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UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA INGENIERIA Y APLICADAS

TITULO: “SISTEMA DE GESTION DE LA RENTABILIDAD DE PROYECTOS
PARA LA EMPRESA NOUX C.A”

Pilatufia Caizatoa Elvis Enrique
Shigui Guanoluisa Jorge Eduardo
RESUMEN

La empresa NOUX C.A. es una institucion dedicada al manejo estratégico de informacion, la
cual desempefia su labor realizando proyectos de inteligencia de negocio, soporte y
capacitacion de herramientas SAP y Teradata. Por la cantidad de proyectos que desarrolla la
empresa es necesario llevar un control adecuado a la hora de gestionarlos. Al realizar el
proceso de seguimiento de proyectos para verificar la rentabilidad de cada uno, la Gerencia
Financiera dispone de informacién en archivos excel y el proceso es deficiente debido a que
la informacion de los proyectos y sus costes en varias ocasiones no se encuentran al dia. Por
tal motivo, el presente proyecto consiste en el desarrollo de un sistema informético
empresarial enfocado en la Web, mediante el lenguaje de programacion JAVA, utilizando la
tecnologia J2EE sobre los frameworks JSF, EJB, JPA, PRIMEFACE, con la finalidad de
permitir a la Empresa llevar un control adecuado para la gestion de los proyectos que se
desarrollan dentro de la empresa y determinar la rentabilidad que se generé para cada
proyecto. Para el desarrollo del sistema utilizamos la metodologia de desarrollo agil SCRUM
ya que nos permitio tener un seguimiento durante la construccion del proyecto. Ademas, nos
ayudé a definir los mdédulos de los cuales consta el sistema que son: mddulo de
administracion, médulo de proyectos y modulo de rentabilidad. EI proyecto es de gran
beneficio para los departamentos financieros y de proyectos, ya que se obtiene informacion a
nivel gerencial y puntual para su analisis, brindando informacién centralizada y disponible en
todo momento. En cuanto a los resultados obtenidos, con el modulo de administracion se tiene
registrado tres clientes, ocho empleados y tres usuarios, en el médulo de proyecto se han
registrado tres proyectos y con el mddulo de rentabilidad se evalué el coste ya que aumenta
conforme pasan los dias por lo tanto la rentabilidad se muestra actualizada a la fecha de

consulta de informacién.
Palabras clave: Rentabilidad, informacion, manejo estratégico, seguimiento, proyectos.
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UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA INGENIERIA Y APLICADAS

TITLE: " SYSTEM OF MANAGEMENT OF THE PROFITABILITY OF PROJECTS
FOR THE COMPANY NOUX C. A"

Pilatufia Caizatoa Elvis Enrique
Shigui Guanoluisa Jorge Eduardo
ABSTRACT

The NOUX C.A. Company is a strategic information management institution which works
making project of business intelligence, SAP support and training and Teradata tools. By the
projects number developed by the company, it is necessary to take an adequate management
control. Doing the monitoring process to ensure the profitability of each one, the Financial
Management has available information in excel files but the process is deficient because the
information on projects and their costs on several occasions are not update. So that this
research consists of corporate computer system development focused on the Web by JAVA
language programming, using the J2EE technology on frameworks JSF, EJB, JPA and
PRIMEFACE in order to allow to the company keeps track project that are developed into it
and determine the profitability that was generated for each one. System designing and
development will use the agile development methodology, SCRUM, because it will help to
have a follow up the project development. In addition, the project helped to define the
modules which are: Administration, project and profitability. This research is of great benefit
to the financial and projects apartment because it will get information to management level
for analysis; providing centralized information that will be available at all times. According to
the obtained results, administration module registered three costumers, eight employees and
three users. Also the project module has registered three ones. Finally profitability module
evaluated the cost because it increases as the days pass, therefore the profitability shown

updated to the current date of the information consultation.

Keywords: Profitability, information, strategic management, tracing, projects.
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1. INFORMACION GENERAL

Titulo del Proyecto:
Sistema de Gestion de la rentabilidad de proyectos para la empresa NOUX C.A.
Tipo del proyecto:

Para el desarrollo de presente proyecto haremos uso de la investigacion tecnologica, debido a
que utilizaremos medios y herramientas que han sido utilizadas para el desarrollo de los
sistemas informaticos empresariales. También nos ayudar a adquirir conocimientos necesarios

para poder cumplir el objetivo que se pretende en el presente proyecto.

Usaremos también la investigacion aplicada, debido a que este tipo de investigacion nos
permite identificar y ofrecer una solucién a un problema dentro de la sociedad o en una
entidad con la finalidad de brindar diferentes alternativas de solucion a los problemas que
surgen dentro del ambito a desarrollarse.

Proposito:

El proposito del presente proyecto es omitir la gestion o administracion de proyectos de forma
manual que existe actualmente en la Empresa NOUX C.A. y llevar un control de los
proyectos que se desarrollan, con la finalidad de verificar la rentabilidad de cada uno de ellos
mediante el desarrollo de un sistema informatico empresarial para la gestion y rentabilidad de
proyectos. Mismo que ayudara a llevar un control de la informacion generada y permitira a la
empresa agilizar el proceso dentro de la parte administrativa mediante un producto seguro y
confiable.

Fecha de inicio: marzo 2016

Fecha de finalizacion: enero 2017

Lugar de ejecucion: EMPRESA NOUX C.A.

Facultad que auspicia Ciencias de la Ingenieria y Aplicadas

Carrera gque auspicia: Ingenieria en Informatica y Sistemas Computacionales
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- Nombre: Elvis Enrique Pilatufia Caizatoa

Teléfono: 0998793081

Correo electronico: elvis.pilatuna@gmail.com
- Nombre: Jorge Eduardo Shigui Guanoluisa

Teléfono: 0987037165

Correo electronico: jshigui_13@hotmail.com
- Nombre: Maria Fernanda Jaramillo

Teléfono: 0995027032

Correo electronico: mfjaramillo@nouxbi.com
- Nombre: Alex Cevallos

Teléfono: 0987031971

Correo electronico: alex.cevallos@utc.edu.ec

Coordinador de trabajo

- Nombre: Alex Cevallos

Area de conocimiento: En conformidad a la clasificacion internacional normalizada de

educacion CINE-UNESCO el area es ciencias y la sub area informatica.

Linea de investigacion: En conformidad con las lineas de investigacion de la Universidad
Técnica de Cotopaxi la linea de investigacion es Ciencias Informaticas para la Modelacion

de Sistemas de Informacién a través del desarrollo de software.
2. RESUMEN DEL PROYECTO

El presente proyecto va encaminado a mejorar el proceso de seguimiento de proyectos
ejecutados por la empresa NOUX C.A. con la finalidad de verificar la rentabilidad de cada

uno y su impacto para la empresa en cuanto a costes y utilidades.

Este sistema podria ser de gran utilidad para la gerencia de la empresa ya que el proceso de
gestion de proyectos es tradicional, y mediante el uso de las herramientas de la informacion
se lograra dar una solucion &gil al proceso de gestion de proyectos y la verificacion de su
rentabilidad, ademas se presenta este sistema como un estandar y punto de partida hacia

otras soluciones de problemas en diversas areas.

la

16


mailto:alex.cevallos@utc.edu.ec

El proceso de seguimiento de proyectos que usa la empresa actualmente serd reemplazado
por un sistema informatico empresarial el cual mantendrd la informacién centralizada y
disponible en todo momento dentro de una plataforma web, es decir transaccional para
alimentar los datos de seguimiento del proyecto y analitico para la verificacion de la
rentabilidad de cada proyecto abarcando los dos procesos que son complementarios entre

ellos.
3. JUSTIFICACION DEL PROYECTO

La gestion y administracion de los proyectos que se desarrollan dentro de una empresa son
de vital importancia ya que estos son los que le permite a una empresa desarrollar de la
mejor manera dentro del ambito a la cual este dedicada. Asi también para cada empresa es
importante verificar la rentabilidad de los proyectos que hayan sido desarrollados, con la

finalidad de obtener los resultados a contra y a favor que ha generado cada uno de ellos.

Actualmente la empresa NOUX C.A. desarrolla proyectos enfocado al manejo de datos,
mismo que son administrados de forma manual por parte del personal a cargo, no
obteniendo un seguimiento adecuado hacia los proyectos que se desarrollan. Por tanto, con
el presente proyecto se pretende brindar un servicio agil y confiable para la empresa con la

finalidad de llevar un seguimiento de proyectos de forma segura y confiable.

Se ha investigado acerca de las alternativas y las herramientas que podemos utilizar para el
desarrollo del proyecto, garantizado de esta manera que existe mucha informacién
bibliografica acerca del tema de investigacion lo cual nos ayuda al entendimiento del uso de
las herramientas con las cuales se trabajara. El aporte de la investigacion es netamente al
uso de las Tics como solucién a la optimizacion de procesos dentro de una institucion en

sus distintas areas siendo este proyecto en este caso, la base inicial para futuras soluciones.

Con las clases recibidas en la modalidad presencial, los seminarios asistidos, la
autoeducacion y la experiencia obtenida en diversas practicas consideramos que los
conocimientos obtenidos hasta la actualidad, estan en un nivel satisfactorio para poder
ejecutar este proyecto de investigacion.

Para realizar el proyecto se tiene el asesoramiento del gerente financiero, gerente de
proyectos y gerente de tecnologia de la empresa NOUX C.A. los cuales tienen experiencia
en redes, desarrollo de proyectos y conocimientos de los procesos de seguimiento de los

proyectos que son ejecutados por la institucién, también contamos con el asesoramiento del
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Ing. Alex Cevallos quien tiene amplios conocimientos en el desarrollo de proyectos de

software aplicados a la web.

En cuanto a la factibilidad se considera que el sistema de rentabilidad de proyectos con los

conocimientos y experiencias adquiridas se puede desarrollar sin ninguna complicacion, en

cuanto a costes se utilizara software libre para el desarrollo del sistema, en cuanto a equipos

tecnoldgicos seran patrocinados por la empresa NOUX C.A.

Mediante el desarrollo del presente proyecto impulsaremos una iniciativa para que las

empresas puedan contar con un sistema capaz de gestionar los proyectos y verificar su

rentabilidad, mismo que puede servir como prototipo para ser usado y mejorado en otros

procesos.

El proyecto tendrd un aporte tedrico debido a que durante su desarrollo se citan conceptos

descritos por diversos autores, mismos que nos ayudan a tener un concepto claro de los

términos que sefialaremos durante la documentacion del proyecto. También tendréd un aporte

metodoldgico ya que, para el desarrollo del software utilizaremos la metodologia SCRUM, y

puede ser usada como guia o iniciativa dentro del desarrollo del software para posteriores

proyectos de investigacion.

4. BENEFICIARIOS

Las personas beneficiarias del proyecto seran los gerentes de la empresa NOUX C.A. los

cuales estaran encargados de gestionar el sistema para el proceso de seguimiento del proyecto

en ejecucion.

Tabla 1: Lista de Involucrados en el proyecto

Masculino Femenino|TOTAL
Gerencia
Gerente Financiero 1
Gerente de Tecnologia 1
Gerente de Proyectos 1 1
Indirectos
Talento Humano
Consultores 30 2 32
ITS 1 1 2
TOTAL 37

Fuente: Grupo de Investigacion
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5. PROBLEMA DE INVESTIGACION.
Planteamiento del problema.

Ecuador tiene instituciones empresariales publicas y privadas las cuales se desempefia en
distintas areas de comercio, estas instituciones empresariales manejan grandes cantidades de
datos en varios procesos, por ejemplo, en analisis de datos y toma de decisiones para ello
muchas de las instituciones han optado por utilizar las TICS como medio para optimizar sus
procesos los cuales han brindado mejor productividad y tiempos reducidos en cada proceso

ejecutado.

En la provincia de Pichincha existen instituciones empresariales que cuentan con un nimero
grande de procesos en diversos departamentos tales como financieros, recursos humanos,
contabilidad, etc. Estos departamentos utilizan sistemas expertos para optimizar sus procesos,
en el caso de empresas comerciales usan sistemas transaccionales para registrar gran cantidad
de datos de sus ventas. (AESOFT, 2015)

La empresa NOUX C.A. es una institucion dedicada al manejo estratégico de la informacion
la cual desempefia su labor en el Ecuador realizando proyectos de inteligencia de negocio,
soporte y capacitacion de herramientas SAP y Teradata. La gerencia financiera es la
encargada de gestionar los recursos financieros del proyecto, dicho proceso se lo realiza de
forma tradicional registrando los datos de cada proyecto en hojas de Excel lo cual toma

tiempo en recabar la informacion de calculo de ingresos y costes.

El problema radica cuando la gerencia financiera realiza el proceso de seguimiento de los
proyectos para verificar la rentabilidad de cada uno, al tener la informacién en archivos Excel
el proceso es deficiente, debido a que la informacidn de los proyectos y sus costes en varias

ocasiones no se encuentran al dia.
Formulacion del problema.

¢Como llevar un control adecuado, de la rentabilidad de los proyectos que se desarrolla en la
empresa NOUX C.A.?

6. OBJETIVOS
Objetivo general.
Desarrollar un sistema web de gestion de la rentabilidad de proyectos usando los frameworks

JSF2, EJB3, JPA, PRIMEFACE con la tecnologia J2EE, con la finalidad de optimizar el
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proceso de seguimiento de las actividades de los proyectos de la empresa NOUX C.A. y

verificar la utilidad de los proyectos desarrollados.

Objetivos especificos.

- Establecer informacion acerca de la situaciéon actual de la empresa con respecto al
proceso de seguimiento de proyectos y el tiempo de duracion de cada ejecucion.

- Aplicar la metodologia SCRUM para el disefio e implementacion del sistema
informaético para la gestion de la rentabilidad de proyectos.

- Verificar la rentabilidad de los proyectos mediante la implementaciéon de un sistema
web de gestion de rentabilidad de proyectos con la tecnologia J2EE en la empresa
NOUX C.A.
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7. ACTIVIDADES Y SISTEMA DE TAREAS EN RELACION DE LOS OBJETIVOS

Tabla 2: Actividades en relacion de objetivos

Establecer informacion acerca de la
situacion actual de la empresa con
respecto al proceso de seguimiento
de proyectos y el tiempo de
duracién de cada ejecucién.

v Recopilar la
informacion sobre
el manejo de los
proyectos dentro de

la empresa.

v" Clasificar la
informacién

adquirida de forma

estructurada.
v' Definir las
necesidades y

requerimientos.

v' Se obtiene un tiempo

estimado del proceso de
seguimiento de
proyectos y verificacion
de su rentabilidad.

Se obtiene informacion
acerca del seguimiento
de los proyectos vy
rentabilidad.

Se obtiene el documento
de Requerimientos
funcionales y no

funcionales.

Para cumplir el primer objetivo planteado
se hace uso de la investigacion de campo
ya que se ha podra observar claramente la
realidad basada en una estrategia de
recoleccion directa de la informacion
haciendo uso de un cuestionario de
entrevista y realizando minutas de reunion,
los cuales permitan identificar de mejor
manera la situacion de la empresa y sus

necesidades.
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Aplicar la metodologia SCRUM
para el disefio e implementacion del
sistema informaético para la gestion
de la rentabilidad de proyectos. v

Extraer informacion
relevante que nos
permita conocer
sobre la aplicacion

de la metodologia.

Documentar la
informacién
adquirida.

Aplicar las fases
indicadas por la
metodologia
durante el
desarrollo del
sistema.

Establecer la forma en
como se aplicara la
metodologia durante el

desarrollo del sistema.

Identificar y ordenar de
mejor manera las fases o
etapas que comprenda la
metodologia para el

desarrollo del software.

Apoyo agil al desarrollo
del sistema durante todo

el proceso.

Para la recolecciéon de los datos sobre la
metodologia, basaremos en la

investigacion documental misma que
permitira obtener informacion clara y
estructurada, mediante citas bibliograficas,
documentos electronicos, los cuales
permitiran obtener un concepto claro sobre
la metodologia y ayudara a aplicar de
forma correcta durante el desarrollo del
sistema, y de esta manera llevar los
disefios del producto mediante ciclos de

vida faciles y simples de entender.
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Verificar la rentabilidad de los
proyectos mediante la
implementacion de un sistema web
de gestion de rentabilidad de
proyectos con la tecnologia J2EE en

la empresa NOUX C.A.

FUENTE: Los Investigadores

Analisis de

requerimientos.

Disefio del sistema
(Interfaz, Logica

de Negocio).

Programacion y
desarrollo del

sistema.

Implementacion
del sistema en la

Empresa.

Definicién de las
necesidades que se
cubrira con el desarrollo
del sistema.

v Estructura de los
elementos que se
integraran  para el
funcionamiento del
sistema.

Se desarrolla el sistema
en base a los
requerimientos
definidos.

Se unifica los mddulos
considerados dentro del
sistema y se implanta el
Sistema desarrollado

(PRODUCCION).

Para el desarrollo de este objetivo
usaremos la investigacion de campo ya
que durante el desarrollo del sistema se
verificarad, que se van cumpliendo los
requerimientos solicitados por el usuario,
mediante el uso de herramientas adecuados
para el disefio y codificacion del sistema
con la finalidad de disefiar y conseguir un
producto de software de manera eficiente.
Y de esta manera brindar al usuario un
producto que pueda satisfacer las
necesidades o requerimientos establecidos

dentro de la empresa.
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8. FUNDAMENTACION CIENTIFICA TECNICA
Bases tedricas
= Patrones de disefio.

Es el esqueleto de las soluciones a problemas comunes en el desarrollo de software,
que brindan una solucion ya probada y documentada a problemas de desarrollo de software

gue estan sujetos a contextos similares. (Tedeschi, s.f.)

Un Patron de Disefio (design pattern) es una solucién repetible a un problema
recurrente en el disefio de software. Los patrones de disefio reflejan todo el redisefio y
remodificacion que lo han desarrollado a medida que intentaban conseguir mayor

reutilizacion y flexibilidad en su software. (Campo, 2009)

Segin como nos indican los autores sefialados anteriormente el patron de disefio, nos
ayudaran a desarrollar y estructurar nuestro sistema informatico empresarial de una forma
ordenada tanto en el codigo y en la distribucidon de los componentes que forman parte del

Sistema.
= MVC.

Es un patrdén de arquitectura de software encargado de separar la I6gica de negocio de
la interfaz del usuario y es el mas utilizado en aplicaciones Web, ya que facilita la
funcionalidad, mantenibilidad y escalabilidad del sistema, de forma simple y sencilla, a la vez
que permite no mezclar lenguajes de programacion en el mismo cédigo. (Bahit, s.f.)

MVC divide las aplicaciones en tres niveles de abstraccion:

- Modelo: representa la logica de negocios. Es el encargado de accesar de forma directa
a los datos actuando como “intermediario” con la base de datos.

- Vista: es la encargada de mostrar la informacién al usuario de forma gréfica y
“humanamente legible”.

- Controlador: es el intermediario entre la vista y el modelo. Es quien controla las
interacciones del usuario solicitando los datos al modelo y entregandolos a la vista

para que ésta, lo presente al usuario, de forma “humanamente legible”.
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Gréfico 1: Modelo MVVC

Manipulates User interactions

Model >
oce Displayed by

Fuente: (Bahit, s.f.)

Como se indic6 en la definicion anteriormente el patron de disefio MVC nos permitira separar
la estructura de nuestro sistema, ayudando de esta manera a tener un control adecuado en cada
capa con la finalidad de brindar seguridad y confianza al cliente al momento de hacer uso de
nuestro sistema, cabe recalcar que este patron de disefio es muy usado dentro del disefio de

sistemas enfocados a la web.
= Frameworks de aplicaciones web.

Un framework web es una estructura definida, reusable en el que sus componentes
facilitan la creacidon de las aplicaciones web. En cierto sentido podemos afirmar que nos
proveen una capa de atraccion sobre la arquitectura original ocultandola o adaptandola para
no tener que utilizar el protocolo http de manera nativa y asi acelerar los tiempos de desarrollo

y mantenimiento. (Degiovannini, 2007)

Es un conjunto de archivos y directorios que facilitan la creacion de aplicaciones, ya
que incorporan funcionalidades ya desarrolladas y probadas, implementadas en un
determinado lenguaje de programacion. El objetivo principal de todo framework es facilitar

las cosas a la hora de desarrollar una aplicacion. (AcensTechnologies , s.f.)

Los frameworks, segin como nos sefialan los autores citados nos permitiran incorporar
funcionalidades y acelerar el desarrollo del sistema permitiéndonos de esta manera obtener un

sistema estable.
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= Java.

JAVA es un lenguaje de programacion de alto nivel orientado a objetos, simplificado
para eliminar las caracteristicas del lenguaje que provocan errores comunes de programacion.
Ademas, es un lenguaje de programacion de proposito general con una serie de caracteristicas
que hacen que el lenguaje sea adecuado para su uso en la Web. (QuinStreet Enterprise.,
2016)

El sistema sera desarrollado mediante este leguaje, como se detalla en el parrafo anterior nos

permite desarrollar sistemas robustos y confiables
= J2EE (Java Enterprise Edition).

Segin (Rodriguez, 2014) “es una plataforma para el desarrollo y la implementacion de
aplicaciones empresariales multinivel.” Esta plataforma se apoya en el lenguaje Java y

proporciona:

- Componentes Web: Tales como Servlets (Componente web dindmico) y JSP (Java
ServerPages Creacion de paginas web dindmicas).

- Componentes Activos: EJB (Enterprise Java Beans: Manejo de persistencia y
transaccion).

- Servicios: JDBC, JTA, JNDI, JMS, JavaMail, XML.

Java J2EE es un conjunto de especificaciones para APIs, una arquitectura de
computacion distribuida, y las definiciones para el paquete de componentes distribuidos para
el desarrollo. Es una coleccion de componentes estandarizados, contenedores y servicios para
crear y desarrollar aplicaciones distribuidas en una arquitectura bien definida. (Rodriguez,
2014)

Con el uso de la tecnologia J2EE se obtendra la ventaja, que el sistema desarrollado pueda

ejecutarse en una amplia gama de sistemas operativos y de arquitecturas hardware.
= JPA (Java Persistence API).

Java Persistence APl es un conjunto de clases y métodos para almacenar
persistentemente las grandes cantidades de datos en una base de datos que es proporcionada
por la Oracle Corporation. Es una fuente para almacenar las entidades de negocio como
entidades relacionales. Muestra como definir un Java Orientado a objeto (POJO) como una

entidad y la forma de gestionar entidades con las relaciones. (Simply Easy Learning, 2014)
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Grafico 2: Estructura de un JPA

=
uca |,

JPA

Java Provider
class
Business logic

Fuente: (Simply Easy Learning, 2014)

Es una especificacion de Java para el acceso, la persistencia, y la gestion de datos
entre objetos Java / clases y una base de datos relacional. JPA permite mapeos objeto-
relacional de un objeto que se definen a través de anotaciones estandar o XML que define la
forma en la clase Java se asigna a una tabla de base de datos relacional. (WIKIBOOKS, 2015)

Como se indica en los conceptos citados anteriormente, el objetivo del JPA es permitir la
gestion de la persistencia para el acceso a datos, es decir mediante el JPA podremos acceder a
la base de datos por medio de entidades en vez de Querys y eliminar errores en tiempo de
ejecucion.

= EJB (Enterprice Java Beans).

Enterprise Java Bean (EJB) es un componente de negocio Java Enterprise, y para su
ejecucion necesita un contenedor EJB/J2EE (JBoss, WAS, OAS, etc). El hecho de usar EJB’s
nos da acceso a los servicios del Contenedor EJB (manejo de transacciones, seguridad,
persistencia, etc.) que simplifican bastante la construccion de soluciones empresariales.
(Pesquera, 2014)

Un EJB (Enterprise Java Bean) es un componente que debe ejecutarse de un

contenedor de EJB’s y se diferencia bastante de un JavaBean normal. Un JavaBean es un
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objeto Java al cual accedemos de forma directa desde nuestro programa. Sin embargo, un EJB
es un componente al cual no podemos acceder de una forma tan directa y siempre accedemos

a través de algun tipo de intermediario. (Caules, 2013)

Grafico 3: Acceso a un EJB

Enterprise Java

== ACCesn Intermediario accesn Baan

Fuente: (Caules, 2013)

Al momento de construir un sistema son muchos elementos las que se deben tomar en cuenta
a la hora de su desarrollo, como la seguridad, transaccionabilidad y concurrencia entre otros.
Todos estos elementos podemos encontrar en un contenedor de EJB, siendo unos de los

principales motivos por los que utilizaremos este componente.
= JSF (Java Server Faces).

Java Server Faces es una especificacion aprobado por el Java Community Process
(JCP) para construir interfaces de usuario para las aplicaciones que corren en un servidor.
Esto quiere decir que es un estandar y pueden existir varias implementaciones mientras que
cumplan con lo que exija la especificacion. También es el encargado de manejar todas las
peticiones del cliente y gestionar su ciclo de vida, un componente JSF es un elemento

reusable y configurable que se puede utilizar en la interfaz de usuario. (Degiovannini, 2007)

Gréfico 4: Acceso JSF

Clienta  p------------=-

JSF

Fuente: (Caules, 2013)

Un JSF es un framework MVC (Modelo-Vista-Controlador) basado en el API de
Servlets que proporciona un conjunto de componentes en forma de etiquetas definidas en
paginas XHTML mediante el framework Facelets, que se define en la especificaciéon 2 de JSF
como un elemento fundamental de JSF que proporciona caracteristicas de plantillas y de

28



creacion de componentes compuestos. Antes de la especificacion actual se utilizaba JSP para

componer las paginas JSF. (Universidad de Alicante, 2014)

Con el uso del JSF se tendrd un componente a lado del servidor para poder interpretar de
mejor manera los componentes de interfaz, manejar eventos y conversion de datos con la

finalidad de presentar al usuario una interfaz estable.
= Base de datos.

En la informatica una base de datos consiste en una coleccion de datos
interrelacionados y un conjunto de programas para acceder a dichos de datos. En otras
palabras, una base de datos no es mas que un conjunto de informacién (un conjunto de datos)

relacionada que se encuentra agrupada o estructurada. (Fuentes, 2013)

Una base de datos de un Sl es la representacion integrada de los conjuntos de
entidades instancia correspondientes a las diferentes entidades tipo del SI y de sus
interrelaciones. Esta representacion informatica (o conjunto estructurado de datos) debe poder

ser utilizada de forma compartida por muchos usuarios de distintos tipos. (Paré, 2005)
= MariaDB.

Es un sistema de gestion de base de datos relacional (RDBMS) de cddigo abierto,
basado en lenguaje de consulta estructurado (SQL). 8.1.10. MariaDB se ejecuta practicamente
todas las plataformas, incluyendo Linux, UNIX y Windows. A pesar de que se puede utilizar
en una amplia gama de aplicaciones, MariaDB se asocia mas con las aplicaciones basadas en
la web y la publicacion en linea y es un componente importante de una pila empresarial de
codigo abierto llamado LAMP.” (Rouse, 2015)

Desde las fuentes de Oracle Corporation (Oracle Corporation, s.f.) menciona que “MariaDB
es la base de datos de codigo abierto mas popular del mundo. Con su probado rendimiento,
fiabilidad y facilidad de uso, MariaDB se ha convertido en la opcion principal base de datos

para las aplicaciones basadas en la Web.”
= GlassFish.

GlassFish es un servidor de aplicaciones desarrollado por Sun Microsystems que
implementa las tecnologias definidas en la plataforma Java EE y permite ejecutar aplicaciones
que siguen esta especificacion. Ademas, soporta las Gltimas versiones de tecnologias como:
JSP, Servlets, EJB’s, Java API para Servicios Web (JAX-WS), Arquitectura Java para
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Enlaces XML (JAXB), Metadatos de Servicios Web para la Plataforma Java 1.0, y muchas
otras tecnologias. (Manchado, 2010)

GlassFish es un servidor de aplicaciones que implementa las tecnologias definidas

en la plataforma Java EE y permite ejecutar aplicaciones que siguen esta especificacion.
= Netbeans.

NetBeans IDE le permite rapida y facilmente desarrollar escritorio Java, movil y
aplicaciones web, asi como aplicaciones HTML5 con HTML, JavaScript y CSS. El IDE
también proporciona un gran conjunto de herramientas para desarrolladores de PHP y C / C
++. Es gratuito y de codigo abierto y tiene una gran comunidad de usuarios y desarrolladores

de todo el mundo. (netbeans.org, 2016)

“NetBeans IDE es un entorno de desarrollo integrado de fuente libre y abierto para el
desarrollo de aplicaciones en los sistemas operativos Windows, Mac, Linux y Solaris.”

(Oracle Corporation, s.f.)
= Metodologias de desarrollo agil.

Las metodologias agiles se caracterizan por el desarrollo iterativo e incremental; la
simplicidad de la implementacion; las entregas frecuentes; la priorizacion de los
requerimientos o caracteristicas a desarrollar a cargo del cliente; y la cooperacion entre
desarrolladores y clientes. Las metodologias agiles dan como un hecho que los requerimientos

van a cambiar durante el proceso de desarrollo. (Cadavid, 2013)

A continuacion, se hace un breve detalle acerca de las metodologias que hoy en dia se usan

con mucha frecuencia dentro del desarrollo del software.

SCRUM: Define un marco para la gestion de proyectos, que se ha utilizado con éxito
durante los ultimos 10 afios. Esta especialmente indicada para proyectos con un rapido
cambio de requisitos. Sus principales caracteristicas se pueden resumir en dos. El desarrollo
de software se realiza mediante iteraciones, denominadas sprints, con una duracion de 30 dias.
El resultado de cada sprint es un incremento ejecutable que se muestra al cliente. La segunda
caracteristica importante son las reuniones a lo largo del proyecto, entre ellas destaca la
reunion diaria de 15 minutos del equipo de desarrollo para coordinacién e integracion.
(Torres, 2003)

Crystal Methodologies: Se trata de un conjunto de metodologias para el desarrollo de

software caracterizadas por estar centradas en las personas que componen el equipo vy la
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reduccion al méximo del nimero de artefactos producidos. El equipo de desarrollo es un
factor clave, por lo que se deben invertir esfuerzos en mejorar sus habilidades y destrezas, asi

como tener politicas de trabajo en equipo definidas. (Torres, 2003)

XP: Es la metodologia agil més conocida Fue desarrollada por Kent Beck buscando
guiar equipos de desarrollo de software pequefios o medianos, entre dos y diez
desarrolladores, en ambientes de requerimientos imprecisos o cambiantes. XP tiene como
base cinco valores: Simplicidad, Comunicacion, Retroalimentacion, Respeto y Coraje.
(Cadavid, 2013)

Feature -Driven Development: Define un proceso iterativo que consta de 5 pasos.
Las iteraciones son cortas (hasta 2 semanas). Se centra en las fases de disefio e
implementacion del sistema partiendo de una lista de caracteristicas que debe reunir el
software. (Torres, 2003)

Términos bésicos

API: (Application Program Interface). Conjunto de convenciones internacionales que definen

coémo debe invocarse una determinada funcion de un programa desde una aplicacion.

CSS: (Cascading Style Sheets) Hoja de Estilo en Cascada. Dentro del disefio de paginas de
Internet se presenta esta como la vanguardia en cuanto a definicion de estilos dentro de las

plantillas de disefio.

EJB: Los Enterprise JavaBeans (también conocidos por sus siglas EJB) son uno de las API
que forman parte del estandar de construccion de aplicaciones empresariales J2EE de Sun

Microsystems.

HTML: (Dinamic HTML) son aplicaciones que contienen objetos y eventos y se procesan en

el lado del cliente dentro del navegador Web.

IDE: Un entorno de desarrollo integrado, es un entorno de programacion que ha sido

empaquetado como un programa de aplicacion.

J2EE: (Java 2 Enterprise Edition) define un estdndar para el desarrollo de aplicaciones

empresariales multicapa disefiado por Sun Microsystem.

JAVASCRIPT: Al igual que Java o VRLM, es una de las maltiples maneras que han surgido

para extender las capacidades del lenguaje HTML.
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JPA: Java Persistence API, més conocida por sus siglas JPA, es la API de persistencia

desarrollada para la plataforma Java EE.

JSF: JavaServer Faces (JSF) es una tecnologia y framework para aplicaciones Java basadas en

web que simplifica el desarrollo de interfaces de usuario en aplicaciones Java EE.

JSP: (Java Server Page) Pagina de Servidor Java. Se refiere a un tipo especial de péginas

HTML, en las cuales se insertan pequefios programas que corren sobre Internet.

MVC: Model - View - Controller o Modelo - Vista - Controlador un patron de disefio de
software para programacién que propone separar el codigo de los programas por sus

diferentes responsabilidades.

MySQL.: Proporciona un servidor de base de datos SQL (Structured Query Language) veloz,

multi-hilo, multiusuario y robusto.
PHP: (Preprocessed Hypertext Pages) PHP es un lenguaje de scripting embebido en HTML.

POJO: (Plain Old Java Object) es una instancia de una clase que no extiende ni implementa

nada en especial.
SQL.: (Structured Query Language). Es un estandar en el lenguaje de acceso a bases de datos.

UNIX: Es una familia de sistemas operativos tanto para ordenadores personales como para

mainframes.

WINDOWS: No es un sistema operativo y no es una aplicacion es un software creado por
Microsoft.

9. PREGUNTAS CIENTIFICAS O HIPOTESIS

“¢:El desarrollo de una aplicacion web utilizando la tecnologia J2EE permitird a la empresa
NOUX C.A. verificar la rentabilidad de los proyectos y tener una excelente gestion de
seguimiento de proyectos que se desarrollan en establecimientos de clientes de la empresa?”

10. METODOLOGIAS Y DISENO EXPERIMENTAL

Para la elaboracion de esta investigacion se ha elegido los diferentes tipos, métodos, técnicas e
instrumentos de investigacion los cuales se consideran necesarios y Utiles para la recoleccion

de informacidn en el lugar de los hechos, a continuacion, se presenta cada uno de ellos.
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Tipos de investigacion
A continuacion, se presenta los tipos de investigacion que permiten extraer informacion

acorde a esta investigacion.
= Investigacion bibliografica

Este tipo de investigacion permite utilizar la informacién registrada en determinados
documentos, asi como libros, revistas, etc., necesarios y validos para analizar entre varios
conceptos y comprender de mejor manera la parte tedrica del desarrollo del proyecto y de la

metodologia que se hard uso.
= Investigacion de Campo

Este tipo de investigacion es necesario porque se recopilé informacién en el lugar de los
hechos, observando la realidad basado en una estrategia de recoleccion directa de la

informacion, y nos permita identificar de mejor manera la situacion de la empresa
Metodologias de la investigacion.
= Meétodo analitico

Este método nos permitira la segmentacion de un todo, con la finalidad de tener elementos
que nos permitiran observar las causas, la naturaleza y los efectos para posteriormente poder

Ilegar a determinar el problema principal.
= Método hipotético-deductivo

Mediante este método podremos establecer una hipdtesis mediante la observaciéon del

fendmeno a estudiar, para finalmente poder comprobar la hipotesis planteada.
Técnicas de investigacion.
= Entrevista

Esta técnica de investigacion ayuda a la obtencion de datos de manera facil y concreta ya que
sera un dialogo directo con las personas involucradas dentro del manejo y control de los

proyectos que se desarrollan en la empresa.
= Observacion directa.

Se utiliza esta técnica ya que se pretende registrar la gestion que se da cuando un proyecto
toma su etapa inicial hasta llegar a su etapa de cierre, incluyendo la rentabilidad que ha

generado.
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Instrumentos de investigacion

Al ser el instrumento un material a utilizarse en la recoleccién de datos se considera necesario

los siguientes instrumentos.
= Cuestionario de entrevista.

Este instrumento nos permitird identificar y entender de mejor manera los problemas que
mantiene la empresa en cuanto al manejo de los proyectos y en cuanto a la verificacion de la

rentabilidad que tiene cada proyecto.
» Ficha de observacion.

Este instrumento permitira registrar informacion de lo que se puede ir observando dentro del
proceso de manejo de los proyectos en la empresa, con la finalidad de obtener un analisis y

definicion a las posibles soluciones que se pueden brindar.
Calculo de la muestra

Por cuanto la poblacion a la cual se pretende aplicar el proyecto es pequefia, no amerita el

calculo de la muestra.
Desarrollo metodolégico

Para el desarrollo del software, en la actualidad existen metodologias que ayudan al rapido
desarrollo de un sistema informético. Siendo asi que para el desarrollo de nuestro proyecto

utilizaremos la metodologia SCRUM.

SCRUM es una metodologia agil que ayuda al desarrollo con calidad y reduce costos, es parte
esencial del desarrollo agil, ya que se centra en las funcionalidades con mas prioridad y que
pueden ser ejecutadas en un periodo de tiempo corto, los ciclos de desarrollo Ilamados Sprint

en SCRUM producen un incremento de funcionalidad terminado.

El proceso de SCRUM esta comprendido por tres etapas.

Inicio (Requerimientos, Roles y Alcance).

Desarrollo (Sprints).

Cierre (Pruebas).

Inicio (Pregame)
Esta etapa esta conformada por dos sub-etapas:
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» Planeamiento: Consiste en establecer la vision, el presupuesto, forma de
financiamiento y el backlog del producto. En esta fase se selecciona que funcionalidad
es la méas apropiada para desarrollo inmediato. También se establece el equipo de
trabajo, se evallUan las herramientas de desarrollo y se define la fecha de entrega (es
una fecha aproximada).

= Arquitectura: Esta fase consiste en la conceptualizacion y analisis. Si el proyecto se
trata de la mejora de un nuevo sistema, solo se realiza un analisis limitado. Se realiza
un disefio de alto nivel para actualizar los modelos del dominio y reflejar el contexto
del nuevo sistema y los requerimientos y las modificaciones necesarias de la
arquitectura del sistema. Los disefiadores y arquitectos dividen el proyecto en paquetes
basandose en los items del backlog. En la jerga de SCRUM se llaman paquetes a los

objetos 0 componentes que necesitan cambiarse en cada iteracion. (Caso, 2004)
= Desarrollo (Game)

En esta etapa se realiza el desarrollo propiamente dicho. También se la conoce como
ingenieria concurrente. La misma se divide en iteraciones que proveen como resultado
funcionalidades incrementales al fin de cada una de ellas. Dichas iteraciones se llaman
Sprints. Un sprint es el proceso de adaptacion a las variables que cambian con el entorno.
(Caso, 2004)

Un sprint dura aproximadamente entre una semana y 30 dias. Cada sprint incluye las
fases tradicionales del desarrollo de software: requerimientos, analisis, disefio, desarrollo y
entrega. Los riesgos son evaluados continuamente y se establecen mecanismos de control
adecuados. Durante un sprint no se utilizan diagramas de gantt para seguimiento de tareas
(estos parten del supuesto que las tareas de un proyecto se pueden identificar y ordenar),
debido a que el desarrollo es semi-caotico y cambiante como para que se le aplique un
proceso definido. (Caso, 2004)

Durante un sprint no se pueden cambiar los miembros del equipo scrum. Tampoco
pueden introducirse cambios durante un sprint (si surge algin cambio se incluir- en el backlog
del producto, pero no en el del sprint). EI scrum master mantiene el sprint backlog. Actualiza
las tareas finalizadas y para las que no lo estan, el tiempo que el equipo piensa que tomar-

para terminarlas. (Caso, 2004)

En cada sprint se realizan las siguientes actividades:
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Planeamiento: Consiste en una reunion de planeamiento. Esta comprende dos fases.
La primera consiste en decidir los objetivos y la funcionalidad a incluir en el sprint. La
segunda consiste en establecer como ésta funcionalidad se implementa durante el
sprint.

El Product Owner establece prioridades entre los Items del Product backlog y el
equipo scrum determina cuales son las tareas que pueden completar durante el sprint
partiendo de las que tienen mas prioridad.

Se realizan estimaciones de los items del product backlog, pero estas estimaciones
solo sirven para asignar items al sprint. Durante el sprint el equipo volver- a estimar
los Items del sprint backlog. Para cada sprint se estableceran qué funcionalidades del
product backlog definido inicialmente se van a implementar. Esos conjuntos de
funcionalidades conformaran el Sprint backlog. (Caso, 2004)

“Desarrollo: Consiste en definir los cambios para la implementacion de los
requerimientos del backlog en los paquetes, abrir dichos paquetes: realizar analisis,
disefio, desarrollo, implementacion, testeo y documentacion de los cambios.” (Caso,
2004)

“Envoltura (Wrap): Consiste en cerrar los paquetes: creacion de una version
ejecutable de los cambios y establecer como esta implementa los requerimientos del
backlog.” (Caso, 2004)

“Revision: Consiste en realizar una reunion de revision para presentar el trabajo y
resolucion de problemas emergentes. Se revisan los riesgos y se definen las respuestas
apropiadas.” (Caso, 2004)

“Ajuste: Consiste en consolidar la informacion recolectada de la revision en los
paquetes afectados, esto incluye nuevas propiedades y nuevo look & feel.” (Caso,
2004)

Reuniones Scrum: Durante un sprint, todos los dias se realizan reuniones Ilamadas Scrum. El

objetivo de las mismas es quitar los impedimentos que le surgen a los miembros del equipo

scrum. Cada una de ellas dura aproximadamente 15 minutos. A cada miembro del equipo

scrum se le pregunta:

(Qué hizo durante las "altimas 24 horas?
¢Qué planea hacer las proximas 24 horas?

(Qué obstaculos se le han presentado en las ltimas 24 horas?
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= Cierre (Postgame)

Esta etapa comienza cuando el equipo de management decide que las variables de
entorno, tales como los requerimientos se han completado. En esta etapa se genera la
documentacion final, se realiza el testing pre-lanzamiento y el lanzamiento propiamente
dicho. (Caso, 2004)

=  Roles Scrum

Existen seis roles en SCRUM que tienen diferentes tareas y responsabilidades durante
el proceso. Scrum master: Es el responsable de llevar a cabo el proyecto de acuerdo a las
reglas SCRUM, interactta con el equipo y los clientes y también es responsable de remover
todo tipo de impedimento para el desarrollo. No asigna tareas a cada miembro del equipo ni
toma decisiones para el equipo, los equipos son auto- organizativos. Hace méas de coach que
de lider. (Caso, 2004)

Duefio del producto (Product Owner): Es oficialmente responsable de gestionar el
proyecto y de hacer visibles los items del Product Backlog. Toma las decisiones finales sobre
los items del product backlog. Participa en la estimacion de los items del backlog. (Caso,
2004)

Equipo scrum: Es el equipo del proyecto que tiene la autoridad para organizarse a si
mismo a fin de lograr los objetivos de cada sprint. Sus funciones son crear el sprint backlog,
estimar los items del sprint backlog, revisar el product backlog y sugerir impedimentos para

que estos se quiten del proyecto. (Caso, 2004)

Cliente: Participa en tareas relacionadas al product backlog. Es importante que el
cliente se encuentre involucrado en el proyecto debido a que continuamente provee feedback
en el disefio del producto, especificamente al final del sprint. (Caso, 2004)

“Gerencia: Toma las decisiones finales sobre los estandares y convenciones adoptadas en el
proyecto. También participa en el establecimiento de objetivos y requerimientos.” (Caso,
2004).
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11. ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS.
Analisis.
= |ntroduccion

El presente proyecto estd enfocado a la Web con la intencion de mejorar el proceso de
seguimiento de actividades de proyectos ejecutados por la empresa NOUX C.A. con la
finalidad de verificar la rentabilidad de cada uno y su impacto para la empresa en cuanto a

costes y utilidades.
= Vision general del sistema

El proposito del presente proyecto es optimizar el proceso de seguimiento de proyectos ya
que actualmente se lo realiza de forma manual, mismo que ser& reemplazado por un sistema
informético empresarial el cual mantendra la informacion centralizada y disponible en todo
momento dentro de una plataforma web, es decir transaccional para alimentar los datos de
seguimiento del proyecto y analitico para la verificacion de la rentabilidad de cada proyecto

abarcando los dos procesos que son complementarios tanto del uno y del otro.

La estructura del sistema esta basada en un Modelo — Vista — Controlador para lo cual se ha
hecho uso de los frameworks JSF2, EJB3, JPA, PRIMEFACE con la tecnologia J2EE

segun como de detalla en la siguiente imagen.

Gréfico 5: Diagrama global de la Arquitectura del sistema.
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Fuente: Grupo de Trabajo
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= Roles

Detallamos a continuacién las personas que estaran involucrados durante el desarrollo del

sistema y en el manejo del mismo.

Tabla 3: Roles de Usuarios

Andrés Burbano de  Propietario del Producto (Product

Lara Owner). Requerimientos.

Administrador de Scrum (Scrum

Alex Cevallos. Master). Manager del Proyecto.
Documentacion, Articulo
Jorge Shigui El equipo de Scrum (Scrum CUBiHhiEe, PEE oY
disefio sistema.
Team).
Documentacion, Articulo
Elvis Pilatufa. El equipo de Scrum (Scrum Cientifico, Desarrolloy
disefio sistema.
Team).
Maria Fernanda Validacion de la
Jaramillo . funcionalidad del
Usuario.
Producto.
Andrés Burbano de Validacién de la
Lara . funcionalidad del
Usuario.
Producto.

Fuente: Grupo de Trabajo
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= Historias de Usuario.

Maodulo de administracion

Tabla 4: Historia de Usuario 1.

NUmero: 1 Usuario: Administrador

Nombre historia: Administracién de Empleado.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Puntos estimados: 5 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Grupo de Trabajo

Descripcion: Siendo el usuario Administrador el gerente financiero quien maneja la
informacion correspondiente a némina de los empleados tiene que almacenar los datos
personales de cada empleado con sus demograficos, estos datos son: Cedula, nombres,
apellidos, fecha de nacimiento, teléfono fijo, teléfono celular, email, género y estado civil;
la misma persona es la encargada de asegurar que cierta informacion de los empleados sea

validada como el niUmero de cédula.

El gerente financiero puede agregar la informacion de nuevos empleados, siendo el caso de
que esta informacién cambie la puede modificar o eliminar, no puede eliminar la

informacion de un empleado si este esta asociado a la informacion de proyectos.

Cuando se actualiza la informacion de los demograficos de los empleados la informacion
anterior al cambio permanece en la historia de manera que pueden volver a calcular la
rentabilidad en fechas hacia atrds con la informacién que tenia el empleado en la fecha de

calculo

Observaciones:

Fuente: Grupo de Trabajo
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Tabla 5: Historia de Usuario 2.

NUmero: 2 Usuario: Administrador

Nombre historia: Administracion de Cliente.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja

Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Grupo de Trabajo

Descripcion: el usuario (Gerente Financiero) almacena los datos de todos los clientes con
los que cuenta actualmente la empresa Noux estos datos son: cédula/RUC, nombre
Empresa, teléfono, direccién y email, el mismo usuario es el encargado de validar los

nameros de cedula y los Ruc que sean correctos conforme al algoritmo de validacion del
SRI.

El usuario puede incluir la informacién de nuevos clientes y modificar dicha informacion
conforme sea conveniente cambiarla el usuario puede eliminar la informacion de los

clientes siempre y cuando esta informacion no esté asociada a uno 0 méas proyectos

Observaciones:

Fuente: Grupo de Trabajo
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Tabla 6: Historia de Usuario 3.

NUmero: 3 Usuario: Administrador

Nombre historia: Administracion de Usuario - Roles.

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Baja
Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 1
Programador responsable: Grupo de Trabajo

Descripcion: El usuario Administrador puede almacenar los datos de los perfiles usuarios
que podran ingresar al sistema, estos datos son usuario, contrasefia, perfil y estado los
cuales tendran acceso total o parcial al sistema dependiendo del tipo de perfil asociado los
perfiles disponibles para los usuarios serdn: Administrador — Usuario — Empleado. El

usuario Administrador puede crear, modificar o eliminar un registro de usuario.

Observaciones:

Fuente: Grupo de Trabajo
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Mddulo de Proyectos

Tabla 7: Historia de Usuario 4.

NUmero: 4 Usuario: Usuario

Nombre historia: Administracion de Proyectos.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Grupo de Trabajo

Descripcion: el usuario puede almacenar la informacion de los proyectos de la empresa
estos datos son: nombre del proyecto, presupuesto, descripcién, fecha de inicio, fecha de

finalizacién.

El usuario puede ingresar nueva informacién de proyectos, ademas puede modificar o

eliminar la informacion de un proyecto.

El usuario debe ingresar obligatoriamente la informacion del cliente al que pertenece el

proyecto, el presupuesto, la fecha de inicio y fin del proyecto.

El usuario no puede eliminar la informacion de un proyecto si este contiene asociado

informacion de asignacion de recursos.

Observaciones:

Fuente: Grupo de Trabajo
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Tabla 8: Historia de Usuario 5.

NUmero: 5 Usuario: Usuario

Nombre historia: Asignacion de Recursos.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Grupo de Trabajo

Descripcion: el usuario puede almacenar la informacion de la asignacion de los recursos
humanos a los proyectos vigentes que tiene la empresa con sus clientes, los datos que
manejan para la asignacion de recursos son: Fecha de asignacion, fecha de liberacion,

proyecto y empleado asignado.

El usuario puede almacenar informacion nueva conforme se van asignando recursos a
proyectos, de igual manera puede modificar las fechas de liberacion de los recursos que

salen de un proyecto.

El usuario puede eliminar la informacion de asignacion de un empleado a un proyecto
siempre y cuando dicha asignacion tenga registros de actividades realizadas en el proyecto

asignado.

La informacion de asignacion de recursos debe contener obligatoriamente la informacién de

un proyecto y fecha de inicio de asignacion.

Observaciones:

Fuente: Grupo de Trabajo
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Tabla 9: Historia de Usuario 6.

NUmero: 6 Usuario: Usuario

Nombre historia: Seguimiento de Actividades de Proyectos - Usuario.
Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Grupo de Trabajo

Descripcion: El usuario consolida la informacion de actividades de proyectos que son
facilitados por los empleados asignados a proyectos esta informaciéon se la entrega

semanalmente y se lo consolida en documentos mensuales por cada proyecto

Observaciones:

Fuente: Grupo de Trabajo
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Tabla 10: Historia de Usuario 7.

NUmero: 7 Usuario: Usuario

Nombre historia: Seguimiento de Actividades de Proyectos — Empleado.
Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Grupo de Trabajo

Descripcion: el usuario puede crear informes de actividades semanales detallando el tipo de
actividad (Proyectos - soporte) segun el area asignada a cada empleado, la descripcién de la
actividad la fecha en que inicio la actividad, la hora en que inicio la actividad, la fecha en

que finaliza la actividad y la hora en que finaliza la actividad .

La informacion de actividades debe contener como informacion obligatoria el proyecto en

el cual realiza las actividades.

Observaciones:

Fuente: Grupo de Trabajo

46



Moddulo de Rentabilidad

Tabla 11: Historia de Usuario 8.

NUmero: 8 Usuario: Usuario

Nombre historia: Rentabilidad Cliente
Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo: Baja
Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Grupo de Trabajo

Descripcion: Visualizar los valores de la rentabilidad de todos los proyectos del cliente.

Observaciones:

Fuente: Grupo de Trabajo

Tabla 12: Historia de Usuario 9A.

NUmero: 9 Usuario: Usuario

Nombre historia: Rentabilidad Proyecto Dias Hora

Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo: Baja
Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Grupo de Trabajo

Descripcion: Visualizar los valores de rentabilidad por proyecto dias hora.

Observaciones:

Fuente: Grupo de Trabajo
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Tabla 13: Historia de Usuario 9B.

NUmero: 9 Usuario: Usuario

Nombre historia: Rentabilidad Proyecto Sueldo

Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo: Baja
Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Grupo de Trabajo

Descripcién: Visualizar los valores de rentabilidad por proyecto sueldo.

Observaciones:

Fuente: Grupo de Trabajo
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= Requerimientos funcionales.

Tabla 14: Lista de Definicion de Requisitos Funcionales del SGRP_NOUX

ID Requisito Nombre Requisito Descripcion de requisito Usuario Medio
Almacenar los datos de todos los clientes con los que
Informacion de cuenta actualmente la empresa Noux (Cedula/RUC, Interfaz de
RF-AD-001 . Y . Administrador
clientes nombre Empresa, teléfono, direccion y email). Clientes
Almacenar los datos personales de cada empleado con sus
Informacion de demogréaficos (Cedula, nombres, apellidos, fecha de o Interfaz de
RF-AD-002 o ) y ) o Administrador
empleados nacimiento, teléfono fijo, telefono celular, email, género, Empleados
estado civil).
Almacenar los datos empresariales del empleado con sus
Informacion de demogréaficos (cargas familiares, sueldo, cargo, area, fecha o Interfaz de
RF-AD-003 _ o _ _ o Administrador
empleados de ingreso, si estad activo, si mensualiza su décimo tercer Empleados
sueldo)
Administrador,
L Permitira ingresar a las funcionalidades del sistema ) _
RF-AD-004 Autenticacion ) ) . Usuario, Interfaz de Login
mediante un usuario y una contrasefia
Empleado
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Autenticacion

Si el usuario esté inactivo en el sistema, no podra ingresar

RF-AD-005 o o ) N/A Sistema
Restriccion a usar las funcionalidades del sistema.
Almacenar los datos de los usuarios los cuales tendran
) ) acceso total o parcial al sistema, los perfiles disponibles . Interfaz de
RF-AD-006 Perfiles de Usuario ) o ) Administrador ]
para los usuarios son: Administrador — Usuario - Usuarios
Empleado
Permitira crear un nuevo registro con la informacién de
» un usuario, permitira actualizar la informacion de un
Informacion de ) L _ N ) o Interfaz de
RF-AD-007 ) ) usuario, permitird eliminar la informacion de un usuario y | Administrador )
Perfiles de Usuario ) ) ) ) ) Usuarios
asignar un perfil de ingreso al sistema (usuario,
contrasefia, perfil, estado).
Almacenar la informacién de los proyectos de la empresa .
Informacion de o Administrador, Interfaz de
RF-AD-008 (Nombre del proyecto, Presupuesto, descripcion, fecha de
Proyectos . o Usuario Proyectos
inicio, fecha de finalizacion.)
» Almacenar la informacion de la asignacion de los recursos
Informacion de ) ] o Interfaz de
) y humanos a los proyectos vigentes que tiene la empresa | Administrador, ) .
RF-AD-009 Asignacion de Asignacion de

Recursos

con sus clientes (Fecha de asignacion, fecha de liberacion,

proyecto y empleado)

Usuario

Recursos
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Informacion de

Almacenar la informacién de las actividades realizadas en

el proyecto asignado (Tipo de registro -Proyecto o

Interfaz de

RF-AD-010 Seguimiento de o _ o ) Empleado Seguimiento de
o soporte, Fecha de inicio, Fecha fin, Hora Inicio, Hora Fin, o
Actividades o actividades
Detalle de actividad, Proyecto y empleado)
Permitira crear un nuevo registro con la informacion de un
_ empleado, permitira actualizar la informacion de un | Administrador, Interfaz de
RF-AD-011 Gestionar Empleados o _ » _
empleado, permitira eliminar la informacion de un Usuario Empleados
empleado.
No se podra guardar la informacién de un empleado si el
) numero de cedula no estd validado con la validacion del
Gestionar Empleados L ] )
RF-AD-012 o SRI para documentos de identificacion, No se podra N/A Sistema
Restriccion o ] N )
eliminar la informacion de un empleado solo se podra
activar o desactivar el registro.
Cuando se actualice la informacion de los demograficos
Gestionar Empleados | de los empleados, estos deberan quedarse en una tabla )
RF-AD-013 N/A Sistema

Demograficos

histérica de manera que podamos disponer de la

informacion en un tiempo dado
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Permitiré crear un nuevo registro con la informacion de un

) ) ) e _ _ . _ Administrador, Interfaz de
RF-AD-014 Gestionar Clientes cliente, permitird actualizar la informacion de un cliente, ) ]
o ) y ) Usuario clientes
permitira eliminar la informacion de un cliente
No se podré registrar la informacion de un cliente si el
Gestionar Clientes namero de cedula/RUC no esté validado con la validacion )
RF-AD-015 o o ) y ) N/A Sistema
Restriccion del SRI, No se podré eliminar la informacion de un cliente
si esta asociada a uno 0 méas proyectos
Permitira crear un nuevo registro con la informacion de .
) ) " ) ) . Administrador, Interfaz de
RF-AD-016 Gestionar Proyectos | clientes, permitira actualizar la informacién de proyectos, )
L ) y Usuario Proyectos
permitird eliminar la informacién de proyectos.
No se podra Guardar la informacién de un proyecto si no
) se ha especificado al cliente que pertenece, el presupuesto,
Gestionar Proyectos o ) o )
RF-AD-017 o la fecha de inicio y fin del proyecto. No se podra eliminar N/A Sistema
Restriccion ) » ) . )
la informacion de un proyecto si estad asociado a un
registro de actividades.
) ) » Permitira crear un nuevo registro de asignacion de un . Interfaz de
Gestionar Asignacion L ) N Administrador, ) y
RF-AD-018 empleado a un proyecto, permitira liberar una asignacion Asignacion de

Recursos

de un empleado a un proyecto

Usuario

Recursos
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Gestionar Asignacion

No se podra crear una asignacion si no se ha seleccionado

ningan empleado, No se podra crear una asignacion si no

RF-AD-019 o se ha seleccionado un proyecto, no se podra crear una N/A Sistema
Recursos Restriccion ] o o o
asignacion si no se ha definido la fecha de inicio de
asignacion
_ o Permitird crear un nuevo registro de actividades por tipo Interfaz de
Gestionar Seguimiento ) y ) ) ) o
RF-AD-020 o de asignacion (Proyectos - soporte) segun el area asignada Empleado Seguimiento de
de Actividades o o o
a cada empleado, permitira eliminar una actividad creada. actividades
No se podré crear una actividad si no se seleccion un tipo
Gestionar Seguimiento | de registro, no se podra crear una actividad si la fecha
RF-AD-021 de Actividades inicio esta vacia, no se podra crear una actividad si la N/A Sistema
Restriccién fecha fin esta vacia, no se podré crear una actividad si la
descripcidn esta vacia.
Visualizar la informacion relacionada con la rentabilidad
. . o Interfaz de
Rentabilidad Actual | (Presupuesto, costes, Utilidad) de los proyectos | Administrador, .
RF-AD-022 Rentabilidad por

por Cliente

relacionados con un cliente mediante un grafico que

permita su lectura y analisis simple.

Usuario

Cliente




Rentabilidad en Fecha

Visualizar la informacion relacionada con la rentabilidad

(Presupuesto, costes, Utilidad) de los proyectos

Administrador,

Interfaz de

RF-AD-023 Fin de Proyectos Por | relacionados con un cliente en la fecha de finalizacion de Usuari Rentabilidad por
suario
Cliente cada proyecto mediante un grafico que permita su lectura Cliente
y analisis simple.
N e n | 3 N iy Interfaz de
Rentabilidad Actual | Visualizar un gréfico con la informacion de rentabilidad | Administrador, .
RF-AD-024 _ _ Rentabilidad por
Por proyecto actual de un proyecto seleccionado. Usuario
proyecto
N o o ) » N . Interfaz de
Rentabilidad en Fecha | Visualizar un grafico con la informacion de rentabilidad | Administrador, .
RF-AD-025 ) o ) ) Rentabilidad por
Fin Por Proyecto en la fecha de finalizacion de un proyecto seleccionado. Usuario
proyecto
Visualizar un grafico el cual muestre el valor de la
Diferencia de utilidad | rentabilidad estimada versus la rentabilidad actual, en caso o Interfaz de
- - ) Administrador, -
RF-AD-026 en rentabilidad de que la rentabilidad actual sea menor o igual a la Usuari Rentabilidad por
suario
estimada estimada esta se presentara en un color rojo, caso proyecto
contrario en un color verde
o o Interfaz de
Detalle de valores de | Visualizar el detalle de costes de cada empleado por | Administrador, .
RF-AD-027 Rentabilidad por

costes por proyecto

proyecto seleccionado.

Usuario

proyecto
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Exportar Registro de

El sistema podra exportar los datos de actividades de cada

Administrador,

Interfaz de

RF-AD-028 o empleado realizadas por proyecto a un archivo plano ) Rentabilidad por
Actividades ) Usuario
editable (.txt, .xls, etc.) proyecto
Interfaz de
READ.029 Rentabilidad Actual en | Visualizar un grafico con la informacion de rentabilidad | Administrador | Rentapilidad En
Funcion del Sueldo | actual en funcion del sueldo de un proyecto seleccionado. Usuario funcion del
Sueldo
N Interfaz de
Rentabilidad Actualen | - dministrad N
B Visualizar el detalle de rentabilidad de cada empleado | Administrador | Rentabilidad En
RF-AD-030 Funcion del Sueldo ] ) »
Detalle asignado a un proyecto seleccionado. Usuario funcion del
Sueldo

Fuente: Grupo de Trabajo




= Requerimientos no funcionales.

Tabla 15: Lista de Definicion de Requisitos NO Funcionales del SGRP_NOUX

o Nombre o o ) )
ID Requisito o Descripcion de requisito Usuario Medio
Requisito
o PC servidor que permita el funcionamiento de las
Rendimiento ) )
RNF-001 ) herramientas GlassFish 4.2, MySgl 510 y Ila N/A N/A
del sistema
plataforma Java EE
Caracteristicas deben cumplir con lo siguiente:
RNF-002 de las maquinas | -Pc con un procesador core 2 duo 0 mayor. N/A N/A
(PC) -Memoria Ram de 2GB y disco duro de 300GB
Programas para | Deberan tener instalado el sistema operativo Windows
RNF-003 ) y N/A N/A
el sistema en su version 7 o mayor.
Almacenar Se contard con una de base de datos en las
RNF-004 _ _ N/A N/A
Datos instalaciones de la empresa NOUX.

Fuente: Grupo de Trabajo

56



= Definicién de moédulos

En base al andlisis de requerimientos recopilados y detallados anteriormente hemos
definido que, para cumplir con el producto requerido por la empresa, se desarrollaran los

siguientes mddulos con los sprints detallados a continuacion.
Priorizacién de sprints

La priorizacion de sprints se realiz6 en conjunto con la persona encargada de la gerencia de
proyectos en donde se define como prioridades altas a procesos los cuales ayudaran a
poblar de informacién a la base de datos y de prioridades bajas a los procesos que
corresponden con los reportes de verificacion de rentabilidad, esta decision se la tomo a
partir de observar el objetivo final el cual es llegar a visualizar los resultados de la
rentabilidad de los proyectos, adicional se definio la priorizacién de sprints en base al
proceso del seguimiento de proyectos porgue el resultado de esta actividad es el input de

informacion para comenzar con el proceso de verificacion de la rentabilidad.

A continuacion, se muestra la tabla de priorizacion:

Tabla 16: Prioridad Sprint’s.

N° SPRINT PRIORIDAD
1 Administracion de empleados Alta

2 Administracion de clientes Alta

3 Administracion de proyectos Alta

4 Asignacion de recursos Alta

5 Seguimiento de actividades de proyectos Alta

6 Administracion de usuarios — Perfiles Media

7 Rentabilidad por cliente Baja

8 Rentabilidad Proyecto — Dias Hora Baja

9 Rentabilidad Proyecto — Sueldo Baja

Fuente: Grupo de Trabajo
Estimacion de tiempos Sprint.
Para poder llevar un control adecuado y ordenado durante el desarrollo del sistema se debe
estimar tiempos para cada historia de usuario, para cumplir este objetivo utilizaremos la

técnica de estimacion Planning Poker, una de las técnicas mas efectivas y conocidas del

mundillo &gil para estimar.
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Cada miembro del equipo contara con 10 cartas en pseudo-secuencia de Fibonacci, cada
vez que hay que estimar una historia, cada miembro del equipo selecciona una carta que
representa su estimacion de tiempo y la coloca bocabajo en la mesa. Cuando todos los
miembros del equipo han preparado sus cartas, se les da la vuelta al mismo tiempo. Este
proceso se repite hasta que la estimacién de tiempo converge, es decir, que todas las
estimaciones sean aproximadamente las mismas para esa historia. Como resultado de la
aplicacion de esta técnica se tiene las siguientes estimaciones detalladas a continuacion,

por médulos.

Tabla 17: Planificacidn de Sprint.

Administracion

SPRINT 1 Selepleados ADMINISTRACION 03/06/2016  23/06/2016
Administracion
SPRINT 2 de clientes. ADMINISTRACION 24/06/2016 14/07/2016
Administracién
SPRINT 3 delnroyecios PROYECTOS 15/07/2016  04/08/2016
Asignacion de
SPRINT 4 (OCUTSOS. PROYECTOS 05/08/2016 25/08/2016
Seguimiento de
SPRINT 5 actividades de PROYECTOS 26/08/2016 15/09/2016
proyectos
Administracion
SPRINT 6 de Usuarios ADMINISTRACION 16/09/2016  30/09/2016
Perfiles
Rentabilidad
SPRINT 7 Cliente. RENTABILIDAD 12/10/2016  26/10/2016
Rentabilidad
SPRINT 8 Proyecto — Dias RENTABILIDAD 27/10/2016 17/11/2016
Hora.
Rentabilidad
SPRINT 9 Sy RENTABILIDAD 18/11/2016  08/12/2016
Sueldo.

Fuente: Grupo de Trabajo

Modulo de administracion
Sprint 1: Administracion de empleados.

En este Sprint se disefiara la administracion de los empleados que forman parte de la

Empresa mismo que son los que llevan a cabo el desarrollo de los proyectos.
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Tabla 18: Pila de Sprint Médulo Administracion 1.

‘ PILA DE SPRINT

TAREAS PRIORIDAD
RF-AD-002 Alta
RF-AD-003 Alta
RF-AD-011 Alta
RF-AD-012 Alta
RF-AD-013 Alta

Fuente: Grupo de Trabajo

Sprint 2: Administracion de clientes.

En el Sprint de clientes se disefiara la administracién de los clientes a los cuales la empresa

presta servicios mediante el desarrollo de los proyectos.

Tabla 19: Pila de Sprint Médulo Administracion 2.

PILA DE SPRINT

TAREAS PRIORIDAD
RF-AD-001  Alta
RF-AD-014  Alta
RF-AD-015  Alta

Fuente: Grupo de Trabajo

Sprint 3: Administracion de usuarios — Perfiles.

En este Sprint se disefiara la administracion a los usuarios que tendran acceso total o
parcial para el manejo del sistema, dependiendo de la funcién que realice cada usuario y

dependiendo del tipo de perfil que se le asigne.

Tabla 20: Pila de Sprint Médulo Administracion 3.

‘ PILA DE SPRINT

TAREAS PRIORIDAD
RF-AD-006 Media
RF-AD-007 Media

Fuente: Grupo de Trabajo

Mddulo de proyectos

Sprint 1: Administracién de proyectos.

En este Sprint se disefara el registro de los proyectos, con el almacenamiento de todos los

datos importantes para la posterior validacién de su rentabilidad.
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Tabla 21: Pila de Sprint Mdédulo Proyectos 1.

PILA DE SPRINT

TAREAS PRIORIDAD
RF-AD-008 Alta
RF-AD-016 Alta
RF-AD-017 Alta

Fuente: Grupo de Trabajo

Sprint 2: Asignacion de recursos.

En este Sprint se disefiara el proceso de asignacién de recursos para los proyectos que se
desarrollan dentro de la empresa dependiendo del tipo de soporte que se requiera para los

proyectos.

Tabla 22: Pila de Sprint Modulo Proyectos 2.

PILA DE SPRINT ‘

TAREAS PRIORIDAD
RF-AD-009 Alta
RF-AD-018 Alta
RF-AD-019 Alta

Fuente: Grupo de Trabajo

Sprint 3: Seguimiento de actividades de proyectos.

En este Sprint se disefiard las actividades que se realicen durante el desarrollo de los
proyectos. Actividades que seran registradas por los empleados que estén involucrados o
asignados al proyecto, para que posteriormente pueda ser visualizado por el usuario

administrativo.

Tabla 23: Pila de Sprint Mddulo Proyectos 3.

PILA DE SPRINT

TAREAS PRIORIDAD
RF-AD-010 Alta
RF-AD-020 Alta
RF-AD-021 Alta
RF-AD-028 Alta

Fuente: Grupo de Trabajo
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Médulo de rentabilidad
Sprint 1: Rentabilidad Cliente.

En este sprint se disefiara el calculo y la muestra de la rentabilidad por clientes, la muestra
de los resultados se hara mediante representaciones graficas de forma que el cliente pueda

visualizar de mejor forma el resultado final.

Tabla 24: Pila de Sprint Rentabilidad Cliente

TAREAS PRIORIDAD
RF-AD-022 Baja
RF-AD-023 Baja

Fuente: Grupo de Trabajo

Sprint 2: Rentabilidad Proyecto — Dias Hora.

En este sprint se disefiara el calculo y la muestra de la rentabilidad por proyectos en base a
dias hora laborables, la muestra de los resultados se hara mediante representaciones

graficas de forma que el cliente pueda visualizar de mejor forma el resultado final.

Tabla 25: Pila de Sprint Rentabilidad Proyecto - Dias Hora

TAREAS PRIORIDAD
RF-AD-024 Baja
RF-AD-025  Baja
RF-AD-026  Baja
RF-AD-027 Baja

Fuente: Grupo de Trabajo

Sprint 3: Rentabilidad Proyecto - Sueldo.

En este sprint se disefiara el calculo y la muestra de la rentabilidad por proyectos en base al
sueldo de los empleados, la muestra de los resultados se hara mediante representaciones

gréaficas de forma que el cliente pueda visualizar de mejor forma el resultado final.

Tabla 26: Pila de Sprint Proyecto - Sueldo

TAREAS PRIORIDAD
RF-AD-029 Baja
RF-AD-030 Baja

Fuente: Grupo de Trabajo

61



Disefio.

En la parte de Disefio diagramaremos las funcionalidades que se realizaran dentro de cada
maodulo, haciendo uso de los diagramas UML con la finalidad de brindar a los usuarios una
perspectiva de forma general, sobre el funcionamiento del sistema. Los diagramas se

detallan a continuacién.
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= Diagramas de casos de uso.

Modulo Administracion

Grafico 6: Casos de Uso Mddulo Administracion

Administracion Empleados

Administracion Clientes

Administracion Usuarios - Roles

il
RIS

System

Ingresa al Sistema

ey

[

\Activar/ Desactivar Empleado

Modificar Empleado

X

ADMINISTRADOR

/
i
\

System

Ingresa al Sistema

Crear Cliente

Eliminar Cliente

i g

Modificar Cliente

Fuente: Grupo de Trabajo
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Mddulo Proyectos

Grafico 7: Casos de Uso Médulo Proyectos
Administracion Proyectos Asignacion de Recursos Seguimiento de Actividades Proyectos

System System System

Ingresa al Sistema Ingresa al Sistema
/ K Ingresar Actividades de soporte a proyecto
| {_ CrearProyecto
O —==="

| — Selecciona Proyecto Empleado \ Usuario
\“““-». Usuario
Usuario \M
Modificar Proyecto
Eliminar Proyecto

|

1 %

/

/I

1

Asigan Recursos

..—o—'—"—’-—'-
et
Libera Recursos

Fuente: Grupo de Trabajo




Mdédulo Rentabilidad

Grafico 8: Casos de Uso Mddulo Rentabilidad
Rentabilidad por Cliente

Rentabilidad Dia Hora

Rentabilidad Sueldo

System

Ingresa al Sistema

H_‘_F_,/"‘

Seleccionar Proyeto
Visualiza Rentabilidad Cliente

y

|

Usuario

Usuario

Ingresa al Sistema

ff,—f"

Seleccionar Proyeto

A

System

Visualiza Rentabilidad Dias Hora

Fuente: Grupo de Trabajo
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= Diagrama de secuencia

Modulo Administracion

Grafico 9: Diagrama Secuencia

Administracion Empleado

: ADMINISTRADOR

1: Ingresa al Sistema()

Interface

2 : Ingresa Credenciales()

3 : Valida Datos()

()
(e

4 : Valida usuario y perﬁl(t '

6 : Ingresa Datos Empleado()

rd--=-----

5 : Respuesta de Acceso()

7 : Guardar Datos()

8 : Valida Datos()

9 : Ingresa Empleado()

11 : Seleccionar Empleado Modificar()

10 : Respuesta de Ingreso()

12 : Modifdar Datos()

13 : Valida Datos()

14 : Modifica Empleado()

q.

1

15: Resﬁuesta de Modificacion()

: Selecionar Empleado Activar/ Desactivar()

17 : Eliminar Empleado()

- i o Y

’|:| 18 : Valida Datos()

q_

20: Re'spuesta de Eliminacion()

Fuente: Grupo de Trabajo.
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Administracion Clientes

Gréfico 10: Diagrama Secuencia Administracion Clientes.

Interface Logica BDD

: ADMINISTRADOR

1: Ingresa al Sistema()

2: Ingresa credenciales() _ 7

3: Valida Datos Entrada()

o A

4 : Valida Usuario y Perﬁl(i '

{q

i 5:Respuesta de Acceso()

6 : Ingresa Datos Cliente()

7 : Guardar Datos() -

8 : Valida Datos Entrada()

9 : Ingresa Cliente()

10 : Respuesta de Ingreso()

{:k

11 : Selecciona Cliente Modificar() |

12 : Modificar datos()

13 : Validar datos Entrada()

14 : Modificar Cliente()

D< E 15 : Respuesta de Modificacion()

16 : Selecciona Cliente Eliminarﬂ
17 : Eliminar Cliente()

18 : Validar Datos Entrada()

19 : Eliminar Cliente()

1]

[r 20 : Respuesta de Eliminacion()

Fuente: Grupo de Trabajo.
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Administracion Usuario — Perfiles

Gréfico 11: Diagrama Secuencia Administracién Usuario.

: ADMINISTRADOR

o

: 8 : Valida Datos()

9 : Inserta Datos()

10 : Respuesta de Ingreso()
1: Seleccionar Usuario Modifcar() |

12 : Modificar Datos Usuario().

13 : Validar Datos()

o

Interface Logica BDD

'\ 1:Ingresa al Sistema() ; ;
¢ 2:Ingresa Credenciales() E
; 3 : Valida Datos() E

i E 4 | valida usuario y perfil()
I:]< 5 :ERespuesta de Acceso() E
6 : Ingresa datos Usuario() ‘ E
7 : Guarda usuario() ;

| | 14 : Modificar Datos“

espuesta de Modificacion()

.- i

T 15

1
116 : Seleccionar Usuario Eliminar

17 : Eliminar Usuario()

18 : Validar Datos()

19 : Elimina Usuario

20 : Respuesta de Eliminacion()

sewesebosasees

.---q.-----------.-------

Fuente: Grupo de Trabajo.
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Mddulo Proyectos

Administracion de proyectos

Grafico 12: Diagrama Secuencia Administracion Proyectos.

Intefaz

,_
(=}
&
)
v]

: Administrador

1: Ingresa al Sistema()

2 : Ingresa Credendiales() >|:|
| I 3 : Valida Datos()

;| Valida usuario y Perfil(:!

5 : Respuesta de Acceso()

q.

6 : Ingresa Datos Proyectost‘ E
7 : Guardar Datos()

| l 8 : Valida Datos()

: Ingresa Proyecto

10 : Rpspuesta de Ingreso()

q
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: Selecciona Proyecto Modificar()

12 : Modifica Datos()

13 : valida Datos()

B e R B e

I ;Iﬂ : Modifica Proyecto() !

15 : Respuesta de Modificacon()

=l

16 : Selecdona Proyecto Eliminar() |

17 : Elimina Proyecto() '

>I:I 18 : Valida Datos()

I 119 : Elimina Proyecto‘!

20: Réspuesta de Eliminacion()

--q-.-------------------

Fuente: Grupo de Trabajo.

69



Asignacion de Re

Gréfico 13: Diagrama Secuencia Asignacion de Recursos.

Cursos

Interfaz Logica BDD
: Usuario E E E
i 1:Ingresa al sistema() ' ' :
i 2:Ingresa Credendales() ; ;
: 3 : valida Datos() : ;
: : 4 : Valida Usuario y PerfilQ |

Er 5:: Respuesta de Acceso()

E 6 : Selecciona Proyecto() E E E
i 7:Selecdona Recurso() _ T ; ;
# : Selecciona fecha asignadbr@—;— ; ;
E 9 : Asigna Recurso() L] E E
' 10 : Valida Datos() ' '
E E .Dl : Registro de Asignacibn“ E
E:r 12 E: Respuesta de Asignacién:() E
1;3 : Selecdona Recursos Liberar(): E E
E 14 : Valida Datos() E E
; ; 5 : Registro de Liberacién“ ;
|:]< 16 : Respuesta de Liberacion de Recurso() ;

Fuente: Grupo de Trabajo.

70



Seguimiento de Actividades — Usuario

Gréfico 14: Diagrama Secuencia Actividades - Usuario.

Interfaz Logica BDD
: Usuario : : :
E 1:Ingresa al sistema(i E E E
2 : Ingresa CredendialesQ' ; ;
] 3 : Valida Datos() E E
E : : Valida Usuario y Perfil) .
i 5: Respiuesta de Acceso():

16 : Selecciona Proyecto“ : ;
7 : Ver Actividades() E

8 : Valida Datos()

9 I Jbtiene Actividades Proyectos()

D< 10 ; Respuesta de ActjvidadésO :
11 : Generar Reporte ExcelQ); E :
D1‘2 : Exporta ActjvidadesOE E E

Fuente: Grupo de Trabajo.



Seguimiento de Actividades — Empleado

Gréfico 15: Diagrama Secuencia Actividades — Empleado.

Interfaz Ldaica

: Empleado

1: Ingresa al sistema()

2 : Ingresa Credendales()

3 : valida Datos()

4 : Valida Usuario Perﬁl(l '

T
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8 : Valida Datos()
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13 : Valida Datos()

[

14 : Elimina Actividad()

----q.

15 } Respuesta de Eliminadbn{:)

Fuente: Grupo de Trabajo.
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Moédulo Rentabilidad

Rentabilidad Cliente

Grafico 16: Diagrama Secuencia Rentabilidad Cliente.

: Usuario

+ 1:Ingresa al Sistema()

12 : Ingresa Credendiales

Loagica BDD

3: Valida Datos()

4 : Valida Usuario Perfil()

6 : Seleciona Cliente()

5 : Respuesta de Acceso()

7 : Valida Datos()

| Consulta Rentabilidad Cliente@

1

£ [q.

9 : Grafico Rentabilidad()

Fuente: Grupo de Trabajo.
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Rentabilidad Dias Hora

Gréfico 17: Diagrama Secuencia Rentabilidad Dias Hora.

Interfaz

: Usuario

+ 1: Ingresa al sistema

e S

: Ingresa Credendaleh]

Logica

3 : Valida Datos() ]

T

4 : Valida Usuario Perfil()

oy

: Selecdona Proyecto
7 : Valida Datos()

5 : Respuesta de Accesob

I

onsulta Rentabilidad Dias Hora

>

{:1

9 : Grafico Rentabilidad():

Fuente: Grupo de Trabajo.
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Gréfico 18: Diagrama Secuencia Sueldo.

Rentabilidad Sueldo

T
1
1
: Usuario y
'
1
1

1: Ingresa al Sistema()

2 : Ingresa Credendiales() 7

Logica

3 : Valida Datos()

4 : Valida Usuario Perfil()

6 : Selecciona Proyecto()

5 : Respuesta de AccesoOé

7 : Valida Datos()

T

9 : Grafico Rentabilidad()

Fuente: Grupo de Trabajo.
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= Diagrama de actividades rentabilidad.

Gréfico 19: Diagrama de Secuencia Rentabilidad.

Empleado

Gerente Proyectos

Gerente Finandiero
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si no hay informacion de

Fuente: Grupo de Trabajo.
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= Diagra

ma de Clases.

Gréfico 20: Diagrama de clases Global.
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& +EmpleadoProvectol)
& +SeguimientoProvectod
0. & +SeguimientoProyecto(nteger idSeguimientoPn)
1.1
5 Proyecto
&1 - il
11 -final long serialVersionUID & Clienta
&1 -Integer idProyvecta
& - Btring tituloPrayecto 01 -final long serialversionUID
& - 5tring descProyecto &0 -IntegeridCliente
&1 -Double presupuestoProyecto 0.* &1 -Btring numeroDocumenta
&1 - Date fachalnicio 11 &1 -Btring nombreClienta

] -Date fechaFin
] -Date fechaCiere

] -Cliente idCliente

&1 -List=EmpleadoProvecto= empleadoProyectolist

& +Provectol)
& +Provectointeger idProyecta)

&1 -Btring telefonoCliente

&1 -Btring direccionCliente

&1 -Etring emailCliente

&1 -List=Proyecto= proyectoList

&+ Cliente
& +Cliente(nteger idCliente)

Fuente: Grupo de Trabajo.
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= Diagrama de Arquitectura.

Grafico 21: Diagrama de Arquitectura.
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Fuente: Grupo de Trabajo.
Implementacion
= Herramientas y Contexto de Implementacion

Con la finalidad de obtener un adecuado ambiente de desarrollo, para la ejecucion de la
implementacion, y después de una investigacion y pruebas efectuadas con varias
herramientas, se adquiere un contexto final de implementacion. EI mismo que esta

conformado de las siguientes herramientas:

Netbeans IDE 8.0.2: Entorno de Desarrollo Integrado que nos permite la creacion y

manipulacion de clases JAVA, brindandonos facilidad al momento de desarrollar el sistema.
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JAVA 7: Lenguaje de Programacion orientado a Objetos que proporciona gran cantidad de

recursos disponibles, tanto en librerias y en documentacion.

PRIMEFACE 6.0: Mediante esta librearia podremos disefiar de forma agil la interfaz de
usuario, ya que esta libreria cuenta con gran cantidad de componentes OpenSource que

facilitan la creacién del sistema web.

JSF 2.2: Para el desarrollo del sistema utilizaremos el framework JSF que es un interfaz de
componentes de usuario ya que nos permite trabajar del lado del servidor, utilizando paginas

JSP para generar vistas.

EJB 3: Este componente de JAVA nos permitira codificar el sistema y reducir la complejidad

a la hora del desarrollo. Es muy utilizado para la construccién de sistemas empresariales.

MariaDB 10.1.9: Motor de Base de Datos, que proporciona agilidad a la hora de realizar

consultas y nos brinda mayor cantidad de almacenamiento.

Glassfish server 4.1: Servidor web que se acopla totalmente con el lenguaje JAVA ya que los

dos utilizan la misma tecnologia, y factible para trabajar con tecnologia J2EE.
= Metodologia de implementacion.

Los modulos implementados dentro del sistema se los desarroll6 considerando la finalidad del
sistema, ya que para poder cumplir con el objetivo planteado se requiere poblar la base de

datos con informacion que permitan evaluar finalmente la rentabilidad de un proyecto.

Considerando la globalidad del desarrollo del sistema, se buscaba estructurar una metodologia
de trabajo, la misma que fue planteada en dos instancias. En la primera, la implementacién de

cada modulo en forma individual e incremental.

La segunda, un refinamiento de todos los mddulos en forma conjunta e incremental. Cada
incremento y cada instancia fueron afiadiendo valor a las funcionalidades del sistema. Con un
ambiente de trabajo establecido y primordiales consideraciones definidas. Se procede a

presentar las dos instancias de implementacion de la aplicacion:
Primera Instancia.

En esta etapa se implement6 cada uno de los modulos en forma individual e incremental. El
efecto de cada uno de ellos tuvo tres iteraciones, con el fin de obtener un modelo que pueda

ser usado y probado de forma individual por un administrador de la empresa.
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- Iteracién 1: Busca la reduccién de riesgos mediante el analisis de herramientas y
frameworks a utilizar para el desarrollo del sistema con la finalidad de tener una
comunicacion estable a la hora de su funcionamiento.

- Iteracion 2: Definicion de patrones de disefio para el desarrollo del sistema con la
finalidad de satisfacer atributos de calidad. Y la organizacion de las clases
empleadas en paquetes y modulos.

- Iteracion 3: Se focaliz6 en mejorar el disefio de la interfaz de presentacion. Para

ofrecer una mejor usabilidad al usuario.

Al final de las iteraciones se evaluaba que cada mddulo se encuentre lo suficientemente

maduro, para proceder a las pruebas internas con el Administrador de la Empresa.
Segunda Instancia

Esta instancia recepta como los médulos disefiados para el sistema en un estado considerable

de uso. Estos fueron sometidos a un fortalecimiento de su integracion.

En esta instancia se pudo someter al sistema en un set de pruebas global, con el propésito de
hallar, retroalimentar y afinar paulatinamente, falencias en las funcionalidades de todos los
modulos. Asi, de forma conjunta e incremental se brindd mayor madurez. Con esta

perspectiva se definieron tres iteraciones.

- Iteracidén 1: Se defini6 un plan de pruebas para la validacion de cada maédulo.
- Iteracion 2: Las pruebas de funcionalidad y rendimiento son ejecutadas con la ayuda
de un check list donde se detallan las funcionalidades importantes del sistema.

- Iteracion 3: Registro de observaciones y realizacion de correcciones.
= Modulos desarrollados
Mdodulo Administracion.

Se registrara informacion para el personal que trabaja en la empresa y para el personal a cual

la empresa brinda servicios mediante la ejecucion de proyectos.
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Administracion de Empleados.

Gréfico 22: GUI Administracion de Empleados.

I Administracién = @ Proyectos * I Rentabilidad ~ SISTEMA ADMINISTRACION RENTABILIDAD '=crcn ' Logout
REGISTRO DE EMPLEADO:!

Datos Empleado

Cedula

Nombre Nombres Apellidos Apellidos Genero MASCULINO FEMENINO

Fecha de Nacimiento Cargas Familiares Activo off

Telefono Fijo Ej: 022123458 Telefono Celular | £ 0991234 Mensualiza Décimo S /NO

E-mail El: usuario@dominio.ce Fechangreso Ej: 1900-01-01

Estado Civil - Fecha Salida Ej: 1990-01-01

Sueldo Area -
O Muevo | B Guardar
Lista de Empleados

Cédula Nombres Email Telefono Celular Telefono Fije Fecha Nacimiento Area Aclivo Acciones
1724920860 PILATURIA CAIZATOA ELVIS ENRIQUE epilatuna@nouxbi.com 0998793081 022318573 1990-12-21 PROYECTOS ACTIVO flw
1711683944 PEREZ BONILLA EVELYN MARISELA eperez@nouxbi.com 0978654736 022877820 2004-0117 PROYECTOS = ACTIVO Ala
1723958300 ALMEIDA FACTOS JAIRO VINICIO jalmeida@noixbi com 0984537721 023564758 1988-06-15 SOPORTE ACTIVO Alw
1725385445 PAZQUEL MOLINA MAURICIO BYRON mpazquel@nouxbi.com 0986745369 1987-01-15 SOPORTE ACTIVO Ala
Fuente: Grupo de Trabajo.
Administracion de Clientes
e .. .z -
Grafico 23: GUI Administracion de Clientes.
I Administracién = @ Proyectos ~ U Rentabilidad ~ SISTEMA ADMINISTRACION RENTABILIDAD |scxcn 2 Logout

Datos Cliente

Cédula/iRUC * Nombre Empresa
Direccidn Teléfono
Email

[ Nuevo | B Guardar

Listado de Empleados

CédulaiRUC Nombre Empresa Direccidn Teléfono Email Acciones
1719097881 DINERS CLUB ';‘(NA"QANASIUNAS VA TR, R EE R 022981300 info@dinersclub.com ec Pl @
0503103392 MARATHON SPORT AV INTEROCEANICA KM 152 022467564 info@aseyco.com.ec PN}

Fuente: Grupo de Trabajo.
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Administracion de Usuario — Perfiles

Grafico 24: GUI Administracion de Usuario — Perfiles

Registro Usuarios

Usuario admin

Contrasefia | s

Periil Administrador -
Estado Inactivo | Activo

[ Nuevo || B Guardar

Listado de Usuarios

Usario Contrasefia Perfil Estado Acciones
admin admin Administrador true # Modificar | g Eliminar
user user Usuario true # Modificar | g Eliminar
Jshigui Jshigui Administrador true #* Modificar W Efiminar

Fuente: Grupo de Trabajo.

Mddulo Proyectos.

Se registrara informacion detallada de las ejecuciones de los proyectos que se desarrollan en
la empresa para su posterior manejo.

Administracion Proyectos

Gréfico 25: GUI Administracion Proyectos.

U Administracién ~ @ Proyectos * W Rentabilidad = SISTEMA ADM'N'STRAC'ON RENTABILIDAD =c:icn £ Logout

Datos del Proyecto

Cliente DINERS CLUB -
Nombre Proyecto * Presupuesto
Descripcién

Fecha Inicio Fecha Final

™ MNueve | @ Guardar

Listado de Proyectos

" . Fecha Fecha

Titulo Desripcion Presupuesto —n Fecha Fin e Acciones
DINERS INDICADORES GERENCIALES Creacion del tablero de losindicadores presentados a la gerencia 17000.0 2016-12-27  2017-03-09 S BT
DINERS INDICADORES AREA FINANGIERA g‘en:r’esara el tablero de indicadores finacieros con los requerimientos ya levantados por 16000.0 2016-10-10  2017-01-06 s al®

Fuente: Grupo de Trabajo.



Asignacion de Recursos.

Gréfico 26: GUI Asignacion de Recursos.

I Administracidn ~ @ Proyectos ~ I Rentabilidad ~ SISTEMA ADM'N'STRAC'ON RENTABILIDAD =

& Logout

Adelanto de Sueldo

1. Seleccidn de Proyecto

Proyecto | DINERS INDICADORES GERENCIALES ~ | Fehcalnicio | 2016-12-27 | FechaFin | 2017-03-09

Seleccion de Recursos

po)
NARVAEZ PAEZ MARCELO JULIAN - SOPORTE Asignado Desde.
JARAMILLO PEREZ LUIS ALBERTO - PROYECTOS
[ Nueve | B Guardar
Recursos Asignados al Proyecto Seleccionado
Empleado Area Fecha de Asignacion Fecha de Liberacion Acciones
PILATURIA CAIZATOA ELVIS ENRIQUE PROYECTOS 2018-12-27 + Liberar
ALMEIDA FACTOS JAIRO VINICIO SOPORTE 2016-12-29 + Liberar
Fuente: Grupo de Trabajo.
Seguimiento de Actividades Proyecto Empleado — Usuario.
Gréfico 27: GUI Seguimiento de Actividades Proyecto Empleado — Usuario.
W Administracidn * @ Proyectos ~ W Rentabilidad ~ SISTEMA ADM'N'STRAC'ON RENTABILIDAD =  Logout

Seg iento de Proyectos

1. Seleccion Proyecto y Empleado

Tipo Registro Proyectos ® Soporte
Proyecto DINERS INDICADORES GERENCIALES -
Empleados Asignados | ALMEIDA FACTOS JAIRO VINICIO A

2. Registro de Actividades

Fecha Inicio Fecha Fin
Hora Inicio Hora Fin
Detalle

[ Nuevo Registro | @ Guardar Seguimienta

3. Detalle de Seguimiento a Proyectos

Fecha Inicio Hora Inicio Fecha Fin Hora Fin Tipo

Obsevacién Acciones

2016-12-29 08:30 2016-12-29 1:30 SOPORTE Estabilizacion del servidor BO en desarrollo T Eliminar

2016-12-29 13:00 2016-12-29 17:30 SOPORTE Pruebas con el universo financiero y ejecucion de reportes w Eliminar
e

Fuente: Grupo de Trabajo.
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Moédulo de Rentabilidad Global.

En base a la informacion poblada en los modulos anteriores se verifica la rentabilidad y costes

de los proyectos desarrollados.

Rentabilidad Cliente.

Grafico 28: GUI Rentabilidad Cliente Fecha Actual.
I Administracion ~ @ Proyectos ~ 1 Rentabilidad SISTEMA ADM'N'STRAC'ON RENTABILIDAD ‘==cn  Logout

Reporte de Rentabilidad Por Proyectos de Clientes

Seleccione Cliente

Cliente | MARATHON SPORT -

Graficos a Fecha Actual

Estado De Rentabilidad de Proyectos Del Cliente MARATHON SPORT

27000
M| Presupuesto

23000

21600

16200

10800

Valores en Dolares

5400

o

05
ion HOPULS
M GRAC!
MARKT HO!

Proyectos

Fuente: Grupo de Trabajo.

Gréfico 29: GUI Rentabilidad Cliente Fecha Fin Proyecto.

Graficos a Fecha Fin del Proyecto

Estado De Rentabilidad de Proyectos Del Cliente MARATHON SPORT a Fecha Fin Del Proyecto

27000

23000 M Presupuesto

21600

16200

10800
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Proyectos

Fuente: Grupo de Trabajo.

En el grafico 28 y 29 se puede observar el resultado de la verificacion de la rentabilidad por

cliente, en donde se muestra el resultado del calculo de la rentabilidad a favor de la empresa.

84



Rentabilidad Proyecto Dias Hora.

Gréfico 30: GUI Rentabilidad Proyecto Dias Hora.

Selecsions Proyecto

Froyscto [DINERS INDICADORES GERENCIALES

Dstos de Rentabiidsd

Fechalnicio:  2016-12-27 Presupussto. 17000.0 Presupuesto 17000.0 Rentabilidad Actual 16127.15
Fecha Fi 2017-03-09 Coste: 872.85 Coste: 2894.45 Rentabiidad & Fecha Fin:  14105.55
Fecha Cierre: Utilidad 16127.15 Utiidad: 14105.55 Diferencia 20216006

Rentabildad Por Proyecto

Rentabilidad del Proyecto DINERS INDICADORES GERENCIALES en | Rentabilidad del Proyecto DINERS INDICADORES GERENCIALES en Comparacian de Rentabilidad Estimada y Actual
la Fecha L La Fecha Fin R
Lot Lot Wenante Eman [ enantas At
[JFrempoce [ ot [ e - [y ey e
8127 16221.11
15000 15000
" " £
] & 5 1544222
5 s 2
§ 10000 é 10000 H
G G
5 5 % 14663.33
= £ =
5000 5000
13884.44
o o 13105.55
DINERS INDICADORES GERENCIALES DINERS INDICADORES GERENCIALES Rentabilidad
Proyecto Proyecto Estado

Detalle

Detalle De Valores Por Empleado Asignado Al Proyecto

e Herreres Fesha Aigpisen [ — Dt Tratsyestes Sk Tt
PROVECTAS ELVIS ENIOUE PILATURA CAZATOA 6 1227 2170118 150 000 52 240 10840 T80
SQPORTE RO VINGI ALMEIDA FACTOS 61228 2170118 ] 2000 a5 840 15660 T

Fuente: Grupo de Trabajo.

El en grafico 30 se puede observar el resultado de la verificacion de rentabilidad en funcion
del presupuesto vs idas/horas trabajadas, como se observa las fechas de inicio del proyecto
son recientes por ende los costes que calcula la herramienta son menores a la utilidad, la
segunda estadistica representa con se estima los costes y utilidad a la fecha fin del proyecto, la
tercera estadistica muestra la rentabilidad estimada a fin de proyecto versus la rentabilidad a

la fecha de consulta.
Rentabilidad Proyecto Sueldo.

Gréfico 31: GUI Rentabilidad Proyecto Sueldo.

Selecdone Proyecto

Proyecto [ MARATHON MIGRAGION MODULOS

Graficas.

Comparacion de Rentabilidad Estimada y Actual
27000

B eresupusees [ comes [ wrliéad

23000

21600

16200

10800

Valor en Délares

5400

MARATHON MIGRACION MODULOS
Proyecto

Detalle De Rentabilidad en Funcion De Sueldos Por Empleado

uuuuu

aaaaa

Fuente: Grupo de Trabajo.
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En el grafico 30 observamos la verificacion de la rentabilidad en funcion del presupuesto

versus sueldos, se muestra como queda la variacion de los costes y utilidad.
Pruebas.

Es esta etapa presentamos una documentacion con la finalidad de realizar un testing pre-
lanzamiento y lanzamiento para poder colocar el sistema en Produccion. Anteriormente se
indic6 que el sistema fue desarrollado en dos instancias, mismos que en la que primera
instancia seran probadas de forma individual a cada médulo y posteriormente se probara el

sistema con sus modulos en forma conjunta.

Una vez definidos y detallados el check list de pruebas, se detalla el grupo de las personas que
estan involucrados durante el proceso de testing del sistema, mismos que son los que los que

manipularan el sistema dependiendo el modulo a probar. Se detalla los usuarios por médulos.

Tabla 27: Usuarios de test.

ID USUARIO TIPO DESCRIPCION MODULO
Maria Lider y gestion de
Ul Fernanda Usuario Proyectos. Todos
Jaramillo

Encargados de la Proyectos -

U2  Todos los Empleado ejecucion de proyectos Registro de
Empleados y tareas de soporte. Actividades.
U3  Maria Encargada de
Fernanda Administrador administrar el sistema. Todos
Jaramillo

Fuente: Grupo de Trabajo

A continuacion, definimos un flujo de procesos de las actividades que se han llevado a cabo
para la ejecucién de las pruebas, en el cual podemos brindar al usuario una mejor forma de

entender el funcionamiento de sistema de forma global.
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Gréfico 32: Diagrama de Pruebas globales.

PRUEBAS
Preparar Verifar

ADMINISTRACION

TEST
PROYECTOS

RENTABILIDAD

* Rentabilidad . ~
MADULD DE Chente

MBI RETABILIOAD i
B GLOBAL R— Rentabadicad )
L ‘ 9.:'.:'\‘=L:|.l" z
4 Cormeguir Detectar
< | — " | DEFECTOS

ARTEFACTO DE RESULTADOS - PRUEBAS

Fuente: Grupo de Trabajo.

» Pruebas por médulos (Primera Instancia).

En esta parte del documento realizaremos un testing de forma individual para cada médulo
con la finalidad de identificar la mayor cantidad posibles de defectos existentes, asi como
tambien verificar el correcto funcionamiento de los mismos. Finalmente, estas actividades
aportaron al proceso de desarrollo del software, ya que de forma incremental se obtendra un

nivel de madurez adecuado para el sistema.
Mddulo administracion

El proceso de testing del médulo de administracion, fue planificada en base a los casos de uso
detallados anteriormente (ver seccién 11.2.1 punto A). A continuacion, se detalla un listado

de forma general de las pruebas que se realizaran para el presente médulo.
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Tabla 28: Casos de Pruebas Globales.

CODIGO PRUEBAS ACCIONES
T1A-1 Login usuario Ingresa Datos de acceso al sistema.
TIA-2 Registrar Empleados Ingresar datos
Administrar Empleados
T1A-3 Registrar Clientes Ingresar datos
Administrar Clientes
T1A-4 Registrar Usuarios Ingresar datos

Administrar Usuarios — Perfiles

Fuente: Grupo de Trabajo

Maodulo proyectos

El proceso de testing del modulo de administracién, fue planificada en base a los casos de uso
detallados anteriormente (ver seccién 11.2.1 punto B). A continuacion, se detalla un listado de

forma general de las pruebas que se realizaran para el presente modulo.

Tabla 29: Casos de Prueba Médulo Proyectos.

CODIGO PRUEBAS ACCIONES
T1P-1 Login usuario Ingresa Datos de acceso al sistema.
TIP-2 Registrar Proyectos Ingresar datos

Administrar Proyectos
T1P-3 Asignacién Recursos Ingresar datos

Administrar asignaciones
T1P-3 Seguimiento Actividades Ingresar datos.

Administrar Actividades

Fuente: Grupo de Trabajo
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Modulo rentabilidad

El proceso de testing del modulo de administracién, fue planificada en base a los casos de uso
detallados anteriormente (ver seccion 11.2.1 punto C). A continuacion, se detalla un listado de

forma general de las pruebas que se realizaran para el presente maédulo.

Tabla 30: Casos de Prueba Modulo rentabilidad.

CODIGO PRUEBAS ACCIONES

T1R-1 Login usuario Ingresa Datos de acceso al

sistema.

TIR-2 Rentabilidad Selecciona Cliente.

Cliente Verifica Rentabilidad Cliente.

T1R-3 Rentabilidad Selecciona Proyecto.

Proyecto. Verifica Rentabilidad Proyecto.

Fuente: Grupo de Trabajo
= Pruebas Globales (Segunda Instancia)

Posterior a las correcciones de los defectos encontrados en las pruebas anteriores por
modulos, se procedio a la planificacion para el testing del sistema de forma global. De la
misma forma realizada para el testeo por modulos se realizara para el testing de forma global
tomando en cuenta las actividades importantes que se debe ejecutar en el sistema, mismos que

seran detalladas en un check list de pruebas.
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Tabla 31: Casos de Prueba Pruebas Globales.
INSPECCION REGISTRO

CODIGO PRUEBAS ACCIONES

T1G-1 Login usuario Ingresa Datos de acceso al
sistema.

TIG-2 Administracion de Empleados

Administracion  Administracion de Clientes
Administracion de Usuarios
T1G-3 Administracion Proyectos

Administracion  Asignacién de Recursos

Proyectos. A o
y Seguimientos de Actividades

T1G-4 Rentabilidad Verificacion de Rentabilidad
Fuente: Grupo de Trabajo

11. IMPACTOS
Impacto técnico

La empresa NOUX C.A. cuenta con tecnologia avanzada adecuada para la ejecucion del
producto desarrollado, con la implementacion del producto se lograra agilizar el proceso de
seguimiento y llevar un control eficiente de los proyectos con la finalidad de verificar sus

costes y su rentabilidad.
Impacto social

Los sistemas informaticos empresariales han tomado su espacio de forma indispensable en las
grandes instituciones ya que, gracias a estos medios permite a las empresas integrar y
coordinar sus procesos de negocio de forma eficiente y sin complicaciones. Gracias a los
sistemas hoy en dia las personas pueden tener una alta calidad de servicio en todo momento.
Nuestro sistema informatico empresarial es una solucion a la necesidad de agilizar los

procesos de gestion de proyectos que se desarrollan dentro de la empresa NOUX C.A.
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Impacto ambiental

Como es de conocimiento los sistemas informaticos son operados mediante una
computadora, mismo que en la actualidad son reciclados con la finalidad de obtener otros
recursos que seran utilizados para otros fines. Ademas, con el desarrollo del producto se
reducird la impresion de hojas ya que toda la informacion estarad centralizada en el sistema

para el uso de la empresa.
Impacto econémico

La empresa mediante el sistema tendra la informacion de la rentabilidad al actualizada al dia,
permitiendo tomar decisiones a tiempo en transcurso de la ejecucién del proyecto y evitar que

haya pérdidas sobre el estimado de utilidades al final de cada proyecto.
12. PRESUPUESTO

Gastos directos

Tabla 32: Gastos Directos.

Paquete de datos de internet.

6 Meses $30 $180
Impresiones 400 Hojas $0.10 $40
PC 1 Computadora $700 $700
Capacitacion 2 Personas $200 $400
Total: $1.320

Fuente: Grupo de Trabajo
Gastos indirectos

Tabla 33: Gastos Indirectos.

‘Movilizacion 20 $200  $80
Alimentacién 60 $1.50 $90
Comunicacion 10 $3 $30
Copias 50 $0.2 $10

Total: $210

Fuente: Grupo de Trabajo
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Gastos totales

Tabla 34: Gastos Totales.
Gastos directos $1.320

Gastos indirectos $210

10% de $153
Imprevistos
Total de gastos $1683

Fuente: Grupo de Trabajo

13. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Con el desarrollo del sistema se puede evaluar proyectos que actualmente se estan
desarrollando dentro de la empresa, en los cuales se ha podido validar el correcto
funcionamiento del sistema comprobando que se cumple con el objetivo principal

del presente proyecto que es verificar la rentabilidad de un proyecto.

Se verifica también que con el desarrollo del sistema se agiliza la gestion de
proyectos y de recursos ya que se tiene toda la informacion disponible y
centralizada en todo momento, permitiendo de esta manera contar con informacién

agil y actualizada.

En el proceso de recopilacion de informacion de actividades realizadas en los
proyectos por los empleados, mejora los tiempos de recoleccién al tener la opcién
de registro de actividades usada por los empleados en proyectos, de esta manera la
gerencia de proyectos consulta esta informacion desde un reporte ayudando a
verificar que exista esta informacién por cada uno de los empleados asignados a
cada proyecto y en caso de no existir pediria al empleado que ingrese la

informacioén faltante.

La verificacion de la rentabilidad tomaba un tiempo estimado de 5 dias por motivo
de la recoleccion de actividades en proyectos ahora se verifica a la fecha de consulta
actual ya que en el sistema queda registrado las asignaciones a proyectos y
actividades de proyectos de este modo se puede verificar como varia los valores de
rentabilidad a medida que los costes van aumentando dia a dia ademas de obtener
graficas que ayudaran a las gerencias financiera y de proyectos a tomar decisiones a

tiempo para que la utilidad no baje mas de lo estimado a fin de proyecto.
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Recomendaciones

= El sistema SGRP_NOUX esta construido de manera estandar haciéndolo flexible a
la hora de incluir nuevos maédulos, por tal motivo se debe seguir alimentando al
sistema de nuevas funcionalidades que se requieran dentro de la institucion.

= Hay que desarrollar la funcionalidad de verificacion de rentabilidad en funcion del
flujo de caja vs horas/dias trabajados ya que en la investigacion realizada se
menciona que esta forma de célculo es la exacta que el calculo en funcion del
presupuesto vs horas/dias trabajados, las fuentes externas de datos al sistema se
integrarian facilmente por la estructura con la que se construyo sin afectar a las
demas funcionalidades del sistema.

= Se puede realizar adaptaciones del sistema para otras empresas ya que el proceso de
calculo para la rentabilidad puede ser parametrizable de acuerdo a las necesidades o
negocio de la empresa, es decir se pueda cambiar las variantes en las cuales nos

hemos basado para realizar el calculo en este sistema.
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15.ANEXOS



