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RESUMEN

El presente proyecto trata sobre el desarrollo de una herramienta informatica para
la generacion de proyectos mediante la metodologia de Matriz de Marco Logico,
haciendo uso de nuevas tecnologias como: NodeJS, AngularJS y MongoDB vy
desplegada en la nube de Openshift.

Se explica la metodologia que usa la matriz de marco l6gico asi como los pasos

gue usa para generar proyectos de calidad.

Dentro del software se explica las nuevas herramientas y sus ventajas sobre las
tradicionales dando por resultado un sistema web sobre una plataforma en la

nube accesible para cualquier persona con acceso a internet.

Capitulo 1: En este capitulo se da una introduccion sobre el proyecto definiendo

el problema, los objetivos y el alcance del mismo.

Capitulo 2: En esta seccion se definirdn las herramientas o tecnologias: NodeJS,
AngularJS, MongoDB y Openshift usadas para el desarrollo del sistema
informatico, asi como una breve introduccidén de la metodologia de desarrollo de

programacion extrema (XP).

Capitulo 3: En este capitulo se hablara sobre la metodologia de gestion de

proyectos Matriz de Marco LAgico, su definicién y forma de aplicacion.

Capitulo 4: En esta seccion del documento se mostrara los pasos de desarrollo
del aplicativo en base a las etapas de la metodologia de programacion extrema
(XP).

Capitulo 5: En el capitulo final se definen las conclusiones y recomendaciones

resultantes del desarrollo de este proyecto.



ABSTRACT

This project is about the development of a software tool for generating projects
through the methodology of Logical Framework, making use of new technologies
such as: NodeJS, angularjs and MongoDB and deployed in the cloud
OpenShift.

The methodology of Logical Framework and its steps are explained used to make

quality projects.

The software part it is about the new tools and their advantages over the
traditional ones resulting in a web system on a platform in the cloud accessible to

anyone with Internet access.

Dentro del software se explica las nuevas herramientas y sus ventajas sobre las
tradicionales dando por resultado un sistema web sobre una plataforma en la

nube accesible para cualquier persona con acceso a internet.

Chapter 1: This chapter gives an introduction to the project by defining the

problem, objectives and scope.

Chapter 2: This part defines the tools: NodeJS, angularjs, MongoDB and
OpenShift used to develop the computer system, and a brief introduction of the

development methodology Extreme Programming (XP)

Chapter 3: This chapter will discuss the methodology for managing projects

Logical Framework Matrix, its definition and application form.

Chapter 4: This section of the document will display the application development

steps based on the method of extreme programming (XP).

Chapter 5: The final chapter presents the conclusions and recommendations

resulting from the development of this project.
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1 INTRODUCCION

1.1 ANTECEDENTES

Los proyectos de calidad son aquellos que constan de partes bien definidas y
coherentes entre si, es decir que tengan sentido unas con otras. Muchos de los
proyectos realizados se los elabora de manera empirica sin tomar en cuenta la
relacion de sus componentes, se trata cada paso como un contenido

independiente sin tener en cuenta que son un todo que esté relacionado entre si.

La gestion de proyectos es un campo que con el tiempo ha venido tomando
fuerza dentro del medio globalizado, ultimamente dentro del medio, han surgido
varias metodologias para la realizacion y gestion de proyectos, pero las mismas
necesitan un conocimiento profundo y avanzado sobre las mismas para su uso.
Siendo asi herramientas que necesitan cierta experticia para su maxima

explotacion.

1.2 SITUACION ACTUAL

En el medio existen herramientas que ayudan a la gestion de proyectos, pero
estas requieren asi mismo conocimientos de la metodologia, lo que dificulta su
uso y comprension sin ser didacticas con el usuario, y dejandolo sin un soporte
para la gestibn de sus proyectos, otras herramientas en cambio no presentan
todas las funcionalidades de las metodologias como las herramientas de
generacion de cronograma de actividades, llenado asi solo ciertas partes de un
proyecto completo y de calidad. Dejando ciertos componentes de un proyecto

fuera del contexto lo que no permite la generacion completa, eficaz y efectiva de



un proyecto de calidad que cumpla completamente con las normas de una

metodologia.

Con la evolucién de las tecnologias, la gestién de proyectos puede tomar grandes
pasos y brindara maneras mas eficaces y efectivas para su uso. Ahora se puede
realizar proyectos mejores. Pero sin el conocimiento y la guia adecuada los
proyectos tendran una mala inicializacién lo que podria llevar a posibles

problemas en el futuro.

1.3 PROBLEMA

El problema principal es la relacion de contenidos de los proyectos e imposibles
de realizar un seguimiento apropiado, esto debido a la falta de herramientas
didacticas que usen metodologias para la gestion de proyectos de calidad
dejando asi a estudiantes, docentes, clubes con la dificil tarea de aprender de
manera independiente metodologias diferentes y creando un ambiente no
unificado para el seguimiento de los mismos los mismos en la elaboracion de
proyectos. Conllevando a un ambiente no incluyente; donde cada entidad genera

su propia metodologia, creando formas de gestion no estandarizadas.

Esto genera un desarrollo de proyectos por parte de la comunidad
universitaria precario, sin formas de gestionar los mismos poniendo una traba
desde el inicio de los mimos lo que generara problemas a futuro si el proyecto

continua.



1.4 JUSTIFICACION

La matriz de marco légico es una metodologia simple y efectiva que permitira
mediante un procedimiento definir las piezas fundamentales de un proyecto
gracias a organizadores graficos y técnicas. Esta metodologia también genera
proyectos con contenidos coherentes y relacionados entre si de manera simple y
rapida usando una matriz en la cual podemos apreciar todo el proyecto de manera

rapida y concreta.

Una herramienta dinamica y didactica que facilite la gestion de proyectos usando
la metodologia de marco l6gico ha sido un elemento faltante dentro de nuestro
sistema académico, tomando en cuenta las herramientas existentes no cumplen
con todos los pasos de una metodologia, automatizando ciertos pasos y
omitiendo otros. Esto genera vacios dentro del proyecto confundiendo al usuario y

malinterpretando el uso de estas herramientas.

Una herramienta de gestion de proyectos usando marco légico permitira a los
estudiantes aprender una forma de generar proyectos con las partes
fundamentales del mismo, y a los docentes de llevar a cabo un seguimiento de

proyectos de manera facil.

El principal proposito de la herramienta es ayudar tanto a docentes como
estudiantes dentro de la produccion de proyectos de manera facil, rapida y
cumpliendo ciertas normativas de calidad para la gestion y seguimiento de

proyectos mediante la metodologia de marco légico.



1.5 OBJETIVOS

1.5.1 Objetivo General

e Generar una herramienta para le gestion y seguimiento de proyectos mediante

la metodologia de marco logico.

1.5.2 Objetivos Especificos

e Definir la situacion actual.

e Establecer marco teorico para el desarrollo del proyecto.

e Estudiar la metodologia de marco légico.

e Desarrollo del aplicativo usando XP como metodologia de desarrollo

e Establecer conclusiones y recomendaciones
1.6 ALCANCE

El sistema es una herramienta didactica que servirA para los docentes,
estudiantes, clubes de la universidad y personas con acceso a internet que
deseen gestionar proyectos mediante esta metodologia. La herramienta

funcionara sobre un servicio de PaaS ‘mediante Openshift?, estara en la nube, es

! plataform As A Service: Servicio gue nos ofrece equipos para la implementacion y despliegue

de aplicaciones.

2 Openshift: Parte de la empresa RetHat que ofrece servicios como plataforma para la

implementacidn y despliegue de aplicaciones.



decir sobre servidores ubicados en diferentes partes del mundo interconectados
mediante redes. Gracias a esto serad accesible para todos los usuarios con

conexion a internet.

Dando asi soporte a la gestion de proyectos de calidad y facilitando el desarrollo
de los mismos brindando una metodologia que es usada por la SENESCYT ®para

la el control y gestion de proyectos.

OpenShift ofrece de manera gratuita el servicio de PaaS pero limita los recursos

disponibles para la aplicacion se tomar el paquete basico y gratuito.
Este ofrece las siguientes caracteristicas:

Paquete de Openshift:

OpenShift Online Plans

Your Plan

Free

Openshift offers a ton of features for free.

Figura 1.1 Plan basico a usarse en el desarrollo de este proyecto de tesis

¥ SENESCYT: Secretaria Nacional de Educacién Superior, Ciencia, Tecnologia e Innovacion.



Fuente: https://www.openshift.com/products/pricing

Este paquete nos ofrece la gestion de 3 posibles aplicaciones por tiempo

indefinido con un espacio den base de datos de 1 GB*.

Sf\

B N
[ Sistema de gestidn
D de provectos

Docente
Paas (Openshift)

Internet

Estudiantes

'

Clubes

Figura 1.2 Arquitectura PasS

Fuente: Propia

El sistema contara con cuatro médulos esenciales como lo indica el grafico 4.3:

e Modbdulo de ayuda al usuario: Contendra de la parte didactica del sistema
brindando comentarios de ayuda al usuario y guiandolo en el uso del

aplicativo.

* GigaByte: Unidad de medida de cantidad de datos en sistemas informaticos.


https://www.openshift.com/products/pricing

Mdédulo de marco l6gico: Seré el encargado de la generacion de la cabecera

del proyecto es decir los datos informativos necesarios de un proyecto.

Modulo de seguimiento: Estara encargado del control usuarios y el

seguimiento a los proyectos mediante indicadores.

Modulo de generacidn: de proyectos es el que se encargara de presentar un

reporte con un formato dado del proyecto realizado en el sistema.

4.3 Arquitectura del aplicativo



Aplicativo de gestion de marco Bgico

M ddulo de ayuda al usuario

Mddulo de marco l6gico Madulo de seguirmiento

Mddulo de generacidn de proyecto

Figura 1.3 Arquitectura del aplicativo a desarrollarse
Fuente: Propia

Para el desarrollo del aplicativo se usara una metodologia de desarrollo rapido
como la es XP°, para la generacién de documentacién del sistema y un correcto

desarrollo del mismo.

Fases da la metodologia XP segun lan Sommerville

® Extreme Programing: Metodologia 4gil de desarrollo de sistemas informaticos.



Seleccionar las
historias de usuario
para esta entrega

Dividir las historias Planificar la entrega
en tareas

Desarrollar/
integrar/probar
el software

Evaluar el sistema

Figura 1.4 Pasos del desarrollo de la metodologia XP

Fuente:

http://wiki.monagas.udo.edu.ve/index.php/Metodolog%C3%ADas SCRUM y XP#ME

TODOLOG.C3.8DA_XP_.28EXTREME_PROGRAMMING.29

Herramientas

Para la elaboracién del aplicativo se usara un stack °nuevo de tecnologias, el

aplicativo sera una aplicacion web.

® Stack: Conjunto de tecnologias que tienen buena relacién entre ellas y que permiten generar

sistemas informaticos de manera rapida.
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HTML

. mongoDB ne d [ JE
mongoose (3) Devuelve eXpress gt)otg_eé%eé\lqe

el objeto SO YANGULARJS
= Cy, =
2) Llamadas GET o POST
g fa Base de Datos (1) Hamada AIAX al AP

Figura 1.5 Diagrama de las herramientas

Fuente: http://carlosazaustre.es/blog/tutorial-ejemplo-de-aplicacion-web-con-anqular-

|S-y-api-rest-con-node/

11


http://carlosazaustre.es/blog/tutorial-ejemplo-de-aplicacion-web-con-angular-js-y-api-rest-con-node/
http://carlosazaustre.es/blog/tutorial-ejemplo-de-aplicacion-web-con-angular-js-y-api-rest-con-node/
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2 MARCO TEORICO

2.1 METODOLOGIA XP (PROGRAMACION EXTREMA)

La metodologia de desarrollo XP’, es una metodéloga desarrollo rapido, las
metodologias de desarrollo rapido a diferencia que sus iguales, metodologias
tradicionales, se centran en el desarrollo del sistema y las relaciones con el cliente
mas no en la documentacién de cada etapa. Usan una filosofia flexible que puede
cambiar en el proceso de desarrollo que permite una mas rapida y menos estricta

para generar sistemas informaticos en grupos pequefos.

La programacion extrema viene como una nueva corriente y alternativa para las
metodologias tradicionales, brindando un entorno enfocado al desarrollo,

eliminando pasos que cree innecesarios.

El principal creador y autor de esta metodologia Kent Beck propone esta
metodologia como una forma rapida y sin tabas para los desarrolladores creando
ciclos mas cortos y rapidos de desarrollo conocidos como iteraciones y aceptando

gue en cada ciclo puede haber cambios en los requerimientos.
Los autores mencionan lo siguiente sobre la metodologia:

XP es una metodologia eficiente, ligera, de bajo riesgo, flexible, predecible y una

divertida manera de desarrollar software. (Beck & Andres, 2005)

" Extreme Programming (Programacion Extrema): Metodologia de desarrollo &gil
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2.1.1 Ciclo de vida

La metodologia XP presenta un ciclo de vida diferente al de las conocidas
metodologias, pero usa un esquema de etapas basico de las metodologias de

desarrollo conocidas:

Planificaciéon

Disefio

Codificacion

Pruebas

Las etapas anteriores pueden variar desacuerdo al disefio e implementacion de la
metodologia, pueden ser mas de acuerdo a la planificacion e implementacion de
la misma, pero las etapas anteriormente mencionadas son las principales. La
caracteristica mas importante de XP es el desarrollo por iteraciones, que son
pequefios ciclos repetitivos en los que las etapas anteriores se repiten
constantemente generando soluciones en cada iteracion y permitiendo cambios

en cualquier momento del desarrollo.

15



- Planificacidn
- Disefio

- Codificacidn
- Pruebas

Y

Iteraciones
Figura 2.1 Grafico descriptivo de las etapas de la metodologia XP

Fuente: Propia

2.1.2 Valores

La metodologia XP no propone ciertos valores a la hora de su aplicacibn como
bases fundamentales de su uso y como reglas implicitas del juego, que en el caso
de esta metodologia son valores que tienen que ser respetados y aplicados para

obtener los mejore resultados posibles.
e Comunicacion
Segun el argumento de José Joskowicz que dice:

Muchos de los problemas que existen en proyectos de software (asi como en

muchos otros ambitos) se deben a problemas de comunicacion entre las

16



personas. La comunicacion permanente es fundamental en XP. Dado que la
documentacion es escasa, el diadlogo frontal, cara a cara, entre desarrolladores,
gerentes y el cliente es el medio basico de comunicacion. Una buena
comunicacién tiene que estar presente durante todo el proyecto. (Joskowicz,

2008)

Como menciona el autor la comunicacion es un aspecto fundamental dentro de
cualquier metodologia no solo con el cliente si no con las personas que nos
rodean, los problemas de comunicacion son muy frecuentes pero tenemos que
aprender a evitarlos mejorando nuestras habilidades sociales que es una

caracteriza esencial para el desarrollo de sistemas informaticos.

e Simplicidad

Segun José Joskowicz:

XP, como metodologia agil, apuesta a la sencillez, en su maxima expresion.
Sencillez en el disefio, en el cédigo, en los procesos, etc. La sencillez es esencial
para que todos puedan entender el codigo, y se trata de mejorar mediante

recodificaciones continuas. (Joskowicz, 2008)

El autor nos da la pauta de en qué campos debemos aplicar la sencillez pero
tomando en cuenta que es una metodologia de desarrollo rapido debemos
siempre tener en cuenta que tenemos que ser rapidos y tratar de complicarnos lo

menos posible en el desarrollo, sin dejar a un lado la calidad del trabajo.

17



e Retroalimentaciéon

“Para aprender las lecciones apropiadas en cada oportunidad posible.”

(Shore & Warden, 2007)

Se tiene que dejar de lado el orgullo y aprender continuamente de los errores para

asi evitar retrasos dentro de la elaboracién del proyecto.

e Coraje

Los autores de “The art of agile development” dicen:

Para tomar las decisiones correctas, incluso cuando son dificiles, y para decir la
verdad cuando las partes interesadas que necesitan oirlo. (Shore & Warden,

2007)

Los autores claramente nos explican la importancia de este valor dentro de la
metodologia, dandonos a conocer, que se debe ser directos en toda cuestion y

etapa del desarrollo para evitar asi posibles retrasos.

Al final los valores antes mencionados tienen una correlacién entre si, dando a
entender que si no se aplicara alguno de estos los demas fallarian y no se

cumplird con la mea de la metodologia.

2.1.3 Artefactos

Al ser una metodologia de desarrollo rapido se centra mas en requisitos y la
comunicacién con el cliente que en la documentacion generada por cada etapa.
Pero también al ser una metodologia software hace uso de ciertos artefactos que

sirven de documentacion.
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Dentro de cada etapa de la metodologia de desarrollo se generan los siguientes
entregables que son los documentos de respaldo de cada etapa, en cada etapa

tenemos los siguientes artefactos:

e Planificacion

Dentro de esta etapa se generan los siguientes documentos:

Historias de usuario

“Las historias de usuario representan elementos individuales y auténomos del
proyecto. Estas tienden a corresponder a una caracteristica del sistema y

tipicamente representan uno o dos dias de trabajo.” (Shore & Warden, 2007)

Las historias de usuario son el pilar fundamental de XP ya que proveen el paso
inicial para poder realizar las iteraciones de manera rapida y ordenada. En estas
se detalla la informacién de cada requerimiento para después ser clasificadas y

divididas en tareas para su elaboracion.

Plan de iteraciones (Iteration Plan)

Compone un desglose de las historias de usuario en tareas y las iteraciones a

realizarse por cada una de las historias de usuario.

(Joskowicz, 2008):

“Las historias de usuarios seleccionadas para cada entrega son desarrolladas y

probadas en un ciclo de iteracién, de acuerdo al orden preestablecido.”
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Plan de publicaciones (Release Plan)

“El cronograma de entregas establece qué historias de usuario seran agrupadas
para conformar una entrega, y el orden de las mismas. Este cronograma sera el
resultado de una reunidon entre todos los actores del proyecto (cliente,

desarrolladores, gerentes, etc.).” (Joskowicz, 2008)

En este documento se ordena las historias de usuario para ser publicadas o
elaboradas, sirve para establecer las fechas de cada historia y su tiempo de

desarrollo.

e Disefo

Disefio de modelos de datos

El modelo de datos a usar dentro del aplicativo en donde se define el tipo de cada

dato y su relacién con otros datos.

Debido a que la base de datos no es una base de datos relacional el modelo de
datos no es un diagrama de base de datos debido a las diferencias entre bases
de datos relacionales y no relacionales. En este caso el modelo de datos es un

diagrama de objetos JSON.

Disefio de interfaces de usuario

Disefios previos de las interfaces de usuario, posiciones de elementos y paleta de

colores a usarse para el desarrollo del aplicativo.

20



Conocidos también como mockups® son disefios bosquejados de lo que se

pretende tener como producto final para tener una guia de disefio.
e Codificacion
Manual Técnico

Documento en el que constan especificaciones técnicas sobre el cédigo y
definiciones de métodos para que técnicos puedan entender el funcionamiento del

sistema.
Manual de usuario

Documento en el que constan especificaciones para que los usuarios en general

pueden hacer uso de todas la caracteristicas del sistema.

Contiene descripciones de las interfaces graficas y detalla los procesos.
e Pruebas

Pruebas

Documentaciéon en donde se detalla las pruebas unitarias realizadas al sistema

para comprobar su correcto funcionamiento.

Glosario de términos

8un mockup, mock-up, 0 maqueta: es un modelo previo de disefio como guia de desarrollo.
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Documento que contiene los nombre de métodos y clases para su reutilizacion a

futuro.

2.2 PLATAFORMA COMO SERVICIO (PAAS)

Con la evolucién del internet, el crecimiento y la velocidad del mismo han surgido

nuevas tecnologias que nos permiten mejorar nuestra calidad de vida y generar

oportunidades de crecimiento. La nube® es una de estas que brinda tecnologias

por medio del internet, pueden ser desde simples servicios hasta infraestructuras

de hardware™ y software'! para nuestro uso.

“La Computacion en Nube o Informatica en Nube (Cloud Computing) se ha
convertido en un nuevo paradigma tecnolégico de gran impacto social. La
Nube (The Cloud) es el conjunto «infinito» de servidores de informacion
(computadores) desplegados en centros de datos, a lo largo de todo el
mundo donde se almacena millones de aplicaciones Web y enormes
cantidades de datos (big data), a disposicion de miles de organizaciones y
empresas, y cientos de miles de usuarios que se descargan y ejecutan
directamente los programas y aplicaciones de software almacenados en
dichos servidores tales como Google Maps, Gmail, Facebook, Tuenti o
Flickr. La Nube esta propiciando una nueva revolucion industrial soportada

en las fabricas de «datos» (Centros de Datos, Data Centers) y fabricas de

® Nube o Cloud Computing: tecnologia que permite manejo de datos en servidores remotos.

% Hardware: componentes fisicos de un sistema informatico

™ Software: Componentes l6gicos de un sistema informatico
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«aplicaciones Web» (Web Apps). Esta nueva revolucion producira un gran
cambio social, econdmico y tecnolégico, pero al contrario que otras
revoluciones sera «silenciosa» al igual que lo ha sido la implantacion

Internet y la Web en la Sociedad.” (Joyanes, 2010)

La nube se la puede clasificar de acuerdo al tipo de servicio que ofrece desde
solo aplicaciones en internet hasta servidores y equipos. De acuerdo a esto se

clasifica en tres grandes grupos que son los siguientes:

e SAAS

Software as a service, que en espafiol significa software como servicio, este tipo
de servicio consta de ubicar sistemas informéaticos sobre la nube para distribuirlos

como un servicio. Los servicios mas conocidos de este son:

o Correo electronico(Outlook, Gmail)
o Editores de texto(Google Drive, Word online)
o Editores de imagenes(Phixr)

o Editores de video(Wevideo, Magistro)

e PAAS

Platform as a service, que en espafiol significa plataforma como servicio, este se
encuentra en medio brindando una mezcla de caracteristicas de los otros dos
servicios dentro de esta clasificacion. PASS nos brinda una facilidad de manipular

los equipos pero nos sin tener que preocuparnos de aspectos de tan bajo nivel
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como son la configuracion de redes o de equipos fisicos, provee un entorno de
trabajo para desarrolladores de software, ayuda a gestionar nuestros datos o
aplicaciones de manera facil y segura. Dentro de esta categoria existen algunos

proveedores pero lo mas conocidos son:

o Openshift

o Google App Engine
0 Windows Azure

o Heroku

o Caspio

e |ASS

Infrastructure as a service, que en espafiol es infraestructura como servicio, este
nos propone un nivel mas profundo que en el PAAS ya que nos brinda equipos
para su uso completo es decir podemos hacer lo que queramos con los mismos.
Es como tener un data center'? que ubicado en una posicion diferente a la de
nuestra organizacion. Dentro de estos no existen muchos proveedores, en
comparacion con los servicios anteriormente mencionados, ya que este tipo de
servicio requiere una gran cantidad de infraestructura fisica y mantenimiento de

misma. Pero los principales proveedores de la mis son:

o) Amazon AWS

2 Data center o centro de datos: es un espacio donde se ubican los equipos y se procesa la

informacion de una organizacion.
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o Windows Azure
o Google Compute Engine
o RackSpace

o IBMSmartCloud

Teniendo en cuenta las definiciones anteriores PAAS es un servicio que nos
brinda un entorno virtual dentro de un equipo en la nube para poder desplegar

aplicaciones de manera gratuita o pagada dependiendo del proveedor.

Sobre el costo de los mismos varia dependiendo de cada proveedor pero al final
mantienen un estandar de cobrar por lo que se usa es decir se cobra por la

capacidad de equipos usada por es cliente.

Los servicios PAAS a diferencia de los otros anteriormente mencionados, al estar
en medio, tiene las ventajas de los dos servicios anteriormente mencionados y
minimizan las desventajas de los mismos ofreciendo un punto intermedio dentro

de la nube.

Las principales ventajas y desventajas del uso de estos servicios que van
incursionando mas y mas sobre la tecnologia que nos rodea esta la siguiente
tabla donde se habla de las principales y mas importantes ventajas y desventajas

de su uso.
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Mas enfoque en el desarrollo, que en Recursos de hardware limitados vy

los equipos de hardware compartidos

Mejoras de seguridad y No se obtienen las actualizaciones a

actualizaciones son automaticas y tiempo hasta que sean

por parte del proveedor. completamente probadas por el
proveedor.

Costos reducidos, se paga por lo Limitaciones en los  recursos

gue se usa. ofrecidos.

Rapido despliegue e implementaciéon Requiere de conocimiento sobre el
de aplicaciones. proveedor de PAAS, cambiar la forma
de despliegue dependiendo del

mismo

Tabla 2.1 Ventajas y desventajas de los servicios PAAS

Fuente: Propia

2.2.1 Caracteristicas

Cada servicio ofrece distintas caracteristicas dentro del mercado, para asi obtener
una ventaja competitiva sobre los demas proveedores, peor as principales
caracteristicas y mas comunes por las que se puede diferenciar estos son las

siguientes:
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e Tecnologias

Son los paquetes soportados he instalados dentro del servicio, es decir, los
framework’s™3, API's'*, lenguajes de programacion, servidores web, servidores de

archivos, servidores de correo.
e Escalamiento:

Es una caracteristica esencial dentro de los PAAS nos indica que tipo de
crecimiento pueden tener nuestras aplicaciones. Existen 2 formas horizontales
gue es el aumento de equipos de procesamiento paralelos, vertical que aumenta
la capacidad de un solo equipo aumentando sus caracteristicas fisicas y

funcionales.

Algunos proveedores ofrecen escalamiento automatico es decir las capacidades

aumentan dependiendo de la demanda de la aplicacion.
e Acceso

Pueden ser de acceso publico o privado, publico cuando cualquier persona puede

acceder a nuestra aplicacién y privados se restringe el acceso.

3 Framework: Conjunto de componentes para facilitar el desarrollo de sistemas.

14 API(Aplication Programing Interface):Conjunto de métodos y funciones para facilitar el

desarrollo
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e Infraestructura

Esta caracteristica nos indica que tipo de infraestructura usa nuestro proveedor y
en donde estd ubicada. Tomando en cuenta que entre mas lejos estén ubicados
aumentara la latencia® y las aplicaciones se ejecutaran mas lentamente por la

distancia que los datos tienen que viajar.

Por esto los proveedores de PAAS disponen de varias ubicaciones para asi evitar

este problema.
e Costo

El costo es una caracteristica primordial dentro de una decision ya que es un
punto calve dentro del desarrollo. Muchos servicios PAAS ofrecen sus servicios

de manera gratuita pero con restricciones sobre los recursos brindados.

2.2.2 Ret Hat Openshift

OPENSHIFT

by Red Hat

Figura 2.2 Logo del proveedor de PAAS Openshift

!5 Latencia: es la demora de propagacién de paquetes dentro de una red.
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Fuente: http://www.techamericafoundation.org/content/wp-

content/uploads/2013/05/0penShiftLogo.png

Openshift es un proveedor de PAAS gue nos ofrece gran variedad de tecnologias
y una arquitectura robusta para el desarrollo rapido y escalable de aplicaciones
sobre la nube. Es una plataforma desarrollada por la compafia Red Hat y escrita
en Ruby®®, su primera aparicion fue en mayo del 2011. Liberada bajo la licencia

de Apache Licence 2.0.

Openshift provee 3 servicios de PAAS que son los siguientes:

Open OPENSHIFT °

Source M

Project 0”(3'"
Public / \ On-Premise
Cloud or Private
Service I Cloud Software

OPENSHIFT OPENSHIFT
ONLINE ENTERPRISE

by Red Hat by Red Hat’

Figura 2.3 Servicios ofrecidos por Openshift

1 Ruby: es un lenguaje de programacion.

29


http://www.techamericafoundation.org/content/wp-content/uploads/2013/05/OpenShiftLogo.png
http://www.techamericafoundation.org/content/wp-content/uploads/2013/05/OpenShiftLogo.png

Fuente: Getting Started with OpenShift (Pousty & Miller, 2014)

e Openshift Origin:

OpenShift Origin, es la version gratuita y de cédigo abierto de OpenShift, este
proyecto esta sobre las otras dos versiones existentes. Esta disponible en GitHub
y e libre uso bajo una licencia Apache 2. Todos los cambios en la base de cédigo
de pasar por el repositorio publico, tanto para Red Hat y desarrolladores externos.
Si desea utilizar esta version tendras que instalarlo en su propia infraestructura.

(Pousty & Miller, 2014)

Este proyecto de Openshift se beneficia de la comunidad para crecer y mejorar,
cada cierto tiempo esta version se despliega como una version de Openshift

Online.

e Openshift Online:

Openshift Online, Red Hat se encarga de organizar y montar el servicio de PAAS
sobre AWS'', es decir la infraestructura esta sobre este proveedor de IAAS.
Tareas tales como la actualizacion del sistema operativo y la gestion de redes,
esta cubierto por las operaciones del equipo de OpenShift. Usted es libre para

centrarse en su aplicacion y su cédigo. (Pousty & Miller, 2014)

" Amazon Web Services (AWS): es un proveedor de servicios de infraestructura.

30



Este servicio es gratuito pero solo con una cantidad de recursos limitados,
aumentar sus capacidades tiene un coste adicional dependiendo de las

caracteristicas que se desee.

Para poder tener accesos a este servicio se debe registrar en la pagina oficial:

https://www.openshift.com

Y generar una cuenta, después nos brindaran el paquete basico y gratuito, en el
caso de necesitar mayores beneficios se puede comprar los paquetes que ofrece

este proveedor.

Los principales paquetes que ofrece Openshift online son los siguientes:

©;

LIBRE

Libre

3 pequefios engranajes basicos
Anfitridn hasta tres aplicaciones
Eleccion de idiomas y marcos
Construido en bases de datos privadas

Figura 2.4 Paquete Libre de Openshift Online

Fuente: https://www.openshift.com/products/pricing
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Libre
OpenShift libre mas:
Engranajes y almacenamiento actualizables
Aplicaciones nunca ociosos

Custom SSL y gestion de equipos

Figura 2.5 Paquete Bronce de Openshift Online

Fuente: https://www.openshift.com/products/pricing

©3070)
PLATA

$ 20/ mes

OpenShift Bronce y ademas:
Teléfono y apoyo basado en fickets
6 GB de almacenamiento por engranajes

Figura 2.6 Paquete Plata de Openshift Online

Fuente: https://www.openshift.com/products/pricing

e Openshift Enterprice:

OpenShift Enterprice, que se libera alrededor de una vez trimestre. Esta version
de OpenShift le permite tomar el servicio de PAAS y ejecutarlo en cualquier lugar
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que desee, desde el los servidores en su centro de datos hasta Rackspace'® o
AWS. Es un paquete completo con Red Hat Enterprise Linux y todos los bits
OpensShift adjuntos al mismo. También cuenta completamente con el soporte
técnico de Red Hat y estd pensado para los clientes que quieren estabilidad.

(Pousty & Miller, 2014)

Esta version en si nos ofrece la posibilidad de tener nuestra propia nube sobre
nuestro centro de datos o sobre un proveedor de IAAS. La nube seria

completamente privada o publica en el caso de necesitarlo.

Openshift nos ofrece gran variedad de posibilidades para mejorar nuestras
aplicaciones brindandonos la posibilidad de concentrarnos netamente en el
desarrollo y dejando a un lado ciertos aspectos de los equipos que son complejos

y requiere costes adicionales.

En resumen Openshift nos ofrece los siguientes servicios:

OpensShift Online OpensShift Empresa OpenShift Origen

¢Quées?  Servicio PaaS PaaS Privado Open Source

Alojado Producto Proyecto PaaS

'® RackSpace: es un proveedor de servicios de infraestructura.
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34

;,Como me Desarrolle Acelerar la entrega Utilice un PaaS de
puede rapidamente, host y de servicios y codigo abierto o
ayudar? aplicaciones a escala agilizar el desarrollo ayudar a extender
en la nube publica. de aplicaciones. OpenShift.
¢cCOmoes Gratis o Planes Suscripcibn anual Libre y de cédigo
un precio?  Premium software abierto
¢ Quién Apoyo comunitario Red Hat Comunidad

proporciona

apoyo?

para gratis y bronce
Planes o Soporte de
Red Hat para el Plan

de Plata

¢ Quién es

bueno?

Startups,
desarrolladores,
empresas pequefias,

e incluso empresas

Las empresas que
deseen ejecutar su

propia nube

Cualquier persona
que quiera trastear
sobre lo dltimo en
software de cédigo

abierto

Tabla 2.2 Resumen de caracteristicas de los servicios de Openshift

Fuente: https://www.openshift.com/products
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2.3 NODE.JS

nedc

Figura 2.7 Logotipo de Node.js

Fuente: http://www.nodejs.org/

Node.js® es una plataforma construida sobre el motor de javascript ** V8% de
google Chrome, para construir facilmente aplicaciones web rapidas y escalables.
Node.js utiliza modelos de controladores de eventos y non-blocking code?, lo
gue hace que sea ligero y eficiente, ideal para aplicaciones en tiempo real de
datos intensivos que se ejecutan a través de dispositivos distribuidos. (Joyent,

2014)

9 JavaScript: es un lenguaje de programacion.

20 v8: es el nombre del motor de compilacion de JavaScript.

2 Blocking code: es una forma de ejecucion de cédigo en los motores de compilacion.
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Una de las grandes cualidades de Node.js es su simplicidad. A diferencia de PHP
0 ASP, no hay separacién entre el servidor web y el cbédigo, ni tenemos que
personalizar los archivos de configuracibn de gran tamafio para obtener el
comportamiento deseado. Con Node.js, podemos crear el servidor web,
personalizarlo, y entregar el contenido. Todo esto se puede hacer a nivel de

cbdigo. (Clements, 2014)

Esta plataforma fue disefiada por Ryan Lienhart Dahl, lanzada el 27 de mayo del
2009. Su version estable hasta la fecha es Node.js 0.10.33 lanzada el 20 de
octubre del 2014. Desarrollado sobre el motor V8 de javascript en los lenguajes

de C++ lo que garantiza su eficiencia, es multiplataforma y licenciado bajo MIT?%.

Node.js es el motor de ejecucién de javascript, V8 de Google Chrome, modificado
para un entorno fuera del navegador ofreciéndonos la posibilidad de usar este
lenguaje fuera del entorno de programacién de scripting®® dentro de las paginas
web, basado en una arquitectura orientada a eventos es un nuevo paradigma de
programacion que trata de generar aplicaciones en tiempo real poniendo énfasis
en los eventos y controlandolos mediante callbacks ?* que es él envié de

funciones como pardmetros de otra funcibn. Esto gracias a una de las

? Licencia MIT: es una de tantas licencias de software gue ha empleado el Instituto Tecnolégico

de Massachusetts (MIT, Massachusetts Institute of Technology)

23 Scripting: son pequefias porciones de cddigo que realizar funciones béasicas de dentro de un

sitio

% callback: en la programacion, es una funciébn que se ejecuta en respuesta a un evento

determinado.
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caracteristicas mas importantes de javascript que es su modelo de non-blocking

code.

Node.js es una plataforma que brinda a los desarrolladores una nueva forma de
desarrollo de sistemas y cuenta con miles de paquetes?® para aumentar la rapidez
del desarrollo sobre esta plataforma. Desarrollados por la comunidad para la

misma y de manera gratuita.
2.3.1 Modelo orientado a eventos

El modelo orientado a eventos es una arquitectura que constantemente esta a la
espera de sucesos dentro del entorno, es decir que mientras realiza su ejecucion
normal paralelamente esta a la espera de cualquier evento para su ejecucion sin

detener sus procesos actuales. Como lo muestra la siguiente figura:

2 Paquetes: son componentes de midleware para facilitar el desarrollo de aplicaciones.
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Node.]S Processing Model

- Client Clients send HTTP requests
len 5 1S eprue
Event loop returns to Node.JS server...

result to client |'

Responses are sent i i i l

to main thread via ™ ——e,

callback “ally
| Event " Event loop is woken up by OS,
| passes request + response objects
" ST LDDP | as JavaScript closures to worker
AN _\(single thread) / functions with callbacks

LA ' _~ Long-running jobs
,P’ run on worker threads..
Non-blocking

Worker

(internal C++ threadpool}

Figura 2.8 Modelo de procesamiento de Node.js

Fuente: http://stackoverflow.com/questions/14795145/how-the-single-threaded-

non-blocking-io-model-works-in-node-js

2.3.2 Modelo non-blocking

Por otro lado el modelo de non-blocking code es una de las caracteristicas mas

importantes de javascript y de Node.js, es la parte mas importante ya que es lo

gue nos permite la realizacién de aplicaciones en tiempo real y explota al maximo

el multiprocesamiento de eventos.
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“JavaScript tiene ciertas caracteristicas que lo hacen muy diferente de otros
lenguajes dindmicos, es decir, que no tiene ningln concepto concurrencia.
Su modelo de concurrencia es completamente en torno a su modelo de

eventos”. Dahl Ryan (2009)


http://stackoverflow.com/questions/14795145/how-the-single-threaded-non-blocking-io-model-works-in-node-js
http://stackoverflow.com/questions/14795145/how-the-single-threaded-non-blocking-io-model-works-in-node-js

El principal creador de node.js uso javascript por su uso natural de concurrencia®

que es basado en su modelo a eventos y es casi invisible para el desarrollador,
javascript usa la concurrencia de manera nativa mediante los callbacks dandonos
un control mas limpio de los procesos, aunque un poco complejo de entender
debido a su diferencia a los lenguajes de programacion actuales que en su
mayoria son orientados a objetos y manejan la concurrencia mediante objetos

conocidos como Threads?’.

La diferencia entre lenguajes de cédigo blocking y non-blockin esta en su

proceso de ejecucion, como lo muestra la siguiente figura:

%6 Concurrecia: es el procesamiento paralelo de procesos

" Threads: conocidos como hilos son procesos paralelos de ejecucion.
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callback function(
console.log(contents);

var

}
fs.readFile( s', callback); ;
fs.readFile( , callback); v
blocking

-

-

7). L

r‘bn-blocking
>
-

12 BLOCKING VS NON-BLOCKING 2

J/J INTRO TO NODE.JS

Figura 2.9 Diferencias entre blocking y non-blockin

Fuente: http://courseware.codeschool.com/node slides.pdf

En el grafico anterior se puede apreciar la diferencia entre estos dos modelos,
como vemos nos propone el proceso de la lectura de un archivo. En este caso el
modelo blocking primero lee el primer archivo en 5 segundos al terminar su
lectura continua con la siguiente orden de leer el segundo archivo en otros 5

segundos. LO que nos da a entender es que este modelo es lineal y mientras no

termine el paso anterior no proseguira con la siguiente instruccion.

En el caso de modelo non-blocking ejecuta la primera lectura y deja que el
callback se encargue del procesamiento de la lectura y continda con la siguiente

instruccion, es decir al mismo tiempo comienza la lectura de los dos archivos
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paralelamente aprovechando las capacidades de multiprocesamiento Yy

reduciendo el tiempo de ejecucion.
2.3.3 Node.js packages

Como se menciond anteriormente los paquetes son componente o librerias de
codigo desarrolladas en Node.js que hacen de middleware?® para facilitar el
desarrollo y evitar reescribir cédigo ya existente, desarrollados por la comunidad

estos son gratuitos.

Para su instalacién y uso node.js usa un archivo de configuracion y programa que
gestiona los paquetes, conocido como npm?® este programa se encarga del
control de los paquetes sobre una aplicacion en node.js mediante el archivo de
configuracion packgae.json que contiene informacién de los paquetes instalados

en cierta aplicacion, su version minima requerida y datos del autor.

Figura 2.10 Logo npm

8 Midleware: conjunto de métodos Y librerias para facilitar el desarrollo.

2 Npm: es el gestor de paquetes de node.js.
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Fuente: https://www.npmijs.com/

Todos los componentes instalados mediante el gestor estan ubicados en el

directorio Node_modules ubicado dentro de los proyectos de Node.JS.

e EXPRESSJS

OXOIess

Figura 2.11 Logo de ExpressJS

Fuente: http://expressjs.com/

Tan bueno como el médulo HTTP de Node.js es expressjs, contiene toda la
funcionalidad para proporcionarnos una interfaz facil y completa para el

desarrollo web rapido casi sin friccion y demora. (Brown, 2014)

Actualmente se encuentra en su version 4.0 y se encuentra en desarrollo la
version 5.0, en la version 4.0 se separé algunos paquetes del servidor para
mejorar su funcionalidad y deja dejar que los paquetes crezcan como

dependencias aparte del servidor y sean integradas externamente.
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Es un middleware que nos brida un conjunto de métodos completos para el
desarrollo de aplicaciones web, este paquete mejoras las funcionalidades nativas
del servicio HTTP *° de node.js facilitindonos el manejo y mejorando su
presentacion mediante motores de vistas que facilita la generaciéon de contenido

HTML® facil rapido.

Este servidor de aplicaciones para Node.JS permite la implementacion de
motores de compilacién de vistas que son los que brindan una funcionalidad para

poder trabajar con templates o plantillas para las paginas HTML.
Los principales motores de plantillas de Express son:

o Dust

o JADE

o EJS

o HAML-Coffee
o Handlebars

o Hogan

o Jazz

Este modulo de node.js presenta las siguientes caracteristicas segun (Pollack &

Souza, 2015):

O HTTP es un protocolo de transferencia de hipertexto por la red.

S HTML Lenguaje de marcado que usan las paginas web para mostrar contenido.
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o Facil manejo de rutas

o Middleware para conexiones HTTP
o Configuracion de entorno

o Facil re direccionamiento

o Subida de archivos

En pocas palabras es un servidor de aplicaciones web integrado a la plataforma
de node.js que nos facilita el desarrollo de aplicaciones web. Brindandonos un

entorno para la programacién de aplicaciones web en tiempo real.

e MONGOOSEJS

MoNgoose

elegant mongodb object modeling for node.js

Figura 2.12 Logo mongoose

Fuente: http://mongoosejs.com/

Mongoose proporciona una solucion basada en esquemas de modelado de datos

de la aplicacion e incluye una funcion de conversion de tipos, validacion,
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construccion de consultas, ganchos de logica de negocios y mas. (Mongoose,

2011)

Este paquete nos permite realizar conexiones a la base de datos no relacional
MongoDB, también nos brinda métodos para la gestion de datos de manera

rapida y sencilla.

Este paquete ademas de realizar la conexion con la base de datos aumenta la
funcionalidad de la misma agregando ciertas funciones que la base de datos no
presenta mejorando la funcionalidad de las aplicaciones y facilitando el uso de

este paquete.

Mongoose es una de las librerias o paquetes de Node.JS méas usados para las
conexiones a mongoDB esto debido a su robustez y sencillez a la hora de su uso,
al tener una gran similitud con los meétodos y funcionalidades nativas de

mongoDB.

2.4 ANGULAR.JS

NGULARIJS

by GUDS le

Figura 2.13 Logotipo de AngularJS

Fuente: https://angularjs.org
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AngulardS es un “superheroic” framework de JavaScript que usa el patrén de
disefio MVC?? para la Web. Lo llamamos “superheroic” porque AngularJS hace
tanto por nosotros que so6lo tenemos que centrarnos en el nucleo aplicaciéon y
dejar que Angular]S se encargue de todo lo demas. Este nos permite aplicar
estandares y practicas de ingenieria de software tradicionalmente utilizados en el
lado del servidor sobre del lado del cliente para acelerar el desarrollo frontend®:.
Proporciona una estructura consistente y escalable que hace que sea muy facil de
desarrollar aplicaciones grandes y complejas como parte de un equipo. (Shyam &

Brad, 2014)

AngularJS técnicamente por su proposito es un framework que nos ayuda en gran
medida al desarrollo de aplicaciones web. Este “superheroic” framework nos
brinda la oportunidad de mover ciertas tareas del servido al usuario reduciendo la
carga sobre el servidor y repartiéndola al usuario, esto a la vez que es una ventaja
puede ser su peor cualidad ya que depende de la capacidad de procesamiento

del equipo del usuario.

Esta tecnologia desarrollada por uno de los gigantes de la informética Google y la
comunidad al ser un proyecto de codigo abierto nos permite tener acceso a su
cbdigo. Bajo la licencia de MIT. Esta libreria programada en javascript implementa
una programacion sobre el lado del cliente creando un nuevo paradigma de

programacion web.

2 Mmve (Modelo Vista Controlador): es un patrén arquitecténico de disefio de software.

% Front-end: es la parte del softwares que esta en contacto con los usuarios.
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AngularJS es bastante nuevo. La version 1.0 fue lanzado en 2012. MiSko Hevery,
un empleado de Google, comenzé a trabajar en AngularJS en 2009. La idea
resulté muy bueno, y el proyecto ahora esta respaldado oficialmente por un

equipo de desarrollo de Google. (W3C, 2015)

Como se menciona anteriormente esta tecnologia es nueva y ha tenido un
vertiginoso crecimiento ya aceptacion por parte de la comunidad por su gran

facilidad y su filosofia de desarrollo.

I angular.js + ang
l can.js + canjs+
I backbone.js + b

I ember.js + embe

I knockout.js + kn

Figura 2.14 Comparacion de angulas con otras tecnologias

Fuente: http://www.google.com/trends/explore#cat=0-

5&g=anqgular.js%20%2B%20anqularjs%20%2B%20%22anqular%20is%22,%20ca

N.js%20%2B%20%20canjs%2B%20%22can%20is%22,%20backbone.js%20%2B

%20%20backbonejs%20%2B%20%22backbone%20is%22,%20ember.js%20%2B

%20emberis%20%2B%20%22ember%20is%22,%20knockout.js%20%2B%20kno

ckoutjs%20%2B%20%22knockout%20js%22&cmpt=qg
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2.4.1 ¢(Qué es MVC?

El MVC (Modelo Vista Controlador) es un patron de disefio que en la actualidad
ha tenido gran acogida en el medio de los desarrolladores debido a que es facil de
comprender por otros lo que facilita el desarrollo en grupos y organiza de manera

clara y concisa la codificacion de una aplicacion.

Este patron de disefio esta comprendido por 3 partes que cumplen una funcion

especifica y por la cual se agrupa las diferentes partes de un software, esta son:

Login

Figura 2.15 Partes del modelo MVC.

Fuente: http://codigobase.com/wp-content/uploads/2012/06/mvc-150x150.jpg

e Modelo

El modelo es el motor de la aplicacion. Esto es por lo general los datos detras la
aplicacion, generalmente obtenidos de una base de datos. Cualquier interfaz con
datos, que el usuario ve, se deriva a partir del modelo, o un subconjunto del

modelo. (Shyam & Brad, 2014)

El modelo es el nucleo de la aplicacién, es una base de la misma ya que es el

nivel mas bajo, el que tiene acceso a los datos alojados en bases de datos,
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ficheros planos u otros servicios. Este tiene la tarea de gestionar las estructuras

de datos de la aplicacion.

e Controlador

El controlador es la capa de légica de negocio y presentacién, que realiza
acciones como el manejo de datos y su procesamiento, y toma decisiones como
la forma de presentar el modelo, que partes de él para mostrar, etc. (Shyam &

Brad, 2014)

Después de que un modelo de datos eta definido tenemos que controlarlo, es
decir manejar distribuir, estos datos segun la logica del negocio, esta capa
intermedia entre el modelo y la vista y tiene la tarea de comunicar a las dos

capas.

e Vista

La vista es la interfaz que el usuario ve e con la que interactia. Es dinamica, debe

estar basada en el modelo de la aplicacion. (Shyam & Brad, 2014)

La vista es todo lo que el usuario puede ver de una aplicacién, y con lo que puede
interactuar ye esta debe ser un medio para que el contenido sea mostrado de
manera facil y accesible para el usuario brindandole una vista amigable y de facil

uso.
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Este patrén de disefio sobre las aplicaciones web, se trabaja sobre el servidor y la
parte de la vista sobre el cliente, pero la generacién de las vistas y templates®* los
realiza el servidor tomando asi una tarea que cuesta en rendimiento AngularJS,
viene como una innovadora idea, tomando en cuenta la evolucion de los equipos

y que cada vez el rendimiento de los mismos mejora.

AngularJS retira algunas tareas de la vista del lado del servidor, y también del
controlador dejando al servidor la Unica tarea de manejo de datos y conexion con
la fuente de datos. Pasando asi a ser un simple servicio similar a un servicio
web?*® dejando al cliente el manejo, esto no quiere decir que el usuario tenga
acceso a toda la logica del negocio, parte de la l6gica la mas sensible queda en el
servidor para evitar problemas de seguridad. La parte de enrutamiento y manejo

de informacion pasa al lado del cliente.
2.4.2 ¢Porque usar AngularJdS?
Segun su pagina oficial:

HTML es ideal para declarar documentos estaticos, pero se tambalea cuando
tratamos de utilizarlo para declarar vistas dinamicas en aplicaciones web.
AngularJS permite ampliar vocabulario HTML para su aplicacién. EI ambiente
resultante es extraordinariamente expresivo, legible y rapida de desarrollar.

(Googlelnc, 2014)

¥ Template: Plantillas de disefio para su uso en diversas vistas de un aplicativo.

% Web: Es un conjunto de tecnologias y protocolos usados para el intercambio entre aplicaciones

diferentes.
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El sitio de aprendizaje (CodeSchool, 2015) nos da las siguientes razones por las

gue esta tecnologia deberia ser usada en el desarrollo de nuestras aplicadores:

(@]

o

o

2.4.3

Organiza el codigo JavaScript

Ayuda a la creacion de sitios responsivos® de manera rapida.

Tiene una buena relacién con JQuery*" (AngularJS usa una version
pequefia de JQuery en caso de que no esté presente dentro de nuestra
aplicacion)

Es facil de probar.

Filosofia

Los autores (Shyam & Brad, 2014) definen 5 aspectos principales que son la

filosofia de AngularJS y que definen las principales caracteristicas de este

framework a su perfeccion y son las siguientes:

e Data-Binding (enlazado de datos)

En las aplicaciones loe enlaces de datos son medios por los cuales un

componente se enlaza a un dato especifico y cambia automéaticamente si este

dato lo hace brindando una aplicacién interactiva.

% Responsivo: se refiere a que es compatible con diversos dispositivos.

87 JQuery: es una libreria de javascript para mejorar su rendimiento.
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Dentro de las aplicaciones web esto es costoso debido a que cuando se requiere
cambiar una parte de una pagina se requiere de cierto cédigo ya sea javascript o
usando JQuery se requiere de al menos 4 lineas de codigo para cambiar una
parte de la pagina y esto de solo escritura o lectura e intercalando

constantemente entre estos caminos para asi tener una aplicacién interactiva.

AngularJS nos provee una forma de enlazar variables con datos para que en

cualquier lectura o escritura el enlace se encargué del dato y su manejo.

e Declarativo

El framework permite declarar nuestras propias etiquetas o atributos HTML
mediante directivas que contienen el comportamiento y funcionalidad de estas
nuevas etiquetas o atributos. Esto es debido a que AngularJS esta orientado a un
paradigma declarativo al contrario de una aplicacion web tradicional que usa
paradigmas imperativos en donde se sabe la funcionalidad de un elemento por su

ubicacion o clase mas no por su hombre.

Gracias a esta modalidad de trabajo se puede mejorar la interpretacion del cédigo
facilitando en trabajado en grupos y el mantenimiento del mismo. Mejorando la
funcionalidad de single-page aplicacién con la que se trabaja al usar este

framework, que consta de evitar la recarga de la pagina y solo se recargan
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mediante AJAX® los componentes necesarios mediante la llamada a fragmentos

de cédigo en el servidor.

e Separaciéon de contenido

AngularJS al trabajar con del modelo MVC tiende a organizar y separar su codigo
y funcionalidades, lo que facilita la refaccion de cddigo y su mantenimiento

separando las funcionalidades de cada componente.
Este framework separa sus funcionalidades en algunas caracteristicas como son:

o Enrutamiento

o Consumo de servicios
o Controladores

o Directivas

o Animaciones

Cada una de las funcionalidades anteriormente mencionadas estan en diferentes
partes de lo que el framework nos ofrece, separadas inclusive en diferentes

librerias y archivos para evitar que se tenga cédigo que no se va a usar.

% AJAX: es una tecnologia de javascript que nos permite hacer llamadas asincrénicas al servidor.
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e Inyeccion de dependencias

AngularJS usa métodos de inyeccion de cédigo para poder hacer llamado a los
diferentes servicios que posee y que se generan, mediante la inyeccion se puede

importar servicios dentro de otros modulos o inclusive dentro de servicios.

1 Dependency injector identifies Service Factory Repository
S Sxhr service as PhoneListCtrl $xhr
controller's only dependency $brovsez Root Scope
$route
2 DI checks if Sxhr service has i a 2 /
- already been instantiated, and if
not uses the factory function Dependency
from the service factory Injector
repository to construct it

3 DI provides the instance of Sxhr
" service to the PhoneListCtrl

controller constructor. 1

=
PhoneListCtr scope
:-9=_C_C_-"-_=_=_°_l;-5-: tu{)?t:xon PhoneListCtrl ($xhr) ( . e o
} 3 phones: Array
Controller Model
---# [ Implicit Scope Declaration __| . - = Dependency Injection |

Figura 2.16 Dependency Injector AngularJS

Fuente: https://qgist.qithub.com/jhjguxin/10019060

Como en la imagen anterior se muestra el motor de AngularJS se encarga de
pasar como parametros los servicios hacia las funciones de los médulos o

servicios que se crea.

Dentro de los servicios de AngularJS existe un estandar en el cual todos los
servicios que ofrece tienen el prefijo $, por eso recomiendo no usar este prefijo en

la creacion de modulos o servicios para evitar posibles problemas.
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e Extensible

AngularJS ademas de proveer las directivas que anteriormente se menciono, nos
permite mejorarlas, con esto se puede tomar directivas que vienen ya creadas y
mejorarlas o tomar directivas de otros y asi mismo mejorarlas o cambiar su

comportamiento.

En el ndcleo de este framework vienen integradas ya algunas directivas que son
las que dan gran funcionalidad al c6digo HTML como son las directivas de tipo

atributo ng que son las principales de este framework. Entre algunas de estas

estan:

o ng-model define un modelo de datos para un elemento.

o ng-hide oculta el elemento segun el parametro que se le pasa.

o ng-repeat tiene la funcionalidad de un ciclo for

o ng-controller define un controlador para un elemento en el HTML
e Pruebas

AngularJS esta disefiado para ser probado gracias a una libreria conocida como
Protractor® que nos brinda la posibilidad de realizar diferentes pruebas con
diferentes escenarios mediante cddigo esto facilita la realizacion de pruebas

unitarias y funcionales y su documentacion.

% protractor: es el nombre del proyecto de AngularJS en los repositorios de GIT.
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2.5 MONGODB

. mongo

Figura 2.17 Logo de mongoDB

Fuente: http://www.mongodb.com/

Hablar de mongoDB es hablar de una nueva corriente que toma fuerza dentro del
mundo de las bases de datos, en donde las bases de datos relacionales han
tenido una larga y prospera monarquia, donde han sido los reyes de los datos por
mucho tiempo pero desde abajo las nuevas corrientes vienen trayendo consigo

tecnologias nuevas y esperan derrocar a este grande.

Estas nuevas tecnologias se podria decir que son relativamente nuevas por el
crecimiento que han venido teniendo en los ultimos tiempos pero viene ya desde
hace mucho tiempo atras, pero con los nuevos paradigmas que encontramos

ahora es que han tenido un gran empujon.

Los grandes las usan: Google, Facebook, Ebay, Adobe, entre otros, pero no es
por una moda pasajera es si no por su eficiencia al trabajar con inmensas
cantidades de datos. Estas bases de datos no relacionales como se les conoce en
el medio, realmente pertenecen a una clasificacion de bases de datos, los autores

(Eric & Jim R., 2012) nos proponen la siguiente clasificacion:
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Relacionales

Llave-Valor (Key-Value)

Unas de las mas conocidas, hacen

uso de un lenguaje SQL *°

y
organizan los datos en tablas
bidimensionales (filas y columnas).
Para obtener estructuras de datos
hacen uso de relaciones entre tablas
usando una o varias columnas. Entre

las mas conocidas PostgresSQL,

Oracle, MySQL, SQLServer, etc.

Usan una de las estructuras de
datos mas simples de llave-valor,
conocidas en los lenguajes de
programacion como mapas o tablas
hash en donde los valores se
almacenan tiene un cddigo por el
cual son buscados y gestionados.

Entre estas tenemos a Apache

“0sqQL: lenguaje de consultas estructurado para manejo de bases de datos.
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Orientadas a columnas

Documentales
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Cassandra, Riak, Redis.

Usadas por los grandes como lo es
Google con su base de datos
BigData, estas tienen una filosofia de
crecimiento horizontal, es decir se
insertan columnas con facilidad y
cada fila puede tener cero o varias
columnas evitando asi los campos
nulos. Una de las grandes dentro de
este campo es BigData de Google
pero existe una implementacion
gratuita de esta que no es igual pero
tiene gran similitud. HBase es una
base de datos orientada a columnas
con grandes caracteristicas 'y
modelos similares a la grande de

Google.

Este modelo de almacenar datos se
basa en que cada objeto dentro del
lenguaje de programacion es un
documento y es almacenado con un
id Unico dentro de una coleccion de

documentos, estos documentos son



Graficas

estructuras de datos tan simples
como un solo dato hasta estructuras
complejas con datos anidados. Estas
bases de datos han tomado en los
altimos tiempos una gran acogida
debido a su versatilidad y simplicidad
de modelo de datos. Las mas
grandes dentro del mercado son

mongoDB y couchDB.

Unas de las menos conocidas y no
tan usadas son las bases de datos
graficas que orientan su modelo a
estructuras de datos como los son lo
grafos, donde presentan nodos
enlazados entre si, esto nos ayuda
cuando tenemos datos con
numerosos enlaces entre si. En esta
clasificacibn estan bases de datos

como Neo4J, Polyglot

Tabla 2.3 Tabla clasificatoria de las base de datos.

Fuente: Propia
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Teniendo en cuenta un panorama mas amplio sobre esta nueva corriente, se
puede tomar decisiones sobre cémo se almacenaran los datos que son el

elemento mas importante dentro de un sistema informatico.

MongoDB es una base de datos documental de cédigo abierto que proporciona un

alto rendimiento, alta disponibilidad y escalamiento automatico. (mongodb, 2014)

MongoDB es una poderosa, flexible, y escalable base de datos para propdésitos
generales. Combina la habilidad de escalar con caracteristicas como indices
secundarios, rangos de clasificacion, agregaciones e indices geoespaciales.

(Chodorow, 2013)

Desarrollada sobre C++ esta base de datos promete eficacia y eficiencia, fue
lanzada el 2009 y actualmente se encuentra en su version 2.6.0 y licenciada bajo
GNU AGPL v3.0*, Esta base de datos hace uso del popular y conocido modelo

JSON* para el almacenamiento pero en su forma binaria para ahorro de espacio.

Las principales diferencias entre esta base de datos con algunas de las més

populares actualmente son mostradas en la siguiente tabla:

“! Licencia publica general (Generic Public Licence): es un formato de licencia de acceso

publico.

“2 JSON (JavaScript Object Notation): notacién para definir objetos o estructuras de datos

complejas en javascript.
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MongoDB Relacional Valor-clave

Rich Data Si No No

Model

Esquema Si No Si

dinamico

Con tipo de Si Si No

datos

Datos Si No Si

Localidad

Actualizaciones Si Si No

Campo

Facil para los Si No No Cuando

programadores Modelizacion
de
estructuras
complejas
de datos

Tabla 2.4 Diferencias entre mongo y otros tipos de bases de datos.

Fuente: http://www.mongodb.com/mongodb-architecture

Esta base de datos, actualmente dentro del mercado, tiene gran acogida debido a

su modelo de datos simple y flexible que nos permite cambios que en los modelos
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relacionales son demasiados costos 0 en casos MAs extremos requieren un
redisefio del modelo de datos. MongoBD usa el modelo documental pero a su vez
también puede usar modelos relacionales debido a su flexibilidad permitiendo a

los desarrolladores cambiar de base de datos de una manera mas facil.

2.5.1 Documentos

Los documentos son estructuras de datos, que en el caso de mongoDB son

estructuras de datos BJSON®.

Dentro del manual oficial de mongoDB nos brinda la siguiente definicion de los

documentos:

Un registro de mongoDB es un documento, que es una estructura de datos
compuestos por pares de campo y de valor. Los documentos tienen la estructura
de los objetos JSON. Los valores de los campos pueden incluir otros documentos,

vectores y vectores de documentos. (mongodb, 2014)

name: "sue” <+—— field: value
age: 26, <+—— field: value
status: "A", «+—— field: value
groups: [ "news”, "sports” ] <«—— field: value

.

Figura 2.18 Ejemplo de estructura de un documento de mongoDB

43 BJSON: es la versién binaria de JSON.
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Fuente: http://www.mongodb.com/mongodb-architecture

Para tener un mejor concepto de lo que son los documentos en comparacién con
una estructura de una base de datos relacional como son las tablas, un
documento es una fila dentro de una tabla, y una coleccién es la tabla en si. Los
documentos como as tablas pueden tener referencias a otros documentos y la
diferencia con los modelos tradicionales de bases de datos relacionales es que
estos pueden tener documentos dentro no como referencias si no como datos

embebidos dentro del mismo.

La ventaja de tener documentos embebidos es la reduccién de junturas
comunmente conocidas como JOINS dentro de los modelos relacionales. Estas
junturas son costosas dentro de una base de datos porque comparar dos tablas
registr6 por registro buscado las coincidencias, esto dentro de cantidades de
datos gigantes es un gran inconveniente, en el caso de mongoDB estos datos ya

vienen dentro de mi documento por ende no es necesario hacer junturas.

Otra caracteristica importante del modelo de datos de mongoDB es su flexibilidad.
Con esto nos referimos a que sus modelos de datos no son estaticos, no se
definen una vez y cambiarlos deja de ser un completo dolor de cabeza para los
desarrolladores. Dentro de una coleccion puede haber varios documentos con
estructuras de datos distintas. La base de datos no trabaja con esquemas
simplemente es un alancen de datos segun como la aplicacién envié los objetos,

estos se convertiran en documentos y se podran dentro de una coleccion.
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La flexibilidad es una ventaja increible nos deja tener modelos de datos
cambiantes, pero también es una desventaja si se usa de manera errénea ya que
al no ser fijos los modelos de datos el mantenimiento de las aplicaciones se

dificulta, este debido a tener diferentes modelos de datos.

Los autores de “Seven Databases in seven weeks” después de un andlisis de
las principales bases de datos nos brinda una perspectiva de la principal fortaleza

y debilidad de esta base de datos:
e Fortaleza

La fuerza principal de Mongo reside en su capacidad para manejar grandes
cantidades de datos (una enorme cantidad de solicitudes) por la replicacion**y
escalamiento horizontal que ofrece. Pero también tiene un beneficio adicional de
un modelo de datos muy flexible, ya que no necesita siempre ajustarse a un
esquema y simplemente puede anidar a datos complejos que en el caso de los

modelos relacionales se lograria con JOINS (Eric & Jim R., 2012)
e Debilidad

MongoDB promueve la desnormalizacién® de modelos de datos (por no tener
ninguno fijo). Que es un poco dificil de pasar para algunos desarrolladores.

Algunos desarrolladores encuentran tranquilizador las restricciones de las bases

* Replicacion: es tener varias instancias iguales de una base de datos en caso de que una de

estas falle entre la otra como respaldo, son un espejos o copias de una base de datos.

*> Desnormalizacién: es el proceso de inverso a normalizar a una base de datos.
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de datos relacionales. El simple hecho de insertar valores con modelos antiguos
puede traer horas y horas de problemas dentro el funcionamiento de la aplicacion.
La flexibilidad de Mongo generalmente no es importante si su modelo de datos ya

es bastante maduro y bloqueado. (Eric & Jim R., 2012)
2.6 SERVICIOS REST (Representational State Transfer)

Previo a adentrarnos sobre el concepto de eta tecnologia hay que tener claro
conceptos sobre el protocolo HTTP *® que son necesarios para la correcta

aplicaciéon y funcionamiento de REST.
El rfc*” de HTTP nos define este protocolo como:

HTTP es un protocolo sin estado peticion / respuesta que opera por el intercambio
de mensajes a través de un transporte- fiable o capa de sesién "conexién"
(Seccién 6). Un "cliente" HTTP es un programa que establece una conexion con
un servidor para el propésito del envio de una o més solicitudes de HTTP. Un
"servidor" HTTP es un programa que acepte conexiones con el fin de atender

peticiones HTTP y devolver respuestas HTTP. (Fielding & Reschke, s.f.)

“S HTTP Protocolo de transferencia de hipertexto

*" RFC son documentos que definen tecnologias creados por expertos.
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HTTP request

POST /login?u=foolp=bar

HTTP/1.1 200 0K

Wl kot Set-Cookie: s=01a4b873 Web server

HTTP response

Figura 2.19 Diagrama de una peticion y respuesta en el protocolo HTTP

Fuente: http://pratapreddypilaka.blogspot.com/2011/11/cookie-capturing-using-

httpwebrequest.html

e Métodos del protocolo

Las especificaciones HTTP han definido un conjunto de métodos de peticidn
comunes. Por ejemplo, el método GET consigue un documento desde un
servidor, el método POST envia los datos a un servidor para su procesamiento, y
el método OPTIONS determina las capacidades generales de un servidor web o
las capacidades de un servidor web para un recurso especifico. (Gourley & Totty,

2002)

Descripcion Tiene contenido

(body)

GET Obtiene un recurso del servidor. NO
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HEAD Obtiene Unicamente las cabeceras de un NO

recurso.

POST Envia datos al servidor para su SI

procesamiento.

PUT Guarda el contenido del body en el servidor. Sl

TRACE Traza la ruta del mensaje atreves de los NO

servidores proxy hasta el servidor.

OPTIONS Determina que métodos operan en el NO
servidor.
DELETE Remueve un recurso dl servidor. NO

Tabla 2.5 Métodos basicos del protocolo HTTP

Fuente: HTTP The Definitive Guide (Gourley & Totty, 2002)

Muchos servidores pueden implementar sus propios métodos ya que HTTP es un
protocolo moldeable que permite esto. Cada servidor tendra uno o algunos de los
métodos antes mencionados y también podra tener sus propias implementaciones

de métodos.
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Los autores de “REST in practice” (Webber, Parastatidis, & Robinson, 2010)

comentan:

REST describe la web como una aplicacion distribuida de hipermedia que permite
una comunicacion de recursos enlazados mediante el intercambio de la

representacion del estado del recurso.

Dentro de otras definiciones encontramos:

REST define un conjunto de principios de la arquitectura mediante los cuales se
puede disefiar servicios web que se centran en los recursos del sistema,
incluyendo cémo se abordan y se transfieren a través de HTTP por una amplia

gama de clientes escritos en diferentes lenguajes. (Rodrigez, 2008)

agent (example.org) agent

(http://example.org/Resourcer )

Tes0Are

Figura 2.20 Uso de HTTP mediante el método GET para obtener un recurso

Fuente: (Webber, Parastatidis, & Robinson, 2010)

REST es una arquitectura web usada dentro de sistemas distribuidos que permite

el intercambio de recursos mediante representaciones de los mismos e
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intercambiando sus estados mediante los métodos HTTP como GET, POTS,

OPTIONS, etc.

Para poder identificar los recursos REST hace uso de URI que son los
identificadores que permiten ubicar un recurso mediante la direccion del mismo

por ejemplo www.organizacion.com/recurso

A diferencia de otras arquitecturas distribuidas esta pone énfasis en la definicién
de los recursos mas no de los métodos de cada recurso, esto debido a que al
hacer uso de HTTP usa los métodos de este para definir las operaciones de los

recursos que brinda.

Por ejemplo se tiene un recurso: www.organizacion.com/recurso.

La arquitectura usa:

o GET para obtener el recurso.
o POST para crear un recurso
o PUT para modificar un recurso

o DELETE para eliminar un recurso

2.6.1 Servicios RESTful

Hablar de estos servicios es hablar de REST, estos servicios son una

implementacion de servicios web usando la arquitectura REST, los servicios
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RESTful son una alternativa a los conocidos servicios web que hacen uso de

SOAP*,

En conclusion los servicios RESTful son la implementacion de REST dentro de

nuestras aplicaciones para poder armar una arquitectura orientada a servicios.

Con los nuevos paradigmas de programacion y la variedad de dispositivos la
programacion ha tomado un camino orientado a los servicios para asi desligarse
de la parte visual o en que dispositivo funcionara la aplicaciéon, esto debido a
como se menciond anteriormente la gran variedad de dispositivos que existen en

el mercado.

Gracias a las nuevas arquitecturas como MVC que nos permiten separa la légica
de lo visual tenemos una alternativa para disefio de aplicaciones pero aplicar
estos disefios arquitectdénicos es complejo dentro de aplicaciones web. La
programacion orientada a servicios viene como una alternativa en la que se
desarrolla todo como servicios y los clientes son los que se encargan de decorar

los resultados de los servicios.

Los servicios web (Web Services) basados en SOAP son una alternativa para
programar orientado a servicios y permite tener diferentes clientes
independientemente del lenguaje o dispositivo que usen gracias a esto el
mantenimiento y la escalabilidad de las aplicaciones mejora. Pero estos tienen

una gran desventaja y es la gran cantidad de middleware que necesitan y la

“8 SOAP: Protocolo simple de acceso a objetos para creacion de servicios web.
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complejidad a la hora de su desarrollo, pero por otro lado son servicios con una

gran seguridad.

Por otro lado y como una alternativa a los servicios web basados en SOAP viene
una nueva corriente de servicios web basados en REST que son los RESTful
web services. Estos nos brindan una manera méas simple y facil de implementar
servicios sin tanto middleware y haciendo uso de los métodos del protocolo de

HTTP.

Si se mide por el numero de servicios web actualmente en la red que lo utilizan
REST o SOAP, REST ha surgido en los ultimos afios como un modelo de disefio
de servicios Web predominante. De hecho, REST ha tenido un impacto tan
grande en la web que ha desplazado a SOAP y WSDL en el disefio de servicios

web, porque es un estilo mucho mas sencillo de usar. (Rodrigez, 2008)

2.6.2 REST vs SOAP

Las principales diferencias entre estas tecnologias son expuestas en la siguiente

tabla;

Permite el uso de JSON y XML para Solo permite el uso de XML.

la transferencia de datos.
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Soporta SSL* Soporta SSL y WS-Security

Caching de lecturas No soporta el caching de lecturas

Usa HTTP para trasferenciay manejo Usa HTTP solo para la transferencia

de datos de datos

No define tipos de datos Define tipos de datos

Tabla 2.6 Diferencias entre SOAP y REST

Fuente: Propia

Después de tener muy en cuenta las diferencias de estas tecnologias la decision
de cual se debe aplicar recae dentro de lo que se desee cada una de estas

presenta grandes ventajas pero dependiendo de lo que se requiera hacer.

9 3sL: capa de seguridad de sockets para seguridad en transferencia de datos.
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3 MARCO LOGICO

3.1 DEFINICION

La Metodologia de Marco Logico es una herramienta para facilitar el proceso de
conceptualizacion, disefio, ejecucion y evaluacion de proyectos. Su énfasis esta
centrado en la orientacion por objetivos, la orientacién hacia grupos beneficiarios
y el facilitar la participaciébn y la comunicacion entre las partes interesadas.

(Orteg6n, Pacheco, & Prieto, 2005)

Esta metodologia para gestion de proyectos nace debido a la falta de correlacion
entre objetivos y actividades dentro de los proyectos, esta metodologia ofrece una
secuencia de pasos para la correcta identificacion del problema principal
determinado mediante una secuencia de pasos y dandonos ciertas pautas para
lograrlo de la manera correcta, asi mismo nos brinda métodos faciles de usar para

poder determinar los objetivos y sus correspondientes actividades.

El principal producto derivado de esta metodologia es la matriz de marco légico
gue es un organizador grafico en el que constan los elementos esenciales de un
proyecto correlacionandolos de manera simple y resumida. Este organizador
grafico es el producto final después de un proceso que la metodologia brinda, y

principalmente consta de los siguientes aspectos mostrados en la siguiente figura:
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Ohjetivos

Indicadores

Medios
de
verficacidn

Supuestos

_‘-—-"‘-..__?_

Fin

Propasito

Componentes

Actividades

Figura 3.1 Formato de la matriz de marco légico

Fuente: (Aldunate & Cdérdob, 2011)

Esta matriz permite de manera concreta y rapida entender como esta estructurado
un proyecto, cual se su alcance y de qué forma se garantiza su ejecuciéon todo en

una matriz que relaciona en la que cada celda esta relacionada con las demas.

La metodologia es aplicable para todo tipo de proyectos y sirve como un indicador

de calidad ya que se asegura de generar un proyecto con una correcta estructura

y correlacion.

3.2 METODOLOGIA

Esta es conocida como metodologia de marco légico debido a su forma de ser, es
decir esta consta de una secuencia de pasos en los que cada uno necesita del

anterior para poder proseguir, y en cada paso se nos brinda un método para

cumplir con los objetivos del mismo.
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Los pasos de esta metodologia constan de la siguiente estructura mostrada en la

siguiente imagen:

|’/-]_ \'-, Analisis de involuerados
\
A
Analisis de Prnblem'n Analisis de Objetivos Anilisis de Alternativas
’_> Opeidn 1
1 ¥
- Opeion 2 JEL
N
l .

(=
"

Estructura Analitica Provecto

il (s)

Matriz de Marco Logico

Objetivos Indicadores MVerficacion | Hipdtesis
Fin /' ‘\ s
Propésito '\ ,/ '\9 /J
Componente N
] e I8 |

7 Actividades \ Y

(6 ) -~ 1

R i

Evaluacion Intermedia

Proyect/Real Evahsacicn

Indicador 1

Indicador 2

(10 -
Ny

Figura 3.2 Estructura de la metodologia de marco l6gico

Fuente: (Orteg6n, Pacheco, & Prieto, 2005)
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3.2.1 Anélisis de involucrados

La metodologia marco légico contempla como factor importante la participacion de
los principales involucrados desde el inicio del proceso, por lo tanto identificar los
grupos y organizaciones que pudieran estar directa o indirectamente relacionados
con el problema y analizar su dindmicas y reacciones frente al avance del
proyecto, permitira darle mayor objetividad al proceso de planificacién y concitar
acuerdos entre involucrados, al considerar diversos puntos de vista y fomentar un
sentido de pertenencia por parte de los beneficiarios. (Ortegdn, Pacheco, & Prieto,

2005)

Este es el paso introductorio a la generacion de un proyecto porque como
requisito primordial primero determinaremos quienes son los afectados y
participantes del proyecto para tener ya una vision panoramica de lo que nos

espera.

Identificando a los involucrados se tendra una primera impresion de viabilidad del
proyecto tomando en cuenta ya la disponibilidad de los involucrados y su grado de

relacion con el proyecto.

3.2.2 Analisis del problema

Con este analisis se trata de identificar los problemas reales que afectan al
colectivo beneficiario con el que se quiere trabajar y no los problemas posibles,
potenciales o futuros. Conviene sefialar que un problema no es la ausencia de
una solucion, sino un estado negativo existente. Por ejemplo, la falta de un centro
de salud no es un problema, el problema es la fuerte incidencia de enfermedades

en una determinada poblacién. (Sanchez, 2007)
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Para poder realizar esta dificil tarea la metodologia hace uso de una herramienta
conocida como arbol de problemas, que es un conjunto de recuadros conectados
por lineas. Se divide en tres segmentos verticales el segmento inferior es en se
encontraran las causas de problema, en la parte central debera ir el problema
central a resolver mediante este proyecto que como se explicd antes los
problemas no son la ausencia de lago si no un estado negativo. Y en la parte

superior del mismo tendremos los efectos de cada causa.

En este paso lograremos identificar el problema central que bien puede ser con la
idea que se partié al iniciar el proyecto o bien esa idea es una simple causa del

verdadero problema.

Al finalizar se obtendra una estructura como lo muestra la siguiente figura:
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Altos costos de Inasistencia Costos por

atencion de salud laboral reparaciones
A+ t
Alta Alto nimero de Dafios en la Insatisfaccion con
mortalidad heridos propiedad la autoridad

 S— 3 X X

‘ Alta tasa de accidentes en la interseccion ‘

N

Inadecuada velocidad Alto nimero de | [Mala Visibilida No existe
de los vehiculos peatones cruzando sefializacidn
F F A y A FF
Gran distancia a No existe puente Vehiculos No hay
semiaforos aguas peatonal estacionados semaforo
arriba v abaio
Imprudencia de los Imprudencia de los No hay sefial de
conductores peatones prioridad

Figura 3.3 Ejemplo de un arbol de problemas. En base a un supuesto problema.

Fuente: (Ortegon, Pacheco, & Prieto, 2005)

3.2.3 Analisis de objetivos

Segun (Camacho, Camara, Cascante, & Sainz):

El andlisis de objetivos es un paso de la identificacion de un proyecto de
desarrollo que se construye sobre los resultados obtenidos en el anterior analisis
de los problemas. Los problemas que habian sido descritos como “situaciones
negativas percibidas como tal por algunos de los implicados” pasan ahora a ser
definidos como “estados alcanzados positivos que se establecen sobre la

resolucién de los problemas anteriormente identificados”. Es decir, para el
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enfoque del marco légico, los objetivos de desarrollo se construyen sobre la
solucion de problemas concretos que afectan a personas concretas y cuya
definicion y relaciones se han establecido en el paso anterior. De esa manera, se
trata de construir un arbol de objetivos que, en principio, es una copia en positivo
del arbol de problemas, pero donde la relacion causal pasa a convertirse en una
relacion de caracter instrumental, donde las tarjetas inferiores son los medios para
alcanzar las superiores que, con respecto a aquellas, son los fines que se

esperan alcanzar.

Como los autores mencionar este paso esta relacionado con el anterior y si no se
complet6 el anterior no se puede realizar este, por esto la metodologia de marco
l6gico es simple y secuencial lo que cada paso sera el inicio del siguiente

brindando una relacién total entre los componentes del proyecto.

En este paso se usa el diagrama generado anteriormente para poder generar otro
diagrama conocido como arbol de objetivos que consta de la misma estructura.
Cambia en el aspecto de nomenclatura de los segmentos. Es un conjunto de
recuadros unidos por lineas hacia el centro que se divide en tres segmentos
verticales, solo que en este caso el segmento inferior es conocido como medios,
el segmento central es el objetivo principal del proyecto y la parte superior son los

fines.

Para poder llegar a este diagrama se toma el diagrama de arbol de problemas y

en cada recuadro se toma el texto y se lo traduce a un estado positivo.
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Al final tomando en cuenta el grafico anterior (Figura 3.3) el arbol de objetivos

guedaria de la siguiente manera como se expone en la siguiente figura:

Menaores costos de Menor Inasistencia Menores Costos
atencion de salud laboral por reparacionas
Baja Menor nimero de Menores Dafios Satisfaccion con la
mortalidad heridos en la propiedad autondad comunal

Baja tasa de accidentes en la interseccion

I

Adecuada velocidad de Bajo nimera de Buena Visibilidad Existe sefializacion
los vehiculos peatones cruzando
Menor distancia a Existe puente No hay Vehiculos Hay

semaforos aguas semaforo

arriba y abajo

peatonal estacionados

Prudencia de los Prudencia de los Hay sefial de
conductores peatones prioridad

Figura 3.4 Arbol de objetivos en base al problema en la Figura 3.3

Fuente: (Ortegdn, Pacheco, & Prieto, 2005)

3.2.4 Anédlisis de alternativas

Una vez completados los pasos anteriores se tendra toda la informacion
necesaria para poder generar las alternativas para dar solucién a este problema

gue es sobre el cual el proyecto va a tratar.
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El analisis de alternativas es un paso fundamental dentro de la gestion de una
intervencion, aunque inevitablemente presenta un nivel de indefinicion que resulta
enojoso a la hora de plantear una explicacion de caracter mas bien esquematico y
superficial. Dicho de una manera rapida, puede decirse que la funcién béasica del
analisis de alternativas, también llamado discusion de estrategias segun la
Comision Europea, es la de comparar las diferentes opciones que pueden
identificarse en el arbol de objetivos, rechazando las que no nos parezcan
deseables o presentan un grado excesivo de incertidumbre y seleccionando,
dentro de la alternativa que parece 6ptima, la tarjeta-objetivo que va a convertirse
en el objetivo del futuro proyecto de desarrollo. (Camacho, Camara, Cascante, &

Sainz)

Segun los autores este paso es fundamental para la ejecucién de un proyecto
debido a que identificara las diferentes estrategias y conjuntos de acciones para
dar solucion al problema que bien pueden ser las que se tenia como idea al iniciar

el proyecto o nos brinde mejores alternativas con mejores resultados.

Lo que se pretende en este paso es hacer uso de los organizadores generados en
los pasos anteriores y generar una lista de acciones y agruparlas segun su
viabilidad. Segun cada medio dentro del arbol de objetivos se sacara una accion

para llegar a ese medio. Tomando en cuenta la siguiente relacién entre competes:
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Accion Medio Causa PROBLEMA

Figura 3.5 Relacion entre componentes de los arboles

En base al ejemplo usado para la explicaciéon de la metodologia en base a las

Figura 3.3 y Figura 3.4 se obtendran las siguientes acciones:

Menor distancia a Existe puente No hay Vehiculos Hay
semaforos aguas peatonal estacionados semaforo
arniba v abajo A A A
r
Prudencia de los Prudencia de los Hay sefial de
conductores peatones prioridad
A
Instalar otros Construir pasarela Prohibir Instalar
semaforos peatonal estacionamuento semaforo
I I
Campafia Campaiia Instalar disco
capacitacion educacional PARE

Figura 3.6 Lista de acciones en base al supuesto problema planteado en la

Figura 3.3
Fuente: (Ortegon, Pacheco, & Prieto, 2005)

Una vez identificadas las acciones se las agrupa para llegar a obtener una

alternativa, pero antes de ello se las clasificara dependiendo de su accion a tomar

en:
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Complementarias: Son aquellas que pueden ir en conjunto con otras, es decir no
interfieren con el desarrollo de otra accion. Un ejemplo de acciones completarias
en base a la Figura 3.6 Es la campafia de educacion porque esta no interfieres
con ninguna otra accion y puede realizarse en conjunto con las demas sin afectar

a ninguna otra.

Excluyentes: Estas al contrario de las complementarias solo pueden ejecutarse
una no varias solo se escogera una, esto debido a que si se realizara una de

estas ya no se podria realizar otra.

Un ejemplo para una accion excluyente es la instalar un semaforo porque si se
instala un seméforo esta accion choca con la de instalar una sefial de pare por lo

gue son excluyentes entre si y no pueden estar dentro de la misma alternativa.

Una vez clasificadas las acciones se agruparan en base a las acciones
excluyentes que son las que definen cada alternativa y se generaran las

diferentes alternativas.

Para tomar la mejor alternativa se verificara la viabilidad de cada una y se tomara
la mas eficaz y eficiente segun el criterio del autor del proyecto. Tomando en

cuenta parametros como tiempo y costo.

3.2.5 Estructura analitica del proyecto

El siguiente paso dentro de la metodologia de marco légico es generar un
diagrama que simplificara el proyecto tomando como base el arbol de objetivos

generado anteriormente y afiadiendo otro segmento en la parte inferior en donde
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se alinearan las acciones correspondientes de la alternativa escogida en el paso
anterior, alienaremos las acciones correspondientes a cada medio y obtendremos

la siguiente estructura:

Menores costos de Menor Inasistencia Menores Costos
atencion de salud laboral POT Teparaciones
Baja Menor nomero de Menores Dafios Satisfaccion con la
mortalidad heridos en la propiedad autoridad comunal

X 5 ¥

‘ Baja tasa de accidentes en la interseccién ‘

4 A A y
Cian.}paﬁ_:t Camp_aﬁa Existe Buena
capacitacion educacional sefializacion Visibilidad
A F 3
Dusediar plan y Disefiar plan y Instalar disco Prohibir
logistica logistica PARE estacionanuento

Figura 3.7 Estructura analitica del proyecto sobre el problema planteado en la

Figura 3.3

Fuente: (Orteg6n, Pacheco, & Prieto, 2005)

Con esta estructura se puede tener claro cada accion que se va a realizar y el
camino que nos llevara a un fin en particular que son los resultados esperados al

realizar dicha accion.

3.2.6 Matriz de marco logico

La matriz de planificacion del proyecto es el documento—herramienta mas
caracteristico del enfoque del marco logico. De hecho, el marco l6gico comenzo

siendo una matriz y hasta que la GTZ establecié la secuencia de pasos previos
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gue conducen hasta ella, lo que constituye la principal originalidad del método
ZOPP, la identificacién entre un término y otro fue absoluta. En la actualidad,
aungue la mayoria de las versiones del método asumen esa secuencia como un
todo, la matriz continda siendo el elemento mas tipico del EML. (Camacho,

Cémara, Cascante, & Sainz)

Como los autores indican y como se menciona anteriormente la matriz de marco
l6gico es el principal derivado de la metodologia que contiene de manera

resumida y practica los datos de un proyecto.

Para la construccion de esta matriz empezamos de derecha a izquierda
generando la primera columna que es un resumen narrativo de los siguientes

aspectos del proyecto FIN, PROPOSITO, COMPONENTES, ACTIVIDADES.

Para tener una base de que se debe poner en cada celda tomamos como base la
estructura analitica anteriormente generada y en cada segmento vertical nos
brinda informacién para cada fila de la matriz. La siguiente figura nos muestra la

relacion de la estructura con la matriz:
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COLUMMA DE
Menores costos Menor Menores costos| OBJETIVOS
de atencion de Inasistencia por
salud laboral reparaciones =
A_'_‘ f |::\r
Baja Menor numero Menores Safisfaccion con
morialidad de hendos dafios en la la autonidad
propiedad comunal
T T PROPOSITO
| Baja tasa de accidentes en la interseccion | E;‘-,
A
COMPOMNENTES
Campafia Campafia Enele Buena \
capacitacion educacional | | sefializacion visibilidad f
A
ACTIVIDADES
Disefiar plan y| | Disefar plan y| | Instalar disco Prohibir '
logistica logistica PARE Estaconaments

Figura 3.8 Relacion de la estructura analitica del proyecto con la matriz de marco

l6gico.

Fuente: (Ortegon, Pacheco, & Prieto, 2005)

Para tener mas claro se muestra otra figura con otra estructura analitica de un

proyecto y la relacion con la matriz:
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Figura 3.9 Ejemplo de la relacion de la estructura analitica con la matriz de marco

Fin

Propésito

Comgonantes

Actividades

l6gico

Fuente: (Aldunate & Cérdob, 2011)




Como muestran las figuras anteriores nos damos cuenta que en caso de fin
pueden ser varios segun los fines del arbol de objetivos, el propdsito es solo uno y
los componentes son los medios. Las actividades vienen del analisis de

alternativas.

3.2.7 Indicadores

Se definen para el fin, propdsito, componentes y actividades. Los indicadores
aparecen en cada nivel de la matriz, se convierten en el punto de referencia y
‘carta de navegacion” para guiar las actividades de gestion/monitoreo vy
evaluacion del proyecto. Los indicadores bien formulados aseguran una buena
gestién del proyecto y permiten que los gerentes de proyecto decidan si seran
necesarios componentes adicionales o correcciones de rumbo para lograr el

proposito del proyecto. (Sanchez, 2007)

Los indicadores como la autora nos indica son puntos de medicion, cualitativos y
cuantitativos que sirven para medir el desempefio y realizacion del proyecto
mediante metas trazadas al inicio para tener una visién clara de lo que se desea

conseguir en el proyecto.

Dentro de la matriz los indicadores ocupan la 2 columna y deberan ir segun cada

fila de la matriz identificando los indicadores que se desea cumplir en cada etapa.

Los indicadores se generaran en base a los siguientes aspectos mostrados en la

siguiente figura:
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Meta

Resumen Indicador Grupo

Nivel Narrativo Cantidad Calidad Tiempo Lugar Social

Fin

Proposito

Componentes

Actividades

Figura 3.10 Tabla para generacion de indices.

Fuente: (Ortegbdn, Pacheco, & Prieto, 2005)

3.2.8 Medios de verificacion

Se debe precisar los métodos y fuentes de recoleccion de informacién que

permitird evaluar y monitorear los indicadores. (Sanchez, 2007)

Los medios de verificacion va ligados de los indicadores ya que estos nos
permiten de manera tangible verificar que se cumplen los indicadores, son los
elementos que permiten validar el cumplimiento de un indicador, por ejemplo el

siguiente indicador:

o Reducir la tasa de accidentes e un 5 %.

Para poder comprobar que se dio este hecho necesitamos un medio por el cual se
pueda comprobar esta reduccion, que en este caso seria un censo de los

accidentes después de la aplicacion del proyecto.
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3.2.9 Hipotesis o supuestos

Los supuestos en este caso son situaciones en las que no se podria dar la
factibilidad del proyecto, dentro del proyecto seria los riesgos que se podria tener
dentro de la ejecucién. Estos van ubicados en la cuarta columna de la matriz de
marco logico y permiten saber las contras de la ejecucién para determinar la

viabilidad del proyecto.

Ademas su funcion es identificar las posibles causas de fracaso para tener muy

en cuenta que es lo que el proyecto puede llegar a ser y que no.

Al igual que los indicadores los supuestos va por cada fila de la matriz y por cada

item de las filas determinando supuestos por cada elemento.

Los supuestos se basan en aspectos:

o Financiero
o Politico

o Social

o Ambiental

o Legal

3.2.10 Evaluacion intermedia

El procesos de evaluacion intermedia se centra en la verificacion de los
indicadores y el porcentaje de cumplimiento de los mismos, en este paso nosotros
verificamos que indicadores se cumplieron y el porcentaje de completado de los
demas mediante constantes evaluaciones al proyecto verificando mediante lo

medios anteriormente generados.
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Este proceso se lo realiza iterativamente para verificar el estado del proyecto,
verificando que no se suscite ningun supuesto y que el ciclo de vida del proyecto

transcurra segun lo esperado.

Para realizar este proceso simplemente se genera una tabla con el tiempo de

verificacion en la cabecera y el porcentaje de cumplimiento de cada indicador.

3.3 HERRAMIENTAS

En el mercado existen ya algunas herramientas para la gestién de proyectos, una
de las més conocidas es Microsoft Project, que es un gestor de proyectos que nos
permite generar cronogramas y relacionarlos con involucrados ademas de asignar

tareas y verificar el cumplimiento de las mimas.

Estas herramientas solo sirven para cuando el usuario tiene clara ya la idea, es
decir conoce completamente el problema central del proyecto y sabe que

alternativa dara solucién al mismo.

Dentro del medio existe una herramienta de escritorio que usa la metodologia de
marco logico y es TeamUP. Esta herramienta de escritorio nos permite generar
proyectos pero antes debemos ya tener cierto conocimiento sobre la metodologia

lo que la hace dificil de usar, ademas no hace uso de las ultimas tecnologias.

Las herramientas para gestion de proyectos son muchas en el medio pero las que
en verdad hacen uso de una metodologia de desarrollo son escasa y poco

conocidas.
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CAPITULO IV

DESARROLLO
PLANIFICACION
REQUERIMIENTOS
DISENO
DESARROLLO
PRUEBAS
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4 DESARROLLO

4.1 PLANIFICACION

En la etapa de planificacion se define los requerimientos iniciales del proyecto a
elaborarse mediante las historias de usuario, mediante las cuales la metodologia

plantea los diferentes requerimientos del sistema.

Una vez las historias estan listas se procede con la elaboracion del plan de ejecucion

para lo cual se eligen las historias y su prioridad para ser realizadas.

4.1.1 Historias de usuario

El sistema consta con las siguientes historias de usuario definidas por las

siguientes tablas:

e Control de usuarios

Historia de Usuario

Sistema de gestidon de proyectos mediante matriz de marco légico.

Numero: 1 Usuario: Ing. Irving Reascos

Nombre historia: Control de usuarios

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Fecha: 30/03/2015 Iteracién asignada:
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Descripcion:

En el sistema se registrara los usuarios que a su vez podran tener varios proyectos
de matriz de marco logico, los usuarios se registraran mediante un formulario y se

requerira los siguientes datos:

e Correo del usuario
e Nombres y apellidos de usuario
e Contrasefa

e [nstituciéon educativa

Crear una interfaz de acceso para los usuarios ya registrados.

Observaciones:

Validar los siguientes campos:

e Correo del usuario (correo valido)

e Contrasefa (encriptar en la base de datos)

Tabla 4.1 Historia de Usuario 1 — Control de usuarios

Fuente: Propia

e (Gestion de proyectos

Historia de Usuario
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Sistema de gestidon de proyectos mediante matriz de marco logico.

NlUmero: 2 Usuario: Ing. Irving Reascos

Nombre historia: Gestion proyectos

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio
Fecha: 30/03/2015 Iteracién asignada:
Descripcion:

Generar una interfaz que permita a un usuario crear, editar, compartir, eliminar un

proyecto usando la metodologia de matriz de marco logico.

Un usuario puede compartir un proyecto a otros usuarios para trabajar en conjunto,
asi mismo puede quitar a personas anteriormente asignadas y cambiar sus

permisos.

También mostrar un historial de los cambios realizados en el proyecto

Observaciones:

Los usuarios podran ver otros proyectos de marco l6gico siempre y cuando sean

asignados por el creador del proyecto.

Para compartir un proyecto se lo har4 mediante la direcciéon de correo

Solo el usuario que crea el proyecto puede compartir el mismo.
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La aplicacién tendra dos tipos de permisos al ver un proyecto de otro usuario:

e Lectura: solo permite ver los datos.

e Escritura: permite modificar los datos.

Tabla 4.2 Historia de Usuario 2 — Gestion de proyectos

Fuente: Propia

e Analisis de involucrados

Historia de Usuario

Sistema de gestion de proyectos mediante matriz de marco logico.

NuUmero: 3 Usuario: Ing. Irving Reascos

Nombre historia: Analisis de involucrados

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio
Fecha: 30/03/2015 Iteracion asignada:
Descripcion:

Generar una interfaz que permita ingresar, cambiar y eliminar los nombres de las

personas o instituciones involucradas en el proyecto y asignarles un grado de
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relacion con el mismo, estas a su vez relacionadas con un proyecto

Observaciones:

No se puede proseguir al siguiente paso si este no es completado es decir si no se

ingresa ningun involucrado no se puede continuar con el proceso de generacion de

proyecto.

Tabla 4.3 Historia de Usuario 3 — Andlisis de involucrados

e Anadlisis del problema

Fuente: Propia

Historia de Usuario

Sistema de gestion de proyectos mediante matriz de marco légico.

NUmero: 4 Usuario: Ing. Irving Reascos

Nombre historia: Analisis del problema

Prioridad en negocio: Alta

Riesgo en desarrollo: Medio

Fecha: 30/03/2015

Iteracién asignada:
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Descripcion:

Generar una interfaz similar al organizador gréafico arbol de problemas que me
permita gestionar un arbol de problemas para identificar el problema principal. Este

estara relacionado a un proyecto.

La interfaz costa de tres partes:

e Causa: Se pude ingresar varias causas que a su vez pueden tener sub causas.
Y cada una se relaciona con un efecto

e Problema: Solo existe un problema central.

e Efecto: Se puede ingresar varios efectos y estos a su vez pueden tener sub

efectos. Cada uno relacionado con una causa

Observaciones:

Solo un arbol de problemas estaré relacionado al proyecto.

Se debe haber culminado el paso anterior para poder estar en esta interfaz.

Todos los datos a ingresarse son texto, validar que cada causa tenga un efecto y

viceversa.

Si no se realiza el proceso del arbol de problemas impedir que se pueda continuar al

siguiente paso.

Tabla 4.4 Historia de Usuario 4 — Analisis del problema

Fuente: Propia
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e Andlisis de objetivos

Historia de Usuario

Sistema de gestidon de proyectos mediante matriz de marco logico.

Ndmero: 5

Usuario: Ing. Irving Reascos

Nombre historia: Analisis de objetivos

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio

Fecha: 30/03/2015

Iteracidn asignada:

Descripcion:

Generar una interfaz similar al organizador gréafico de arbol de objetivos que permita

gestionar un arbol de problemas relacionado aun proyecto.

Este costa de 3 partes:

¢ Fin: Tiene relacion con los efectos del arbol de problemas un fin tiene un efecto.

e Objetivo principal: Es el objetivo principal del proyecto y tiene relacion con el

problema central del &rbol de problemas

e Medio: Tiene relacion con las causas del arbol de problemas un medio tiene una

causa.
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Observaciones:

Solo un arbol de objetivos estara relacionado al proyecto.

Se debe haber culminado el paso anterior para poder estar en esta interfaz.

Validar que haya un arbol de problemas con datos.

Todos los datos a ingresarse son texto, validar las relaciones entre arbol de

problemas y objetivos.

Tabla 4.5 Historia de Usuario 5 — Analisis de objetivos

Fuente: Propia

e Andlisis de alternativas

Historia de Usuario

Sistema de gestidon de proyectos mediante matriz de marco logico.

NUmero: 6 Usuario: Ing. Irving Reascos

Nombre historia: Andlisis de alternativas

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio

103



Fecha: 30/03/2015 Iteracion asignada:

Descripcion:

Crear una interfaz que permita generar acciones por cada medio en el arbol de

objetivos, clasificar por:

e Complementarias: Aquellas que no tienen ningin problema y pueden ser
realizadas en conjunto con cualquier otra accién.
e Excluyentes: Aguellas que tienen una o varias acciones que interfieren con estas

y si esta se realiza las excluyentes a esta no se pueden realizar.

Generar las alternativas de manera dinamica, realizar todas las agrupaciones segun
su tipo, y generar alternativas las cuales una serd la principal y la que se ejecutara

en el proyecto. Esta sera elegida por el usuario.

Observaciones:

No dejar acceder a la interfaz si el anterior paso no ha sido completado.

Validar que existan medios en el arbol de objetivos.

Una alternativa es el conjunto de acciones, estas a su vez tiene relaciébn con un

medio del &rbol de problemas.

Seleccionar solo una alternativa como la adecuada a tomarse en el proyecto

Tabla 4.6 Historia de Usuario 6 — Andlisis de alternativas

Fuente: Propia
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e Generacion de la matriz de marco légico

Historia de Usuario

Sistema de gestion de proyectos mediante matriz de marco légico.

NlUmero: 7 Usuario: Ing. Irving Reascos

Nombre historia: Generaciéon de la matriz de marco légico

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Alto

Fecha: 30/03/2015 Iteracion asignada:
Descripcion:

Generar la matriz de marco légico del proyecto, y llenar los datos de la primera
columna en base a los pasos anteriores, andlisis de involucrados, arbol de

problemas, arbol de objetivos, andlisis de alternativas.

La relacion de las filas de la primera columna con los datos anteriores son las

siguientes :

¢ Fin: Son los fines del arbol de problemas
e Proposito: Es el objetivo principal del arbol de objetivos.

e Componentes: Son todos los medios del arbol de objetivos.
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e Actividades: Son las acciones de la alternativa elegida para el proyecto.

Observaciones:

No se puede acceder si no se completd el paso anterior.

Validar que existan datos en el arbol de objetivos, y se haga escogido una

alternativa.

Generar automaticamente los campos de propoésito, componentes, actividades.

Permitir la edicion de los capos generados.

Tabla 4.7 Historia de Usuario 7 — Generacion de la matriz de marco logico

Fuente: Propia

e Gestion de seguimiento del proyecto

Historia de Usuario

Sistema de gestion de proyectos mediante matriz de marco légico.

Numero: 8 Usuario: Ing. Irving Reascos

Nombre historia: Gestion de seguimiento del proyecto

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media
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Fecha: 30/03/2015 Iteracion asignada:

Descripcion:

Permitir agregar indicadores asociados a cada fila y sub-fila de la primera columna

de la matriz de marco logico.

Los indicadores son pardmetros con valores cuantitativos y cualitativos de cada

elemento al que se asocien. Como:

e Cantidad
e Calidad
e Tiempo

e Lugar

e Grupo social

Permitir asociar medios de verificacion a cada indicador que se agregue, por cada

indicador debe haber un medio por el cual se pueda verificar su cumplimiento.

Permitir agregar supuestos que son los riesgos de ejecucion del proyecto.

Asi como la evaluacién de los mismos, agregando pruebas como enlaces de google
drive droop box para verificar el cumplimiento en base a los medios de verificacion

ya descritos

Observaciones:

No permitir acceder si no se genero la matriz de marco logico.
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Cada indicador tiene un medio de verificacion. Y ninguno o varios supuestos.

Tabla 4.8 Historia de Usuario 8 — Gestion de indicadores, medios de verificacion y

supuestos en la matriz de marco légico

Fuente: Propia

e Generacion de reportes y ayuda al usuario

Historia de Usuario

Sistema de gestion de proyectos mediante matriz de marco légico.

NlUmero: 9 Usuario: Ing. Irving Reascos

Nombre historia: Generacién de reportes y ayuda al usuario

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Media Baja

Fecha: 30/03/2015 Iteracién asignada:
Descripcion:

Se requiere poder tener un documento en formato PDF, DOC. Dentro de esos se

debe mostrar:

e Matriz de marco l6gico
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e Proyecto con resumenes narrativos

¢ Estado de seguimiento

Ademas de los reporte se pide una interfaz que guie y brinde ayudas para cada

paso del proceso de generacién del proyecto.

Observaciones:

El formato del documento puede ser PDF o DOC.

Permitir al usuario realizar reportes cuantas veces se requiera.

Tabla 4.9 Historia de Usuario 9 — Generacion de reportes de la matriz de marco

l6gico

Fuente: Propia

4.1.2 Plan de iteraciones (lteration plan)

Las tareas o iteraciones son las que se desprenden como las actividades a

realizar en cada historia de usuario.

e Historia de Usuario 1 — Control de usuarios

Tarea

Historia: Control de usuarios
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NUmero historia: 1 Numero tarea: 1

Nombre tarea: Disefio de modelo de datos

Tipo tarea: Modelado de base de datos | Puntos estimados: 1

Descripcion:

e Disefiar el modelo de datos para la gestion de usuarios en el sistema, el modelo

de datos sera en JSON debido a la naturaleza de la base de datos MongoBD.

Tabla 4.10 Historia de Usuario 1, Tarea 1 — Disefo de modelo de datos

Fuente: Propia

Tarea

Historia: Control de usuarios

NUmero historia: 1 Numero tarea: 2

Nombre tarea: Definicion de servicios REST para usuarios

Tipo tarea: Disefioy desarrollo Puntos estimados: 1

Fechainicio: 30/03/2015 Fecha fin:

110




Descripcion:

Definicion las rutas y generar los servicios REST en el lado del servidor para el

acceso de la interfaz de gestion de usuarios.

Tabla 4.11 Historia de Usuario 1, Tarea 2 — Definicién de servicios REST para

usuarios

Fuente: Propia

Tarea

Historia: Control de usuarios

Numero historia: 1 Numero tarea: 3

Nombre tarea: Formulario de registro de usuarios

Tipo tarea: Disefio y desarrollo Puntos estimados: 1
Fecha inicio: 30/03/2015 Fecha fin:
Descripcion:

Crear un formulario para ingresar usuarios en la base de datos con los siguientes

parametros:

e Correo del usuario
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e Nombre de usuario

e Contrasefia

e Institucién educativa

Tabla 4.12 Historia de Usuario 1, Tarea 3 — Formulario de registro de usuarios

Fuente: Propia

Tarea

Historia: Control de usuarios

NUmero historia: 1 Numero tarea: 4

Nombre tarea: Formulario para acceso de usuarios registrados

Tipo tarea: Disefio y desarrollo Puntos estimados: 1

Descripcion:

Crear un formulario para que los usuarios ya registrados accedan al sistema

mediante su usuario o correo y su contrasenia.

En caso de no existir re direccionar al formulario de registro.
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Tabla 4.13 Historia de Usuario 1, Tarea 4 — Formulario para acceso de usuarios

registrados

Fuente: Propia

e Historia de Usuario 2 — Gestién proyectos

Tarea

Historia: Gestion proyectos

NUmero historia: 2 Numero tarea: 1

Nombre tarea: Disefio de modelo de datos

Tipo tarea: Disefio Puntos estimados: 1

Descripcion:

Disefiar el modelo de datos de un proyecto, un usuario puede tener varios proyectos
y puede compartir los mismos con otros usuarios en modo lectura o escritura.

También que almacene una revision de cambios en el mismo.

La relacion usuario proyecto se la realizara mediante referencias, y el modelos sera

en JSON debido a la naturales de mongoDB

Tabla 4.14 Historia de Usuario 2, Tarea 1 — Disefio de modelo de datos
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Fuente: Propia

Tarea

Historia: Gestién proyectos

NUmero historia: 2 Numero tarea: 2

Nombre tarea: Definicion de servicios REST para la gestion de proyectos

Tipo tarea: Disefio y desarrollo Puntos estimados: 1
Fecha inicio: 30/03/2015 Fecha fin:
Descripcion:

Definicion las rutas y generar los servicios REST en el lado del servidor para el

acceso de la interfaz de gestion de proyectos.

Tabla 4.15 Historia de Usuario 1, Tarea 2 — Definicion de servicios REST para

gestién de proyectos

Fuente: Propia

Tarea
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Historia: Gestion proyectos

NUmero historia: 2 Numero tarea: 3

Nombre tarea: Mostrar los proyectos asociados al usuario

Tipo tarea: Disefio y desarrollo Puntos estimados: 1

Descripcion:

Crear una pagina donde se liste los proyectos creados por el usuario y los que

hayan sido compartidos por otros usuarios al mismo. Su fecha de creacion, nombre,

estado y descripcion de cada proyecto.

Tabla 4.16 Historia de Usuario 2, Tarea 3 — Mostrar los proyectos asociados al

usuario

Fuente: Propia

Tarea

Historia: Gestion proyectos

NUmero historia: 2 Numero tarea: 4

Nombre tarea: Crear proyectos
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Tipo tarea: Disefio y desarrollo

Puntos estimados: 1

Descripcion:

Disefiar un formulario para crear nuevos proyectos, dentro de los proyectos seran

necesarios los siguientes parametros:

e Nombre del proyecto

e Descripcion

e Lista de usuarios a los que se desea compartir

Tabla 4.17 Historia de Usuario 2, Tarea 4 — Crear proyectos

Fuente: Propia

Tarea

Historia: Gestidn proyectos

NUmero historia: 2

Numero tarea: 5

Nombre tarea: Eliminar proyectos

Tipo tarea: Disefioy desarrollo

Puntos estimados: 1

Descripcion:
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Permitir al usuario cambiar el estado de un proyecto a estado de eliminado.

También disefiar un formulario para ver los proyectos con estado eliminado y

permitir eliminarlos de la BD en caso de que el usuario asi lo requiera.

¢ Nombre del proyecto
e Descripcién

e Lista de usuarios a los que se desea compartir

Tabla 4.18 Historia de Usuario 2, Tarea 5 — Eliminar proyectos

Fuente: Propia

Tarea

Historia: Gestién proyectos

NUmero historia: 2 Numero tarea: 6

Nombre tarea: Compartir proyectos

Tipo tarea: Disefio y desarrollo Puntos estimados: 1

Descripcion:

Disefiar un formulario para gestionar los usuarios a los cuales se comparte un
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proyecto.

Tabla 4.19 Historia de Usuario 2, Tarea 6 — Compartir proyectos

Fuente: Propia

Tarea

Historia: Gestion proyectos

NUmero historia: 2

Numero tarea: 7

Nombre tarea: Historial de cambios

Tipo tarea: Disefioy desarrollo

Puntos estimados: 1

Descripcion:

Mostrar los ultimos cambios realizados sobre el proyecto asi como quien los hizo y

la fecha

Tabla 4.20 Historia de Usuario 2, Tarea 7 — Historial de cambios
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e Historia de Usuario 3 — Analisis de involucrados

Tarea

Historia: Andlisis de involucrados

NUmero historia: 3 Numero tarea: 1

Nombre tarea: Disefio de modelo de datos

Tipo tarea: Disefio Puntos estimados: 1

Descripcion:

Disefiar el modelo de datos para ingresar varios involucrados en cada proyecto, este

modelo ira embebido dentro del modelo de proyecto.

El modelo sera en formato JSON debido a la naturaleza de mongoDB

Tabla 4.21 Historia de Usuario 3, Tarea 1 — Disefo de modelo de datos

Fuente: Propia
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Tarea

Historia: Andlisis de involucrados

NUmero historia: 3 Numero tarea: 2

Nombre tarea: Definicion de servicios REST para la gestion involucrados

Tipo tarea: Disefio y desarrollo Puntos estimados: 1

Descripcion:

Definicion las rutas y generar los servicios REST en el lado del servidor para el

acceso de la interfaz de gestion de involucrados de una matriz de marco légico.

Tabla 4.22 Historia de Usuario 3, Tarea 2 — Definicién de servicios REST para la

gestion involucrados

Fuente: Propia

Tarea

Historia: Andlisis de involucrados

NUmero historia: 3 Numero tarea: 3
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Nombre tarea: Gestidn de involucrados

Tipo tarea: Disefio y desarrollo Puntos estimados: 1

Descripcion:

Disefar un formulario para poder agregar o eliminar involucrados a un proyecto. Un
involucrado consta de nombre y grado de afinidad el proyecto. Si este formulario no
es completado o no hay datos no permitir continuar al siguiente formulario de arbol

de problemas

Tabla 4.23 Historia de Usuario 3, Tarea 3 — Gestion de involucrados

Fuente: Propia

e Historia de Usuario 4 — Andlisis del problema

Tarea

Historia: Andlisis del problema

NUmero historia: 4 Numero tarea: 1

Nombre tarea: Disefio de modelo de datos

Tipo tarea: Disefio Puntos estimados: 1
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Descripcion:

Disefar el modelo de datos de un arbol de problemas que consta de varias causas,
varios efectos y un problema central. Un proyecto tiene un solo &rbol de problemas,

y estara de forma embebida dentro del mismo.

El modelo sera en formato JSON debido a la naturaleza de mongoDB

Tabla 4.24 Historia de Usuario 4, Tarea 1 — Disefio de modelo de datos

Fuente: Propia

Tarea

Historia: Andlisis del problema

NUmero historia: 4 Numero tarea: 2

Nombre tarea: Definicion de servicios REST para la gestiéon de problemas

Tipo tarea: Disefio y desarrollo Puntos estimados: 1

Descripcion:

Definicion las rutas y generar los servicios REST en el lado del servidor para el

acceso de la interfaz de gestién de problemas de una matriz de marco légico.
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Tabla 4.25 Historia de Usuario 4, Tarea 2 — Definicion de servicios REST para la

gestion de problemas

Fuente: Propia

Tarea

Historia: Andalisis del problema

NUmero historia: 4 Numero tarea: 3

Nombre tarea: Gestion del &rbol de problemas

Tipo tarea: Disefio y desarrollo Puntos estimados: 1

Descripcion:

Disefiar un formulario para generar un arbol de problemas, agregar o cambiar las

diferentes partes del arbol de problemas.

Tabla 4.26 Historia de Usuario 4, Tarea 3 — Gestion del arbol de problemas

Fuente: Propia
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e Historia de Usuario 5 — Analisis de objetivos

Tarea

Historia: Andlisis de objetivos

NUmero historia: 5 Numero tarea: 1

Nombre tarea: Disefio de modelo de datos

Tipo tarea: Disefio Puntos estimados: 1

Descripcion:

Disefar el modelo de datos de un arbol de objetivos que consta de varios medios,
varios fines y un objetivo central. Un proyecto tiene un solo arbol de objetivos, y

estara de forma embebida dentro del mismo.

El modelo sera en formato JSON debido a la naturaleza de mongoDB

Tabla 4.27 Historia de Usuario 5, Tarea 1 — Disefio de modelo de datos

Fuente: Propia

Tarea

Historia: Andlisis de objetivos
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NUmero historia: 5 Numero tarea: 2

Nombre tarea: Definicion de servicios REST para la gestién de objetivos

Tipo tarea: Disefio y desarrollo Puntos estimados: 1

Descripcion:

Definicion las rutas y generar los servicios REST en el lado del servidor para el

acceso de la interfaz de gestién de objetivos de una matriz de marco l4gico.

Tabla 4.28 Historia de Usuario 5, Tarea 2 — Definicién de servicios REST para la

gestidon de objetivos

Fuente: Propia

Tarea

Historia: Andlisis de objetivos

NUmero historia: 5 Numero tarea: 3

Nombre tarea: Gestion del arbol de objetivos

Tipo tarea: Disefio y desarrollo Puntos estimados: 1
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Descripcion:

Disefiar un formulario para generar un arbol de objetivos, agregar o cambiar las

diferentes partes del &rbol de objetivos.

Tabla 4.29 Historia de Usuario 5, Tarea 3 — Gestion del arbol de objetivos

Fuente: Propia

e Historia de Usuario 6 — Andlisis de alternativas

Tarea

Historia: Andlisis de alternativas

NUmero historia: 6 Numero tarea: 1

Nombre tarea: Disefio de modelo de datos

Tipo tarea: Disefio Puntos estimados: 1

Descripcion:

Disefiar el modelo de datos para as diferentes acciones en base a cada medio
generado, y el modelo para almacenar un conjunto de acciones que sera la

alternativa del proyecto.

El modelo sera en formato JSON debido a la naturaleza de mongoDB
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Tabla 4.30 Historia de Usuario 6, Tarea 1 — Disefio de modelo de datos

Fuente: Propia

Tarea

Historia: Andlisis de alternativas

NUmero historia: 6

Numero tarea: 2

Nombre tarea: Definicion de servicios REST para la gestion de alternativas

Tipo tarea: Disefio y desarrollo

Puntos estimados: 1

Descripcion:

Definicion las rutas y generar los servicios REST en el lado del servidor para el

acceso de la interfaz de gestion de alternativas de una matriz de marco légico.

Tabla 4.31 Historia de Usuario 6, Tarea 2 — Definicién de servicios REST para la

gestion de alternativas

Fuente: Propia
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Tarea

Historia: Andlisis de alternativas

NUmero historia: 6 Numero tarea: 3

Nombre tarea: Gestidn de acciones

Tipo tarea: Disefio y desarrollo Puntos estimados: 1

Descripcion:

Generar un formulario para agregar acciones por cada medio que existe dentro el

arbol de objetivos.

Tabla 4.32 Historia de Usuario 6, Tarea 3 — Gestién de acciones

Fuente: Propia

Tarea

Historia: Analisis de alternativas
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NUmero historia: 6 Numero tarea: 4

Nombre tarea;: Gestidon de alternativas

Tipo tarea: Disefio y desarrollo Puntos estimados: 1

Descripcion:

Generar las alternativas mediante las combinaciones de las acciones, y permitir al
usuario editar las mismas y elegir cual es la alternativa que se va a usar en este

proyecto.

Tabla 4.33 Historia de Usuario 6, Tarea 4 — Gestién de alternativas

Fuente: Propia

e Historia de Usuario 7 — Generaciéon de la matriz de marco logico

Tarea

Historia: Generacion de la matriz de marco l6gico

NUmero historia: 7 Numero tarea: 1

Nombre tarea: Disefio de modelo de datos
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Tipo tarea: Disefio Puntos estimados: 1

Descripcion:

Disefiar el modelo para un fin, un propésito, varios componentes y varias
actividades asociadas al proyecto, estaran de manera embebida dentro del modelo

del proyecto.

El modelo ser& en formato JSON debido a la haturaleza de mongoDB

Tabla 4.34 Historia de Usuario 7, Tarea 1 — Disefo del modelo de datos

Fuente: Propia

Tarea

Historia: Generacion de la matriz de marco l6gico

NUmero historia: 7 Numero tarea: 2

Nombre tarea: Definicion de servicios REST para la matriz de marco l6gico

Tipo tarea: Disefio y desarrollo Puntos estimados: 1

Descripcion:
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Definicion las rutas y generar los servicios REST en el lado del servidor para el

acceso de la interfaz de una matriz de marco logico.

Tabla 4.35 Historia de Usuario 7, Tarea 2 — Definicién de servicios REST para la

matriz de marco logico

Fuente: Propia

Tarea

Historia: Generacion de la matriz de marco logico

NUmero historia: 7 Numero tarea: 3

Nombre tarea: Gestion de la primera columna de matriz de marco logico

Tipo tarea: Disefio y desarrollo Puntos estimados: 1

Descripcion:

Generar y mostrar el propésito, los componentes y actividades en base a los pasos
anteriores, y pedir que se ingrese el fin. Se podra editar todos los campos antes

mencionados a conveniencia del usuario.

Tabla 4.36 Historia de Usuario 7, Tarea 3 — Gestion de la primera columna de matriz

de marco logico
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Fuente: Propia

e Historia de Usuario 8 — Gestién de seguimiento del proyecto

Tarea

Historia: Gestion de seguimiento del proyecto

NUmero historia: 8 Numero tarea: 1

Nombre tarea: Disefio de modelo de datos

Tipo tarea: Disefio Puntos estimados: 1

Descripcion:

Disefiar el modelo para ingresar indicadores, medios de verificacibn por cada

indicador y supuestos, embebidos dentro del modelo de la matriz de marco logico.

El modelo sera en formato JSON debido a la naturaleza de mongoDB

Tabla 4.37 Historia de Usuario 8, Tarea 1 — Disefio del modelo de datos

Fuente: Propia

Tarea
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Historia: Gestion de seguimiento del proyecto

NUmero historia: 8

Numero tarea: 2

Nombre tarea: Definicion de servicios REST para seguimiento de la matriz de

marco légico

Tipo tarea: Disefio y desarrollo

Puntos estimados: 1

Descripcion:

Definicion las rutas y generar los servicios REST en el lado del servidor para el

acceso de la interfaz de indicadores, medios de verificacion supuestos.

Tabla 4.38 Historia de Usuario 8, Tarea 2 — Definicién de servicios REST para

seguimiento de la matriz de marco légico

Fuente: Propia

Tarea

Historia: Gestion de seguimiento del proyecto

NUmero historia: 8

Numero tarea: 3
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Nombre tarea: Gestidn de indicadores

Tipo tarea: Disefio y desarrollo Puntos estimados: 1

Descripcion:

Disefar una interfaz que me permita afiadir eliminar indicadores de cada elemento

de la matriz de marco logico

Tabla 4.39 Historia de Usuario 8, Tarea 3 — Gestiéon de indicadores

Fuente: Propia

Tarea

Historia: Gestién de seguimiento del proyecto

NUmero historia: 8 Numero tarea: 4

Nombre tarea: Gestién de medios de verificacion

Tipo tarea: Disefioy desarrollo Puntos estimados: 1

Descripcion:

Disefiar una interfaz que me permita afiadir eliminar medios de verificacion por

cada indicador generado en el proyecto.
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Tabla 4.40 Historia de Usuario 8, Tarea 4 — Gestion de medios de verificacion

Fuente: Propia

Tarea

Historia: Gestién de seguimiento del proyecto

NUmero historia: 8

Numero tarea: 5

Nombre tarea: Gestion de supuestos

Tipo tarea: Disefio y desarrollo

Puntos estimados: 1

Descripcion:

Disefiar una interfaz que me permita afiadir eliminar supuestos en el proyecto.

Tabla 4.41 Historia de Usuario 8, Tarea 5 — Gestion de supuestos

Fuente: Propia

e Historia de Usuario 9 — Generacion de reportes y ayuda al usuario

Tarea
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Historia: Generacion de reportes y ayuda al usuario

NUmero historia: 9 Numero tarea: 1

Nombre tarea: Generar reportes

Tipo tarea: Disefio y desarrollo Puntos estimados: 1

Descripcion:

Disefiara un formato para los reportes de marco légico en formatos de pdf, docx.

Generar reportes de:

e Matriz de marco l6gico
¢ Avance del proyecto

e Generar esquena del proyecto.

Tabla 4.42 Historia de Usuario 8, Tarea 4 — Gestion de supuestos

Fuente: Propia

Tarea

Historia: Generacion de reportes y ayuda al usuario

NUmero historia: 9 Numero tarea: 2
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RELESE PLAN

Nombre tarea: Ayuda al usuario

Tipo tarea: Disefio y desarrollo Puntos estimados: 1

Descripcion:

Generar mensajes de ayuda en cada interfaz del aplicativo, brindando mensajes de

ayuda o guias para cada paso del proceso de generacion del proyecto

Tabla 4.43 Historia de Usuario 8, Tarea 4 — Gestion de supuestos

Fuente: Propia

4.1.3 Plan de despliegue (Relese plan)

Se define el cronograma de ejecucion de las tareas en iteraciones, cada iteracion
cuenta como una semana con un total de 8 para la ejecucion vy finalizacion de

todas las tareas.
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Historia de usuario / Tarea

1 |Control de usuarios

1.1| Disefio de modelo de datos

1.2| Definicién de servicios REST para usuarios

1.3| Formulario de registro de usuarios

1.4| Formulario para acceso de usuarios registrados

2 | Gestidn proyectos

2.1| Disefio de modelo de datos

2.2| Definicién de servicios REST para la gestidon de proyectos

2.3| Mostrar los proyectos asociados al usuario J
2.4| Crear proyectos

2.5 Eliminar proyectos J
2.6 Compartir proyectos
2.7| Historial de cambios
3 |Andlisis de involucrados

3.1| Disefio de modelo de datos

3.2| Definicion de servicios REST para la gestién involucrados

138




3.3

Gestion de involucrados

4 | Analisis del problema

4.1| Disefio de modelo de datos

4.2| Definicion de servicios REST para la gestién de problemas
4.3| Gestién del arbol de problemas

5 | Andlisis de objetivos

5.1| Disefio de modelo de datos

5.2| Definicion de servicios REST para la gestién de objetivos
5.3| Gestion del arbol de objetivos

6 | Andlisis de alternativas

6.1| Disefio de modelo de datos

6.2 | Definicidn de servicios REST para la gestion de alternativas
6.3| Gestion de acciones

6.4| Gestion de alternativas

7 | Generacién de la matriz de marco légico

7.1| Disefio de modelo de datos

7.2| Definicion de servicios REST para la matriz de marco l6gico
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7.3| Gestion de la primera columna de matriz de marco Idgico

8 | Gestion de seguimiento en la matriz de marco légico

8.1 Disefio de modelo de datos

8.2| Definicion de servicios REST para seguimiento

8.3 Gestion de indicadores

8.4 Gestion de medios de verificacion

8.5| Gestidn de supuestos

9 | Generacion de reportes de la matriz de marco l6gico

9.1 Generar reportes

9.2| Ayuda al usuario

Tabla 4.44 Plan de ejecucion delas tareas

Fuente: Propia

En la tabla 4.42 nos muestra el cronograma de eleccion de cada tarea dentro de las
historias de usuario definidas anteriormente. Constando de 8 iteraciones equivalente
a una semana por cada iteracion, las cuales se organizan de las siguientes tareas e

historias:

e lteracion 1

Historia de usuario 1 Control de usuarios:
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- Tarea 1 Disefio de modelo de datos

Historia de usuario 2 Gestion proyectos:

- Tarea 1 Disefio de modelo de datos

Historia de usuario 3 Analisis de involucrados:

- Tarea 1 Disefio de modelo de datos

Historia de usuario 4 Analisis del problema:

- Tarea 1 Disefio de modelo de datos

Historia de usuario 5 Analisis de objetivos:

- Tarea 1 Disefio de modelo de datos

Historia de usuario 6 Analisis de alternativas:

- Tarea 1 Disefio de modelo de datos

Historia de usuario 7 Generacion de la matriz de marco légico:

- Tarea 1 Disefio de modelo de datos

Historia de usuario 8 Gestién de seguimiento en la matriz de marco Idgico:

- Tarea 1 Disefio de modelo de datos

e lteracion 2

Historia de usuario 1 Control de usuarios:
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- Tarea 2 Definicion de servicios REST para usuarios

Historia de usuario 2 Gestion proyectos:

- Tarea 2 Definicion de servicios REST para la gestion de proyectos

e lteracién 3

Historia de usuario 3 Analisis de involucrados:

- Tarea 2 Definicion de servicios REST para la gestion involucrados

Historia de usuario 4 Analisis del problema:

- Tarea 2 Definicion de servicios REST para la gestion de problemas

Historia de usuario 5 Analisis de objetivos:

- Tarea 2 Definicion de servicios REST para la gestion de objetivos

Historia de usuario 6 Analisis de alternativas:

- Tarea 2 Definicion de servicios REST para la gestion de alternativas

e lteracién 4

Historia de usuario 7 Generacion de la matriz de marco légico:

- Tarea 2 Definicion de servicios REST para la matriz de marco logico

Historia de usuario 8 Gestién de seguimiento en la matriz de marco logico:

- Tarea 2 Definicion de servicios REST para seguimiento
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e lteracién 5

Historia de usuario 1 Control de usuarios:

- Tarea 3 Formulario de registro de usuarios

- Tarea 4 Formulario para acceso de usuarios registrados

Historia de usuario 2 Gestion proyectos:

- Tarea 3 Mostrar los proyectos asociados al usuario
- Tarea 4 Crear proyectos

- Tarea 5 Eliminar proyectos

- Tarea 6 Compartir proyectos

- Tarea 7 Historial de cambios

e lteracién 6

Historia de usuario 3 Analisis de involucrados:

- Tarea 3 Gestion de involucrados

Historia de usuario 4 Analisis del problema:

- Tarea 3 Gestion del arbol de problemas

Historia de usuario 5 Analisis de objetivos:

- Tarea 3 Gestion del arbol de objetivos

Historia de usuario 6 Analisis de alternativas:
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- Tarea 3 Gestion de acciones

- Tarea 4 Gestion de alternativas

e lteracién 7

Historia de usuario 7 Generacion de la matriz de marco légico:

- Tarea 3 Gestidn de la primera columna de matriz de marco logico

Historia de usuario 8 Gestion de seguimiento en la matriz de marco légico:

-  Tarea 3 Gestion de indicadores
-  Tarea 4 Gestion de medios de verificacion

- Tarea 5 Gestion de supuestos

e lteracién 8

Historia de usuario 9 Generacion de reportes de la matriz de marco légico:

- Tarea 1 Generar reporte

- Tarea 2 Ayuda al usuario

4.2 ANALISIS DE REQUERIMIENTOS

Como se definié en las historias de usuario, ahora mediante la ingenieria de
requisitos se clasificara los requerimientos del sistema a desarrollarse en base a

las historias de usuario obtenidas.

Mediante el analisis de las historias de usuario obtenidas se puede obtener los
requerimientos y clasificarlos en funcionales y no funcionales para mejor

ejecucion y desarrollo del sistema.

144



42.1

4.2.2

Requerimientos funcionales

Gestionar el ingreso de usuarios mediante su correo

Permitir recuperacion de contrasefias mediante envio de correo electronico
y comprobando los nombres y apellidos

Gestionar el ingreso, modificacion, eliminacién de proyectos de matriz de
marco légico.

Permitir compartir en edicion y no ediciéon los proyectos creados a los
diferentes usuarios que estén registrados en el sistema

Controlar que se cumpla el proceso de la matriz de marco logico a lo largo
de la generacién del proyecto

Gestionar el seguimiento de los proyectos generados mediante
evaluaciones intermedias a los indicadores.

Generar reportes sobre la matriz de marco légico, el proyecto y el
seguimiento.

Aplicar normas basicas de responsividad web para las interfaces

Generar ayudas para guiar al usuario en el proceso de generacion del
proyecto mediante la matriz de marco légico

Permitir asociar URL de documentos para validar las evaluaciones

intermedias

Requerimientos no funcionales

El sistema debe ser accesible mediante internet

Hacer uso de herramientas de software libre
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e Almacenamiento de datos en base a nuevas tecnologias NOSQL

e Hacer uso de una arquitectura PASS

4.3 DISENO

4.3.1 lteracién 1

En esta iteracion se pretende definir el modelo de datos de la aplicacion partiendo
de un modelo tradicional de entidades a un modelo acorde a MongoDB que se un

modelo de objetos JSON.

e Diagrama de entidades

En la siguiente imagen se muestra el diagrama de imagen del modelo légico del
aplicativo, hay que tomar en cuenta que es un modelo simplemente de guia para
tener de una forma mas clara y visual el modelo de datos del sistema, esto por la
naturaleza de mongo que no trabaja con tablas al igual que las bases de datos

tradicionales.
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e Modelos de datos MongoDB

En base al diagrama de entidades de la Figura 4.1 se generaran los modelos de
datos o colecciones de MongoDB, tomando en cuenta la capacidad de embeber
entidades y tratando siempre en lo posible de tener un modelo de datos mas
eficaz posible, ciertas entidades, gracias a la arquitectura de MongoDB, estan
embebidas dentro de otras. A continuacion se define las principales colecciones

del modelo:

Figura 4.2 Sistema de archivos del modelo de datos

Fuente: Propia

4.3.2 lteraciéon 2

En la iteracion dos se definiran las rutas del lado del cliente de los servicios REST

su nomenclatura y métodos de acceso de las historias de usuario 1y 2.

Los servicios REST seran por cada coleccion definida anteriormente, y las rutas

en el lado del usuario por cada proceso definido en las tareas.

A continuacioén se definen las rutas de los servicios en el lado del servidor:

148



e Servicios REST de usuario

APIMML/usuario/register POST {usuario} {}
APIMML/usuario/update PUT {usuario} {userID}
APIMML/usuario/log POST {mail, pass} {}
APIMML/usuario/logout GET {} {}
APIMML/usuario/verificar POST {mail} {userID}
APIMML/usuario/ GET {} {userID}

Tabla 4.45 Servicios REST de usuario

Fuente: Propia
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e Servicios REST de MML

APIMML/mml/new POST {mml} {userID}
APIMML/mml/:id/update PUT {mml} {userID}
APIMML/mml/:id GET {} {userID}
APIMML/mml/ GET {} {userID}
APIMML/mml/:id/share POST {userID} {userID}
APIMML/mml/:id/delete DELETE {mml} {userID}
APIMML/mml/:id/activate POST {mml} {userID}

Tabla 4.46 Servicios REST de MML

Fuente: Propia

A continuacion se definen las rutas en el lado del cliente que son las que se veran

directamente en la barra de direcciones:
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e Rutas de usuario

[#/login P&gina de acceso al sistema

[#[register P&gina de registro del sistema

[#/profile Pagina que muestra la informacion del usuario

[#/about Pagina que muestra la informacién acerca del
aplicativo

Tabla 4.47 Rutas de usuario

Fuente: Propia

e Rutas de gestion de proyectos

[#mml P&gina que muestra los proyectos asociados, tanto

como los compartidos.

[#/mml/:id P&gina que muestra un proyecto segun el id y su
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estado.

Tabla 4.48 Rutas de usuario

Fuente: Propia

4.3.3 lteracién 3

En la iteracion dos se definiran las rutas del lado del cliente de los servicios REST

su nomenclatura y métodos de acceso de las historias de usuario 1y 2.

Los servicios REST seran por cada coleccion definida anteriormente, y las rutas

en el lado del usuario por cada proceso definido en las tareas.

A continuacioén se definen las rutas de los servicios en el lado del servidor:

e Servicios REST de arbol

Ruta Métodos Datos Sesion
APIMML/arbol POST {idMML} {userID}
APIMML/arbol/:id PUT {idMML, {userID}

arbol}
APIMML/arbol/:id GET {idMML} {userID}

Tabla 4.49 Rutas de usuario
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Fuente: Propia

A continuacion se definen las rutas en el lado del cliente que son las que se veran

directamente en la barra de direcciones:

e Rutas de gestion involucrados

[#/mml/:iid/involucrados Pagina que gestiona los involucrados de un

proyecto segun su id

Tabla 4.50 Rutas de gestién de involucrados

Fuente: Propia

e Rutas de gestion del problema

[#/mml/:id/AProblemas P&gina que gestiona el arbol de problemas de

un proyecto segun su id

Tabla 4.51 Rutas de gestion del problema
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Fuente: Propia

e Rutas de gestion de objetivos

[#/mml/:id/AObjetivos Pagina que gestiona el arbol de problemas de

un proyecto segun su id

Tabla 4.52 Rutas de gestion de objetivos

Fuente: Propia

4.3.4 lteracion 4

En la iteracion dos se definiran las rutas del lado del cliente de los servicios REST

su nomenclatura y métodos de acceso de las historias de usuario 1y 2.

Los servicios REST seran por cada coleccion definida anteriormente, y las rutas

en el lado del usuario por cada proceso definido en las tareas.

A continuacioén se definen las rutas de los servicios en el lado del servidor:

e Servicios REST de accién
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APIMML/accion POST {accion} {userID}

APIMML/accion GET {idMML} {userID}
APIMML/accion/:id GET {idAccion} {userID}
APIMML/accion/:id PUT {idAccion} {userID}
APIMML/accion/:id DELETE {idAccion} {userID}

Tabla 4.53 Rutas de usuario

Fuente: Propia

e Servicios REST de seguimiento

APIMML/seguimiento POST {idMML, {userID}

seguimiento}

APIMML/seguimiento GET {idMML} {userID}

APIMML/seguimiento/:id PUT {idSeg} {userID}
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APIMML/seguimiento/:id DELETE {idSeg} {userID}

Tabla 4.54 Rutas de gestion de involucrados

Fuente: Propia

A continuacion se definen las rutas en el lado del cliente que son las que se veran

directamente en la barra de direcciones:

¢ Rutas de gestion de alternativas

[#/mml/:id/Estrategia Pagina que muestra la estrategia del proyecto

por su id

Tabla 4.55 Rutas de gestidon de alternativas

Fuente: Propia
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e Rutas de generacion de la matriz

[#/mml/:id/proyecto Pagina que muestra para edicién el resultado del

proceso de generacion para ser guardado o

modificado.

Tabla 4.56 Rutas de generacion de la matriz

Fuente: Propia

e Rutas de seguimiento

[#/mml/:id/indicadores Muestra todos los indicadores de

seguimiento de un proyecto

[#/mml/:id/seguimiento Permite agregar evidencias de seguimiento
y avance del proyecto verificando el estado
de los indicadores.

Tabla 4.57 Rutas de gestion del problema

Fuente: Propia
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4.3.5 lteracién 5

En la iteracidon 5 se procede a la elaboracion de los disefios de interfaces de para
la gestion y manejo de usuarios y proyectos, como se indica en las historias de

usuario 1y 2.

e Mockups gestion usuarios

E la siguiente imagen se ve el formulario de acceso al sistema, esta es la primera

pantalla que mostrara el sistema.

Bienvenido

MML o [ |

Gestion de proyectos

Contrsefia | text |

Sov nuevo.. Acceder

X

Mensages de validacidn y error

Autor Contactos Enlaces

Figura 4.3 Formulario acceso de usuarios

Fuente: Propia

En la siguiente imagen podemos ver el disefio del formulario de registro de

nuevos usuarios al sistema.
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Registro de usuarios

Correo | Text |

Datos | Nombres | Apellidos
Institucién | fext

|
M M L Contrsefia |+axt |
|

Gestion de proyectos

Confirmar | text

CAPTCHA

Ya estoy registrado

Mensages de validacién y error

Autor Contactos Enlaces

Figura 4.4 Formulario registro de usuarios

Fuente: Propia

En el siguiente disefio se muestra el perfil del usuario, sus datos y la gestion de

los mimos, permitiéndole gestionar sus datos personales y sus claves de acceso.
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Cuenta Datos
Correo Correa®asdasdas.com

Nombres [fexf J
Password  Cambiar password

Apellidos |taxt |

Figura 4.5 Formulario perfil de usuario

Fuente: Propia

e Mockups gestion proyectos

El siguiente disefio nos muestra la pantalla principal de gestién de proyectos en la
cual se podra ver todos los proyectos generados, asi como los que sean

compartido a nosotros y se podra gestionar los mismos.
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MML  Usuario  Salir Gestion proyectos

.
Carga de datos Tltu Io Nuevo
basicos del proyecto Fecha
que se de clic
Descripcion
|—Por'centage y estado —l
| Eliminar | | Ver | | Colaboradores |
Mis proyectos Proyectos compartidos Papelera
MenuTtem Fecha 0% Menultem Fecha 0% MenuLtem Fecha 0%
Menultem MenuItem Menultem
Merultem MenuItem Menultem

Mensajes del sistema

Figura 4.6 Formulario gestion de proyectos

Fuente: Propia

En la siguiente imagen se ve el disefio de la ventana modal que permite confirmar

la eliminacién de un proyecto.
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Esta seguro que desea enviar a la papelera el proyecto:

Titulo

Fecha

Descripcion

No podra ser editado ni verse por las personas a las g ha sido compartido

Aceptar |

| Cancelar

Figura 4.7 Formulario eliminar proyecto

Fuente: Propia

Ventana modal

En la siguiente imagen vemos el disefio previo de la ventana modal que permitira

gestionar los colaboradores de un proyecto.
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Colaboradores actuales

MenuTtem
MenuItem

Menultem

:

Nueve colabrador

Correo

Permiso

| text |

| text goes here | v

| Salir | | Agregar |

O

Ventana modal



Figura 4.8 Formulario compartir proyecto

Fuente: Propia

El disefio que se muestra a continuacion muestra al interfaz que gestionara un

proyecto del usuario, mostrando los pasos a resolver para la generacién del

mismo, su avance e historial de cambios.

MML  Usuaric Reportes Salir

Titulo
Descripcion
0% o%
Matriz de marco logico Historial de cambios

Analisis involucrados

Analisis problema Seguimienta Menultem B
MenuLt —

Analisis objetivos Menultem -
MenuLt

Analisis alternativas Wenultem .

Mensajes del sistema

Figura 4.9 Formulario ver proyecto

Fuente: Propia
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4.3.6 lteracién 6

En la siguiente iteracion se trabajara en las historias de usuario 3, 4, 5y 6 que son
parte de la elaboracién inicial del proyecto. Ac continuacibn se muestran los

disefios previos de los formularios y paginas de cada historia.

e Mockups andlisis involucrados

En la siguiente imagen se muestra el disefio de la interfaz que gestionar a los

involucrados del proyecto.

Tnvolucrados Nuevo @
En esta primera etapa se |Nombr'e, | | Finalizar
identificaran a los persona o
instituciones relacionadas al | Tipo | hd |
proyecto. esas pueden estar a
favor o en contra en base a un —_—
do de relacidn.
e derdectr [ crear |
Nre Inveluerade Tipe Grade Acciones

1 nl Persona 10 editar elim

1 nl Perscna 10 editar elim

1 nl Persana 10 editar elim

Figura 4.10 Formulario de gestion de involucrados

Fuente: Propia

En el siguiente disefio se ve la ventana modal que permitird agregar nuevos

involucrados al proyecto.
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° Involucrado
| Nombre |
[Tieo [v]
O
Cancelar | Editar

Figura 4.11 Formulario editar involucrado

Fuente: Propia

En la imagen que se muestra a continuacion se ve la ventana de confirmacion

para poder eliminar involucrados del proyecto.

o

Involucrado

Estas seguro que desas eliminar el invalucrado al proyecto,
recuerda que la sumatoria debe ser positiva para que sea viable.

Involucrado nombre

La sumatoria del grado de relacion sera la siguiente:

Canceer | ceptor |

Figura 4.12 Formulario eliminar involucrado
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Fuente: Propia

e Mockups anélisis del problema

La siguiente imagen muestra el disefio de la interfaz que se encargara de la

gestion del &rbol de problemas.

Problema @

EL problema define el aspecto
que se desea solucionar
mediante sete proyecto.

Probl click N Editar J|
N

Acciones Insertar Eliminar Editar Acciones Insertar Eliminar Editar

Causa Efecte "

Causa Efecto

Caus; Efecto
e/
06‘,95
7,
o

Mostrar sub causas

Figura 4.13 Formulario gestion del problema

Fuente: Propia

En la siguiente imagen se ve el disefio de la ventana modal que me permitira

agregar nodos de causa — efecto al proyecto.
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Causa Efecto @
|Causci |——)| Efecto |
| Padre ILl |—Puc|r'z(NU editable) —l

| Cancelar | | Aceptar |

Figura 4.14 Formulario ver edicion e insercion de una causa-efecto

Fuente: Propia

e Mockups analisis de objetivos

En la imagen que a continuacion se muestra se ve el disefio de la interfaz que

permitira la gestion del arbol de objetivos.
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Objetivos @

Los ojetivosdel proyecto en
base a los problemas
encontrados anteriormente.

Objetivo central

click
Medio | opciones "~ Fin | opciones "
Medio | opciones Fin | opciones
Fin | opciones
g"%w - -
=3 _

Mostrar sub nodos

Figura 4.15 Formulario gestion de objetivos

Fuente: Propia

En el disefio que a continuacién se muestra se ve la ventana modal que permite

agregar nodos al arbol e objetivos.

Medio Fin @
[ Medic E— |
[padre [+] [Padre(no editable) }

| Cancelar | | Aceptar

Figura 4.16 Formulario ver edicion e insercion de medio-fin

Fuente: Propia
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e Mockups anélisis de alternativas

A continuacion se ve el disefio de la interfaz que permite la gestion de alternativas

del proyecto mostrando las diferentes estrategias generadas.

Gestion de alternativas

En esta etapa final se
elejira un conjunto de
acciones que representan la
estrategia optima que
solucionara el proyecto.

Estrategias sugeridas

Nroe |NumAcciones

Eliminar

Principal

Costo Est

TiempoEst

Nro | NumAcciones

Eliminar

®

Nro  |NumAcciones

Eliminar

O

Nra Accion

Opciones

1 Accion asd asd as da sd

2 Accion asd asd as da sd

3 Accion asd asd as da sd

—l Opciones

Principal

Agregar accion

Figura 4.17 Formulario de gestion de alternativas

Fuente: Propia

En la siguiente imagen se ve la ventana modal que permitira la generaciéon de las

acciones en base a cada medio del arbol de objetivos.
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0O .. = ]

Medio | text |

Accion fext Excluyente con v l
Tiempo estimade | Text | Dia | mes v I

Figura 4.18 Formulario de generacion de acciones por cada medio

Fuente: Propia

4.3.7 lteracion 7

En la siguiente iteracion se trabajara en las historias de usuario 7 y 8 que son

parte de la generacioén del proyecto y el seguimiento del mismo.

e Mockups generacion del proyecto (primera columna de la matriz)

En la imagen a continuacion se muestra la interfaz para la generacién del
proyecto, mostrando la primera fila de la matriz y permitiendo la gestién de

indicadores.
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Matriz de marco logico

Fin
*TFINL x Seguimineto
: E: S Muestra los indicadores. medios
de verificacion, supuestos
Proposito
Proposite definido

Componetnes

* Componente 1
* Componente 2

* Componente 3

Actividades
* Actividad 1
* Actividad 2
= Actividad 3

Figura 4.19 Primera columna de la matriz.

Fuente: Propia

En la siguiente imagen muestra las ventanas modales para la gestion de

indicadores por cada elemento de la primera fila de la matriz de marco l6gico.
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° Indicador

| tipo indicador | v |

| Descripcion

| Siguiente I
° Supuestos
, e S ~ ]
9 Medios de verificacién upuesto =
] = oesenper
Medio de verificacion[ —_] [* - Descripcion
— v
- Descripeion
hd Atras | | Finalizar
Atras | | Siguiente

Figura 4.20 Gestion de indicadores, medios de verificacion y supuestos.

Fuente: Propia

En la siguiente imagen se muestra el disefio de la gestion de los resimenes

narrativos del proyecto.

T

Fecha inicio:
CostoApx
TiempoApx
Problema : Problema del arbol de problemas Solucion : Objetivo arbol de objetives
Antecedentes Estrategia
Situacion Actual
X Justificacion
Planteamiento
Alcance
’éf

o Escribe el resumen narrative

Resumen narrative del fopico
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e Mockups seguimiento

Figura 4.21 Gestion de los resimenes narrativos del proyecto.

Fuente: Propia

En la siguiente imagen se muestra el disefio de la pagina que mostrara los

indicadores del proyecto una vez generado y su estado.

FIN WrPROPOSITOW FOMPONETE% FC'ITV[DADE%

INDICADOR

MEDIOS VERIFICACION

SUPUESTOS

EVALUACIONES

FIN

INDICADOR

MEDIOS VERIFICACION

SUPUESTOS

EVALUACIONES

FIN

INDICADROR

MEDIOS VERIFICACION

SUPUESTOS

EVALUACIOMES

FIN

INDICADOR

MEDIOS VERIFICACTION

SUPUESTOS

EVALUACIOMES

FIN

INDICADOR

MEDIOS VERIFICACION

SUPUESTOS

EVALUACIONES

Figura 4.22 Muestra los indicadores, medios de verificacion y supuestos de cada

componente de la matriz, asi como las ultimas evaluaciones.

Fuente: Propia
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En la siguiente imagen se muestra el formulario para la gestion de evaluaciones

intermedias del proyecto, para verificar su avance.

p
o . FIN WPROPOSITOWOMPONETES AC'ITVIDADE%
Evalucaion intermedia

Aqui se agregaran las revisiones Indicador | Evaluciones | ultima evalucidn | agregar evaluacidn | cumplide
o avances de los indicaderes del proyecto

Evaluaciones
Fecha Medio Verificacién Resultado documentos
Fecha Medio Verificacidn Resultado ver
Fecha Medio Verificacidn Resultado ver
Fecha Medio Verificacidn Resultado ver
Fecha Medio Verificacidn Resultado ver

Figura 4.23 Formulario para realizar seguimiento de cada indicador mediante

evaluaciones.

Fuente: Propia

En el siguiente disefio se muestra la ventana modal que permitird agregar nuevas

evaluaciones a un indicador especifico.
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o Nueva evaluacién

Descripcidn de la fila asociada

Descripcidn del indicador

Tipo de indicador Fecha actual
Pruebas o documentos (0] | Medio de verificacidn | v |
rfext goes here E
Resultado

Figura 4.24 Formulario para agregar evaluaciones.
Fuente: Propia

La siguiente imagen muestra la ventana modal que permitira agregar pruebas a

una evaluacion.

o Pruebas o documentos
URL DOCUMENTO =" [oescripeion |
URL DRIVE DELDOC [ - |
URL DROP BOX DEL DOC | — | Escribe la url del documento o imdgen |
- Agregar
:

Figura 4.25 Formulario para agregar enlaces de los documentos o imagenes de

pruebas de una evaluacion.

Fuente: Propia
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En la siguiente imagen se muestra el disefio de la ventana modal que permitira
verificar el estado actual en el que se encuentra el indicador, si esta en ejecucion,

si ya finalizo o si se dio algun supuesto.

0 Estado indicador
Se ha cumplide a su totalidad el indicador

@5i @No

Se dio al gun supuesto que impida su finalizacidn

Fext goes here E

| COtro supuesto |

Figura 4.26 Formulario para verificar el cumplimiento del indicador o su falla.

Fuente: Propia

4.3.8 lteracién 8

En la dltima iteracion se procedera con la generacion de reportes y ayuda al
usuario para el proceso de la generacion de un proyecto, esto dentro de la ultima

historia de usuario con el nimero 9.
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e Mockups ayuda al usuario

En la imagen a continuacion se ve la ventana emergente que brindara ayuda en
cada paso al usuario, dando consejos 0 guias para la resolucién de cada paso o

formulario.

BARRA PRINCIPAL

Pop Up de ayudas @

Texto de ayuda y pases o tips para
cada etapa del proceso

de crecion de

proyectos

Figura 4.27 Pop up de ayuda al usuario con informacion de cada paso de la

matriz.

Fuente: Propia

En la siguiente imagen se ve las opciones adicionales al perfil de usuario que
permiten activar o desactivar las ayudas, asi como cambiar el estilo de la

aplicacion.
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BARRA PRINCIPAL

CUETA DE USUARIO

Configuraciones

Activar ayudas | fext goes here | v |

Estilo text goes here | v |

Figura 4.28 Configuracion de ayudas.

Fuente: Propia

e Mockups reportes

En la siguiente imagen se ve el disefio del reporte de la matriz de marco logico.

FIN
Tdicadores Medios de verificacidn Supuestos
Texto Texto Texto Texto
Texto Texto Texto Texto
PROPOSITO
Tdicadores Medios de verificacidn Supuestos
Texto Texto Texto Texto
COMPONETES
Tdicadores Medios de verificacidn Supuestos
Texto Texto Texto Texto
Texto Texto Texto Texto
ACTIVIDADES
Idicadores Medios de verificacidn Supuestos
Texto Texto Texto Texto
Texto Texto Texto Texto
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Figura 4.29 Reporte de matriz de marco logico.

Fuente: Propia

En el siguiente disefio se ve el formato del reporte del proyecto.

1. Tema
TEXTO

2. Problema
2.1. Antecedentes

2.2. Situacion Actual
2.3. Planteamieto

3. Objetives
3.1. Principal

3.2. Secundarios

w

Alcance

w

. Justificacion

Figura 4.30 Reporte del proyecto

Fuente: Propia

En la siguiente imagen se muestra el reporte de seguimiento con sus

evaluaciones por cada indicador.
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TEMA
FECHA INICIO
FECHA ACTUAL
FILA INDICADOR ULTIMA REVISION ESTADO
TEXTO TEXTO TEXTO TEXTO
REVISIONES
FECHA RESULTADO ESTADRO
FECHA RESULTADRC ESTADRO
FILA INDICADOR ULTIMA REVISION ESTADO
TEXTO TEXTO TEXTO TEXTO
REVISIOMES
FECHA RESULTADO ESTADO

Figura 4.31 Reporte de seguimiento
Fuente: Propia

4.4 DESARROLLO

4.4.1 Ilteracién 5

Se comienza con la parte de desarrollo, generando el proyecto y su estructura

principal. Ademas se generan las historias de usuario 1y 2.

¥ MMLAPP
P bower_components
b model
F node_modules
P public
routes
bower.json
config.json
favicon.ico
package.json
revisar.tt

SEFVET.j5
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Figura 4.32 Estructura del proyecto

Fuente: Propia

En la siguiente imagen se muestra el resultado final del desarrollo de la interfaz de

H
1

e
H

acceso al sistema.
63

/ K MML x Wy
c Eimml-r;fgg.rhcloud.com #/
Registro

Gestion de proyectos
mediante marco légico.

Registrar

Yatengo cuentaj

o 1657
<l SWESP o e

Figura 4.33 Acceso al sistema

Fuente: Propia

La Figura 4.34 muestra la interfaz de gestion de proyectos para cada usuario ya en

su disefio final y ya finalizado.
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=3 - oW

K vmL x W
€« C'  [1 mml-mfbg.rhcloud.com/#/mml A=
& MML A&mrbestides@utneduec  PAyuds  RAbout  BSalir

Mi proyecto
Jun 1,2015 5:00:50 PM

Proyecto de ejemplo, para pruebas del aplicativo.

Desactivar Ver Colaboradores

Proyectos
Fecha Proyecto Fecha er
sdaad 2015-17-29 ®

Proyecto Fecha Proyecto

Mi proyecto 2015-00-01

Figura 4.34 Gestion de proyectos

Fuente: Propia

En la siguiente imagen se ve el resultado final de la gestion de proyectos, que nos

permite gestionar la elaboracién de un proyecto.

Fa bian - a

K vmL x W Y
€« C' | [1 mml-mfbg.rhcloud.com/#/mml/556cd612d666570000662d7d
Amfbestides@uineduec  PAyuds  BAbout  (OSalir

& MML

Mi proyecto
Jun 1,2015 5:00:50 PM, 0%

Proyecto de ejemplo, para pruebas del aplicativo.

SEGUIMIENTO HISTORIAL

MARCO LOGICO
Cambio Usuario

Fecha

rar el proyecto, cumple los pasos
01/00/2015 Crecion del proyecto.

Andlisis de Involucrados
Analisis del Problema
Analisis d

Analisis d




Figura 4.35 Gestion de un proyecto

Fuente: Propia

4.4.2 lteracién 6

En la siguiente iteracion se trabajara en las historias de usuario 3, 4, 5y 6 que son
parte de la elaboracion inicial del proyecto. A continuacion se muestran los

disefios previos de los formularios y paginas de cada historia.

Como se nos muestra en la siguiente imagen, que es la interfaz de gestién de

usuarios, es el resultado de esta iteracion.

/‘MML x W

< C' | [1 mml-mfbg.rhcloud.com/#/mml/556¢d612d666570000662d7d/involucrados L]

& mfbastides@utnedu ec

Involucrados gar Involucrado

En esta primera etapa se identificaran a las
persona o instituciones relacionadas al proyecto,
esas pueden estar a favor o en contra en base a un
grado de relacion. Agregar

La sumatoria de grado de relacién es: 1

Nro. Involucrado Tipo

0 Rector Persona

1 Universidad Tecnica del Norte Institucion

Figura 4.36 Gestion de involucrados

Fuente: Propia
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En la siguiente figura nos muestra el resultado de la gestion del problema, esta

interfaz nos permite la gestion del arbol de problemas del proyecto.

K v ~ - oEN

<« C' | [ mml-mfbg.rhcloud.com/#/mml/556cd612d666570000662d7d/AProblema %61 =

& MML Mi &mbastides@uineduec  ?Ayuda  EAbout

Andlisis del Problema

En esta segunda etapa se buscara el porblema

central del proyecto, lo que se desea solucionar

por medio d ela implementecion del mismo.

Problema central del proyecto

SubCausas SubEfectos

1 @ 1 ®
@+ - @+ -

0@ 0@
=+ - @+ -

Figura 4.37 Gestion del problema

Fuente: Propia

En la siguiente figura nos muestra el resultado de la gestion de objetivos, esta

interfaz nos permite la gestion del arbol de objetivos del proyecto.
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/ K ML x W\
Tl &4 =
Gsalir

€« C' | [ mml-mfbg.rhcloud.com/#/mml/556cd612d666570000662d7d/AObjetivo

5 MML & mbestidas@utn.edu ec

Anélisis de Objetivos

En esta tercera etapa se buscara el objetivo y
subobjetivos del proyecto, mediante el problema
identificao  anteriormente  transformando los
problemas en objetivos para solucionar el

problema.

‘Cambia el problema: Problema central del proyecto

SubMedios SubFines

Figura 4.38 Gestion del objetivo

Fuente: Propia

La Figura 4.38 es la interfaz que permite la gestion de estrategias y acciones del

proyecto permitiendo escoger una de las varias combinaciones generadas.
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Ko @ - o EEE

<« C' | [ mml-mfbg.rhcloud.com/#/mml/556cd612d666570000662d7d/Estrategia %61 =

& rbastidas@utnedu ec 2 Ayuda dAbout

Gestion de Estrategia Estrategias

En esta etapa final se tendrd un conjunto de
acciones que representan la estrategia optima que
solucionara el proyecto.

Estrategia

Accion Costo (Apx) Tiempo (Apx) Excluyente

Accion 2 30 1 Mes(es) Ninguna

Accion 1 10 20 Dials) Ninguna

Figura 4.39 Gestion de estrategia

Fuente: Propia

4.4.3 lteracion 7

Se procede con el desarrollo de las historias 7 y 8 que constan de la generacion

del proyecto asi como su seguimiento.

Como vemos a continuacion el resultado de esta iteracion son las siguientes

capturas de pantalla.

En la siguiente imagen se ve la interfaz para la generacion del proyecto, que

muestra la primera columna de la matriz de marco logico.
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[T - o EEE

<« C | [ mml-mfbg.rhcloud.com/#/mml/556cd612d666570000662d7d/proyecto T
(o]

& MML  wiproyecto

Matriz de Marco L égico false
Fin
Fin2

SubFin 2

Proposito

Objetivo central

Componentes
Medio 2

SubMedio 1

Actividades

Accion 2

N i @

Figura 4.40 Generar proyecto, gestion de seguimiento

Fuente: Propia

En la siguiente imagen se ve la interfaz de gestion de los resimenes narrativos

del proyecto.
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H

/‘MML x _a

< C' | [ mml-mfbg.rheloud.com/#/mml/556cd612d666570000662d7d/proyecto T 6d

& MML Mi proyecto & mrbastides@utn.ecu.ec 2 Ayuda dAbout  salir

Datos generales

Tem: i proyecto

Fecha Inicio: Jun 1, 2015 5:00:50 PM
Costo Aproximado: 40

Tiempo Aproximado: 1 Mes(es)20 Dia(s)

Problema Solucion

Problema central del proyecto Objetivo central
Antecedentes Estrategia
Situacion Actual Justificacion

Planteamiento Alcance

Figura 4.41 Generar proyecto, resumenes narrativos

Fuente: Propia

La siguiente captura de pantalla nos muestra la pagina con los indicadores del

proyecto una vez ya haya sido generado.

P x - s Em

€« € | [1 mml-mfbg.rhcloud.com/#/mml/556cd612d666570000662d7d/indicadores T ol =

& MML Mi proyecto & mfbastides@utn.eduec ? Ayuds iAbout M salir

Componentes

Fin Indicador Medios de Verificacién Supuestos Evaluaciones Estado

Fin2 Indicador de calidad 1 Mediode verificacion 1 1 Supuestol Enproceso

SubFin 2 Indicador de tiempo 1 Mediode verificacion 1 Enproceso
2 Medio de verificacion 2




Figura 4.42 Ver indicadores

Fuente: Propia

La imagen que se ve a continuacion es la interfaz que nos permite la agregacion

de evaluaciones a los indicadores ya definidos del proyecto.

/ K MML x g b
T oad =

«

C | [ mml-mfbg.rhcloud.com/#/mml/556cd612d666570000662d7d/evaluacion

& mfbastides@utn.edu.ec ?Ayuda dAbout

Proposito  Componentes

Evaluacion Intermedia

Nos permite verificar los avances del proyeto,
mediante |a revision de indicadores.

Lista de evaluaciones

17:10
01/06/2015

=l 7] ESP

Figura 4.43 Gestion de evaluaciones

Fuente: Propia
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4.4.4 lteracién 8

La parte final del desarrollo que consta de la historia de usuario 9. En donde se

generan los reportes y la ayuda al usuario.

En la imagen a continuacion se muestra la ventana pop up que estara en todas

las paginas del sistema brindan informacién sobre cada paso.

LT -3
€ > C | [h mml-mfbg.rhcloud.com/#/mml/556cd612d666570000662d7d/evaluacion %61 =

SMML  mim

Ayuda

Bienvenido, este sistema te permitira generar

proyectos. avances del proyeto,

b [z vdores.
2. paso
3. paso
4. paso
5. paso
. paso
. paso

Lista de evaluaciones

6.
7

Resultado

wn

= SRR e 201s

Figura 4.44 Pop up de ayuda

Fuente: Propia

En la Figura 4.45 se ve las configuraciones de la ayuda al usuario para poder

activarla o desactivarla segun la necesidad.
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< C [ mml-mfbg.rheloud.com/#/profile T 64 =

P~ y

& MML Mi proyecto & mrbastides@utn.edu.ec 2 Ayuda

Confirmar

Figura 4.45 Configuracion de ayudas

Fuente: Propia

45 PRUEBAS

E la siguiente seccién se describe las pruebas realizadas sobre el sistema en

base a los requerimientos iniciales descritos en las historias de usuario.

45.1 Historiade usuario 1 — Control de usuarios

Requisito Validar campos de correo y clave
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Datos de | Correo y contrasefia
entrada
Resultado Mensaje de error con informacién de que faltan campos,
esperado mensaje para correos invalidos
Resultado <« C' | [ localhost:8080/#/
obtenido Falta de datos.
Completa todos los campos
asdasdasd
Incluye un signo "@" en la
I, direccion de correo electronico.
La direccién "asdasdasd” no
incluye el signo "@". I
Revision 1
Tester Bastidas Fabian
Tabla 4.58 Control de usuarios — validar acceso
Fuente: Propia
Requisito Permitir acceder los usuarios al sistema mediante el

correo y una clave
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Datos de | Correo y contrasefia
entrada
Resultado Redireccion a la pagina de gestion de proyectos
esperado
Resultado o =

&« C [ localhost:8080/#/mmi
obtenido

& MML
Revision 1
Tester Bastidas Fabian

Tabla 4.59 Control de usuarios — acceso
Fuente: Propia

Requisito Validar campos para creacion de una cuenta
Datos de | Correo, contrasefia, nombre, apellido e institucion.
entrada
Resultados Mensajes de error en caso de no completar los campos,
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esperado

de correos erréneos, en la verificacién de contrasefias y en

la longitud de las mismas

Resultados

obtenido

€ - C' [ localhost:8080/%/

Falta de datos.

Completa todos los campos

dasdasdasd

n Incluye un signo "@" en la
direccion de correo electronico.
La direccion "dasdasdasd” no
incluye el signo "@".

€ = C |[3 localhost:8080/#/

Los campos no coiciden.

Las contrsenas no coiciden.

€ — C [} localhost:8080/%/

Seguridad de contrasefia

La contrsena debe tener al menos 6 digrtos

Revisién

Tester

Bastidas Fabian
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Requisito

Permitir a los nuevos usuarios crear cuentas

Datos de | Correo, contrasefia, nombre, apellido e institucion.
entrada

Resultado Redireccion al perfil de usuario

esperado

Resultado L C' | [ localhost:8080/#/profile

obtenido & MML

Revision 1

Tester Bastidas Fabian

Tabla 4.61 Control de usuarios — registro

Fuente: Propia

4.5.2 Historia de usuario 2 — Gestion de proyectos

Requisito

Validar la creacion de proyectos
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Datos de | Temay descripcion
entrada
Resultado Mensaje de campos faltantes
esperado
Resultado Descripcion
obtenido
Revision 1
Tester Bastidas Fabian
Tabla 4.62 Gestion de proyectos — validar nuevo proyecto
Fuente: Propia
Requisito Crear un nuevo proyecto
Datos de | Temay descripcion
entrada
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Resultado Nuevo proyecto en la lista de proyectos propios
esperado
Resultado Proyectos
0 bten I d 0 Proyecto Fecha Wer

Proyecto de prueba 2015-24-01 -
Revision 1
Tester Bastidas Fabian

Tabla 4.63 Gestion de proyectos — validar nuevo proyecto
Fuente: Propia

Requisito Desactivar proyectos
Datos de | Proyecto a desactivar
entrada
Resultado Nuevo proyecto en la lista de proyectos desactivados
esperado
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obtenido

Proyecto Fecha Wer

Proyecto de prueba 2015-24-01 @
Revision 1
Tester Bastidas Fabian

Tabla 4.64 Gestidon de proyectos — validar nuevo proyecto
Fuente: Propia

Requisito Eliminar permanentemente proyectos
Datos de | Proyecto a eliminar
entrada
Resultado Eliminacion definitiva del proyecto
esperado
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Resultado

Proyectos Compartidos

obtenido
Revisién 1
Tester Bastidas Fabian
Tabla 4.65 Gestidon de proyectos — validar nuevo proyecto
Fuente: Propia
Requisito Validar compartir proyectos
Datos de | Correo del colaborador y permiso
entrada
Resultado Mensaje de error si no existe ese usuario, mensaje de
esperado error si no se completan todos los campos
Resultado €& > C | [Jlocalhost:8080/#/mi
obtenido Error

Campos vacios o repetidos
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€« =2 C | [ localhost:8080/%#/

Error: EN

No existe ese usuario.

Revision 1
Tester Bastidas Fabian
Tabla 4.66 Gestidon de proyectos — validar nuevo proyecto
Fuente: Propia
Requisito Agregar colaboradores al proyecto
Datos de | Correo del colaborador y permiso
entrada
Resultado Nuevo colaborador en la lista del colaboradores del
esperado proyecto
Resultado
Pail Usuario Permiso Eliminar
0 bten I d 0 mfasbtidas@utn.eduec Bastidas Fabian Lectura »
Revision 1
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Tester Bastidas Fabian
Tabla 4.67 Gestion de proyectos — validar nuevo proyecto
Fuente: Propia
Requisito Eliminar colaboradores al proyecto
Datos de | Colaborador a eliminar
entrada
Resultado El colaborador desaparece de la lista
esperado
Resultado
obtenido
Revision 1
Tester Bastidas Fabian
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Tabla 4.68 Gestion de proyectos — validar nuevo proyecto

Fuente: Propia

4 5.3 Historiade usuario 3 — Analisis de involucrados

Requisito Validar ingreso de involucrados
Datos de | Involucrado y tipo

entrada

Resultado Mensaje de error de campos vacios
esperado

Resultado &« C 0O Io-é_:a_fl%bst:SDIé_C_I;_';.‘.;’mml;-’-'g

obtenido Error

Debes completar todos los campos.

Revisién 1

Tester Bastidas Fabian

Tabla 4.69 Andlisis de Involucrados — validar nuevo involucrado

Fuente: Propia
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Requisito Ingreso de involucrados
Datos de | Involucrado vy tipo
entrada
Resultado Nuevo involucrado en la lista de involucrados
esperado
Obten|d0 Involucrado Tipo
Universidad Técnica del Norte Institucién
|
Revision 1
Tester Bastidas Fabian

Tabla 4.70 Analisis de Involucrados — validar nuevo involucrado

Fuente: Propia

Requisito

Ingreso de involucrados
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Datos de | Involucrado y tipo
entrada
Resultado Nuevo involucrado en la lista de involucrados
esperado
Obtenldo Involucrado Tipo
Universidad Técnica del Norte Institucion
]
Revision 1
Tester Bastidas Fabian
Tabla 4.71 Analisis de Involucrados — insertar nuevo involucrado
Fuente: Propia
Requisito Edicion de involucrados
Datos de | Involucrado vy tipo
entrada
Resultado Cambio de datos de un involucrado
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esperado

Res u Itad O I 1 Universidad Técnica del Norte Persona
obtenido

Revision 1

Tester Bastidas Fabian

Tabla 4.72 Andlisis de Involucrados — insertar nuevo involucrado

Fuente: Propia

Requisito Eliminacion de involucrados

Datos de | Involucrado a eliminar

entrada

Resultado Quitar de la lista de involucrados al involucrado eliminado
esperado
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Resultado |
. Involucrado Tipo

Obtenido Decano de la Fica Persona
|

Revision 1

Tester Bastidas Fabian

Tabla 4.73 Andlisis de Involucrados — insertar nuevo involucrado

Fuente: Propia

4.5.4 Historia de usuario 4 — Anélisis del problema

Requisito Validar causa - efecto

Datos de | Causa y efecto

entrada

Resultado Mensaje de error que avisa que no se han completado
esperado todos los campos
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Resultado &= C | [ localhost:2080/#/mml
obtenido Error

Llena todos los campos.
Revision 1
Tester Bastidas Fabian

Tabla 4.74 Analisis de Problema — validar causa-efecto
Fuente: Propia

Requisito Insertar causa - efecto
Datos de | Causa y efecto
entrada
Resultado Causa y efecto en la lista de cusas y efectos
esperado
Res u Itad O Causa SubCausas SubEfectos Efecto I

Causa 1 1@ <> 1 ® Efecto 1

X & + = &+ =

Obtenldo Causa 2 0 ® <> 0 @ Efecto 2

&+ =

Z + =
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Revisién

Tester Bastidas Fabian
Tabla 4.75 Analisis de Problema — insertar causa-efecto
Fuente: Propia

Requisito Editar causa - efecto
Datos de | Causa y efecto
entrada
Resultado Cambio de causa-efecto en la lista
esperado
Res u Itad O Causa SubCausas Efectol

Alta taza de mortalidad 1 @ <» Mas muertes al afio

=+ -

Obtenldo Causa 2 g{@d. _ <> Efecto2
Revision 1
Tester Bastidas Fabian
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Tabla 4.76 Analisis de Problema — editar causa-efecto




Fuente: Propia

Requisito Validar problema central antes de guardar
Datos de | Problema central
entrada
Resultado Mensaje de error
esperado
Resultado = C [ localhost:2080/#/mml/"
obtenido Error
Mo has escrito €l problema central.
Revision 1
Tester Bastidas Fabian

Tabla 4.77 Andlisis de Problema — validar problema central

Fuente: Propia
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4.5.5 Historia de usuario 5 — Andlisis de objetivos

Requisito Validar cambio de problema a objetivo
Datos de | Objetivo central
entrada
Resultado Mensaje de error que no se ha cambiado el problema por
esperado el objetivo

== . |
Resultado <« C | [Y localhost:8080/#/mml/556d 16683187 ael
obtenido Error

Mo has cambiado el problema central por el objetivo central.
Revision 1
Tester Bastidas Fabian
Tabla 4.78 Analisis de Objetivos — validar objetivo central
Fuente: Propia

Requisito Validar cambio de causa-efecto a medio-fin
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Datos de | Medio y fin
entrada
Resultado Mensaje de error que no se ha cambiado todas las
esperado causas-efectos por medios-fines
Resultado = C [ localhost:8080/#/mml/556d1668
obtenido
Error
Cambia todas las causas-efectos por medios-fines
Revision 1
Tester Bastidas Fabian

Tabla 4.79 Analisis de Objetivos — validar cambio de causa-efecto a medio-fin

Fuente: Propia

4 5.6 Historiade usuario 6 — Anélisis de alternativas

Requisito

Validar generacion de acciones

Datos

de

Accidn, excluyente, costo y tiempo
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entrada

Resultado Mensajes de error si ingresa datos erréneos
esperado
Resultado € - C | [} localhost:8080/#/mml/556d1668:

obtenido Error

Verifica los campos existen campos incorrectos.

& = @ [ localhost:8080/%/mml/556d166¢

Error

La accion excluyente fue eliminada o ya no existe.

Revisién 1

Tester Bastidas Fabian

Tabla 4.80 Analisis de Alternativas — validar generacion de acciones

Fuente: Propia

Requisito Validar la agregacion de acciones a una estrategia

Datos de | Accion
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entrada

Resultado Mensajes de error informando de la accion errénea
esperado
Resultado €« = € [ localhost:8080/#/mml/556d
obtenido Error

Mo has seleccionado ninguna estrategia.

€ — C [ localhc

Error

La accion ya existe.
Revision 1
Tester Bastidas Fabian

Tabla 4.81 Andlisis de Alternativas — validar objetivo central

Fuente: Propia
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4.5.7 Historia de usuario 7 — Generacion de la matriz de marco l6gico

Requisito Validar agregacion de seguimiento a las filas

Datos de | Indicador, medios de verificacion y supuestos

entrada

Resultado Mensaje de error que muestre informacion de los campos
esperado faltantes

Resultado €« - C |[4 localhost:2080/#/mml

obtenido Faltade datos.

El campo indicador esta vacio.

€« = C [ localhost:8080/#/mml/556d1668

Falta de datos.

Al menos debe haber un medio de verificacion.

Revisién 1

Tester Bastidas Fabian

Tabla 4.82 Generacioén de la matriz de marco légico — validar objetivo central

Fuente: Propia
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Requisito Validar no edicion de proyecto creado

Datos de | Cambios al proyecto

entrada

Resultado Mensaje de error que mencione que el proyecto ya ha sido
esperado generado

Resultado

obtenido

Revision 1

Tester Bastidas Fabian

Tabla 4.83 Generacion de la matriz de marco légico — validar no edicién de

proyecto creado

Fuente: Propia

Requisito

Validar al menos el indicador del objetivo principal
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Datos de | Seguimiento
entrada
Resultado Mensaje de error que mencione que el proyecto no tiene
esperado ningun indicador
Resultado “— C | [ localhost:8080/#/mml/556e4b54c19b7
obtenido Ll - o
Al menos debes agregar el indicador del objetivo principal.
Revision 1
Tester Bastidas Fabian

Tabla 4.84 Generacion de la matriz de marco légico — validar al menos el

indicador del objetivo principal

Fuente: Propia

4.5.8 Historia de usuario 8 — Gestion de seguimiento del proyecto

Requisito No permitir agregar evaluaciones si no se selecciona un
indicador
Datos de | Seleccionar indicador
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entrada

Resultado Mensaje de advertencia
esperado

Resultado <« C [} localhost:8080/#/mn
obtenido

Revision 1

Tester Bastidas Fabian

Tabla 4.85 Generacion de seguimiento del proyecto — evaluaciones

Fuente: Propia

Requisito Validar insercién de evaluaciones

Datos de | Medio de verificacion, pruebas y resultado
entrada

Resultado Mensaje de advertencia por los campos faltantes.
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esperado

Resultado « C [ localhost:8080/#/mml/556e

obtenido

€« C | [} localhost:2080/#/mn

Revision 1

Tester Bastidas Fabian

Tabla 4.86 Generacion de seguimiento del proyecto — insertar evaluaciones

Fuente: Propia

Requisito Validar insercién de pruebas

Datos de | Descripcion y URL

entrada

Resultado Mensaje de advertencia por los campos faltantes.
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esperado

Resultado €& = C [j localhost:8080/#/mml/55t
obtenido Error
La prueba tiene gue tener una descripcion.
€« - C |[Ylocalhost:8080/#/m
Error
La prueba tiene que tener una URL
Revisiéon 1
Tester Bastidas Fabian

Tabla 4.87 Generacién de seguimiento del proyecto — validar insertar pruebas

Fuente: Propia

Requisito No permitir seguir evaluando después de la finalizacion de
un indicador
Datos de | Nueva evaluacién
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entrada

Resultado Mensaje de error
esperado
Resultado L C' | [} localhost:8080/#/mml/556e4b54c

obtenido Error

Este indicador ha finalizado no se puede evaluar mas.

Revision 1

Tester Bastidas Fabian

Tabla 4.88 Generacion de seguimiento del proyecto — no insertar mas

evaluaciones después del fin del indicador

Fuente: Propia

Requisito Insertar evaluacion a un indicador

Datos de | Medio verificacion, resultado, pruebas y estado indicador
entrada

Resultado Evaluacion en la lista de evaluaciones
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esperado

Resultado ; :
Lista de evaluaciones
0 bten | d 0 Fecha Medio Verificacion Resultada
I 6/3/15 1:45 PM mediol Resultado de la evaluacion
Revision 1
Tester Bastidas Fabian

Tabla 4.89 Generacidn de seguimiento del proyecto — insertar indicador

Fuente: Propia

4.5.9 Historia de usuario 9 — Generacion de reportes y ayuda

Requisito Solo acceder cuando el proyecto este generado

Datos de | Seleccionar reporte

entrada

Resultado Mensaje de advertencia que el proyecto no esta generado
esperado
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Resultado « C | [ localhost:B8080/#/mml/556e4b54c
obtenido

.
Revision 1
Tester Bastidas Fabian

Tabla 4.90 Generacion de reportes y ayuda — Solo acceder cuando el proyecto

este generado

Fuente: Propia

Requisito Descargar PDF

Datos de | Seleccionar descargar reporte
entrada

Resultado Documento PDF con el reporte
esperado
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Resultado

5. Justificacion

obtenido

'@I reporteProyecto.pdf T
Revisién 1
Tester Bastidas Fabian

Tabla 4.91 Generacién de reportes y ayuda — Descargar PDF

Fuente: Propia

Requisito Descargar DOC

Datos de | Seleccionar descargar reporte
entrada

Resultado Documento DOC con el reporte
esperado
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Resultado D. JUsLICacion
obtenido

jQuery-Word-Export...doc |~ '@ reportePr
Revision 1
Tester Bastidas Fabian

Tabla 4.92 Generacion de reportes y ayuda — Descargar DOC

Fuente: Propia
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CAPITULO V

ANALISIS, CONCLUSIONES

Y RECOMENDACIONES
ANALISIS DE IMPACTO
CONCLUSIONES
RECOMENDACIONES
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5 ANALISIS, CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
5.1 ANALISIS DE IMPACTO

5.1.1 Social

En el &mbito social el desarrollo de aplicaciones web en general contribuyen a la
sociedad; mediante la globalizacion y distribucion de conocimiento a mejorar su
calidad de vida. La gestién de proyectos es un acto social en el que una o varias
personas generan soluciones para la sociedad, automatizando y haciendo uso de
las nuevas tecnologias, esto a su vez permite una participacién mas activa de los

individuos involucrados en el desarrollo social.

En la siguiente tabla se hace un analisis sobre el impacto de este proyecto sobre

la sociedad:
Nivel de

impacto
indicadores 3 2 1 0 -1 -2 -3 TOTAL
Inclusidn social X 2
Condiciones de vida X 2
Contribucion social X 1

TOTAL 5

Tabla 5.1 Tabla de medicion de indicadores sociales
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Fuente: Propia

Para realizar el calculo se utiliza la siguiente férmula, que determina el indice que

corresponde a cada impacto.

Y de Impactos
Numero de Impactos

Nivel de Impactos =

. 5
Impacto social =3

Impacto social = 1,66... =2
Analisis:
e Inclusion social

El sistema de gestidén de proyectos mediante matriz de marco logico al estar sobre
la nube y ser accesible mediante internet permite que las personas tener mas
facilidades de colaboracion ayudando a que se pueda trabajar mas rapidamente
desde sitios mas comodos, brindando un factor de inclusion social que muchas

veces se ve mermado por la dificultad de localizacion o movilidad de las personas.
e Condiciones de vida

El sistema de gestion de proyectos mediante matriz de marco l6gico es una
herramienta didactica que cuenta con la ayuda necesaria para que los usuarios
puedan generar proyectos de manera mas facil y eficaz, ademas de hacer uso de

la metodologia de marco logico que brinda facilidades y un proceso claro y simple
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para la gestion de proyectos; mejorando la calidad de vida y el trabajo en equipo
mediante sistemas distribuidos, ademas permite a las personas hacer mejor uso
de su tiempo y a producir proyectos de manera facil y con estandares

internacionales.

e Contribucién social

Al hacer uso de un estandar de la Comision Econdmica para América Latina y el
Caribe; contribuye a la produccién de proyectos de calidad que generan las
personas, aportando a la sociedad proyectos de calidad y un analisis previo
mediante la matriz de marco ldgico, que permite crear soluciones a problemas

actuales de la sociedad a través de un proceso secuencial y facil de entender.

5.1.2 Econdémico

Dentro de la economia los proyectos son la base del crecimiento y desarrollo
econdémico, mediante esta herramienta que ayuda a la generacion y seguimiento
de los mismos; se mejora enormemente el ambito econémico de un grupo social.
El uso de esta herramienta accesible y facil de usar permite reducir el tiempo y

mejorar la calidad de la generacion y seguimiento de proyectos.

En la siguiente tabla se hace un analisis sobre el impacto econémico:
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Nivel de impacto
Indicadores
3 2 1 0 -1 -2 -3 TOTAL
Reduccidon de gastos X 2
Ahorro de tiempo X 3
Productividad X 1
TOTAL 6

Tabla 5.2 Tabla de medicidon de indicadores econdmicos

Fuente: Propia

Y de Impactos

Nivel de Impactos = —
Numero de Impactos

Lo 6
Impacto economico = 3

Impacto econémico =2
Analisis:

e Reduccién de gastos

El gasto implicado en la elaboracion de proyectos no es un factor determinante
pero si puede ver afectada la calidad del mismo debido al uso de papel que no es
un medio cien por ciento fiable para almacenar informacién, ademas de los gastos
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implicados por la movilizacién de cada integrante de un grupo, gracias a esta
herramienta se pretende reducir los costos de los mencionados anteriormente
como es el consumo de insumos de oficina, ademas al estar sobre una nube en
internet permite trabajar sin necesidad de realizar reuniones con el grupo de
trabajo en caso de que asi el proyecto lo requiera.

e Ahorro de tiempo

Cualquier herramienta de software tiene como principio reducir el tiempo de un
proceso de negocio, en el caso de la herramienta para gestion de proyectos
mediante la matriz de marco légico no es la excepcion, a través de la
sistematizacion y uso del marco l6gico que es una metodologia para gestion de
proyectos de calidad se reduce el proceso de creacién de un proyecto generando
una documentacion adecuada del mismo de manera simple y didactica en un
menor tiempo y colaborando a varias personas a la vez.

e Productividad

Mediante proyectos de calidad, estructurados y bien formulados la productividad
estad garantizada, ademas de realizar un buen seguimiento tomando en cuenta
indicadores para la evaluacion de objetivos, esto es lo que la herramienta ofrece;
mejorar los proyectos que se generan, asimismo brindar de manera centralizada
la verificacién, avance y comprobar su desarrollo en tiempo real.

5.1.3 Ambiental

En la actualidad el medio ambiente es un factor casi determinante en cualquier
proyecto que se desarrolle ya que puede ser un factor de aceptacion definitivo

para que el proyecto se cumpla a cabalidad.

El software en relacion al medio ambiente presenta puntos a favor como es la

reduccion del uso de materiales.

En la siguiente tabla se hace un analisis sobre el impacto de este proyecto sobre

el ambiente:

Nivel de impacto

Indicadores

3 2 1 0 -1 -2 -3 | TOTAL
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Contaminacion X 0

Huella ecolégica X 2
Deforestacién X 2
TOTAL 4

Tabla 5.3 Tabla de medicién de indicadores ambientales

Fuente: Propia

Para realizar el calculo se utiliza la siguiente férmula, que determina el indice que

corresponde a cada impacto.

Y de Impactos

Nivel de Impactos =

Numero de Impactos
. 4
Impacto social = 3

Impacto social =1,33... =1
Analisis:

e Contaminacién

El software genera contaminacion tecnoldgica, ademas del uso de energia que

proviene de fuentes no renovables que contaminan el medio ambiente.

El sistema de gestion de proyectos mediante la matriz de marco logico esta
disefiado con una arquitectura PASS, es decir es un servicio Unico y que esta
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sobre una nube, no necesita de discos de instalacion, también reduce el uso de
hardware mediante servidores virtualizados que son provistos por el servicio de

PASS OPENSHIFT.

Al estar sobre un PASS si existe gasto energético que es un factor contaminante,
pero al ser una empresa a nivel internacional el proveedor del PASS como lo es
OPENSHIFT garantiza el uso minimo de energia y siempre tendiendo a las

fuentes de energia renovables.

e Huella ecoldgica

Ayuda a la reduccion de insumos de oficina, haciendo uso de arquitecturas PASS
gue reducen el uso de hardware que genera la herramienta. Es mediante esta
pequefia contribucién al ambiente que se demuestra que se pueden generar
proyectos de software mas amigables con el medio ambiente sin hacer uso de

hardware excesivo.

e Deforestacion

Mediante la reduccion del consumo de papel en todos los pasos de generacion y
seguimiento de un proyecto se reduce en gran medida la deforestacion, ya que el
proyecto y todos sus pasos para su elaboracion, revision y seguimiento se

almacenan de manera digital.
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5.2 CONCLUSIONES

e La gestion de proyectos es una ciencia que contiene sin fin de metodologias y
forma para generar proyectos de calidad, la matriz de marco légico aunque ya
antigua ha demostrado que es una de las mas eficientes y faciles de usar
mediante sus organizadores graficos sus metodologias nos brinda una
manera facil y simple de generar proyectos de calidad.

e La matriz de marco logico también es una buena forma de hacer seguimiento y
verificar el cumplimiento de las fases de un proyecto mediante sus indicadores
brindando una manera util y eficaz de revisar los avances de un proyecto y
mantenernos al tanto de su desarrollo.

e Gracias a los métodos didacticos como el arbol de problemas y arbol de
objetivos se garantiza una correcta identificacion de componentes de un
proyecto asi como una correcta relacion entre componentes de un proyecto.

e Actualmente existen gran cantidad de nuevas tecnologias en el mercado que
nos permiten realizacion de grandes aplicaciones mas rapidamente y
eficientemente.

e Gracias al crecimiento del internet y de sus tecnologia ahora es muy facil
poder tener aplicaciones montadas en la red sin tanta complicacién, esto
gracias a los PAAS que nos ofrecen una manera simple de tener un espacio
de desarrollo para nuestras aplicaciones sin tener que preocuparnos de
configuraciones innecesarias, a veces largas y tediosas que nos quitan tiempo

y complican el despliegue de las aplicaciones.
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e Los PAAS son una gran forma de desplegar aplicaciones en el internet para
los programadores que no tiene los recursos necesarios para tener sus
propias estructuras de despliegue como centros de datos.

e Dentro de los nuevos sistemas de almacenamiento existen varias opciones,
MongoBD es un gigante actualmente en lo que a almacenamiento no SQL se
refiere, brinda gran velocidad en consultas y presenta un modelo de datos
basado en BJSON simple que puede ser cambiado y modelado facilmente con
los cambios que se presente.

e MongoDB no define esquemas de datos especificos o fijjos estos pueden
cambiar drasticamente unos de otros mejorando su escalabilidad.

e JavaScript Ancio como leguaje de scripting, su uso se basé netamente en
mejorar las paginas web, pero gracias a su versatilidad y paradigma de
programacion es un lenguaje que actualmente sirve para programar cosas
mas alla que simples mejoras a paginas web.

e Gracias a NodeJS javascript brinda las funcionalidad es de un lenguaje de
programacion dando las oportunidades de realizar grandes cosas con este,
aun joven, lenguaje de programacion.

e EI manejo de concurrencia en javascript con NodeJS es mas limpio y facil
debido a su paradigma de programacién orientada a eventos, un poco
complejo de entender este nuevo formato de programacion pero a su vez
presenta cualidades que nos son Utiles en el desarrollo de aplicaciones en
tiempo real.

e Requiere cierto nivel de entendimiento en el manejo de concurrencia pasar de

un lenguaje de bloqueo a uno de no bloqueo como lo es javascript.
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NodeJS presenta gran cantidad de médulos o componentes desarrollados por
la comunidad y bajo licencias gratuitas que facilitan el desarrollo de
aplicaciones y mejoran el alcance y la extensibilidad de este lenguaje de
programacion.

AngularJS un conjunto de librerias de javascript que permiten pasara gran
cantidad de trabajo del servidor al lado del cliente, nos brinda una clara y
eficiente forma de mejorar la velocidad de nuestras aplicaciones restando
ciertas tareas del servidor y pasandolas al lado del cliente.

AngularJS permite organizar de mejor manera el codigo del lado del cliente
esto gracias a su modelo MVC (Modelo Vista Controlador) en el lado del
cliente.

Gracias a las librerias de AngularJS el desarrollo de las vistas se lo realiza
mas rapidamente y eficazmente.

NodeJS dentro del desarrollo de aplicaciones web nos presenta grandes
ventajas como lo es la portabilidad ya que no requiere de un servidor de
aplicaciones este ya esta embebido dentro del motor de NodeJS, a diferencia
de otros lenguajes que requieren de un servidor de aplicaciones para que las
diferentes aplicaciones puedan ser desplegadas.

El paquete o conjunto de tecnologias MEAN (MongoBD Express AngularJS
NodeJS) en una clara y eficaz herramienta para el desarrollo de aplicaciones
en tiempo real que por su naturaleza y uso estricto de javascript y JSON
como principal lenguaje hacen que este conjunto este bien integrado y brinde

una simple y mejor manera de generar aplicaciones web.
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Los servicios REST son una forma més rapida y simple, pero menos segura
de generar arquitecturas orientadas a servicios.

La metodologias XP es una manera rapida de generar documentacion y facil
para el desarrollador sin exceso de procesos repetitivos y tediosos sobre la
documentacion.

La metodologia XP es una excelente metodologia para sistemas

computacionales pequefios y medianos.

5.3 RECOMENDACIONES

Ensefiar el uso de metodologias de generacidon y seguimiento de proyecto
para que los estudiantes tengan la oportunidad de generar proyectos por si
mismos de manera independiente.

La matriz de marco légico es una excelente metodologia de gestiéon de
proyectos ya que nos brinda una forma bien clara y definida de identificar el
problema y su solucién, por ende se recomienda su uso en la elaboracion de
proyectos e emprendimiento ya que ademas es un formato exigido por parte
de la SENESCYT.

Nuevas tecnologias nacen cada dia pero se des actualizan rapidamente, estar
siempre al dia de lo que viene dentro del mudo de la informatica siempre es
necesario para poder estar al dia con el futuro de la carrera.

El conjunto de herramientas MEAN (MongoBD Express AngularJS NodeJS) es
una herramienta muy completa para el desarrollo web y existe una gran
comunidad, hacer uso de esta herramienta para la generacion de aplicaciones

es muy factible para emprendedores.
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El aprender el uso de javascript requiere cierto nivel de practica por eso es
muy recomendable realizar cursos de javascript y entender sobre el codigo de
no bloqueo antes de empezar a realizar aplicaciones en este lenguaje.

La metodologia XP es rapida y menos laboriosa al momento de generar
documentacion se centra en el desarrollo rapido y menos complicado, es
recomendada usarla para proyectos medianos y pequefios que no requieran
extensa documentacion.

Se recomienda la instalacién de servicios PAAS dentro de la universidad para
brindar facilidad a los estudiantes de tener plataformas donde puedan
desplegar aplicaciones o proyectos de investigacion de manera mas facil y
dentro de la propia universidad.

El uso de servicios en la nube es una manera simple de tener acceso a una
infraestructura que a veces es muy costosa 0 inalcanzable para pequefas
empresas pero a un costo reducido y usando solo lo que se necesita, por eso
es una muy buena forma de tener un propio centro de datos o aplicaciones

sobre el internet y con un costo menos que la implementacion del mismo.
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ANEXOS

e Manual de usuario
e Manual Técnico
e Glosario de términos

e Documentacion del sistema
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