaber & Shuterland, 2011). La cual aplica las mismas premisas
conceptuales que XP, pero para resolver un problema ligeramente distinto como es
el de desarrollo evolutivo de aplicaciones. SCRUM es una metodologia agil y flexible
gue sirve para gestionar el desarrollo de software, cuyo principal objetivo es
maximizar el retorno de la inversiébn para su empresa. Se basa principalmente en
construir la funcionalidad de mayor valor para el cliente y en los principios de

inspeccion continua, adaptacién, autogestion e innovacion. (Cendejas, 2014)

Las metodologias utilizadas para el desarrollo de software vienen siendo la metodologia
en cascada, espiral, XP y scrum a continuacién se muestra un cuadro comparativo de las

metodologias:



Tabla 2. Cuadro comparativo de las metodologias

Metodologia Descripcion

Ventajas

Inconvenientes

Cascada

Es un proceso de desarrollo
secuencial, en el que el
desarrollo de software se
concibe como un conjunto de
etapas que se ejecutan una
tras otra. Se le denomina asi
por las posiciones que ocupan
las diferentes fases que
componen el proyecto,
colocadas una encima de otra,
y siguiendo un flujo de

ejecucion de arriba  hacia

abajo, como una cascada.

El tiempo que se pasa en disefiar el
producto en las primeras fases del
proceso puede evitar problemas que
serian mas costosos cuando el
proyecto ya estuviese en fase de

desarrollo. (Dominguez, 2017)

La documentacion es muy exhaustiva
y si se une al equipo un nuevo
desarrollador, podra comprender el
proyecto leyendo la documentacion.
(Dominguez, 2017)

Al ser un proyecto muy estructurado,
con fases bien definidas, es facil
entender el proyecto.
2017)

(Dominguez,

Ideal para proyectos estables, donde
los requisitos son claros y no van a

cambiar a lo largo del proceso de

En muchas ocasiones, los clientes no saben bien
los requisitos que necesitaran antes de ver una
primera version del software en funcionamiento.
Entonces, cambiardn muchos requisitos y afiadiran
otros nuevos, lo que supondravolver a realizar
fases ya superadas y provocara un incremento del

coste. (Dominguez, 2017)

No se va mostrando al cliente el producto a medida
que se va desarrollando, si no que se ve el
resultado una vez ha terminado todo el
proceso. Esto cual provoca inseguridad por parte
del cliente que quiere ir viendo los avances en el

producto. (Dominguez, 2017)

Los disefiadores pueden no tener en cuenta todas
las dificultades que se encontraran cuando estén
disefiando un software, lo que conllevara redisefiar
solventar el

el  proyecto problema.

(Dominguez, 2017)

para




Espiral

Proporciona el potencial para
el desarrollo rapido de
versiones incrementales del
software que no se basa en
fases claramente definidas y
separadas

para crear un

sistema.

desarrollo. (Dominguez, 2017)

El modelo en espiral puede adaptarse
y aplicarse a lo largo de la vida del
software de computadora.

Como el software evoluciona a
medida que progresa el proceso, el
desarrollador y el cliente comprenden
y reaccionan mejor ante riesgos en

cada uno de los nivele evolutivos.

El modelo en espiral permite a quien
lo desarrolla aplicar el enfoque de
construccion  de  prototipos  en
cualquier etapa de evoluciéon del

producto.

Para proyectos a largo plazo, este modelo puede
suponer un problema al cambiar las necesidades
del usuario a lo largo del tiempo. Si, por ejemplo,
tenemos un proyecto que va a durar 5 afios, es muy
probable que los requisitos necesiten adaptarse a
los gustos y novedades del mercado. (Dominguez,
2017)

Resulta dificil convencer a grandes clientes de que
el enfoque evolutivo es controlable.

Debido a su elevada complejidad no se aconseja

utilizarlo en pequefios sistemas.

Genera mucho tiempo en el desarrollo del sistema

Modelo costoso

Requiere experiencia en la identificacion de riesgo




XP

Es una metodologia agil
centrada en potenciar las
relaciones interpersonales
como clave para el éxito en
desarrollo de software,
promoviendo el trabajo en
equipo, preocupandose por el
aprendizaje de los
desarrolladores, y propiciando
un buen clima de trabajo. XP
se basa en realimentacion
continua entre el cliente y el

equipo de desarrollo,

El modelo en espiral demanda una
consideracién directa de los riesgos
técnicos en todas las etapas del
proyecto y si se aplica
adecuadamente debe reducir los
riesgos antes de que se conviertan en

problemas.

En la utilizacion de grandes sistemas
ha doblado la productividad
Programacion organizada.

Menor taza de errores.

Satisfaccion del programador

Es recomendable emplearlo solo en proyectos a

corto plazo.

Altas comisiones en caso de fallar.




Scrum

comunicacion  fluida entre
todos los participantes,
simplicidad en las soluciones
implementadas y coraje para
enfrentar los cambios. XP se
define como especialmente
adecuada para proyectos con
requisitos imprecisos y muy
cambiantes, y donde existe un
alto riesgo técnico.

Scrum es una metodologia agil
y flexible para gestionar el
desarrollo de software, cuyo
principal objetivo es maximizar
el retorno de la inversién para
su empresa (ROI). Se basa en
construir primero la
funcionalidad de mayor valor
para el cliente y en los
principios de inspeccion
continua, adaptacion,
autogestion e  innovacion.
(Dominguez, 2017)

Entregables en tiempo y forma,
puedes ir enviando entregables al
cliente mientras vas atacando los
objetivos mas sencillos, eso te hace
ganar tiempo para atacar los objetivos

mas complejos.

El  ScrumMaster tiene el
conocimiento necesario para
lograr el objetivo primario y
secundario por lo cual puede ir
controlando el proyecto vy

delegando roles.

Algunos miembros de tu equipo pueden saltar
pasos importantes en el camino rapido para

Il egar al Asprintod final

El cliente siempre va a esperar los informes con
la fecha exacta, y muchas veces los va a pedir
antes, cuando capaz no pudiste avanzar en

nada.

Demasiadas Reuniones para poco avance, a
veces es muy cansado y estresante reunirse
demasiadas veces por el mismo tema, algunos

van perdiendo el interés en el proyecto.
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Cada persona sabe que es lo
gue tiene que hacer y no es
necesario estar reorganizando
una y otra vez los Tracks de
cada persona.

Se involucra desde un principio y
se da un rol a todos los
stakeholders (personas que van
a participar en el proyecto
incluyendo cliente final, QA,

Testers, etc.)

Si una persona renuncia o hay algun cambio es
complicado remplazar ese rol ya que es la
persona que se lleva el conocimiento especifico

y afecta a todo el proyecto.

No es aplicable a grandes escalas o cuando el
sector IT es variado.

Fuente: Autor

Luego de revisar el cuadro se puede apreciar con claridad que la metodologia scrum es la adecuada para llevar a cabo este proyecto. Ya
gue el proceso de la metodologia Scrum se necesitara una cantidad minima de elementos para sacar adelante el proyecto. Se empieza con la
elaboracion del Product Backlog, un listado que recoge caracteristicas, funcionalidades y requerimientos del proyecto a desarrollar. El Product
Backlog es mantenido y priorizado por el Producto Owner, sélo este puede agregar prioridades. La segunda etapa es el Sprint Backlog, que
viene siendo la lista de tareas que elabora el equipo, se asigharan tareas a cada persona y el tiempo que queda para terminarlas, de esta
manera el proyecto se puede descomponer en unidades mas pequefias pudiéndose determinar en donde no se estd avanzando e intentar

solucionar el problema. Permite crear ciclos breves para el desarrollo, las llamadas iteraciones, que en Scrum se conocen como fSprintd Sin

duda la metodologia Scrum aporta grandes beneficios para el proyecto que repercutiran en el conjunto de una organizacion.
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1.4.2 Metodologia SCRUM

Scrum permite al software realinearse en cualquier momento segun los objetivos del
negocio propuestos por la empresa, ya que puede introducir cambios funcionales o de

prioridad en cada nueva iteracion.

SCRUM

Revisién
cada 24h

Requisitos
futuros

Sprint
3-4 semanas
Tareas
del sprint

s,

Iteracién

Figura 2. Metodologia Scrum
Fuente: https://es.linkedin.com/pulse/metodologias-agile-cuél-es-la-mejor-rogelio-toledo-

garcia

Scrum es un proceso en el que se aplican de manera regular un conjunto de buenas
practicas para trabajar colaborativamente, en equipo, y obtener el mejor resultado
posible de un proyecto. Estas practicas se apoyan unas a otras y su seleccion tiene
origen en un estudio de la manera de trabajar de equipos altamente productivos.

(Proyectosagiles, 2017)
Es parte esencial del desarrollo agil, se centra en las funcionalidades con mas
prioridades y que pueden ser ejecutadas en un periodo corto de tiempo, Los ciclos de

desarrollo, llamados sprint, producen un incremento de funcionalidad terminado y operativo.

A continuacion presentamos las caracteristicas principales que trabaja la metodologia

scrum:

12



Tabla 3. Caracteristicas de la metodologia Scrum

CARACTERISTICAS DE LA METODOLOGIA SCRUM

V Enfatiza valores y practicas de gestion, sin pronunciarse sobre requerimientos,
practicas de desarrollo, implementacién y demas cuestiones técnicas.

V Hace uso de Equipos autodirigidos y auto organizados.

V Puede ser aplicado tedricamente a cualquier contexto en donde un grupo de gente

necesita trabajar junta para lograr una meta comun.

V Desarrollo de software iterativo incremental basado en practicas agiles.

V lteraciones de treinta dias; aunque se pueden realizar con mas frecuencia, estas

iteraciones, conocidas como Sprint.

V Dentro de cada Sprint se denomina el ScrumMaster al Lider de Proyecto quien

llevard a cabo la gestion de la iteracion.

V Se convocan diariamente un fiScrum Dai l
de avance diaria de no mas de 15 minutos con el propésito de tener realimentacion
sobre las tareas de los recursos y los obstaculos que se presentan. En la cual se
responden preguntas como: ¢Qué has hecho desde el Ultimo encuentro? ¢Qué

obstaculos hay para cumplir la meta? ¢ Qué haras antes del pr6ximo encuentro?

Fuente: (Universidad de Barcelona, 2018)

Las caracteristicas Scrum es la adecuada para llevar a cabo este proyecto. Ya que
permitira obtener resultados de forma inmediata, y a su vez permite llevar un trabajo mas

organizado. Para agilizar los procesos de programacion del sistema.

1.4.2.1 Fases de Scrum.
Pre-juego

Planificacion: Desarrollo de una nueva version basada en la actividad actual, junto a una

estimacion de coste y prolongacion de tiempo del proceso, En un sistema nuevo, esta fase
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abarca la visién del andlisis, y en un caso de mejoras del sistema comprende un analisis de

alcance limitado.

Arquitectura: Disefio de la implementacion de las funcionalidades de las tareas,

incluyendo la modificacion de la arquitectura y disefio general.

Juego

Desarrollo de sprint: Desarrollo de las actividades de la nueva version con respecto a las
variables de tiempo, requisitos, costo y competencia.
La iteracion de variables define el final de esta fase, en donde el sistema va evolucionando
mediante las multiples iteraciones de desarrollo de sprint.

Post-juego

Test: Pruebas antes del lanzamiento de la version del sistema.

Preparacion para el lanzamiento de la version final, incluyendo la documentacion.

1.5 Lenguaje PHP

PHP identifica a un lenguaje de programacion que naci6 como Personal Home Page
(Pagina personal). Fue desarrollado por el programador de origen danés Rasmus Lerdorf en

1994 con el propésito de facilitar el disefio de paginas web de caracter dinamico.

Sin embargo, PHP en la actualidad esta vinculado Hipertexto Pre-Processor (Hipertexto
pre-procesado). El lenguaje es desarrollado hoy en dia por The PHP Group, aunque carece
de una normativa formal. La Free Software Foundation, por lo tanto, considera la licencia

PHP como parte del software libre.

1.5.1 Framework

El concepto framework se emplea en muchos ambitos del desarrollo de sistemas
software, no solo en el ambito de aplicaciones Web. Podemos encontrar framework
para el desarrollo de aplicaciones médicas, de vision por computador, para el
desarrollo de juegos, y para cualquier ambito que pueda ocurrirsenos. En general,

con el término framework, nos estamos refiriendo a una estructura software
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compuesta de componentes personalizables e intercambiables para el desarrollo de
una aplicacion. En otras palabras, un framework se puede considerar como una
aplicacion genérica incompleta y configurable a la que podemos afiadirle las Ultimas

piezas para construir una aplicacion concreta. (Javier, 2017)

A continuaciéon se muestra un cuadro comparativo de sus caracteristicas principales en
los ultimos tiempos:
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1.5.2 Comparativa framework PHP

LARAVEL

CAKEPHP

CODEIGNITER

SYMFONY

YlI2

Laravel fue introducido en el
mundo del desarrollo hace
justo 4 afos, y solo en un
de

capturé la atencién de los

lapso corto tiempo
programadores de todo el
mundo debido a su extrema
elegancia.
Pros

de

tiempos en el desarrollo y

Reduccién costos vy
posterior mantenimiento de
la aplicacién creada.

Uso del sistema de plantillas
Blade

tareas de compilacion, y los

para acelerar las

incluir
de

usuarios  pueden
nuevas caracteristicas
una manera sencilla.

El  "Bundled

permite que el cdédigo sea

modularity"

Cuando se lanzo6 alla por el
2005, CakePHP era soélo un
proyecto modificado en
Ruby on Rails. Ahora se ha
convertido en un gran
framework para PHP con

caracteristicas espléndidas.

Pros

Gran apoyo de la
comunidad, que puede
despejar cualquier duda
sobre el desarrollo de
cualquier web de una

manera eficaz.
ORM muy util que ayuda a
los desarrolladores a crear
excelentes consultas, asi
como cAdigos.
Disponibilidad

fantasticos

de

plugins para

mantener los codigos

Codelgniter se lanzé sélo
un afo después del
lanzamiento de
CakePHP. Al igual que
Cake,

muchos seguidores en

se ha ganado
un corto periodo de
tiempo.

Pros

Es un framework que es
de

Incluso un principiante

simple entender.

encuentra esta
plataforma ideal para el
desarrollo de una tarea.
Muy buena
documentacion.

Alta velocidad, no hay
retrasos.

CakePHP,

Codelgniter cuenta con

Como

Aunque fue lanzado a
finales de 2005, Symfony
como plataforma llegé a
tener protagonismo
después de 2007. Se
convirtié6 lentamente en
un framework
MVC

aplicaciones web.

amplio
para  construir

Pros

Flexibilidad

creacion de proyectos.

en la
Los desarrolladores
cuentan con la opcién de
elegir su propio ORM.

Los componentes

Symphony se pueden

incorporar a proyectos
mucho mas grandes
como Drupal.

Contras

Similar a Laravel, Yii tardd

mucho tiempo en

convertirse en todo un

referente dentro del
mercado de framework
para PHP. Ahora se
presenta como una

plataforma perfecta para
muchos  desarrolladores

con la que crear
aplicaciones web.

Pros

Para hacer tareas como
buscador,

un una

paginacién o grids, los
desarrolladores  pueden
recurrir a las funciones
Ajax incorporadas.
Cadigos poco pesados.
Seguridad excelente, vy

grandes extensiones.
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reutilizado sin muchas
molestias.
ORM que es facil de

entender. Es por eso que, la

creacion de relaciones de la

bases de datos es tan
simple.

Un CLI Artisan que
comprende herramientas

avanzadas para hacer tareas
y migraciones.
Documentacién espléndida
Caracteristica adicional para

el enrutamiento inverso.

Contras

Los desarrolladores
amateurs  suelen liarse
extendiendo cédigos vy

clases.

limpios, asi como
elegantes.

Contras

Cdédigos extensos. Cuando
comparamos CakePHP con
los

otros framework,

codigos para hacer una
tarea en particular se ven
enormes.

Es una de las plataformas
mas lentas en cuanto a
rendimiento.

La carga de los cadigos.

un gran apoyo de la

comunidad.

Contras

La libreria no es tan
exhaustiva o refinada
como en otras

plataformas.

La falta de separacion
modular de codigos.

Es dificil
modificar codigos.

mantener o

documentacion
de

referencias.

La

carece amplias

de
seguridad de Symfony

El mecanismo

es dificil de utilizar.

Parsear archivos en
Symfony es un pelin

complicado.

Framework muy facil de

aprender.

Contras

Le falta el apoyo de
extensiones muy
necesarias para crear

aplicaciones complejas.
La
expertos

de
este

disponibilidad
en
framework no es tan alta
si la comparamos con
otras plataformas.

El apoyo de la comunidad
no es tan masivo como el
que los desarrolladores

obtienen con CakePHP.

Fuente: Autor
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@ Laravel : @ Symfony : CakePHP : ® Zend Framework : @ EllisLab
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Figura 3. Framework de php
Fuente:https://trends.google.es/trends/explore?

Luego de revisar el cuadro comparativo y la figura 3 de los framework podemos aprecias
gue Laravel es el framework mas adecuado para llevar a cabo este proyecto debido a las

propiedades que nos brinda.

A continuacion, se menciona la evolucion del framework Laravel en sus distintas

versiones:

Tabla 4. Versiones de framework Laravel

VERSIONES CARACTERISTICAS

Posee un poderoso conjunto de librerias
Eloquent ORM

Soporte cache

Laravel 4.1

Soporte para MVC
Autenticacion simple
Sistema de ruteo (RESTfull)
Blade, Motor de plantillas
Laravel 5.0 LTS Peticiones Fluent

Adopta las especificaciones PSR-2 y PSR-4
Almacenamiento en cache de rutas y middleware
Inyeccién de dependencias en rutas y controladores

Autentificacion Scaffolding

<K <K <K<K <K<K KKK KKK KKK KL

Socialite
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Laravel 5.2

Laravel 5.5 LTS

<K <K <K <K<K K K KL<

<

<K <K <K<K <K <K<K KKK K KL

Estructura de carpetas

Cambios en Blade

Constracts

Comandos y eventos

Soporte para multiples drivers de autenticacion
Model binding implicito

Global scopes de Eloquent mejorados
Generador del sistema de autenticacion incluido por
defecto en Laravel 5.0 (login, logout, etc.)
Middleware para limitar el nUmero de peticiones por
direccién IP por tiempo

Posibilidad de agrupar varios middlewares
Mejoras en la validacién de array de formularios
Frontend Presents

Utiliza PHP 7

Incorpora Whoops

Automatic Package Discovery

Validacion del Request simplificado
Customizables Reglas de validacion

Debugear con dump

Generar Factory por terminal

Route:view y Route::redirect

Fuente(Gonzales, 2017)

Se puede evidenciar que la version 5.5 LTS es una version estable y cuenta con un gran

potencial para llevar a cabo el presente proyecto debido a la variedad de procesos agiles

gue se puede manejar al momento de desarrollar la aplicacion.

1.6 Laravel

Laravel es un framework de cédigo abierto mas faciles de interpretar para el lenguaje de

PHP, Es simple, potente y cuenta con una interfaz elegante de usar, fue creado en el afio

2011, creado por Taylor Otwel, facilitando a los desarrolladores a la creacion de nuevas

aplicaciones Web de forma rapida con un codigo limpio, ordenado y estructura.
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Laravel surge rescatando a PHP, aprovechando el maximo potencial de las
caracteristicas de las Ultimas versiones , como el uso del paradigma POO (programacién
orientada a objetos), Laravel se adapta tanto a proyectos sencillos y robustos, de forma
ordenada y estructurada, haciendo que las aplicaciones sean mas faciles de administrar,
destacando su profesionalidad y velocidad en el desarrollo, frente al resto de opciones
como: routes, closures, helpers, middlewares, internacionalizacién, objetos ORM, motor de
plantillas Blade.

1.6.1 Laravel 5.5 LTS

De acuerdo con Laravel (2017) menciona que:

Con Laravel 55 LTS wunos siete meses después del lanzamiento de
la version anterior 5.4, aparecié una actualizacion para el popular framework y, por
primera vez desde la version 5.1, una nueva versiéon LTS. La atencion se centra en
una serie de nuevas caracteristicas, mejoras y correcciones de errores, tales como:
V Paquete Whoops: rastreos de pila para la depuracion.
Vv Collection Dumping: también una herramienta auxiliar de depuracién.
V Renderizacién de excepciones: las excepciones ahora pueden representar
una respuesta en la medida en que definen un método de "respuesta" publica,
es decir, en laravel 5.5 simplemente puede lanzar la excepcién y puede
responder sin ninguna légica adicional anclada en el controlador.
V Responsable de interfaz: un nuevo Tipo de retorno permite que los objetos
gue son devueltos por un controlador o un cierre de ruta para convertir una
instancia HTTP Request Validacién de Método: En versiones anteriores laravel
era la instancia solicitud al $this>validag()método en un controlador se da a
conocer; Ahora el objeto de solicitud puede ser validado.
V Objetos y cierres de reglas de validacion personalizadas: una buena
alternativa para crear reglas personalizadas con las directivas Validator
extend Auth y Guest Blade: las "innovaciones de Blade" agregan soporte para -
ifdeclaraciones personalizadas simplistas en vistas.
V Ajustes preestablecidos frontend: al crear un nuevo proyecto, Vue.js ahora

esta configurado como el dispositivo frontend por defecto.
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1.6.2 Arquitectura MVC

Es uno de los patrones fundamentales en el disefio de aplicaciones web es. Este patron
propone la separacion en tres capas:

V Vista: Es todo lo que se refiera a la visualizacion de la informacién: el disefio,
colores, estilos y la estructura visual en si de nuestras paginas.

V Modelo: Es el responsable de la conexion a la base de datos y la manipulacion de
los datos mismos.

V Controlador: Su responsabilidad es procesar y mostrar los datos obtenidos por el
Modelo. Es decir, trabaja de intermediario entre los otros dos, encargandose también
de la l6gica de negocio.

o

UPDATES MANIPULATES
VIEW CONTROLLER
N /
) &
B &
N /
USER

Figura 4. Modelo, vista, controlador MVC
Fuente: https://ajgallego.gitbooks.io/laravel-5/content/images/web_laravel/esquema_mvc.png

El cliente envia una peticion, ésta es receptada por el Controlador quien ejecuta las
validaciones necesarias, procesa los datos y loégica de negocio asociadas a esa peticiéon del
cliente. Luego el Controlador envia datos al Modelo, para que interactie con la base de
datos, dependiendo de la solicitud del usuario, para finalmente enviarlos a la Vista a fin de
ser mostrados nuevamente al cliente a través de una respuesta.

1.6.3 Arquitectura MVC Laravel

firrygve Reenskaug inventé el patron Model View Controller (en adelante MVC) a finales
de los 70 para su posterior implementacién en Smalltalk-80. La idea de este patrén era ser
usado en pequefios componentes. Imaginemosun checkbox, s2 (Palacios
2017)
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De acuerdo con Palacios (2017) menciona que este checkbox posee:

\Y, Un modelo: que se encarga de almacenar los datos del checkbox, en este
caso un solo dato que puede ser verdadero (checked) o falso (not checked).

vV Una vista: la representacion gréfica del checkbox, es decir una cajita, la vista
por supuesto toma los datos del modelo para saber como debe ser representada
(con o sin marca). El usuario por supuesto ve e interactia con la aplicacion a través
de la vista.

\% Un controlador: El controlador se encarga de tomar una accién del usuario

(por ejemplo, el usuario presioné el checkbox) y actualizar el modelo (en este caso

ahora el model o contendr § Averdaderod porgqu
volver8 a Afalsod si se presiona otra vez).
V Una vez que se realicen cambios en el modelo, éste actualiza la vista.

A continuacién, se muestra la arquitectura del MVC Laravel:

2. Route to appropriate Laravel Controller

Routing

1. Submit User Request

. o

gl

. i w&

= il

. controller . 3. Interact with Data Model

/c-ntroler invokes results View

View Model

5. Render view in users browser Database

Figura 5. Arquitectura MVC Laravel
Fuente: https://stackoverflow.com/questions/33148455/mvc-in-php-framework

De acuerdo con Stackoverflow (2016) menciona que:

Laravel usa el patron MVC (Modal View Controller) en arquitectura de software, que

separa los datos y la légica de negocios.
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1.6.2 Diagrama de secuencia de Laravel

Se propone el uso del patron MVC (Modelo-Vista-Controlador) para el desarrollo de este
proyecto. El modelo MVC ayuda a crear aplicaciones que separan los diferentes aspectos
de la aplicacion (légica de entrada, légica de negocios y légica de la interfaz de usuario), a
la vez que proporciona un bajo acoplamiento entre estos elementos. Este patron especifica
donde se deberia encontrar cada tipo de Idgica en la aplicacién. La légica de la interfaz de
usuario pertenece a la vista. La logica de entrada pertenece al controlador. La I6gica de
negocios pertenece al modelo. Esta separacion nos ayuda a administrar la complejidad al
compilar una aplicacién, ya que le permite centrarse en cada momento en un Unico aspecto

de la implementacion.

El acoplamiento bajo entre los tres componentes principales de una aplicacion MVC
también favorece el desarrollo paralelo. Por ejemplo, un desarrollador de software puede
trabajar en la vista, un segundo desarrollador puede ocuparse de la l6gica del controlador y

un tercero se puede centrar en la l6gica de negocios del modelo.

Como el framework de desarrollo propuesto para este proyecto es Laravel, el uso de este
patron parece ser la decision mas correcta. El modelo de secuencia de la aplicacion en
Laravel es el siguiente:

_:T

|
router : Enrutador| controller : Controlador

view : Vista

moedel : Modelo }

user : Usuario ‘

Invoca Accion

requestAction()
getController Action()

getData()

Response Data

Figura 6. Diagrama de secuencia de Laravel
Fuente: https://projectmdd.files.wordpress.com/2014/12/vista-lc3b3gica.png
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1.6.3 Estructura del proyecto

La estructura del proyecto estad basada en carpetas y archivos que son creados al

momento de crear la aplicacion, los directorios més utilizados son:

V App: Lugar para desarrolladores BackEnd, donde poseemos el control de Rutas,
Controladores que mantienen la légica del negocio, Modelos que hacen las
peticiones a la base de datos, Middlewares permitiendo la filtracion de peticiones
http con seguridad.

V Resources: Lugar de los desarrolladores FrontEnd, vistas HTML, motor de plantillas
Blade para interactuar con PHP, proyectando informacion necesaria a la aplicacién o

de la base de datos.

En la tabla 5 se presentard la estructura completa de Laravel 5.5:

Tabla 5. Estructura de Laravel

Carpeta Descripcidn

App BackEnd: routes, controllers, models, mi d d | e wequests) s
providers, services.

Bootstrap Archivos de arranque

Config Archivos de configuracion

Database Migrations y seeders

Public CSS, JavaScript, imagenes, index.php

Resources FrontEnd: Vistas, plantillas, idioma

Storage Archivos temporales, caché, log de errores

Test Pruebas con PHPUnit o PHPSec

Vendor Librerias

Fuente: (Laravel, 2017)
Como podemos observar la estructura que maneja Laravel es completamente robusta

porque mejora enormemente el rendimiento de los servidores. y en la velocidad reduciendo
la carga del CPU al 50%.
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1.7 Lenguaje JS

JavaScript es un lenguaje de programacion que se utiliza principalmente para crear
paginas web dinamicas. Una pagina web dindmica es aquella que incorpora efectos
como texto que aparece y desaparece, animaciones, acciones que se activan al

pulsar botones y ventanas con mensajes de aviso al usuario. (LibrosWeb, 2017).

firécnicamente, JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, por lo que no
es necesario compilar los programas para ejecutarlos. En otras palabras, los programas
escritos con JavaScript se pueden probar directamente en cualquier navegador sin

necesidad de procesos intermediosa (LibrosWeb, 2017).

1.7.1 Framework JS

Los framework web de JavaScript pueden ser una solucion muy util para el
desarrollo rapido de aplicaciones web. Sirven de estructura para aplicaciones de una
sola péagina (SPA), permiten a los desarrolladores preocuparse menos de la
estructura del coédigo y el mantenimiento, y centrarse en la funcionalidad.
(CampusMVP, 2017)

Las ventajas de usar framework de JavaScript de acuerdo a Campus MVP (2017) son:

Vv Eficiencia y velocidad de desarrollo: antiguamente crear un proyecto desde
cero podria llevar varios meses y, ahora gracias al uso de funcionalidades pre
programadas, estructuras predefinidas y patrones probados (como MVVM), el
desarrollo puede ser mucho mas rapido. (CampusMVP, 2017)

\% Mantenimiento e incorporacién de miembros a los equipos: gracias a que el
uso de un framework fuerza a usar ciertas arquitecturas y formas de proceder, es
mucho mas facil incorporar personas a un equipo de trabajo, pues sabran entender
el codigo y retomarlo de manera mas rapida. Algunos, no obstante, son mas
"estrictos" que otros en cuanto a lo que dejan hacer o no a los programadores. Por
ejemplo, Angular es muy estricto en cuanto como desarrollar, por lo que resta algo
de libertad a los programadores, y al mismo tiempo facilita la incorporacién al
proyecto, por lo que puede ser ideal para las empresas. (CampusMVP, 2017)

Vv Seguridad: los mejores framework de JavaScript estan disefiados con la

seguridad en mente, y facilitan que nuestras aplicaciones sean mas seguras. Por
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supuesto, la dltima palabra la tiene el desarrollador, que debe también pensar en la
seguridad todo el tiempo mientras programa. Pero nos facilitan mucho la vida a
este respecto también. (CampusMVP, 2017)

\% Coste: la practica totalidad de los framework son de codigo abierto y gratuito.
Dado que ayuda a los programadores a crear soluciones personalizadas mas
rapidamente, el precio final de cualquier aplicacion web también serd menor.
(CampusMVP, 2017)

1.7.2 Comparativa framework JS

A continuacion se presenta la tabla 6 la cual resume las caracteristicas de los framework

Java Script:

Tabla 6. Caracteristicas de framework Java Script

Caracteristicas Backbone.js Ember.js Angular
Multi-navegador IE 6+, Firefox 2+, IE 9+ FF 11+ IE8+ Chrome, Safari,
chrome, Opera, Chrome 17+, Safari Firefox
Safari 5+
Disefio web X X X
adaptable
Open Source X X X
Integracion con otros X X
framework
Soporte a version X X X
Tamarfio 50 KB 120KB 308 KB 81 KB
Estandares HTML5 X X X
MVC X X X
Comunidad X no X
Documentacion X Muy poca X
documentacion
Curva de X Curva de X
aprendizaje aprendizaje abrupta
Navegador Movil X X X

Fuente: (JavaScript, 2018)
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De acuerdo la comparativa anterior podemos observar que angular es un framework con

gran capacidad y a la vez mas liviano Angular.

1.7.3 Angular

A continuacion se muestra en la tabla las principales caracteristicas que llevaron a

angular un nivel superior:

Tabla 7. Caracteristicas de Angular

VERSIONES CARACTERISTICAS

Angular JS V Usa el patron de disefio habitualmente encontrado en el
desarrollo web MVC, aunque en una variante llamada a
veces MV* y a veces MVVM. Esto, junto con otras
herramientas disponibles en Angular nos permite un
desarrollo ordenado, sencillo de realizar y sobre todo mas
facil de mantener en un futuro. Angular JS esta apoyado
por Google y cada dia mas desarrolladores estan
adoptandolo, lo que nos da una idea del prometedor futuro
de la libreria.

Angular 2 V Desarrollo Movil: El desarrollo de aplicaciones de escritorio
es mucho mas facil cuando primero se manejan los
problemas de rendimiento en el desarrollo maovil.

V Modularidad: Para desarrollar una nueva funcionalidad esta
se empaqueta en un modulo, produciendo un nacleo mas
ligero y mas réapido.

V Compatibilidad: Es compatible con los navegadores mas
modernos y recientes.

V Angular 2 recomienda usar TypeScript un lenguaje de
programacion libre y de cédigo abierto desarrollado y
mantenido por Microsoft, considerado como un
superconjunto de JavaScript, que esencialmente afiade
tipiado estatico y objetos basados en clases.

Angular 4 Maodulo de animacién separado

Uso de StrictNullChecks de TypeScript

Integracion de Angular Universal como médulo de Angular

< < < <

Mejoras de rendimiento gracias a FESM
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Angular 5 Transformaciones de TypeScript
Preservar los espacios en blanco
Build Optimizer

API Angular Universal State Transfer y soporte DOM

< < < < <

Internacionalizacion de tuberias para numeros, fechas y
monedas

Se reemplaza Reflectivelnjector con Staticlnjector
Mejoras de velocidad de zonas

exportas

Angular Forms afiade updateOn Blur / Submit
Formularios basados en plantillas

Formularios reactivos

RxJS 5.5

<K <K <K KK K KL<

Fuente: (Angular, 2017)

De acuerdo a la tabla anterior podemos notar que la versién de angular 5 es una de las
herramientas mas potentes ha lado de FrontEnd. Que junto con otras herramientas
disponibles en Angular nos permite un desarrollo ordenado, sencillo de realizar y sobre todo

mas facil de mantener en un futuro.

1.7 Angular 5

Angular 5 es el framework para JavaScript estandar para crear webs SPA. Es uno de
los framework mas populares para desarrollar aplicaciones modernas y escalables
en el lado del cliente. Si quieres ser desarrollador FrontEnd o full-stack, o incluso si
ya te dedicas al desarrollo web, es casi obligatorio aprender Angular 5. (Robles,
2018)

Angular 5 ha dado un salto de calidad con respecto a las versiones anteriores del
framework, como Angular JS. Ahora utilizaremos TypeScript para definir nuestras clases,
propiedades y métodos, el codigo es mucho més limpio y se ha mejorado el funcionamiento

general del framework.
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1.7.1 Principales caracteristicas de Angular 5

Velocidad y rendimiento

V fGeneracibn de codigo: Angular convierte tus plantillas en cédigo altamente
optimizado para las méaquinas virtuales de JavaScript de hoy en dia, ofreciéndote
todas las ventajas del codigo escrito a mano con la productividad de un frameworka
(Angular, 2017)

V fUniversal: Ejecuta la primera vista de tu aplicacién en node.js, .NET, PHP, y otros
servidores para renderizado de forma casi instantdnea  obteniendo
solo HTML y CSS. También abre posibilidades para la optimizacion del SEO del
sitioa (Angular, 2017)

V fDivision del codigo: Las aplicaciones de Angular se cargan rapidamente gracias al
nuevo enrutador de componentes. Este ofrece una division automatica de cédigos
para que los usuarios s6lo carguen el c4digo necesario para procesar la vista que

solicitana (Angular, 2017)

Productividad

V fPlantillas: Permite crear rapidamente vistas de interfaz de usuario con una sintaxis
de plantilla simple y potentea (Angular, 2017)

V fMngular CLI: Las herramientas de linea de comandos permiten empezar a
desarrollar rapidamente, afiadir componentes y realizar test, asi como pre visualizar
de forma instantanea la aplicaciona (Angular, 2017)

V ADEs: Obtén sugerencias de codigo inteligente, deteccion de errores y otros
comentarios en la mayoria de los editores populares e IDEsa (Angular, 2017)

Historia completa del desarrollo

V fresting: Utiliza Karma para realizar pruebas unitarias, y Protractor para realizar
pruebas end-to-end de forma rapida y establea (Angular, 2017)

V fAnimacion: Permite crear animaciones complejas y de alto rendimiento con muy
poco codigo a través de la intuitiva APl de Angulara (Angular, 2017)

V fAccesibilidad: Posee caracteristicas para crear aplicaciones accesibles con los

componentes disponibles para ARIAQ (Angular, 2017)
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1.7.1 Data binding en Angular 5

El enlace de datos en una aplicacién Angular es la conexion automatica de datos entre el
modelo y los componentes de la vista, permitiéndole al modelo tratar como la Unica fuente
veridica en la aplicacién, y la vista es una proyeccién del médulo en todo momento ya sea

cuando el modelo cambia, la vista refleja el cambio y viceversa.

Figura 7. Data binding en angular
Autor: https://www.ondho.com/wp-content/uploads/2015/03/two-way.jpg

Angular crea platillas que realizan un refresh apenas guarda algun cambio en las lineas
de comandos o componentes, dando lugar a vistas dinamicas. Ejemplo:

<input ng-model="laSirena" type="text" placeholder="La Sirena">

<h1>Hello {{laSirena}} </h1>

1.7.2 Médulos.

Un modulo es un contenedor disefiado para diferentes partes de una aplicacion: como

son los controladores, servicios, filtros, directivas, etc.

La APl module de Angular permite declara un moédulo usando el método Angular. Module

(‘'myAppLaSirena’, []);

Los moédulos especifican de forma declarativa como se debe iniciar una aplicacion,
ventajas del enfoque:

V  Proceso declarativo sencillo de entender

V Empaguetamiento de modulos reutilizables.

V Ejecucion de modulos en cualquier orden o incluso en paralelo.
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