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Resumen

El presente proyecto esta dirigido a la mejora en la administracion de la empresa
WIIVER, mediante el desarrollo de una aplicacion web exclusiva, que tendra la
capacidad de gestionar a clientes y empleados, asi como labores cotidianas de la
empresa. Con la ayuda de las nuevas tecnologias que permiten mejorar la
administracion de las empresas y mantener un orden y control sobre las mismas.

El desarrollo de esta aplicacion se llevara a cabo mediante el uso del lenguaje de
programacion Python y el framework Django. Los cuales permitiran el desarrollo de la
aplicacién web para mejorar la administracion de la empresa.

Ademas de lograr una mejora en la administracion de la empresa se le permitird mejorar
su comunicaciéon interna por medio de la web teniendo a la mano la informacion
necesaria para las actividades que realizan diariamente los empleados.

Con la ayuda de metodologias y estandares de calidad, se le dara un valor agregado al
proyecto, brindando un producto de calidad que cubrira las necesidades que hoy en dia
expone la empresa WIIVER.



Introduccion

La administracion y gestion de una empresa, independientemente si los recursos son
humanos o financieros, distingue por brindar un control sobre los mismos con el fin de
alcanzar un objetivo en comun. Por tal razon hoy en dia una empresa que cuenta con
una mala administracion esta propensa a caer en quiebra. Razon fundamental para las
organizaciones mantener una buena administracion y gestion de sus recursos.

Para las pequefias y medianas empresa, mantenerse a la vanguardia permite tener la
posibilidad de competir con las grandes empresas, con la ayuda de las nuevas
tecnologias, se pueden encontrar varias herramientas que ayudan a mejorar la
administracion. Llevando a cabo el desarrollo de aplicaciones de escritorio y
aplicaciones web que faciliten el manejo de informacion.

Promover y proveer a los empleados de empresas una herramienta capaz de gestionar
la informacién sin necesidad de papeleo, les permite realizar sus actividades de forma
normal teniendo al alcance de su mano la herramienta que les permita generar sus
reportes, de igual manera a los altos mandos les permitira consultar las actividades
diarias de sus empleados y verificar su rendimiento y constancia en el trabajo.



Planteamiento del problema

La empresa WIIVER dedicada a la venta y renta de servicios inalambricos se encuentra
en constante crecimiento y con el paso del tiempo el area administrativa ha presentado
déficits debido a la cantidad de informacion que se maneja, desde sus inicios la
empresa ha llevado su administracion en papel y sin tener ningun tipo de complejidad lo
pudieron manejar de esta manera hasta hace poco, pero con el tiempo, se ha
aumentado considerablemente su niumero de clientes, por tal motivo el mantener una
administracion de esta manera se ha convertido en una tarea casi imposible y por la
cantidad de tiempo que en esta se invierte se ha perdido el ritmo de trabajo al que se
esta acostumbrado, desatendiendo las actividades de cobranza, instalaciones vy
mantenimientos.

Debido a que la empresa esta dividida en varios equipos de trabajo para el area de
campo. La entrega de bitacoras y notaciones en cuanto a registro de nuevos clientes,
unidades de transporte y actividades diarias, se complican y se entregan a destiempo y
mal estructurados. Esto genera conflictos en administracion y perjudica el desarrollo de
la empresa.

Otro punto que afecta la mala administracion de la empresa son los procesos de
mantenimiento, llevan un periodo muy largo debido a que los técnicos encargados de
mantenimientos no cuentan con los datos actualizados de los problemas y son
notificados cuando ya laboran en otra actividad y se ven forzados a posponer las
actividades diarias o posponer el mantenimiento.

El desarrollo e implementacion de un aplicacion web para la administracion de
informacion de la empresa WIIVER, le brindara a la empresa una herramienta capas de
resguardar y administrar la informacion pertinente con la cual la empresa puede llevar
un control y gestién de sus clientes y empleados, realizando de la mano una mejor
comunicacién entre los mandos y empleados de la empresa WIIVER. Poniendo al
alcance de sus manos la informacion actualizada al instante.



Objetivo

Desarrollar una aplicacion web responsiva “WIIVERWEB” para mejorar la
administracion de informacion de personal y clientes de la empresa WIIVER, Mediante
el uso de las nuevas tecnologias y mejores practicas en el desarrollo web.

Objetivos especificos.

e Levantamiento de requerimientos

e Analisis de los requerimientos, para el desarrollo de la planeacion del proyecto.

e Creacion de diagramas UML, para el disefio I6gico de la web.

e Creacion del disefio logico de la base de datos (Modelo entidad relacién,
relacional, diccionario de BD.), para desarrollar los scripts de la BD.

e Desarrollo del codigo fuente, para la creacion de la aplicacion WIIVERWERB.

e Desarrollo de script, para la creacién de base de datos de la aplicacién web.

e Desarrollo de las hojas de estilo (CSS), para el disefio visual de la aplicacion
web.

e Disefio de pila de pruebas y ejecucién de pruebas para determinar errores o mal
desemperio de la web antes de su implementacion.

e Implementacién de aplicacion web, para su entrega.

Justificacion

La administracién dentro de una empresa es una actividad que se debe utilizar
constantemente, si se realiza el desempefio de una buena administracion la informacion
que fluye mediante esta, ayuda a los empleados y los jefes a tener muy claro hacia
donde se dirigen, el tener una mala administracion trae como consecuencia la mal
gestion de los recursos provocando que la empresa no funcione con una buena
garantia internamente y posteriormente externa con sus clientes.

La empresa WIIVER por ser una empresa en desarrollo que ha alcanzado una gran
expansion, realiza las actividades de campo en equipos de 3 personas y la entrega de
bitacoras y notaciones se dificulta debido a las distancias recorridas y poco tiempo para
realizarlas. De igual manera el registro de clientes nuevos se realiza posterior a su
instalacion y mantener la informacién actualizada para el empleado de cobranza se
dificulta, generando pérdidas de capital por razones de traslado innecesario de personal
para la consulta de informacion y actualizaciéon de la misma y en ocasiones provoca
conflictos por un manejo inadecuado de informacion dando paso a la informalidad
debido a la comunicacion por medio de aplicaciones moviles populares.

El desarrollo e implementacion de un aplicacion web para la administracion de
informacion de la empresa WIIVER, le brindara a la empresa una herramienta capas de
resguardar y administrar la informacion pertinente con la cual la empresa puede llevar



un control y gestion de sus clientes y empleados, realizando de la mano una mejor
comunicacién entre los mandos y empleados de la empresa WIIVER. Poniendo al
alcance de sus manos la informacién actualizada al instante.

Alcance del proyecto.

El proyecto permitird poner al alcance de las manos una herramienta tecnologica la cual
les permitira a empleados y jefes tener informacion actualizada al instante a cerca de
empleados, clientes y mantenimientos.

Los empleados podran consultar la informacion con la que contara la aplicacion
WIIVERWEB, con ciertas restricciones dependiendo del tipo de usuario que sea
asignado. De esta manera podran realizar sus reportes de actividades y modificar las
actividades pendientes actualizando informacion a su vez, para ser consultada por el
empleado de cobranza quien podra realizar sus rutas y actualizar informacién en cuanto
a pagos y adeudos. Posteriormente los administradores podran visualizar las
actividades a diario que realizan los empleados.

Los usuarios tipo super administrador, serén los Unicos con la capacidad de dar de alta
un nuevo usuario de cualquier tipo.

Los usuarios tipo administrador podrdn dar de alta solo a usuarios tipo técnicos y
cobranza.

Y los usuarios tipo técnicos y cobranza no podrdn modificar usuarios solo podran
modificar informacion respectiva a mantenimientos y clientes.

Limitaciones.

e La aplicacibn web seré realizada en base a la visualizacion del navegador
Google Chrome, por su popularidad y facil adquisicion.

e La aplicacion web sera responsiva para mejorar la visualizacién de su contenido,
sin embargo no se asegura en 100% cubrir todos los dispositivos con una
visualizacion adecuada.

e El desarrollo del proyecto se realizara en base a tecnologias de uso libre no con
las mejores ubicadas en el mercado hoy en dia.

e El host donde seréa alojada la aplicacion sera externo a la empresa lo cual puede
perjudicar debido a que la informacién estara manejada por terceras personas.

e Los usuarios finales estan familiarizados con el uso de la tecnologia pero no se
descartan problemas de tipo usabilidad.



Marco tedrico
Este proyecto tiene como finalidad el mejoramiento en el &rea administrativa de la

empresa WIIVER. Para llevar a cabo esto, se debera desarrollar una herramienta capas
de resguardar informacion para su facil consulta y disponibilidad en cualquier lugar con
conexion a internet. Esto se podra realizar mediante el desarrollo de una aplicacion web
personalizada a medida de la empresa, de la mano con las siguientes herramientas y

tecnologias.

APLICACION WEB

En la Ingenieria de software se denomina aplicacion web a aquellas aplicaciones que
los usuarios pueden utilizar accediendo a un Servidor web a través de Internet o de una
intranet mediante un navegador. En otras palabras, es una aplicacién (Software) que se
codifica en un lenguaje soportado por los navegadores web en la que se confia la

ejecucion al navegador.

Python
Python es un lenguaje de scripting independiente de plataforma y orientado a objetos,

preparado para realizar cualquier tipo de programa, desde aplicaciones Windows a
servidores de red o incluso, paginas web. Es un lenguaje interpretado, lo que significa
gue no se necesita compilar el cédigo fuente para poder ejecutarlo, lo que ofrece
ventajas como la rapidez de desarrollo e inconvenientes como una menor velocidad.
Propdsito general

No es un lenguaje creado especificamente para la web, aunque entre sus posibilidades
si se encuentra el desarrollo de paginas.

Multiplataforma

Hay versiones disponibles de Python en muchos sistemas informaticos distintos.
Originalmente se desarroll6 para Unix, aunque cualquier sistema es compatible con el
lenguaje siempre y cuando exista un intérprete programado para él.

Interpretado

Quiere decir que no se debe compilar el cédigo antes de su ejecucion. En realidad si
que se realiza una compilacion, pero esta se realiza de manera transparente para el

programador. En ciertos casos, cuando se ejecuta por primera vez un codigo, se



producen unos bytecodes que se guardan en el sistema y que sirven para acelerar la
compilacion implicita que realiza el intérprete cada vez que se ejecuta el mismo cadigo.

Interactivo

Python dispone de un intérprete por linea de comandos en el que se pueden introducir
sentencias. Cada sentencia se ejecuta y produce un resultado visible, que puede
ayudarnos a entender mejor el lenguaje y probar los resultados de la ejecucién de

porciones de codigo rapidamente.

Orientado a Objetos

La programacion orientada a objetos esta soportada en Python y ofrece en muchos
casos una manera sencilla de crear programas con componentes reutilizables.
Funciones y librerias Dispone de muchas funciones incorporadas en el propio
lenguaje, para el tratamiento de strings, numeros, archivos, etc. Ademas, existen
muchas librerias que podemos importar en los programas para tratar temas especificos
como la programacion de ventanas o sistemas en red o cosas tan interesantes como
crear archivos comprimidos en .zip.

Sintaxis clara

Python tiene una sintaxis muy visual, gracias a una notacién identada (con margenes)
de obligado cumplimiento. En muchos lenguajes, para separar porciones de cédigo, se
utilizan elementos como las llaves o las palabras clave begin y end. Para separar las
porciones de cédigo en Python se debe tabular hacia dentro, colocando un margen al
coédigo que iria dentro de una funcion o un bucle. Esto ayuda a que todos los
programadores adopten unas mismas notaciones y que los programas de cualquier

persona tengan un aspecto muy similar.

Django

El objetivo esencial de este marco de desarrollo es la creacién de aplicaciones web sin
complicaciones. Pretende ser sencillo, rapido, como ellos mismos afirman, “puedes
concentrarte en escribir tu aplicacion sin la necesidad de tener que reinventar la rueda”. Es un
resumen casi perfecto de Django: programacion rapida de paginas y aplicaciones web. Esto es
gracias a Python, un lenguaje sencillo, directo, de maxima eficiencia gracias a que la cantidad

de cddigo necesario para programar cualquier proyecto digital es realmente baja.
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e Basado en la filosofia DRY (Don’t Repeat Yourself: No te repitas). Muchas
aplicaciones web y proyectos digitales comparten numerosas lineas de cddigo unos con
otros. Django es el marco de desarrollo de refactorizacion de codigo casi por excelencia.
Permite reutilizar programacion de unas aplicaciones a otras sin la obligacion de tener

gue repetir las mismas lineas de cédigo entre distintos proyectos.

e Django es un framework web de alto nivel basado en el paradigma Modelo-
Vista-Controlador. No podria ser de otra forma en un marco de desarrollo que apuesta
por la sencillez, la rapidez y la reutilizacién de co6digo. Por tanto, por un lado estan los
datos (el modelo) y por otro la interfaz de usuario (la vista) y la légica de negocio (el
controlador).

e Base de datos embebida. Django viene con SQLite, una base de datos usada por
compafias tan importantes como Facebook o Bloomberg.

e Sistema ORM de conexién a bases de datos. ORM es el sistema por el que este
marco de desarrollo se conecta y almacena sus datos en la BD. Dentro de este proceso
son esenciales los Querysets, listados de datos del modelo que pueden ser leidos,
ordenados Yy filtrados. En este pequefio tutorial se explica como escoger, ordenador o
filtrar objetos del modelo. (BBVAOpen4U, 2016)

XAMPP

XAMPP es una distribucién de Apache completamente gratuita y facil de instalar que
contiene MariaDB, PHP y Perl. El paquete de instalacion de XAMPP ha sido disefiado
para ser increiblemente facil de instalar y usar. XAMPP es un servidor independiente de
plataforma, software libre, que consiste principalmente en el sistema de gestion de
bases de datos MySQL, el servidor web Apache y los intérpretes para lenguajes de
script: PHP y Perl. EI nombre proviene del acronimo de X (para cualquiera de los
diferentes sistemas operativos), Apache, MySQL, PHP, Perl. Desde la version "5.6.15",
XAMPP cambié la base de datos de MySQL A MariaDB. El cual es un fork de MySQL

con licencia GPL.
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El programa se distribuye bajo la licencia GNU y actia como un servidor web libre, facil
de usar y capaz de interpretar paginas dinamicas. Actualmente XAMPP est& disponible

para Microsoft Windows, GNU/Linux, Solaris y Mac OS X.

HTML
HTML es el lenguaje con el que se define el contenido de las paginas web.
Bésicamente se trata de un conjunto de etiquetas que sirven para definir el texto y otros

elementos que compondran una pagina web, como imagenes, listas, videos, etc.

El HTML se cre6 en un principio con objetivos divulgativos de informacion con texto y
algunas imagenes. No se penso6 que llegara a ser utilizado para crear area de ocio y
consulta con caracter multimedia (lo que es actualmente la web), de modo que, el
HTML se creo sin dar respuesta a todos los posibles usos que se le iba a dar y a todos
los colectivos de gente que lo utilizarian en un futuro. Sin embargo, pese a esta
deficiente planificacion, si que se han ido incorporando modificaciones con el tiempo,
estos son los estandares del HTML. Numerosos estandares se han presentado ya. El
HTML 4.01 es el ultimo estandar a febrero de 2001. Actualizacién a mayo de 2005, en
estos momentos esta apunto de presentarse la version 5 de HTML, de la que ya se

tiene un borrador casi definitivo.

El HTML es un lenguaje de marcacion de elementos para la creacion de documentos
hipertexto, muy facil de aprender, lo que permite que cualquier persona, aunque no
haya programado en la vida, pueda enfrentarse a la tarea de crear una web. HTML es
facil y pronto podremos dominar el lenguaje. Mas adelante se conseguiran los
resultados profesionales gracias a nuestras capacidades para el disefio y nuestra vena
artista, asi como a la incorporacion de otros lenguajes para definir el formato con el que

se tienen que presentar las webs, como CSS.
¢, Qué es HTML5?

HTML5 es una coleccién de estandares para el disefio y desarrollo de paginas web.
Esta coleccion representa la manera en que se presenta la informacion en el explorador

de internet y la manera de interactuar con ella.
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¢ Por qué utilizar HTML5?

HTML5 nos permite una mayor interaccién entre nuestras paginas web y contenido
media (video, audio, entre otros) asi como una mayor facilidad a la hora de codificar

nuestro disefio basico.

CSS

Mientras que HTML nos permite definir la estructura una pagina web, las hojas de estilo
en cascada (Cascading Style Sheets o CSS) son las que nos ofrecen la posibilidad de
definir las reglas y estilos de representacion en diferentes dispositivos, ya sean
pantallas de equipos de escritorio, portatiles, moéviles, impresoras u otros dispositivos

capaces de mostrar contenidos web.

Las hojas de estilo nos permiten definir de manera eficiente la representacion de
nuestras paginas y es uno de los conocimientos fundamentales que todo disefiador web

debe manejar a la perfeccion para realizar su trabajo.

La primera versibn de CSS fue publicada a fines del afio 1996 y fue logrando
popularidad y aceptacion hasta llegar a la version 2.1, estandar actual que ofrece gran
compatibilidad con la mayoria de los navegadores del mercado.

A partir del aflo 2005 se comenzé a definir el sucesor de esta version, al cual se lo
conoce como CSS3 o Cascading Style Sheets Level 3. Actualmente en definicion, esta
version nos ofrece una gran variedad de opciones muy importantes para las
necesidades del disefio web actual. Desde opciones de sombreado y redondeado,
hasta funciones avanzadas de movimiento y transformacion, CSS3 es el estandar que

dominara la web por los siguientes afios.

MySQL
MySQL es un sistema de gestion de base de datos relacional (RDBMS) de cadigo

abierto, basado en lenguaje de consulta estructurado (SQL).

MySQL se ejecuta en practicamente todas las plataformas, incluyendo Linux, UNIX y
Windows. A pesar de que se puede utilizar en una amplia gama de aplicaciones,
MySQL se asocia mas con las aplicaciones basadas en la web y la publicacion en linea
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y es un componente importante de una pila empresarial de cddigo abierto llamado
LAMP. LAMP es una plataforma de desarrollo web que utiliza Linux como sistema
operativo, Apache como servidor web, MySQL como sistema de gestion de base de
datos relacional y PHP como lenguaje de programacion orientado a objetos (a veces,

Perl o Python se utiliza en lugar de PHP).

HeidiSQL

HeidiSQL es un ligero programa para Windows que nos ofrece una interfaz amigable
para administrar MySQL, pero también sistemas gestores SQL Server de Microsoft.
Permite navegar por las bases de datos y las tablas, editando cualquier informacion,
creando registros, modificando tablas, vistas, procedimientos, triggers y en general todo
aquello que necesitaremos en el dia a dia de la administracion de bases de datos.

SUBLIME TEXT

Sublime Text es un editor de texto y editor de cédigo fuente esti escrito en C++ y
Python para los plugins. Desarrollado originalmente como una extension de Vim, con el
tiempo fue creando una identidad propia, por esto aun conserva un modo de edicién

tipo vi llamado Vintage mode.

METODOLOGIA AGIL UP

El Proceso Unificado Agil de Scott Ambler o Agile Unified Process (AUP) en inglés es
una version simplificada del Proceso Unificado de Rational (RUP). Este describe de una
manera simple y facil de entender la forma de desarrollar aplicaciones de software de
negocio usando técnicas agiles y conceptos que aun se mantienen validos en RUP. El
AUP aplica técnicas agiles incluyendo Desarrollo Dirigido por Pruebas (test driven
development - TDD), Modelado Agil, Gestiéon de Cambios Agil, y Refactorizacion de

Base de Datos para mejorar la productividad.

El proceso unificado (Unified Process o UP) es un marco de desarrollo software iterativo
e incremental. A menudo es considerado como un proceso altamente ceremonioso
porque especifica muchas actividades y artefactos involucrados en el desarrollo de un
proyecto software. Dado que es un marco de procesos, puede ser adaptado y la mas

conocida es RUP (Rational Unified Process) de IBM.
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AUP se preocupa especialmente de la gestion de riesgos. Propone que aquellos
elementos con alto riesgo obtengan prioridad en el proceso de desarrollo y sean
abordados en etapas tempranas del mismo. Para ello, se crean y mantienen listas
identificando los riesgos desde etapas iniciales del proyecto. Especialmente relevante
en este sentido es el desarrollo de prototipos ejecutables durante la base de
elaboracion del producto, donde se demuestre la validez de la arquitectura para los

requisitos clave del producto y que determinan los riesgos técnicos.

El proceso AUP establece un Modelo mas simple que el que aparece en RUP por lo
gue reune en una Unica disciplina las disciplinas de Modelado de Negocio, Requisitos y
Andlisis y Disefio. El resto de disciplinas (Implementacién, Pruebas, Despliegue,
Gestion de Configuracion, Gestion y Entorno) coinciden con las restantes de RUP.

UML
Lenguaje unificado de modelado (UML, por sus siglas en inglés, Unified Modeling
Language) es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y

utilizado en la actualidad; esta respaldado por el OMG (Object Management Group).

METODOLOGIA APLICADA

La metodologia a aplicar para el desarrollo del proyecto sera la metodologia Agil UP la
cual se deriva de la metodologia RUP, la eleccion de esta metodologia es debido a que
se requiere una metodologia &gil que permita incluir herramientas y actividades

implicitas en la metodologia RUP

Al igual que en RUP, en AUP se establecen cuatro fases que transcurren de manera

consecutiva y que acaban con hitos claros alcanzados:

¢ Incepcidn (Concepcidn): El objetivo de esta fase es obtener una comprensiéon comun
cliente equipo de desarrollo del alcance del nuevo sistema y definir una o varias

arquitecturas candidatas para el mismo.
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e Elaboracion: El objetivo es que el equipo de desarrollo profundice en la comprension

de los requisitos del sistema y en validar la arquitectura.

e Construccion: Durante la fase de construccion el sistema es desarrollado y probado al

completo en el ambiente de desarrollo.

e Transicion: el sistema se lleva a los entornos de preproduccion donde se somete a
pruebas de validacion y aceptacion y finalmente se despliega en los sistemas de

produccion.

Las disciplinas se llevan a cabo de manera sistematica, a la definicion de las
actividades que realizan los miembros del equipo de desarrollo a fin de desarrollar,
validar, y entregar el software de trabajo que responda a las necesidades de sus

interlocutores. Las disciplinas son:

1. Modelo. EIl objetivo de esta disciplina es entender el negocio de la organizacion, el
problema de dominio que se abordan en el proyecto, y determinar una solucién viable

para resolver el problema de dominio.

2. Aplicacion. El objetivo de esta disciplina es transformar su modelo (s) en codigo

ejecutable y realizar un nivel basico de las pruebas, en particular, la unidad de pruebas.

3. Prueba. El objetivo de esta disciplina consiste en realizar una evaluacion objetiva
para garantizar la calidad. Esto incluye la busqueda de defectos, validar que el sistema

funciona tal como esté establecido, y verificando que se cumplan los requisitos.

4. Despliegue. El objetivo de esta disciplina es la prestacion y ejecucién del sistema y

gue el mismo este a disposicion de los usuarios finales.

5. Gestidn de configuracion. El objetivo de esta disciplina es la gestion de acceso a
herramientas de su proyecto. Esto incluye no solo el seguimiento de las versiones con

el tiempo, sino también el control y gestion del cambio para ellos.

6. Gestion de proyectos. El objetivo de esta disciplina es dirigir las actividades que se
lleva a cabo en el proyecto. Esto incluye la gestion de riesgos, la direccion de personas

(la asignacion de tareas, el seguimiento de los progresos, etc), coordinacion con el
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personal y los sistemas fuera del alcance del proyecto para asegurarse de que es
entregado a tiempo y dentro del presupuesto.

7. Entorno. El objetivo de esta disciplina es apoyar el resto de los esfuerzos por
garantizar que el proceso sea el adecuado, la orientacion (normas y directrices), y
herramientas (hardware, software, etc.) estén disponibles para el equipo segun sea

necesario.

FASES DEL MODELO AUP

1. Iniciacion. El objetivo de esta fase es identificar el alcance inicial del proyecto,
una arquitectura potencial para el sistema y obtener, si procede, financiacién
para el proyecto y la aceptacion por parte de los promotores del sistema.

2. Elaboracién. Mediante esta fase se pretende identificar y validar la arquitectura
del sistema.

3. Construccion. El objetivo de esta fase consiste en construir software desde un
punto de vista incremental basado en las prioridades de los participantes.

4. Transicidon. En esta fase se valida y despliega el sistema en el entorno de

produccioén.

Etapas de la metodologia
Dentro de cada etapa se tendra un entregable a realizar en determinado momento,
cada uno de estos entregables iran formando el objetivo principal que es la realizacién

de la aplicacion.
Iniciacién:

e Definicion de alcances del proyecto
e Definir Riesgos

e Determinar viabilidad del proyecto
e Preparar entorno del proyecto

Elaboracion

e |dentificar la arquitectura
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e Desarrollar entorno del proyecto
e Validar arquitectura
e Determinar el equipo

Construccioén

e Modelar, Construir y probar el sistema
e Desarrollar documentacion de soporte

Transicién

e Pruebas del Sistema
e Pruebas de usuario
¢ Integracion

e Despliegue
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Plan de trabajo

Cronograma me actividades

14

15

No. | Actividad Prqd_ucto - (Evidencia de SEMANAS
’ actividad realizada) 7 |18 |9 1011211213
Andlisis de la situacion problematica | Documento con problemética del | P
1 actual. proyecto R
Levantamiento de requerimientos | Documento con especificacion de | P
2 IEEE830. requerimientos. R
Casos de uso, diagramas de|P
3 Creacion de Diagramas UML. clase y secuencia. R
Diagramas Entidad-Relacion, | P
relacional, diccionario de base de
4 Modelado de base de datos. datos y script de base de datos. |R
Disefio de Interfaz. Maquetacion de la aplicacion|P
web. R
6 Codificacion de la aplicacion. Cadigo fuente. E
Documento con pruebas a|P
Creacibn de casos de prueba y|ejecutar y documento con
7 ejecucion de pruebas. resultados de prueba. R
Creaciéon de manuales para el uso de | Manual de usuarios, técnico e|P
8 la aplicacion web. instalacion. R
Ejecucion final del proyecto para|P
9 Implementacion. Su uso. R
Documento con el contenido de |P
investigacion del proyecto
10 | Documentacion. (Documento maestro). R
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Actividades

1. Andlisis de la situacion problematica
Esta activad consta de analizar detalladamente la problematica actual de la
empresa. Documentar y realizar propuestas de solucion mediante el uso de las
nuevas tecnologias para poder solucionar o disminuir de manera considerable la
problematica. Ver donde se encuentra la empresa y hacia donde nos dirigimos.

2. Determinacion de requerimientos
Actividad exclusiva para detectar los requerimientos que serdn necesarios cubrir
para solucionar la problematica de la empresa, esta actividad se realizara
mediante entrevistas y juntas con el jefe inmediato a cargo del proyecto., quien
daré la aprobacion sobre los mismos para iniciar continuar con el desarrollo del
proyecto.

3. Creacion de Diagramas UML.
Estudio y disefio l6gico del proyecto. Nos ayudara a comprender cada proceso y
sintetizar los requerimientos antes determinados por el cliente.

4. Modelado de base de datos.
Actividad desarrollada para la creacion de base de datos desarrollando el
modelado de los datos légicamente para posteriormente desarrollar el script de
nuestra base de datos.

5. Disefo de Interfaz.
Creaciéon de plantilla(s) principal para el desarrollo del proyecto, se creara un
disefio de facil uso para el facil manejo del sistema y un ambiente intuitivo para los
usuarios finales.

6. Codificacién de la aplicacion.
Actividad que consta de la redaccién del cédigo fuente el cual sera desarrollado
con ayuda de convenciones de cédigo utilizadas en la actualidad.

7. Creacidn de casos de pruebay ejecucion de pruebas.
Esta actividad se realizara mediante pruebas sobre el disefio l6gico de la
aplicacibn mediante casos de prueba y se realizaran también pruebas de
ejecucion las cuales seran realizadas una vez terminada las aplicacion, para
corregir posibles errores y optimizar su funcionamiento antes de su
implementacion.

8. Creacidon de manuales para el uso de la aplicacion web.
Esta actividad consta de redactar los manuales de uso, técnicos y de instalacion
para ser utilizados en caso de sudas o futuras modificaciones.
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9. Implementacion.

Es la activad final que consta de la ejecucion total del proyecto para su uso.

10.Documentacioén

Actividad de redaccion y reporte del proyecto para posteriormente poder realizar
una reingenieria y/o mantenimiento del mismo.

Roles

Debido a que el proyecto sera desarrollado e implementado por una sola persona
los roles identificado como analista, disefiador, tester (responsable de pruebas), y
desarrollador de proyecto seran realizados por una sola persona.

Nombre Rol Caracteristicas
Adriel Montalvo Pérez e Lider de proyecto e Dirigir 'y coordinar el
Y desarrollo  del proyecto
Sergio Velazquez Bonilla supervisando las funciones
y los recursos de analisis
funcional y técnico.
Ricardo Erick Loyo e Analista e Analizar la problematica de
Sanchez e Disefiador la empresa y dar a conocer
e Tester propuestas que solucionen
e Desarrollador el problema de la mejor

manera.
Determinar la factibilidad del
proyecto, de igual manera
establecer el disefio de
desarrollo para su mejor
funcionamiento.

Encargado de  pruebas
aplicables al proyecto vy
generacion de reportes para
las mejoras del mismo.
Encargado de la instalacion
e implementacion  del
proyecto,

Empresa WIIVER

Cliente

Solicitante del proyecto
Financiamiento del proyecto
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Aplicacion

A continuacion se muestra los entregables que contribuyeron en cada fase de la
metodologia utilizada para el desarrollo del proyecto y su importancia en el desarrollo del
mismo.

Incepcion (Concepcion)

En esta fase se desarrollé se realiza la comprension de la problematica con la que cuenta
la empresa y el estado actual del mismo ademas se desarrolla la especificacion de
requerimiento con la ayuda del estdndar IEEE 830 para poder identificado los
requerimientos del software a desarrollar y comprender de una mejor manera hacia donde
esté dirigido el proyecto. Por ser un contenido muy amplio se muestra en un apartado
externo a este documento. Con el nombre de IEEE 830 WIIVER.

Elaboracion

Al llegar a esta fase se desarroll6 la elaboracion de diagramas UML para que el
desarrollador del proyecto profundice en la comprensién de los requisitos del sistema y se
valide la arquitectura del mismo. A continuacién se presentan distintos tipos de diagramas
gue fueron desarrollados en la fase de elaboracion.

Diagramas de casos de Uso

control_acceso

—"_‘,—-'-(ingrem a pagina de IngiD»(.u.,m... .l
My,
LU

<< estend> > envia solicitud

Usuario g

Gntraa pagina pn’n-:ipaD

Imagen 1 C.U. Control de Acceso
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Visualizar estado de clientes

<<jincludes >

—

Ggreﬁ a pagina principaD

Administrador

Imagen 2 C.U. Visualizar Estado de clientes

‘ ingresa a pagina de -:Iientes)

=
=
=
=
=
-
=

<<includes =

=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=

&

[visualiza estado de dientes }

Mantenimientos

P

<<incude:= =

-
=
-
=
=
-
=
=

ingresa a pagina de mantenimiento

)

>

E
<<extend>»%

=
-
-
-
=
-
=
=
-
=
=

Administrador

{ngre&: a pagina principaD

%
%
%
%
k)
3
=
%
%
%

<<includes =

-
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
-]
=
=
=

&

(Crear nuevo mantenimiento)

Imagen 3 C.U. Mantenimientos
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Administrador

Ggrem a pagina principaD

Generar reportes

generar reportes

Imagen 4 C.U. Generar Reporte de Servicios

Administrar personal

YGooesa a cuentas de personaD
<<indude» > "

Administrador

agrega personal

= 5% %, <<extend=>
o .."". ) i
F % %
. . o F =, 4
{ngrem a pagina pr|nc:|paD F %
s %
5 = actualiza personal
§ %
<<extend>> & <<extend>>%

elimina personal

Imagen 5 C.U. Administrar Personal
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Administrar clientes

o

Administrador

YGoceaa a gestion de clientea
<<indude> > "
T

Qngrem a pagina principaD 5
agrega clientes

“ay, << extend>>

elimina clientes

Imagen 6 C.U. Administrar Usuarios

Administrar clientes

YG:ooesa @ gestion de unidadea
<<indude» > "

s
=

Administrador

agrega unidades

o 7= %, <<extends:>
Y &% %
. S5 i
. , T § % i
;Qngrem a pagina pr|nc:|paD s %
3 %
$ =, actualiza unidades
<<extend=» F < <extend:= =

=
=
i
-

elimina unidades

Imagen 7 C.U. Administrar unidades
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Usuario

Crear bitacora

YGooesa a la seccion de bitéonra)
<<indude> > -
LY

&
L3
A
4

(ngrem a pagina principaD

<< axtend:= =

0y
-

-
~
o

actualiza bitdcora

Imagen 8 C.U. Crear bitacora
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Modelos de Secuencia

Modelo de secuencia “Login Usuario”

Usuario

Aplicacion web

Base de Datos

1: Ingresa usuario y contrasefia

2: Verffica datos

BERRREERERREE

<

4: Muestra respuestas

B R R R R R AR AR RERERRRRE

3: Devuelve resultados de la consulta

Imagen 9 Modelo de secuencia login usuario
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Modelo de secuencia “Administrar Usuarios y Clientes”

Usuario Administrador Aplicacion web Base de Datos
! | )
1 | I
| 1: Pide mostrar usuarios J_

P

| 2: Envia consulta
l | | 3: Regresa resultado | |

4: Muestra al usuario administrader " o I
m‘ . Consultar usuarios

1: Agregar o editar algin usuario
I Agreg g 2: 5i s editar, consultar a base de datos, datos a modificar I
I 4: Mostrar formulario al usuario administrador 3: Retomar datos de usuario ! I

5: Llenar datos y mandar a guardar I

6: Validar datos y mandar a base de datos ) I
7: Retomar datos a la vista

R R SRR R R

£
| | 2: Envia consulta I g
|J_r 3: Regresa resultado | | g

“Consultar clientes” I

2: Si es editar, consultar a base de dstos, datos  modfficar

< 3: Retomar datos de cliente

6: Validar datos y mandar a base de datos

l 7: Retornar datos a la vigta

-O-

8: Mostrar al usuario administrador | "Agregar o editar cliente”

Imagen 10 Modelo de secuencia administrar usuarios y clientes
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Modelo de secuencia “Administrar Unidades y Mantenimientos”

Usuario Aplicacion web Base de Datos
! | )
1 | I
1: Pide mostrar unidades
| A1

P

| 2: Envia consulta
l | | 3: Regresa resultado | |

4: Muestra al usuario administrader " Ly I
m‘ . Consultar propietarios

I L: Agregar o editar alguna unidad ' I 2: Si es editar, consultar 2 base de datos, datos 2 modificar

I
4: Mostrar formulario al usuario administrador 3: Retomar datos de unidad E
J_r 5: Llenar datos y mandar a guardar
6: Validar datos y mandar a base de datos .lJ_l
7: Retomar datos a la vista

R R SRR R R

£
| | 2: Envia consulta I g
|J_r 3: Regresa resultado | | g

“Consultar unidades” I

2: Si es editar, consultar a base de dstos, datos  modfficar

< 3: Retormar datos de mantenimiento

6: Validar datos y mandar a base de datos

l 7: Retornar datos a la vigta

-O-

8: Mostrar al usuario administrador | "Agregar o editar unidad”

Imagen 11 Modelo de Secuencia administrar unidades y mantenimientos
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Modelo de secuencia “Administrar Bitacoras”

Usuario

Aplicacion web

Base de Datos

1: Pide mostrar bitdcora

2: Envia consulta

3: Regresa resultado

: 4: Muestra al usuario administrador

|

1: Agregar o editar bitacora

4: Mostrar formulario al usuario

"Consultar bitdcora"

2: Si es editar, consultar 2 base de datos, dstos 2 modificar I
| 3: Retomar datos de bitdacora

5: Llenar datos y mandar a guardar

8: Mostrar al usuario

6: Validar datos y mandar a base de datos

7: Retomnar datos a la vista

,ﬁ
|JT

Imagen 12 Modelo de secuencia administra bitacoras
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Modelo de secuencia “Administrar Consumo de Combustible”

Usuario

Aplicacion web

Base de Datos

1: Pide mostrar combustible

4: Muestra al usuario

2: Envia consulta

3: Regresa resultado

g

....................1...........................................................................l........................................................................
|

4: Mostrar formulario al usuario

"Consultar combustible” I

sEssRERERRRRRERE

L: Agregar o editar consumo de CDmbLIStlbleb I 2: Si es editar, consultar & base de datos, dstos 2 modificar

5: Llenar datos y mandar a guardar

8: Mostrar al usuario

3: Retomar datos de combustible ! I

6: Validar datos y mandar a base de datos

7: Retomar datos a la vista

.ﬁ
|JT

Imagen 13 Modelo de secuencia administra consumo de combustible
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Diagrama de Clases

Imagen 14 Diagrama de Clases

Usuario acora Cliente
Realiza .
#idUsuario: Int »/#idBitacora: Int #idCliente: Int
Fnombre: String 1.% +fecha: dateTime Tnombre: String
+apellidoPaterno: String +actividades: String +apellidoPaterno: String
+apellidoMaterno: String +descripcion: String +apellidoMaterno: String
+direccion: String +Beneficios: String +dereccion: String
+municipio: String +usuario_id: int +municipio: String
+nuneroTelefono: String Hinsertar () +numeroTelefono: String
+nombreUsuario: String seditar() +diaPago: Int
+clave: String +consultar() +insertar()
+tipo: String +eliminar() +editar ()
festatus: Int +getIdBitacora(): Int +consultar ()
+insertar() +getIdBitacora(): void +eliminar()
+editar() +getFecha(): datetime +getIdCliente(): Int
+consultar() +zetFecha(): void +zetldCliente(): void
+eliminar () +getActividades () : String +getNombre [} : String
+getIdUsuario(): Int +setActividades () : void +setNombre () : void
+setIdUsuario (idUsuario:Int): voi +getDescripeion() : String +getBpellidoPaternc(): Strin
+getNombre(): String +setDescripcion(): void +setApellidoPaterno(): void
+setNombre(): void +getBeneficios(): String +getApellidoMaterno(): Strin
+getApellidoPaterno(): String +3etBeneficios(): void +zethpellidoMaterno(): void
+setipellidoPaterno() : void +getUsuario_id(): Int +getDireccion(): String
+getipellidoMaterno() : String +setUsuario_id() : void +setDireccion(): void
+sethpellidoMaterno() : void +getMunicipio(): String
+getDireccion(): String +setMunicipio(): String
+setDireccion(): void Combustible +getlumeroTelefone(): String
+getMunicipio(): String +setNumeroTelefono () : void
+setMunicipio(): void . |#idConsumo: Int +getDiaPago () : Int
+getNumeroTelefono () : String Compra * |+cantidad: Int +getDiaPago() ! void
+setNumeroTelefono () : void P +descripcion: String
+getNombreUsuario(): String = |+usuario_id: inc
+setNombreUsuario(): void »{+unidad_id: Int
+getClave(): String Finsertar ()
+getClave(): void +editar()
+getTipo(): String +consultar ()
+setTipo(): String Consume +eliminar()
+getEstatus(): Int +getIdConsumo () : Int
+setEstatus () : void +sgetIdConsumo () 1 void
+getCantidad(): Int
Unidad +setCancidad(): void Mantenimiento
1. +getUnidad id(): Int - —
$idUnidad: Int csetUnidad id(): void +1d.Mam.=n1mer_xta: Int
+numero: String +getUsuario id(): Int +fecha: datecime
+placa: String 1. +metUsuaric id{): void +des:r1p:1m-a: String
+marca: String +getDescripcion () : String +costa: decimal
+modelo: String +setDescripecion () : void , |fegratus: int
scolor: String Realiza T [etiente idi Inc
+propietario_id: Int P|+usuario_id: Int
+usuario_id: int I +insertar ()
+insertar () Ingresa a 1 Taller +editar()
seditar() Pl #idTaller: Int +consultar ()
+consultar() +fecha: datetime +eliminar ()
+eliminar () +descripcion: String +getIdMantenimiento(): Int
+getIdUnidad(}: Int +costo: decimal +secIdMantenimiento(): voi
+setIdUnidad(): void +estatus: int +getFecha () : datetime
+getMumera () : String +unidad id: Int +setFecha () : void
+setMumero () : void +insertar() +getDescripecion(): String
+getPlaca(): String +editaxr() +setDescripeion(): void
+setPlaca(): void +consultar () +gecCosta () : decimal
+getMarca() : String +eliminar () +aecCosta () : void
+setMarca(): void +getldTallex(): Iat +getEstatus(): Int
+getModelo(): String +setIdTaller(): void +setEstatus(): void
+setModelo () : void +getFecha(): datetime +getCliente 1d(}: Int
+getColor(): String +setFecha() : void +setCliente id(}: void
+setColor(): void +getDescripeion(): String +gecUsuario id(): Int
+getPropietario_id(}: Int +setDescripeion(): void +secUsuarios id(): void
+setPropietario_id(): voi +getCosto() : decimal
+getUsuario_id() : Int +setCosto() : void
+setUsuario_id(): Int +getEstatus(): Int
+setEstatus() @ void
+getUnidad id(): Int
+getUnidad_id (): void

Tiene

=
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Modelado entidad Relacion

Tiene

Czea

!

n

I Unidad

1
Cuanc>
T

idUnidad

n

n
n
Consume

Cliente

1dBitacora

descripcion

Tngresa a
Imagen 15 Diagrama Entidad-Relacion
. Usuario L L= Bitacora Cliente
—{#idUsuario: Int - } #idBitacora: Int #idCliente: Int
+nombre: varchar 1.% +fecha: dateTime +nombre: varchar
+apellidoPaterno: varcha +actividades: wvarchar +apellidoPaterno: wvarchaxy
+apellidoMaterno: varchay 1 +descripecion: wvarchar +apellidoMaterno: wvarchaxd
+direccion: varchar +beneficins: varchar +dereccion: varchar
+municipio: varchar +usuario_id: int +municipio: varchar
+numercTelefono: varchar +numeroTelefono: varchar
+nombrelUsuario: varchar Combustible +diaPago: Int
+clave: varchar -
+tipo: varchar 1= #idConsumo: Int
sestatus: Int - +cantidad: Int
»| +descripeion: varchar| Mantenimiento
Unidad 1__*‘ +us\_1a110 id: int +idMantenimiento: Ing]
1 — 1.* | runidad id: Int ifecha: datetime
Lpl#idUnidad: Int I
e —————— +descripcion: varchar]
. +numero: varchar ;
1..* +costo: decimal
+placa: wvarchar N
+estatus: int
+marca: varchar N -
= |#cliente_id: Int L
+modelo: wvarchar 1--‘__ A
P +usuario_id: Int
+color: wvarchar =
+usuario_id: int Taller
P{#idTaller: Int
1 |+fecha: datetime
+descripcion: wvarchar]
+coato: decimal
+estatus: int
+unidad_id: Int

Imagen 16 Modelado Relacional
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Construccion
En esta fase de nuestra metodologia se comprende el desarrollo de nuestro cadigo fuente
asi como la elaboracion de scripts de la base de datos que ocuparemos para gestionar
nuestros datos. Por ser un contenido muy amplio se muestra en un apartado externo a
este documento.

Transicion

En esta fase nuestro sistema se lleva a un entorno de produccién donde se somete a
pruebas de validacion y aceptacion por el cliente, para finalmente ser puesto en marcha
para fines que al cliente le convengan.

A continuacion se mostraran imagenes del proyecto desarrollado.

O WIVER x =|o- X
& X | ® 127.00.1:8000 Qn|E :

iRED WIIVER!
iLA TECNOLOGIA LLEGA CON WIIVER!

Conectando a pueblos y comunidades en la zona centro del estado de Veracnz, apoyando el

desarrollo y la comunicacién de las zonas rurales.

Imagen 17 Pagina de inicio para el publico en general
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TELCEL N O =

ATy 4

(> 192.168.108.5:8000 & ¢

iRED WIIVER!
iLA TECNOLOGIA LLEGA CON WIIVER!

Conectando a pueblos y comunidades en la zona centro
del estado de Veracruz, apoyando el desarrolloy la

comunicacién de las zonas rurales.

Imagen 18 Pagina de inicio para el publico en general (desde dispositivo mévil)

Menu X -

<« C | ® 127.00.1:8000/usuarioflogin/ aw|E

@ Usuarios lau Clientes ©§ Mantenimientos B8 Unidades & Taller & Combusiible B Bitacoras

Imagen 19 Pagina de Login para entrar a seccion administrativa



[ad] R} O T gl 149%] 03:19

Y @ 192.168.108.5:8000/usu  [2]

Hlniciar

Imagen 20 Pagina de Login para entrar a seccion administrativa (dispositivo movil)
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[~ RO T ol e

{} 192.168.108.5:8000/admini  [2] @

@ Usuarios
|4 Clientes
&% Mantenimientos

B Unidades

B8 Combustible

<

Imagen 21 Men( de navegacion area administrativa (dispositivo movil)
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Menu x - x

ministracion afu &

<« C | ® 1270018

@ Usuarios liw Clientes Mantenimientos & Unidades &8 Taller & Combusfible B Bitacoras @ Cerrar Sesion
Hiver! &

Bienvenido Erick

@ Usuarios i Clientes & Mantenimientos B Unidades 8 Taller & Combusible B8 Bitacoras & Cerrar Sesion

Bienvenido Erick

Usuarios

R T I

_ s

manuel Manuel Murillo Avares Col. Paso Canoas, Chocaman, 123-456-78-90 Chocaman 2 - Borrar

Montalvo ‘Tecama, Tomatian, 123-456-78-90 1 - Borrar

Col. La quinta, Cordoba, 123-456-78-90 - Borar

Anterior | 1 | Siguiente

Imagen 23 Pagina de administracion de usuarios
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Menu x - x

<« C | ® 127.00.1:80

= = — @ Usuarios & Clientes ©§ Mantenimientos B8 Unidades 8 Taller & Combusiible B Bitacoras & Cerrar Sesion
e U ver

Bienvenido Erick

[ o=
Clientes
O = R

Anterior | 1 | Siguiente

@ Usuarios i Clientes & Mantenimientos B Unidades 8 Taller & Combusible B8 Bitacoras & Cerrar Sesion

Bienvenido Erick

Bitacoras

P

mantenimiento

Anterior | 1 | Siguiente

Imagen 25 Pagina de administracion de bitacoras
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