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GLOSARIO

CLIENTE: Es la persona o empresa que nos ha solicitado el desarrollo y la
implementacion del Sistema Web Interactivo.

BD: Bases de Datos. Se define como un conjunto de informacion relacionada
que se encuentra agrupada 6 estructurada

CMS: Sistema gestor de contenidos. Permite administrar contenidos en un
medio digital y para este caso particular, permitira gestionar los contenidos de un
sistema interactivo Web.

CSS: Lenguaje de presentacion de un documento estructurado en HTML o XML.
GNU - GPL: Licencia publica general

HTML: Hyper Text Markup Language, lenguaje para la elaboracion de paginas
web.

HTTP: Protocolo de transferencia de Hyper Texto.

PHP: Lenguaje de programacion general de cédigo usado para el desarrollo
web.

UML: Lenguaje de Modelado Unificado.

Usuario: Personal quien consulta la informacién ya sea interno o externo.
Visitante: Una visita es una persona que visualiza el sistema Web interactivo.
WAI: iniciativa de Accesibilidad Web.

WEBAPP: Acrénimo de aplicaciéon Web.

XML Acronimo de eXtensible Markup Language. Es un lenguaje de marcado
para guardar informacién de una manera estructurada.

11
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1. TITULO DEL PROYECTO

DISENO Y DESARROLLO DEL SISTEMA WEB INTERACTIVO PARA LA
EMPRESA GRUPO COSECHAR



2. INTRODUCCION

El presente documento describe el trabajo realizado en este proyecto de grado,
consiste en el disefio del sistema Web interactivo de la empresa GRUPO
COSECHAR, la compafia toma la decision de hacer uso de las nuevas
tecnologias de la informacion para impulsar su actividad y lograr alcanzar los
objetivos corporativos.

En el desarrollo del proyecto se presentan los objetivos principales, las
necesidades y requisitos planteados por la empresa. Basados en los
requerimientos, se realiza un estudio de viabilidad del proyecto, analizando la
situacion actual y la problematica del sitio actual.

El objetivo de la organizacion es brindar una informacion completa sobre sus
productos y servicios, interactuar con el usurario a través de su sistema Web
interactivo; permitiendo a los asociados y nuevas visitas, conocer las ventajas de
pertenecer al grupo y por parte de los asociados registrar su informacion y estar
al tanto de los cambios y ventajas de la cooperativa.

12
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3. PROBLEMA

3.1DESCRIPCION

Es evidente que la utilizacion de tecnologias informaticas ha ido
incrementando de acuerdo con la evolucion de las empresas y su necesidad
de mostrar e interactuar con mas personas a través del tiempo, el tener un
sistema de informacion completo, amigable y funcional se ha convertido en
una prioridad.

El inconformismo que puede llegar a generarse entre los usuarios o clientes
de un servicio determinado puede ser decisivo para una empresa, de ello
depende su credibilidad y posicidn ante el mercado, las empresas que no
poseen un sistema interactivo Web, son menos conocidas por el publico y
menos apetecidas en el mercado.

Realizando una inspeccién del tipo de herramientas tecnoldgicas con las que
cuenta actualmente el GRUPO EMPRESARIAL COSECHAR, se evidencia
que: actualmente el grupo esta conformado por 9 empresas las cuales cada
una maneja un servicio diferente como constructoras, seguros y demas.

Actualmente GRUPO EMPRESARIAL COSECHAR no cuenta con un
sistema Web interactivo que de manera eficaz y practica maneje la
informacion general y servicios de cada una de las empresas que conforman
el grupo, asi como interactuar con el usuario final, esto les esta generando
problemas en cuanto a reconocimiento y estructuracién de informacién, ya
que sin un sistema Web su alcance es bastante limitado.

El presente proyecto da a conocer la necesidad de desarrollar un sistema
Web interactivo que permita brindar informacion, administrar informacion e
interactuar con el usuario, de tal forma que esté al alcance de todos los
usuarios posibles de la empresa GRUPO EMPRESARIAL COSECHAR.
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4 OBJETIVOS

4.1 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un sistema Web Interactivo para la gestion de la informacion
corporativa del GRUPO EMPRESARIAL COSECHAR.

4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

* Determinar los requerimientos con el fin de permitirle incursionar en la
Web al Grupo Empresarial Cosechar.

* Disenar un modelo que permita estructurar la informacion corporativa.

* Construir el sistema Web interactivo, basandose en los requerimientos y
necesidades del Grupo Empresarial Cosechar.



5 JUSTIFICACION

El desarrollo de un sistema Web interactivo para apoyar el desarrollo a nivel
tecnologico de GRUPO COSECHAR, nace de la necesidad de poder
administrar, estructurar, visualizar e interactuar con la informaciéon de las
empresas que conforman el grupo.

En Internet existen varias sitios que ofrecen visualizacién de informacion,
dirigidas a empresas de todo tipo, pero ninguna brinda en su totalidad la
cobertura de las necesidades que el GRUPO COSECHAR presenta.

Adicionalmente, gracias al desarrollo de este sistema Web interactivo se
reflejaran y aplicaran los conocimientos obtenidos en la etapa académica de la
universidad, Teoria General de sistemas, Modelacion de datos, desarrollo de
sistemas e Ingenieria de Software.
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6 ALCANCE

Construir un sistema Web interactivo para el GRUPO COSECHAR, que
proporcione informacion de los productos y servicios de forma llamativa
promoviendo identidad como empresa.

Se establecera, en primera instancia el ingreso de La Cooperativa Multiactiva
Proyectando Futuro dando una explicacion general de la cooperativa y a que se
enfoca, paso siguiente la entrada principal, evidenciando el banner con el
logotipo empresarial, la barra de navegacion, el menu principal del portal Web y
la presentacion interactiva de los servicios en general de la cooperativa.

En la barra de navegacion del Sistema Web Interactivo estaran incluidos los
siguientes moédulos:

17

Inicio: constara a su vez otras opciones como “Beneficios”,
“Formulario de inscripcion” e “Inscribete”.

Nuestros servicios: Explicara a modo general lo que comprende la
empresa y sus servicios mas destacados.

Empresas cosechar: Mostrara de forma dinamica las 9 actuales
empresas del grupo en un panel con la opcién de elegir, interactuar y
conocer informacion especifica acerca de cada una de ellas.

Quienes somos: mostrara informacion general del Grupo Cosechar.
Contactenos: presentara campos con datos basicos de los clientes
como los son: Nombres, Apellidos, correo electronico, teléfono de
contacto.



7. MARCOS DE REFERENCIA

7.1 MARCO TEORICO

Sistema Interactivo

Un sistema interactivo es un sistema informatico que se interrelaciona y
depende de las acciones de un usuario para realizar una tarea, es decir, todo
sistema en el que interactuan persona y maquina. Podriamos considerar
interactivo desde un reproductor de DVD hasta un videojuego en el que nuestras
acciones determinan el trascurso de la accion.

Surgen sobre el afilo 1962, como una mejora de los sistemas de tratamientos por
lotes. Estos sistemas, llamados también conversacionales, se desarrollaron
principalmente para que cada usuario operara con un terminal, para que una
misma maquina, con la misma potencia que en sistemas no interactivos, pudiese
atender a mas de un usuario, debido a que no todos a la vez ocuparian mucho
tiempo el procesador, con lo que, el procesador se mantendria menos tiempo
ociosa, y su utilizacidén seria mas eficiente. (Wikipedia, 2013, p. 1)

WWW (World Wide Web)

La World Wide Web ("telarafia de alcance mundial") o simplemente la Web, tuvo
sus origenes en 1989 en el CERN (Centro Europeo para la Investigacion
Nuclear) ubicado en Ginebra (Suiza), en circunstancias en que el investigador
britanico Tim Berners-Lee se dedicaba a encontrar una solucion efectiva al
problema de la proliferacion y la heterogeneidad de la informacion disponible en
la Red. Integrando servicios ya existentes en Internet (como el muy utilizado
Gopher por esa época) Berners-Lee desarroll6 la arquitectura basica de lo que
actualmente es la Web. El mismo Berners-Lee la describia de la siguiente
manera: "La WWW es una forma de ver toda la informacién disponible en
Internet como un continuo, sin rupturas. Utilizando saltos hipertextuales y
busquedas, el usuario navega a través de un mundo de informacion
parcialmente creado a mano, parcialmente generado por computadoras de las
bases de datos existentes y de los sistemas de informacion”.

En 1990 se desarrollé un primer prototipo, pero solo a partir de 1993, cuando el
NCSA (Centro Nacional de Aplicaciones de Supercomputadoras) de la
Universidad de lllinois introdujo el primer "cliente" grafico para la WWW,
denominado Mosaic, la comunidad de usuarios de Internet comenz6 su empleo
en forma exponencial. A partir de alli y hasta nuestros dias, es usual que la
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gente no dedicada al tema confunda, y con razon, a Internet con la Web.
(Educoas, 2014, p. 25)

CSS (Cascading Style Sheets)

CSS es un lenguaje de hojas de estilos creado para controlar el aspecto o
presentacion de los documentos electronicos definidos con HTML y XHTML.
CSS es la mejor forma de separar los contenidos y su presentacion y es
imprescindible para crear paginas web complejas.

Separar la definicion de los contenidos y la definicion de su aspecto presenta
numerosas ventajas, ya que obliga a crear documentos HTML/XHTML bien
definidos y con significado completo (también Illamados “"documentos
semanticos"). Ademas, mejora la accesibilidad del documento, reduce la
complejidad de su mantenimiento y permite visualizar el mismo documento en
infinidad de dispositivos diferentes. (LIBROSWEB, 2016, p. 1)

CSS define una serie de términos que permiten describir cada una de las partes
que componen los estilos CSS. El siguiente esquema muestra las partes que
forman un estilo CSS muy basico:

Regla CSS
I‘ |< Declaracion ’i

hl { color : black

T

Selector  Propiedad Valor

Figura 1 Componentes de un estilo CSS basico (LIBROSWEB, 2016).
Programacion:

La programaciéon es un proceso por el cual se escribe en un lenguaje de
programacion, se prueba, se depura y se mantiene el codigo fuente de un
programa. Los programas son los elementos que forman el Software, que es el
conjunto de las instrucciones que ejecuta el hardware de una computadora para
realizar una tarea determinada. Por lo tanto, la programacién es una de las
principales areas dentro de la informatica. (Ecured, Ecured, 2016)
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Metodologia:

N

La Metodologia, (del griego meta "mas alla", odos "camino" y logos "estudio"),
hace referencia al conjunto de Procedimientos basados en Principios logicos,
utilizados para alcanzar una gama de objetivos que rigen en una investigacion
cientifica o en una Exposicién Doctrinal. ElI término puede ser aplicado a las
artes cuando es necesario efectuar una observacion o analisis mas riguroso o
explicar una forma de interpretar la Obra de Arte. El término método se utiliza
para el procedimiento que se emplea para alcanzar los objetivos de un proyecto
y la metodologia es el estudio del método. (Ecured, Ecured, 2016)

Ingenieria de Software:

Es la disciplina o area de la Informatica que ofrece métodos y técnicas para
desarrollar y mantener Software de calidad. Esta ingenieria trata con areas muy
diversas de la informatica y de la Ciencia de la Computacion, tales como
construccion de compiladores, sistemas operativos, o desarrollos Intranet /
Internet, abordando todas las fases del ciclo de vida del desarrollo de cualquier
tipo de sistemas de informacion y aplicables a infinidad de areas: negocios,
investigacion cientifica, medicina, produccion, logistica, banca, control de trafico,
meteorologia, derecho, Internet, Intranet, etc.

20



8. METODOLOGIA XTREME PROGRAMMING

8.1HISTORIA

La Programacion Extrema, como proceso de creacién de software diferente al
convencional, nace de la mano de Kent Beck (autor de los libros mas influyentes
sobre el tema).

Chrysler Corporation hacia tiempo que estaba desarrollando una aplicacion de
nominas, pero sin demasiado éxito por parte de la gente que tenia en el
proyecto. El verano de 1996, Beck entr6 en ndbmina en la compafiia y se le pidi
de hacer esta aplicacion como trabajo. Es en esta aplicacion cuando nace la
Programacion Extrema como tal. Beck reconocio que el proceso (o metodologia)
de creacion de software o la carencia de este era la causa de todos los
problemas y llegd a la conclusion que para proporcionar un proceso que fuera
flexible era necesario realizar ciertos cambios en la estructura o manera de
hacer de los programadores, los cuales se tenian que acomodar al cambio a
realizar.

El tenia varias ideas de metodologias para la realizacion de programas que eran
cruciales para el buen desarrollo de cualquier sistema. Las ideas primordiales de
su sistema las comunico en la revista C++ Magazine en una entrevista que ésta
le hizo el afio 1999. En ésta decia que él estaba convencido que la mejor
metodologia era un proceso que enfatizase la comunicacion dentro del equipo,
que la implementacion fuera sencilla, que el usuario tenia que estar muy
informado y implicado y que la toma de decisiones tenia que ser muy rapida y
efectiva.

Los autores (o mejor dicho, los propulsores como el propio Kent Beck, Ward
Cunningham o Ron Jeffries entre otros) de la Programacion Extrema, fueron a la
web Portland Pattern Repository y empezaron a hablar de ella y promocionarla,
de lo que era y como realizarla. Estos propulsores de la XP hablaban de ella en
cada ocasién que tenian y en cada pagina que, poco o mucho hablara de temas
de programacion. Este hecho, llegé a molestar a buena parte de la comunidad
que intentaba discutir sobre temas de programacion. Fue tanta esta molestia que
nacio el fendbmeno XP Free Zone (zona libre de XP) en determinadas webs
como peticion de no hablar de Programacién Extrema en ella. La discusion
sobre temas de disefio de modelos de programaciéon sobre los cambios
recientes se hizo tema dificil porque la mayoria de la actividad fue relacionada
con la Programacion Extrema. (Ecured, Ecured, 2016)
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8.2 DEFINICION

La programacion extrema es una metodologia de desarrollo ligera (o agil)
basada en una serie de valores y de practicas de buenas maneras que persigue
el objetivo de aumentar la productividad a la hora de desarrollar programas.

Este modelo de programacion se basa en una serie de metodologias de
desarrollo de software en la que se da prioridad a los trabajos que dan un
resultado directo y que reducen la burocracia que hay al rededor de la
programacion.

Una de las caracteristicas principales de este método de programacién, es que
sus ingredientes son conocidos desde el principio de la informatica. Los autores
de XP han seleccionado aquellos que han considerado mejores y han
profundizado en sus relaciones y en como se refuerzan los unos con los otros. El
resultado de esta seleccién ha sido esta metodologia unica y compacta. Por
esto, aunque no esta basada en principios nuevos, si que el resultado es una
nueva manera de ver el desarrollo de software.

El objetivo que se perseguia en el momento de crear esta metodologia era la
busqueda de un método que hiciera que los desarrollos fueran mas sencillos.
Aplicando el sentido comun. (Ecured, Ecured, 2016)

8.3 EL PROCESO DE DESARROLLO EXTREMO

La programacion extrema parte del caso habitual de una compaiia que
desarrolla software, generalmente software a medida, en la que hay diferentes
roles: un equipo de gestion, un equipo de desarrolladores y los clientes. La
relacion con el cliente es totalmente diferente a lo que se ha venido haciendo en
las metodologias tradicionales que se basan fundamentalmente en una fase de
captura de requisitos previa al desarrollo y una fase de validacién posterior al
mismo. (Robles & Ferrer, 2002)

El proceso se divide en varias etapas con el fin de avanzar y dar resultados de
forma agil.

8.3.1 INTERACCION CON EL CLIENTE

En la programacion extrema al cliente no s6lo se le pide que apoye al equipo de
desarrollo, en realidad podriamos decir que es parte de él. Su importancia es
capital a la hora de abordar las historias de los usuarios y las reuniones de
planificacion, como veremos mas adelante. Ademas, sera tarea suya realimentar
al equipo de desarrolladores después de cada iteracion con los problemas con
los que se ha encontrado, mostrando sus prioridades, expresando sus
sensaciones... Existiran métodos como pruebas de aceptacion que ayudaran a
que la labor del cliente sea lo mas fructifera posible.

En resumen, el cliente se encuentra mucho mas cercano al proceso de
desarrollo. Se elimina la fase inicial de captura de requisitos y se permite que
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éstos se vayan definiendo de una forma ordenada durante el tiempo que dura el
proyecto. El cliente puede cambiar de opinion sobre la marcha y a cambio debe
encontrarse siempre disponible para resolver dudas del equipo de desarrollo y
para detallar los requisitos especificados cuando sea necesario.

El proceso de captura de requisitos de XP gira entorno a una lista de
caracteristicas que el cliente desea que existan en el sistema final. Cada una de
estas caracteristicas recibe el nombre de historias de usuarios y su definicion
consta de dos fases:

En la primera fase el cliente describe con sus propias palabras las
caracteristicas y el responsable del equipo de desarrollo le informa de la
dificultad técnica de cada una de ellas y por lo tanto de su coste. A través del
dialogo resultante el cliente deja por escrito un conjunto de historias y las ordena
en funcion de la prioridad que tienen para él. En este momento ya es posible
definir unos hitos y unas fechas aproximadas para ellos.

La segunda fase consiste en coger las primeras historias que seran
implementadas (primera iteracién) y dividirlas en las tareas necesarias para
llevarlas a cabo. El cliente también participa, pero hay mas peso del equipo de
desarrollo, que dara como resultado una planificacion mas exacta. En cada
iteracion se repetira esta segunda fase para las historias planificadas para ella.

Este proceso es una de las principales diferencias con las metodologias
tradicionales. Aunque las historias de usuarios guardan cierta relacion con otras
técnicas como los casos de uso de UML, su proceso de creacidon es muy
diferente. En lo que al cliente se refiere no se le exige que especifique
exactamente lo que quiere al principio con un documento de requisitos de
usuario. La parte que se mantiene con este documento es que es el cliente el
que tiene que escribir lo que quiere, no se permite que alguien del equipo de
desarrolladores lo escriba por él.

Como se ha comentado, son los desarrolladores los que se encargan de
catalogar las historias de los usuarios y asignarles una duracion. Para ello se
sigue una norma simple: las historias de usuarios deberian poder ser abordables
en un espacio de tiempo de entre una y tres semanas de programacion ideal.
Historias de los usuarios que requieran menos tiempo de implementaciéon son
agrupadas, mientras que aquéllas que necesiten mas tiempo deben ser
modificadas o divididas. Una semana de programacion ideal es una semana
(cinco dias de trabajo) de desarrollo por parte de un desarrollador sin
interferencias de otras partes del proyecto. Al hacer la planificacion se aplica un
factor de correccion medido de proyectos anteriores para ajustar este tiempo
ideal al real.

Las historias de los usuarios se plasmaran en tarjetas, lo que facilitara que el
cliente pueda especificar la importancia relativa entre las diferentes historias de
usuario, asi como la tarea de los desarrolladores que podran catalogarlas
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convenientemente. El formato de tarjeta ademas es muy provechoso a la hora
de realizar pruebas de aceptacion.

8.3.2 PLANIFICACION DEL PROYECTO

Es probablemente en este punto donde se deba enfrentar a la planificacién de
entregas (release planning) donde se realizaran las distintas iteraciones. Para
ello existen una serie de reglas que hay que seguir para que las tres partes
implicadas en este proceso (equipo de gestidn, equipo de desarrollo y cliente)
tengan voz y se sientan parte de la decision tomada, que al fin y al cabo debe
cumplir la expectativas del usuario final.

La planificacién debe de seguir unas ciertas premisas. La primordial es que las
entregas se hagan cuanto antes y que con cada iteracion el cliente reciba una
nueva version. Cuanto mas tiempo se tarde en introducir una parte esencial,
menos tiempo habra para trabajar en ella posteriormente. Se aconsejan muchas
entregas y muy frecuentes. De esta forma, un error en una parte esencial del
sistema se encontrara pronto y, por tanto, se podra arreglar antes. (Robles &
Ferrer, 2002)

8.3.3 DISENO, DESARROLLO Y PRUEBAS

Es parte primordial del proceso de la programacién extrema, las tareas tienen
como objetivo principal el desarrollo a maxima velocidad, sin ser interrumpido en
la direccion correcta.

A medida que se van afiadiendo partes y funcionalidades al sistema es
importante la respectiva revision y realizar las mejoras de forma inmediata, la
idea es ir remodelando el proyecto de forma flexible durante todo el desarrollo.

La clave del proceso de desarrollo de XP es la comunicacién. La gran mayoria
de los problemas en los proyectos de desarrollo son provocados por falta de
comunicacion en el equipo, asi que se pone un gran énfasis en facilitar que la
informacion fluya lo mas eficientemente posible.

Aunque en general el disefio es realizado por los propios desarrolladores en
ocasiones se reunen aquellos con mas experiencia o incluso se involucra al
cliente para disenar las partes mas complejas. En estas reuniones se emplean
un tipo de tarjetas denominadas CRC (Class, Responsabilities and Collaboration
- Clases, Responsabilidades y Colaboracion) cuyo objetivo es facilitar la
comunicacion y documentar los resultados. Para cada clase identificada se
rellenara una tarjeta de este tipo y se especificara su finalidad asi como otras
clases con las que interaccione. Las tarjetas CRC son una buena forma de
cambiar de la programacion estructurada a una filosofia orientada a objetos.
Aunque los grandes gurus de la programacion extrema sostienen que bien
hechas suelen hacer el disefio obvio, recomiendan hacer sesiones CRC en caso
de que el sistema que se pretenda crear tenga un grado de complejidad grande.
Este tipo de sesiones es una simulacion, tarjetas CRC en mano, de las
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interacciones entre los diferentes objetos que puede realizar el equipo de
desarrollo.

Como ya hemos visto con anterioridad, uno de los principios de la programacién
extrema es la simplicidad. El disefio debe ser lo mas simple posible, pero no
mas simple. El paradigma KISS ("Keep It Small and Simple" para unos o "Keep it
Simple, Stupid" para otros) se lleva hasta las ultimas consecuencias. Por
ejemplo, se hace énfasis en no afiadir funcionalidad nunca antes de lo
necesario, por las sencillas razones de que probablemente ahora mismo no sea
lo mas prioritario o porque quizas nunca llegue a ser necesaria.

8.3.4 VALORES DE LA PROGRAMACION EXTREMA

Este proceso esta fundamentado en ciertos valores y principios, éstos ultimos
representan aquellos aspectos que los gestores de la programacién extrema
consideraron como fundamentales para garantizar el éxito de un proyecto de
desarrollo de software.

1. Comunicacion.
2. Simplicidad.

3. Realimentacion.
4. Coraje.

Comunicacion:

“Todos son parte del equipo y nos comunicamos cara a cara todos los dias.
Trabajamos juntos en todo, desde los requerimientos hasta la programacion. En
equipo crearemos la mejor solucion al problema.” (Extreme programming, 2009).

El método de programacion extremo rompe con los esquemas generados por
RUP (Rational Unified Process), ya que la comunicacion se realiza por medio de
transferencia de informacion directa con los usuarios y los desarrolladores, no
por medio de documentacion.

Simplicidad:

Se refiere a que “Desarrollaremos lo que sea solicitado y necesario, pero no mas
que eso. De esa forma, se maximiza el valor de la inversion realizada. Nos
dirigiremos a nuestro objetivo a pasos simples y pequeinos, mitigando las fallas a
medida que ocurran. Crearemos algo de lo cual podamos sentirnos orgullos y
que pueda mantenerse en el largo plazo a costos razonables.” (Extreme
programming, 2009).

En ésta metodologia se inicia desarrollando las soluciones mas sencillas que se
evidencian en el momento a medida que se obtiene mas informacion, es decir
gue se enfoca en solucionar los requerimientos del presente.
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Realimentacion:

Este valor establece que “Nos tomaremos seriamente los compromisos con el
usuario establecidos en todas las iteraciones, entregando software en
funcionamiento en cada una. Mostraremos al usuario nuestro software
frecuentemente y de forma temprana, escuchando cuidadosamente sus
observaciones y realizando los cambios que sean necesarios. Adaptaremos
nuestros procesos al proyecto y no al contrario”.

El momento en que el cliente esta integrado en el Proyecto, su opinion sobre el
estado del proyecto se conoce en tiempo real. Al realizarse ciclos muy cortos
tras los cuales se muestran resultados, se minimiza el tener que rehacer partes
que no cumplen con los requisitos y ayuda a los programadores a centrarse en
lo que es mas importante.

Coraje:

“‘Diremos la verdad en nuestros avances y estimados, no documentaremos
excusas para el fracaso, pues planificamos para tener éxito. No tendremos
miedo a nada pues sabemos que nadie trabaja solo. Nos adaptaremos a los
cambios cuando sea que estos ocurran.” (Extreme programming, 2009).

En el momento en el que el proyecto esta funcionando correctamente es
momento de “tocarlo”, es decir, si funciona se debe manipular, contrario a lo
manejado anteriormente, que si alguno del sistema estaba funcionando era
necesario dejarlo como estaba.

De estos valores se pueden obtener disefios y codigos de programacion
sencillos, para desarrollar proyectos de software, por tanto clientes satisfechos
por el trabajo realizado.

8.3.5 ACTIVIDADES BASICAS EN LA PROGRAMACION EXTREMA

Después de tener claro cuales son los valores de la programacion extrema, debe
iniciarse la construccion del software, para ello existen unas actividades claras
para el manejo de tal fin.

Codificar: Es la unica actividad de la cual no se puede prescindir, sin codigo
fuente no hay programa. Por tanto es necesario codificar y plasmar las ideas a
través del codigo. En una programacion en XP en pareja el codigo expresa la
interpretacion del problema, asi es posible utilizarlo para comunicar, expresar
ideas y por tanto para aprender y mejorar. (Ecured, Ecured, 2016)

Hacer pruebas: Las caracteristicas del software que no pueden ser
demostradas mediante pruebas simplemente no existen. Las pruebas dan la
oportunidad de saber si lo que se implementa es lo que realmente se pensaba
implementar. Las pruebas tienen la funcion de indicar que el trabajo funciona,
cuando no es posible pensar en ninguna prueba que pudiese originar un fallo en
el sistema entonces se ha dado por terminado el trabajo. (Ecured, Ecured, 2016)
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La prueba no se realiza una sola vez, es necesario pensar en todas las posibles
pruebas para el coédigo, con el tiempo se sacaran conclusiones sobre las
pruebas. Programar y probar es mas rapido que solo programar. Puesto que se
puede ganar tiempo de productividad sin hacer pruebas, pero se perdera mucho
tiempo en la Depuracion del programa.

Se obtendran menos errores, se tendra que volver menos veces a verificar el
cbdigo, se localizan los errores mas rapidamente. Las pruebas deben de ser
sensatas, no es posible hacer pruebas que no evaluen a fondo el sistema.

Escuchar:

Es necesario escuchar a los clientes, cuales son los problemas de su negocio,
es necesario tener una escucha activa explicando lo que es facil y dificil de
obtener, y la Realimentacion entre ambos ayudan a entender los problemas.
(Ecured, Ecured, 2016)

Disenar: El Disefio crea una estructura que organiza la loégica del sistema, un
buen disefio permite que el sistema crezca con cambios en un solo lugar. Los
disefios deben de ser sencillos, si alguna parte del sistema es de desarrollo
complejo, es mejor dividirla en varias. Si hay fallos en el disefio o malos disefios,
estos deben de ser corregidos cuanto antes.

9. DESARROLLO DEL PROYECTO

El disefio y desarrollo del sistema Web interactivo, sera realizado basicamente
en 3 partes, la primera es la fase de analisis, la segunda disefio y la tercera el
desarrollo del sistema.

9.1 FASE DE ANALISIS.

En primer lugar, seran definidos los cargos y funciones de cada uno de los
integrantes del equipo de trabajo para el proyecto, de acuerdo a la metodologia
XP anteriormente citada. Esta definido de la siguiente manera:
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PROYECTO GRUPO COSECHAR

ROL DESCRIPCION RESPONSABLE
Gerencia Es el encargado de en la|Presidente del Grupo
(Cliente) organizacion Grupo Cosechar que | Cosechar Dr. Hernan

autoriza a iniciar el proyecto del | Parraga.
sistema Web interactivo

Lider del Persona encargada de transmitir las | Estudiante de
proyecto necesidades de la empresa, para la | Ingenieria de Sistemas
construccion del sistema. Fredy Bermudez.
Programador | Encargado del desarrollo del Estudiante de
sistema interactivo Web. Ingenieria de Sistemas

Bryan Cardenas.

Analista de Encargado de realizar las pruebas Estudiante de
pruebas pertinentes del funcionamiento del Ingenieria de Sistemas
sistema. Bryan Cardenas.

Tabla 1 Equipo de trabajo

9.1.1 LEVANTAMIENTO DE REQUERIMIENTOS

En el proceso de analisis del proyecto, requirié convocar a reunion inicial con el
presidente de la compafiia, con el fin de identificar los requerimientos de la
organizacion (cliente).

9.1.1.1 Requisitos técnicos
Arquitectura del sistema:

- El sistema debe ser compatible con los principales navegadores de
Internet (Google Chrome, Safari).

- La informacion de los formularios de los asociados debe ser administrada
en un gestor de Base de Datos.

- El sistema debe estar alojado en un Hosting con capacidad y potencia
para soportar el sistema Web interactivo.

Seguridad:

El sistema debe permitir el acceso de usuario de los dos perfiles principales que
son: Administrador del sistema (Administrativo de la compaiia) y Usuario
(Asociado de la cooperativa), cada uno con sus respectivos permisos y vistas de
acuerdo a su rol.
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Bases de datos:

Para el correcto funcionamiento del sistema es necesario configurar una base de
datos MySQL, por facilidad de adquisicion, costo y compatibilidad con el
sistema.

Backup:

El sistema debe contar con una herramientas de copias de seguridad generados
periodicamente, quien esté administrando el posting tendra la responsabilidad de
que éste proceso se este llevando a cabo cumplidamente.

9.1.1.2 Requisitos operativos.

- La estructura de la informacion en general debe ser clara y estructurada,
es decir, los modulos deben estar organizados con el fin de acceder
facilmente al sistema.

- El diseno debe ser atractivo al usuario, con el fin de promover la parte
comercial de la compaifiia.

9.1.1.3 Requisitos legales.

Uno de los requisitos mas importantes esta el de la Ley de Proteccion de Datos
Informaticos (Ley 1273 de 2009 Min. Tic): “Por medio de la cual se modifica el
Codigo Penal, se crea un nuevo bien juridico tutelado - denominado "de la
proteccion de la informacion y de los datos"- y se preservan integralmente los
sistemas que utilicen las tecnologias de la informacion y las comunicaciones,
entre otras disposiciones”. (Alcaldia de Bogota, 2009).

Debe garantizarse la confidencialidad de los datos tanto a nivel corporativo como
de los asociados de la cooperativa, para ello se hace indispensable la creacion
de perfiles y la debida administracion de permisos.

9.1.1.4 Sistema de usuarios.

De acuerdo a los permisos que se designados por la empresa, debe tenerse en
cuenta la clasificacion de perfiles, que hara uso del sistema. Estos perfiles son:

- Administrador global

- Usuario de modificacién
- Usuario de consulta

- Usuario final
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Administrador Global:

Tiene un rango de acceso bastante amplio, debe tener la capacidad de agregar
usuarios de modificacion, de consulta e inclusive otros administradores globales.

Usuario de modificacion:

El perfil de Usuario de modificacion, tiene la capacidad de agregar, quitar o
modificar usuarios finales y realizar consultas sobre estos usuarios.

Usuario de consulta:

Acceder a todas las consultas sobre los usuarios finales, éste perfil no permite
agregar ningun tipo de usuario

Usuario Final:

Este perfil permite acceder a toda la parte informativa de la compaiia y las
empresas que la componen, modulos de informacion, imagenes corporativas y
formularios de inscripcion.

9.1.2 MODELAMIENTO DEL SISTEMA

‘El modelado de sistemas es una técnica para tratar con la complejidad
inherente a estos sistemas. El uso de modelos ayuda al ingeniero de software a
"visualizar" el sistema a construir. Ademas, los modelos de un nivel de
abstraccion mayor pueden utilizarse para la comunicacion con el cliente. Por
ultimo, las herramientas de modelado y las de Ingenieria de Software
Automatizada. pueden ayudar a verificar la correccion del modelo”. (Wikipedia,
2015)

USUARIOS DEL SISTEMA:

Cada usuario tiene un rol dentro del sistema y en cada uno se describe la forma
en que interactuan.

9.1.21 CASOS DE USO
Caso de uso: ACCESOS ADMINISTRADOR GLOBAL, USUARIOS

Administrador global, usuarios modificacion y consulta.
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Figura 2 Caso de Uso Administrador Global / usuarios

Nombre Accesos del administrador
Actor Administrador global
Descripcion Accesos al sistema
EVENTOS ACTOR EVENTOS SISTEMA INTERACTIVO

WEB

1. Activa funcién de registro de nuevos
administradores.

- Muestra pantalla para crear
administrador.

2. Realiza registro de datos de
administrador.

- Muestra en pantalla la ventana de
ingreso al perfil administrador.

3. Modifica usuarios del sistema.

- Muestra en pantalla los usuarios y los
permisos.

Tabla 2 Ficha caso de uso Administrador Global

Caso de Uso: ACCESO ADMINISTRADOR

Administrador global
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Sistema Interactivo Web

Validar
administrador

<usa> / /ﬂ \
7/ \\
Ingresar al \ <usa> Bgznt: c>c;c
sistema “ /
Administrador \\/

Consultar
usuarios del
sistema

Figura 3 Caso de Uso acceso Administrador Global

Nombre Acceso al sistema
Actor Administrador global
Descripcion Login
EVENTOS ACTOR EVENTOS SISTEMA INTERACTIVO
WEB
1. Activa funcion ingreso de |- Muestra pantalla para ingreso de

administrador al sistema.

administrador.

2. Realiza validacion de usuario y
contrasefa

perfil de

Muestra el ingreso al
administrador global.

3. Realiza consulta de usuarios del
sistema

- Muestra los usuarios de modificacion
y de consulta.

Tabla 3 Ficha de caso de uso acceso administrador global

Caso de Uso: REGISTRO DE ADMINISTRADORES Y USUARIOS

Administrador global, usuarios
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Sistema Interactivo Web

Registrar
administrador

Registrar
—( usuario de
— = = -\ modificacion
<extiende>

Registrar
usuario de
consulta

Base de
Datos

Figura 4 Caso de Uso registro de Usuarios

Nombre Registro
Actor Administrador global, BD
Descripcion Registro de usuarios
EVENTOS ACTOR EVENTOS SISTEMA INTERACTIVO

WEB

1. Activa el mddulo de ingreso al
sistema

- Muestra en pantalla login del sistema
como administrador

2. Activa opciones para registro de |- Muestra campos para registrar
administrador global administrador global
3. Activa las opciones para registro de | - Muestra campos para registrar
usuario modificador. usuario modificador
4. Activa las opciones para registro de | - Muestra campos para registrar

usuario de consulta

usuario de consulta

Tabla 4 Caso de Uso registro de usuarios

Caso de Uso: ELIMINAR USUARIOS

Administrador global
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Sistema Interactivo Web

Eliminar
administrador
global \
-
<usa> _ -~
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— Ingresar al <usa> Eliminar
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modificacién Dates
~
g
Administrador prry
Eliminar

usuario de
consulta

Figura 5 Caso de Uso borrar Usuario

Nombre Eliminar usuario
Actor Administrador global
Descripcion Suprimir usuarios
EVENTOS ACTOR EVENTOS SISTEMA INTERACTIVO

WEB

1. Activa el mddulo de ingreso al
sistema

- Muestra en pantalla login del sistema
como administrador

2. Activa opciones borrar

administrador global

para

- Muestra campos borrar

administrador global

para

3. Activa las opciones para borrar
usuario modificador.

- Muestra campos para borrar usuario
modificador

4. Activa las opciones para borrar
usuario de consulta

- Muestra campos para borrar usuario
de consulta

Tabla 5 Ficha caso de uso borrado légico de usuario

Caso de Uso: INGRESO USUARIO DE MODIFICACION

Usuario de modificacion
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Sistema Interactivo Web

Validar

Usuario de
modificacion
<usa> /7 \
/ 4 \
\ S
- sistema \ Datos
Uslario'de Aj
modificacién
Consultar
usuarios
finales
Figura 6 Caso de Uso ingreso asociado
Nombre Ingreso de Usuario de modificacion
Actor Usuario de modificacion
Descripcion Ingreso al sistema
EVENTOS ACTOR EVENTOS SISTEMA INTERACTIVO

WEB

1. Activa la ventana para ingreso de
usuario de modificacion.

- Muestra los campos a diligenciar por
el usuario.

2. Activa ingreso de sesion

- Muestra los campos validados para el
ingreso al sistema.

3. Activa opcion de consulta

- Muestra la informacion de los

usuarios finales

4. [lamar informacion de la BD.

- Muestra informaciéon detallada del
Usuario final

Tabla 6 Ficha caso de uso ingreso usuario de modificacién

Caso de Uso: AGREGAR USUARIOS FINALES

Usuario de modificacion
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Sistema Interactivo Web

Registrar
Usuario final

7’

<usa>

'
-

—
Ingresar al Base de
sistema Datos

Uslario'de
modificacién
Figura 7 Caso de Uso ingreso usuario final
Nombre Agregado de usuario final
Actor Usuario de modificacion
Descripcion Insertar usuario final
EVENTOS ACTOR EVENTOS SISTEMA INTERACTIVO

WEB

1. Activa opcion de ingreso al sistema | - Muestra pantalla de acceso a perfil
de usuario de modificacion.

2. Activa opcion de registro de usuario | - Muestra los campos para el registro
final. de usuario final.

Tabla 7 Ficha de caso de uso ingreso usuario final

Caso de Uso: ELIMINAR USUARIOS FINALES

Usuario de modificacion
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Ingresar al
sistema

Sistema Interactivo Web

Eliminar
usuario final

<usa> -
-

Base de
Datos

Uslario'de
modificacién
Figura 8 Caso de Uso eliminar usuario final
Nombre Eliminar de usuario final
Actor Usuario de modificacion
Descripcion Borrado logico usuario final
EVENTOS ACTOR EVENTOS SISTEMA INTERACTIVO

WEB

1. Activa opcion de ingreso al sistema
de usuario de modificacion.

- Muestra pantalla de acceso a perfil

2. Activa opcion de borrado de usuario
final.

- Muestra opciones para borrado de
usuario final.

Tabla 8 Ficha de caso de uso eliminar usuario final

Caso de Uso: CONSULTA USUARIOS FINALES

Usuario de modificacion
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usuario final
4
<extiende> ,
informe
Figura 9 Caso de Uso eliminar usuario final
Nombre Consulta usuarios finales
Actor Usuario de modificacion
Descripcion Consulta de informes
EVENTOS ACTOR EVENTOS SISTEMA INTERACTIVO

WEB

1. Activa opcion de ingreso al sistema
de usuario de modificacion.

- Muestra pantalla de acceso a perfil

2. Activa validacion de wusuario y
contrasefa del perfil

- Muestra verificacion de login.

3. Activa pantalla de captura de dato
del usuario final.

- Muestra pantalla de informaciéon del
usuario final

4. Activa pantalla de informacion

- Imprime informe generado del usuario
final, realizado por el wusuario de
modificacion.

Tabla 9 Ficha caso de uso consulta usuario final

Caso de Uso: CONSULTA USUARIOS FINALES

Usuario de consulta
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Figura 10 Caso de Uso consulta usuario final (Usuario de consulta)

Nombre Consulta usuarios finales
Actor Usuario de Consulta
Descripcion Consulta de informes
EVENTOS ACTOR EVENTOS SISTEMA INTERACTIVO

WEB

1. Activa opcion de ingreso al sistema
de usuario de Consulta.

- Muestra pantalla de acceso a perfil

2. Activa validacion de wusuario y
contrasefa del perfil

- Muestra verificacion de login.

3. Activa pantalla de captura de dato
del usuario final.

- Muestra pantalla de informaciéon del
usuario final

4. Activa pantalla de informacion

- Imprime informe generado del usuario
final, realizado por el usuario de
modificacion.

Tabla 10 Ficha de caso de uso consulta usuario final.

Caso de Uso: INGRESO USUARIO FINAL

Usuario final

29




Sistema Interactivo Web

Usuario
final

/
\

Visualizar
mbdulos

Visualizar
empresas
del grupo

Visualizar
imagenes
corporativas

Ingresar a
formulario de
inscripcién

Figura 11 Caso de Uso ingreso usuario final

Nombre Ingreso usuario final
Actor Usuario de final
Descripcion Consulta en sistema
EVENTOS ACTOR EVENTOS SISTEMA INTERACTIVO

WEB

1. Activa pantalla inicial del sistema
interactivo Web.

- Muestra moédulos de informacién del
sistema.

2. Activa pantalla de empresas activas

- Muestra menu de empresas del

del grupo cosechar. grupo.
3. Activa presentacion grafica. - Muestra galeria de imagenes
corporativas.

4. Activa pantalla de formulario de
inscripcion a la cooperativa.

- Muestra campos del formulario para
diligenciar e inscribir al usuario final.

Tabla 11 Ficha de caso de uso ingreso usuario final

Caso de Uso: INSCRIPCION USUARIO FINAL

Usuario final

an




final

Sistema Interactivo Web

Notificar
ingreso
exitoso

i <usa> N
Ingresar a = Diligenciar
—_— fqrmulanp de = formulario
inscripcién
Usuatio

<extiende> |

T~

Base de
Datos

\

Verificar
datos de
inscripcion

Figura 12 Caso de Uso inscripcion usuario final

Nombre Inscripcidn usuario final
Actor Usuario final
Descripcion Solicitud de ingreso
EVENTOS ACTOR EVENTOS SISTEMA INTERACTIVO

WEB

1. Activa opcion diligenciar formulario

- Muestra pantalla de captura de datos
por pantalla.

2. Activa campos del formulario

- Muestra presentacion del formulario
de inscripcion.

3. Activa opciones de verificacion de
datos proporcionados por el usuario
final.

- Muestra campos verificados por
sistema.

4. Activa pantalla de notificacion de
usuario registrado.

- Muestra pantalla de
terminado satisfactoriamente.

proceso

Tabla 12 Ficha de caso inscripcién usuario final

9.1.2.2

DIAGRAMAS DE SECUENCIA

Diagrama de secuencia para registrar Administrador.

Administrador - Sistema
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Administrador S

0
]
=3
o

Ingresar ()

Validar ()

Registrar admin ()

Guardar Registro ()

I

Terminar ()

Cerrar ()

A

I, S SR S

Figura 13 Diagrama de secuencia administrador
Diagrama de secuencia para modificar Administrador.

Administrador - Sistema

i
o
3
o

Administrador S

Ingresar ()

Validar ()

Modificar info()

Guardar info ()

T I

Terminar ()

Cerrar ()

A e

Figura 14 Diagrama de Secuencia Administrador (modificar)
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Diagrama de secuencia para consultar Usuarios modificadores y de consulta.

Administrador - Sistema — BD

Administrador Sistema Base de datos

E Ingresar () >E E

14 Validar () : E
Buscar usuario() i » |

! ' Enviar () :

: mostrar () |

- | :

cerrar () $E E

Figura 15 Diagrama de Secuencia consulta usuarios
Diagrama de secuencia para borrar otros administradores.

Administrador - interfaz — BD

!



Administrador Interfaz ‘ Base de datos \
S —

Ingresar usuario () ’E !
D Verificar usuario () > E
-

Enviar confirmacion () D
< Mostrar () D

Eliminar admin ()

D Buscar admin ()

Borrar admin ()

>

Notificar borrado 16qi D
< otificar borrado 6gico ()

Figura 16 Diagrama de secuencia borrado lé6gico de administradores
Diagrama de secuencia para ingreso de usuario de modificacion

Usuario de modificacion - interfaz — BD
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Usuario de Interfaz de
Modificacion usuario Base de Datos

Ingreso usuario y contrasefia () ,

Validar usuario y contrasefia ()

1
1
1
:
; >
: D
X Ingresar al sistema ()
1 J
1
1
1
1
1

T

>

Mostrar informacién ()

-

Cerrar ()

Figura 17 Diagrama de secuencia ingreso de usuarios de modificacion
Diagrama de secuencia para ingreso de usuario de consulta

Usuario de consulta - interfaz — BD

Usuario de Interfaz de
Consulta usuario Base de Datos
—i—

Ingreso usuario y contrasefia ()

Validar usuario y contraserfia () >

Ingresar al sistema () D

-

1

Cerrar () >

- Mostrar informacién ()

Figura 18 Diagrama de secuencia ingreso de usuarios de consulta
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Diagrama de secuencia para consulta desde usuario de modificacion a un
usuario de consulta

Usuario de modificaciéon — Usuario de consulta - interfaz — BD

Usuario de Interfaz de
Consulta usuario Base de Datos
P

Ingreso usuario y contrasefa () |

Validar usuario y contrasefia () >

Ingresar al sistema ()

-

< Mostrar opciones ()

Y]

Consulta de usuario de consw

()

Buscar ()

>

enviar informacién de usuario ()D

g

Mostrar ()

Cerrar ()

{

Figura 19 Diagrama de secuencia consulta desde usuarios de consulta
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Diagrama de secuencia para consulta y generacion de informes.

Usuario de consulta - interfaz — BD

Usuario de Interfaz de
Consulta usuario Base de Datos

Y S —"
Ingreso usuario y contrasefia () |

Validar usuario y contrasefia
I y () »

Ingresar al sistema ()

< Mostrar opciones ()

Consultar usuarios finales

Buscar ()

>

enviar datos de usuario final() D

g 3L

< Generar informe ()

Cerrar ()

>

Figura 20 Diagrama de secuencia informes de usuarios de consulta
Diagrama de secuencia para ingreso de usuario final y confirmacion de registro.

Usuario final- interfaz — BD
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Usuario Final | Interfaz | | Base de Datos |
] Ingresar datos a forma

de inscripcion ()

Validar informacion ()

>
Almacenar datos usuario ()D

sotificar por e-mail registro

Confirmar registro ()

>

]

Validar registro ()

Confirmar validacién ()

-

Mostrar acceso () D

-
Ingresar usuario y contrasefa {)

DConsultar informacién de empresas ()

' Enviar () D
Mostrar r_l :

Cerrar () ;1'

Figura 21 Diagrama de secuencia primer ingreso usuario final

9.1.2.3 DIAGRAMAS DE COLABORACION

Diagrama de colaboracion Administrador

Administrador- interfaz — BD
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4:Ingresa a

administrador

los usuarios
Basede | IS [ guscar
Datos usuarios
n 1
f 1
! 3: Valida usuario i
' y contrasefa 5: Ubicala |
m—r . informacion
orradode |_ | ,
Admin Login :
T 1
, v
| 2:Ingresa usuario Envio de
| ¥ contrasefa informacién
Administrador f---------- > Interfaz
1: Ingresa al
sistema
6: Muestra
informacion

Figura 22 Diagrama de colaboraciéon funciones administrador

4:Ingresa a
los usuarios
Base de del sistema Buscar
Datos [~~~ """"""°" = usuarios
finales
m 1
i 1
1 3: Valida usuario !
! y contrasefia 5 Ubica !
Iggl"a‘? . usuarios 1
co de !
Usuarios |~~~ 77777 Login E
finales
N |
v | w
\ 7: mostrar confirmacién | 2: Ingresa usuario
y de borraco logico ! y contrasefia Modificar
Usuario
modificador [~ "7 T77C =  Interfaz
1: Ingresa al
sistema
6: Muestra
informacioén
modificada

Figura 23 Diagrama de colaboracién funciones usuario modificador




3: Creacion de

usuario y
Datos contrasefia
personales | ‘tegin
2: Captura datos ‘In

1: Diligenciar personales gi‘ste%:?a ,

informacién
Usuario usuario final

Final Formulario
Usuario

5: Accesa a
la informacion
Informacién
corporativa

Figura 24 Diagrama de colaboracién funciones ingreso de usuario final

9.1.24 DIAGRAMAS DE CLASES

Administrador
d L. Usuario de
Password """ ~| Modificacién |~~~ """ 1
Ingresar Id '
Modificar ~ L----- | Password ;
Borrar : Agregar :
Consultar | Borrar :
- | Modificar :
X : Consultar :
: | X
: i v
' e e e e e e e o Usuario de
: Consulta
X Id
| Password
: Consultar
+--- -2 Usuario Final .
Id '
Password S--cmomomomomomooeees .
Visualizar

Figura 25 Diagrama de clases general (Administrador usuarios)
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Persona

Il(.jlsuarlo Final - Natural _________________ ‘,y
Diligenciar A— Informacion Formulario
Consultar | Datos

) X personales

| S o[ Persona |-------- | Ingresar

. Juridica visualizar

; Informacion !

1

' 1

. i

' 1

| v

. Registro

' Informacién

| Basica

I Confirmar

Figura 26 Diagrama de clases ingreso usuario final

Usuario Final
Nombres
Cédula e L 3
E-Mall |
Solicitar '
\ |
1 1
1 |
1 |
1 |
1 |
: :
1 '
v Formulario '
Solicitud | _____ =[Campos .
asociado Captar '
Datos Almacenar X
personales Validar '
Ingresar '
Inscribir | '
) '
! '
' '
' '
l :
' '
Base de ‘i’ '
Datos N
Informacion Slelema '
" e - - ---------2 Datos '
Usuarios Vaiid )
Almacenar aliaar a——
Visualizar
. A
N 1
b e e I

Figura 27 Diagrama de clases inscripcion usuario final




Usuario
Plataforma
Nombre Sistema
Usuario =  fke-c--oo- . Ent.rada _______ ]
Contrasefia Sahda' '
Modificar |~ \ﬁsyahzar :
Borrar Validar !
Consultar 1!\ :
Generar X :
informes ' !
i :
' |
' v
' Base de
X Datos
' Id
R Nombre
Cédula
Almacenar

Figura 28 Diagrama de clases ingreso usuario de plataforma

Usuario de
Modificacién
Nombre
Usuario Usuario
E-Mail
Nsr':;?;m ma mm————— > Con@r_aseﬁa < - - - - - )
U . ! Modificar ! Siste
Cz:flrggeﬁa | S i Entrada =
Modificar |~~~ I Fome- Salida
Borrar X \ Visualizar
Consultar ! ! Validar
Generar b | Usuariode K i
informes Consulta |<" """~ '
Nombre !
Usuario \
Contrasefia .
E-Mail '
Consultar !
v
Base de
Datos
Id
Nombre
Cédula
Almacenar

Figura 29 Diagrama de clases interaccion usuario plataforma
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Usuario
Empresa

NIT
E-Mall

Consultar
Modificar

Sistema

Entrada
Salida

Visualizar
Validar

v

Empresas
Cosechar

NIT
Mision
Vision
Actividad

Visualizar

Base de
Datos

Id
Nombre
Cédula

Almacenar

Figura 30 Diagrama de clases acceso usuario empresa




Grupo
_____________ Cosechar oo,
’ Administrador X
' Usuarios .
| ' E
v v v
Usuario Final Usuario Usuario
Nombres Empresa Plataforma
Cédula NIT Nombre
E-Malil E-Mail Usuario
Solicitar Consultar Contrasefna
0 Modificar Modificar
: \ Borrar
! X TR Consultar ===
| : X Generar .
X ' : informes !
bommmmmmmmmmmmmm e ] ; !
! ] 1
! L 1
1 ! :
| v !
! Usuario de
| Modificacién Usuario de
| Consulta
| Nombre
| U . Nombre
suario .
W E-Mail Usuario
Sistema Contrasefia Contrasefia
Entrada < Moaificar E-Mail
a2 PEmm=-- al
Sahdav ! Consultar Consultar
Visualizar i , '
Validar | ' X
! | : :
] ' [ 1
V e - - B ) - - - =
Reportes
Estadistica
Gréficas
Tablas

Figura 31 Diagrama de clases Administrador y usuarios (Reportes)



9.2 FASE DE DISENO

En ésta fase es primordial lograr que el proyecto que se esta realizando cumpla
con las expectativas de los clientes, mostrando una interfaz llamativa, clara y
sencilla de entender.

9.2.1 ESTRUCTURA DE LA INTERFAZ
Interfaz de usuario

A continuacion se muestra la estructura de la interfaz de usuario donde se
especifican las zonas que usuarios y administradores evidenciaran.

—
0/
o
X
a
o
0\

100 x 100

AN
/

238 x 198

————
—\

586 x 69

\ / MG

Figura 32 Esquema de la interfaz principal del sistema

En su pagina principal se evidencia la informacion de acerca de la empresa, una
presentacion de imagenes para cada una de las areas de la compaiia.

Iniciando se encuentran los beneficios de la Cooperativa Proyectando Futuro, la
opcion para ingresar informacion en los formularios de inscripcion, en la barra de
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navegacion se evidencia “Nuestros servicios”, “Empresas Cosechar”, “; Quiénes
somos?”’ y “Contactenos”.

En el médulo “Empresas Cosechar” se encuentran 9 empresas que actualmente
conforman el grupo y en cada una de ellas se debe evidenciar la informacion
acerca de los servicios y su resefa historica.

9.2.2 PROTOTIPO DE LAS INTERFACES

En la interfaz denominada “Home” 6 inicio, en la parte superior izquierda se
encuentra ubicado el logotipo de la Cooperativa Proyectando Futuro, al lado
superior derecho se encuentra el slogan “UNIDOS PARA COSECHAR EXITOS”,
se evidencia una barra de navegaciéon con diferentes modulos como: inicio,
eventos, empresas cosechar, ;Quiénes somos? Y contactenos, adicionalmente
un menu de 4 opciones que son: beneficios, formulario de inscripcion (donde el
usuario podra descargar el formulario de inscripcién), convenios y noticias.

Se visualiza una galeria tipo presentacion con la imagenes corporativas y en la
parte inferior del “Home”, informacién de contacto de la empresa.

o : UNIDOS PARA
"COSECHAR EXITOS"

\ 5
-
i - COOPERATIVA ; :
" PROYECTANDO FUTURO — i
i

Eventos Empresas Cosechar ¢Quiénes Somos? Contactenos

A\
4 B== \
\\‘ 1
I

Figura 33 Apariencia pantalla principal del sistema web interactivo
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En el médulo “Empresas Cosechar”, se encuentran las empresas que componen
el grupo, sus nombres y la informacion principal de cada una de ellas.

Conoce las empresas con

UNIDOSPARA = &
"COSECHAR EXIT! Os! :

T N L. convenio Cosechar
a Inicio

CERRAR

H -~ .
el Surasas Cusscitir
> i
i g Formulario

Hiy a Contictenos

ﬁ Eventos

Figura 34 Ingreso a empresas de Grupo Cosechar

Es posible evidenciar en el médulo “Contactenos”, un formulario para el envio de
informacion y comentarios que correspondan al grupo o cualquiera de las
empresas que la componen, esto con el fin de ser respondidos y mantener una
buena relacion con los usuarios.
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A

i = o iy < UNIDOS PARA
A L: COSECHAR) _ "COSECHAR EXITOS"

————

: -
~ \ { \ Grupo Social Y Empresarial —
Inicio Eventos Empresas Cosechar  ;Quiénes Somos? Contatenos

Envianos tu informacién y comentarios

Enviar ) : o i | _

Figura 35 Contactenos

En el menu principal se encontrara la opcidn “Beneficios” que brindara
informacion al usuario sobre ventajas y demas, de ser un asociado de la
cooperativa.

Iniciar Sesién Registrarse

Beneficios

+/ Pertenecer como asociado a un grupo de empresas el cual ofrece
oportunidades de mejoramiento integral y colectivo con base en su

propio esfuerzo y capacidad.

/ Pertenecer a una entidad solidaria que aglutina a todas las

empresas y por ende cuenta con un amplio portafolio de servicios para

sus asociados con lo cual descubrird porque pertenecer a la

organizacion "Cosechar" es la mejor decision para su futuro.

«/ Manejamos diversos convenios con entidades de educacion media

y superior, salud, entretenimiento, vivienda, hogar y otros, para

beneficio de todos nuestros afiliados.

«/ Comunicacién abierta, transparente y efectiva en cada uno de los
procesos.

L4

ccidn — ‘
I

Figura 36 Beneficios
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En el médulo llamado “Formulario de Inscripcidén”, el usuario tendra la posibilidad
de descargar en formato PDF el formulario de inscripcion de asociados de la
cooperativa.

12/04/2010

= COSECHAR
¢ 3

DIA MES| ANO
|

fecha

Nombre de quien se postula

Facultad o dependencia “ |

Correo electrénico H I

Teléfono oficina I:I

Teléfono casa H
Celular H

Sede en donde labora |
actualmente

|
|
|
cargo ‘|| ‘
|
|
|

Motivo por el cual desea
hacer parte de las brigadas

PRIMEROS AUXILIOS

¢En qué area le gustaria [—

especializarse? CONTRA INCENDIOS

Figura 37 Formulario de inscripcion
9.2.3 ALOJAMIENTO

Mas conocido como Hosting, es totalmente necesario para el Sistema Interactivo
Web, en el caso de Grupo Cosechar, cuenta con un alojamiento en AMERICAN
DOMINIOS.

9.2.4 PRUEBAS
Pruebas de implantacion

Dichas pruebas se llevaran a cabo en la fase de implementacion del sistema una
vez que éste se encuentre desarrollado e implementado en el servidor (Hosting).

Dentro de los objetivos principales se encuentran:
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* Validar el cumplimiento de los requisitos ya establecidos en el

proyecto.

* Comprobar que se realice el almacenamiento de los datos y usuarios
de acuerdo a los procedimientos.
* Verificar la seguridad del sistema y la comprobacion de datos en

tiempo real.

* Verificar los accesos en general al Sistema Interactivo Web y las
confirmaciones por correo electrénico por parte de los usuarios

registrados.

Pruebas de aceptaciéon

Se llevaran a cabo en la ultima fase del proyecto, es decir en la fase de
implementacion una vez toda la informacién del sistema se encuentre alojado en

el Hosting.

Como objetivo principal de las pruebas es la aceptacion por parte de los
usuarios del sistema dentro de la compania (Presidente del grupo y un usuario
adicional), quienes manifestaran el correcto funcionamiento de los médulos, los
ingresos de usuarios y demas consultas que debe realizar el sistema.

9.3 FASE DE DESARROLLO E IMPLEMENTACION

A continuacidn se presentan las fases del proyecto desde el levantamiento de
requerimientos hasta la parte final de entrega del Sistema Interactivo Web.

Fase | — Levantamiento de Requerimientos

item

Entregable

Actividad(es)

1

Plan de trabajo,
actividades a realizar,
reuniones y asignacion
de responsabilidades

Reunién con el
presidente de la
cooperativa.
Definicion de los
alcances.
Software a utilizar.

Propuesta de
plantillas del
sistema.
Fase 2 — Construccion del Sistema Interactivo Web
Item Entregable Actividad(es)

2

Construccion del Sistema
Interactivo Web.

Construccion de la
parte visual 'y
contenido del
sistema.

Programacion de
los maodulos,
accesos e inicios

AN




de sesidn, segun
perfiles.

- Creacion de
opciones de
exportacion de la
informacion a
diferentes
formatos
(Generacion  de
informes).

3 Pruebas del Sistema - Realizacion de
Interactivo Web. pruebas

operativas y

funcionales en el
sistema.

- Creacion de los
diferentes
ambientes de
prueba.

- Entrega final del
Sistema
Interactivo Web.

Tabla 13 Plan de Actividades

9.4 IMPLEMENTACION DEL PROYECTO

* Instalacion del gestor de bases de datos (MySQL) y creacion de la
base.

* Creacion de la estructura (lenguaje PHP)

* Desarrollo de la parte visual (Bootstrap y HTMLS)

* Programacion en lenguaje PHP, Angular y JavaScript.

9.4.1 PUESTA EN MARCHA DEL SISTEMA

Se realiza el paso de informacién del sistema (Local Host) a produccion en el
Hosting (American Dominios) el dia 13 de Septiembre de 2016, para realizarse
entrega y lanzamiento el dia 15 de Septiembre de 2016.

En el proceso de entrega se sugiere que el sistema requiera posteriormente una
administracion y mantenimiento por parte de Grupo Cosechar durante el tiempo
que la empresa considere mantenerlo.
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Pruebas de compatibilidad:

Es necesario verificar la compatibilidad del sistema con los diferentes
navegadores (los mas usados actualmente), a continuacion se encentran las
pruebas de resolucion para cada navegador utilizado para visualizar el sistema.

Modo de prueba utilizando Google Chrome (Captura de pantalla), se evidencia
total compatibilidad con el navegador y correcto funcionamiento.

~ Cooperativa Proyectando Fut. x \§

& C | ® www.grupocosechar.com/home.htm|

© Admin ' IniciarSesién | Registrarse (R

UNIDOS PARA .
"COSECHAR EXITOS"

Eventos Empresas Cosechar :Quiénes Somos? Contactenos

Figura 38 Compatibilidad Google Chrome

Modo de prueba utilizando Safari - Mac (Captura de pantalla), se evidencia total
compatibilidad con el navegador y correcto funcionamiento.
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9.5 ANALISIS DE COSTOS DEL PROYECTO

El costo puede evidenciarse gracias a todos los aspectos a evaluar, desde el
alojamiento, pasando por la mano de obra y finalmente la implementacién del

software.

Costos discriminados para el disefio e implementacion del software:

M Dominio | Diseio | Desarrollo | Contenido |

Costos $145.000 $ 35.000 (1 $ 65.000 (1 $28.000 (1
(Anual) hora) hora) hora)

El proyecto terminado tiene un costo de $1.350.000 con una duracién
aproximada de 2 meses en la terminacion del proyecto.
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I @ Safari Archivo Edicién isualizacié Historial Marcadores Ventana Ayuda DO ® 3216 O W) T 89% M) Juel2:43am. Q

grupocosechar.com < Jul
T -y

UNIDOSPARA *
"COSECHAREXITOS" /. °

M

Contatenos

Empresas Cosechar ¢Quiénes Somos?

G+ f i &

Figura 39 Compatibilidad Safari (Mac)

Pruebas de ingreso de Administrador y Usuarios:

En la parte superior derecha el usuario evidencia tres botones de acceso:
“‘Admin”, “Iniciar Sesion” y “Registrarse”.

1]
Iniciar Sesién | Registrarse

ks A

UNIDOS PARA o
"COSECHAREXITOS" . ..

Figura 40 Ingreso a médulo perfil administrador

El botobn Admin. direcciona al administrador con el fin de iniciar la sesidn
(Unicamente para éste perfil).
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INICIO DE SESION

XXXXX

Figura 41 Login perfil administrador

De este modo el administrador, ingresando sus datos de usuario y contrasefia
puede acceder a las opciones de acuerdo a su perfil y por ende a los permisos
con el fin de administrar el sistema interactivo Web.

Desde esta ubicacion el usuario tiene la posibilidad de: generar reportes a nivel
general de los distintos usuarios de sistema, agregar otros usuarios o
administradores, también buscar registros en la base de datos por medio de un
filtro y finalmente cerrar la sesion.

UNIDOS PARA
) "COSECHAR EXITOS"

( YCOSECHAR) o
\ C_ Grupo Social Y Empresarial :

_iTe damos la bienvenida prueba!

General Reportes Agregar Usuarios Cerrar Sesion

Tipode usuario.. ¥ No. Registros.... v Buscar

Figura 42 Pantalla principal perfil administrador

Dentro del modulo “Agregar usuarios”, se despliegan 3 opciones para ejecutar
dicha accién, como lo son: Usuario Final, Usuario de Plataforma y Usuario
Empresa.

En el ingreso al modulo de reportes, el sistema despliega las opciones para
generar reportes a nivel de usuarios de plataforma, finales y empresas, el
usuario evidencia los informes ofrecidas por el sistema discriminado por tipo de
usuario mostrado en graficas dinamicas.
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4'\';".“ \ Grapo Social Y Empresarial
o K L
e 3 Regresar al ment anterior

USUARIOS PLATAFORMA

Porcentaje Usuarios plataforma

Cantidad Usuarios plataforma

Cantidad por ano

USUARIO FINAL

Usuarios por genero

Porcentaje Genero

Usuario por rango Edad

Usuario por edad

Usuarios Inscritos por Ao

EMPRESAS

Empresas por Sector

Empresas por tipo

Empresas por Aniguedad

Empresas por Ano de Inscripcion

Figura 43 seccidon de acceso a reportes generales por tipo de usuario

El administrador puede generar los reportes de tipo gerencial de acuerdo a sus
necesidades, para usuarios de plataforma, usuarios finales y empresas, podra
visualizar graficas dinamicas e informes exportables a formatos PDF, Excel y

Word.

i
UNIDOS PARA R
"COSECHAR EXITOS"
=

Y Regresar al menu anterior

USUARIOS PLATAFORMA Reporte usuarios plataforma (Porcentaje usuarios por tipo) =

3. Consulta: 25.0 %

1. Administrador: 42.9 %

2. Modificacion: 32.1 % ~

Figura 44 Grafica dinamica, reporte de usuario plataforma
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Posteriormente el administrador tiene la opcion de ingresar al mddulo

S K
w0 "\COSECHAR/

Regresar al mend anterior

4 UNIDOS PARA
"COSECHAR EXITOS"

i

~
Ty Cantidad de usuario final por Genero =
S Poreentaje Usuarios plataforma
Cantidad Usuarios plataforma
antidad por aiio
12
B Hombre
USUARTIO FINAL M Mujer
12
Usuario por rango Edad
Usuario por edad
Usuarios Inscritos por Ao
1 4 6 7 8 9 10 11 1 1
EMPRESAS
Unidades
I‘__Vmpn‘sm por Sector
. ) .z . . - ~
Figura 45 Grafica dinamica, usuario final (género)
o e sy 3
: UNIDOS PARA
o \ "COSECHAR EXITOS"
4_-¥COSECHAR) i
B T e
: \ (| Grposocial Y Empresarial
Regresar al mend anterior
~
USUARIOS PLATAFORMA Cantidad de Empresas por Sector =
S 7o cntaje Usuarios plataforma
Cantidad Usuarios plataforma
Cantidad por ario 1 2
) I Avicola
USUARIO FINAL — 1 I tecnologia
0 I 1 Vivienda
Usuarios por genero 2 Seguros
Porcontajc § 1 I Automotriz
— —— I salud
Usuario por rango Edad 2 Industrial
Usuario por edad = Ile_lecor:lunicaciones
imentos
Usuarios Inscritos por Aiio Tecnologia
1 15 2 Agropecuario 4

Unidades

Figura 46 Grafica dinamica, reportes de usuario de plataforma

para

agregar Usuarios finales, de plataforma y empresa, como se muestra en la
figura.
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UNIDOS PARA

L_— },.C_O,SECHAR "COSECTjiXITOS"

\ { : Grupo Social Y Empresarial

_iTe damos la bienvenida prueba!

General Reportes Agregar Usuarios Cerrar Sesion

Usuario Final

Tipo de usuario. Buscar

Usuarios
Plataforma

Usuario Empresa

Figura 47 Pantalla inicial perfil administrador (agregar usuario)

El administrador, por solicitud del usuario final tiene la capacidad de registrar, en
éste caso al usuario final y se evidencia esta pantalla con el fin de generar un
correo automatico al usuario final en el que se enviara un codigo con el cual éste
puede registrarse, adicionalmente los campos seran validados en tiempo real.

Usted puede registrar usuarios con el nimero de cédula y correo, a
quienes se enviara un link y cédigo de acceso con el que podran ingresar y
actualizar todos sus datos.

El nimero de Cédula y Correo deben coincidir con los que posee el
usuario, de lo contrario no podra registrarse.

*Cédula:
E v |

*Correo:

= =8

Figura 48 Seccidn de registro de usuario final

El sistema mostrara las pantallas de confirmacién de envio al correo del usuario
final, informandole los pasos a seguir para concluir con el proceso.
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www.grupocosechar.com dice:

Se agregaran los siguientes datos al sistema:

Cédula: 80099757
Correo: freberO6@gmail.com

También se enviard un cédigo de 6 digitos al correo
freber06@gmail.com

con el gue el usuario podrd registrarse en nuestro
portal.

¢Desea continuar?

Cancelar

www.grupocosechar.com dice:

Se ha enviado el correo al usuario y ha sido
registrado en nuestro sistema

[~ Reaptar |

Figura 49 Mensajes de confirmacion de registro de usuario final

Una vez recibido el correo de confirmacion por parte de sistema, el usuario debe
ingresar al inicio en el menu de la parte superior a la opcion “Registrarse”, en
éste caso como persona natural.

REGISTRARSE

:Como desea Registrarse?

Como Persona Como Empresa

Figura 50 Ingreso a registro como persona natural

Posteriormente el usuario debe validar la informacion recibida y sus datos
(correo y numero de documento).

VALIDA TUS DATOS

80099757
freber06 @gmail.com

Sf(%I3ks|

Validar Volver

Figura 51 Validacion de datos

AQ



Una vez validada la informacion del usuario final el sistema mostrara un
formulario para diligenciar y culminar con el registro.

UNIDOS PARA

y W e "COSECHAR EXITOS"
COSECHAR) Nm—

( ' Grupo Social Y Empresarial

ACTUALIZA TUS DATOS

“Nombres: Apellidos:

D

“Correo: “Documento de identidad:

Figura 52 Actualizacion de datos de usuario final

El registro de usuario de plataforma mostrara el formulario para registro y dara la
opcion de escoger el tipo de usuario, es decir si es de Administrador, usuario de
modificacidon o consulta.

Usted puede registrar 3 tipos de usuario, que tendran acceso a esta
plataforma con opciéon de administracion total, Modificaciones basicas
incluido consultas y usuario de solo Consultas.

“*Nombre:

*Usuario:

“Contrasena:

“Confirmar Contrasena:

*Tipo de usuario Y Seleccione tipo de usuario...
Administrador
Modificacion
Consulta

Figura 53 Registro usuario de plataforma
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Registro de Empresas

Usted puede registrar Empresas con Nimero de NIT y Correo, a las que se
enviara un link y cédigo de acceso con el que podran ingresar y actualizar
todos sus datos.

El nimero de NIT y Correo deben coincidir con los que posee el usuario,
de lo contrario no podra registrarse.

“NIT (sin digito de verificacion) :

“Correo:

Figura 54 Registro de usuario empresa

Se concluyen las pruebas principales del sistema con resultados satisfactorios,
evidenciado por el presidente del Grupo Cosechar Dr. Hernan Parraga y el
director de la Agencia de publicidad del grupo Diego Orduz, dando por terminada
la implementacion del proyecto el dia 15 de Septiembre de 2016, realizando las
sugerencias pertinentes y resolviendo las dudas existentes por parte de los
representantes de la empresa cliente.
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10. CONCLUSIONES

Como resultado del desarrollo del proyecto y su respectiva implementacion se
concluye que el Grupo Cosechar tiene la facilidad de manejar sus usuarios
mediante interfaces creadas en el transcurso del proyecto, de acuerdo a los
perfiles de cada uno de las personas que van a interactuar con el sistema.

El beneficio que obtiene la empresa es significativo ya que al tener una
administraciéon de la informacion facilita evidenciar indicadores correspondientes
a los asociados de la cooperativa, lo que incentiva la afluencia de usuarios
finales en la organizacion.

La generacion de informes de tipo gerencial motiva la parte administrativa y
proporciona un orden que da como resultado una buena imagen corporativa.
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