PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR
FACULTAD DE INGENIERIA

ESCUELA DE SISTEMAS

&

L — P
ey Mis TESTY

DISERTACION PREVIA A LA OBTENCION DEL TITULO DE INGENIERO EN
SISTEMAS Y COMPUTACION

“DESARROLLO DE UN SISTEMA WEB PARA LA ADMINISTRACION Y
PRESENTACION DE INFORMACION DE LA BASE DE DATOS DEL HERBARIO
QCA DE LA PUCFE”

AUTORES:
DANIEL ALEJANDRO ANGULO GRANDA

DIEGO GERMAN FREIRE FIGUEROA

DIRECTOR

MSC. DAMIAN ANIBAL NICOLALDE RODRIGUEZ

QUITO, MARZO 2017



Contenidos

INICE & TADIAS .....vcveeeeeeeeteeeee ettt ettt et ne e eteeteeens 8
INICE d@ HIUSITACIONES .......ouveveeeieeececeictee ettt ettt ettt et te et e eteete e e e are s 9
INICE & DIAGIAMAS ........cveeieeieee ettt ettt ettt ettt et e et e et eseetesteete et esseneenes 10
PIEIACIO ...t 11
ANTECEARINTES. ...ttt oot et e e e e e et e e e e e e e e 12
JUSHIFICACION ... e ettt e e e e e e e e e e e s 13
(@] o T=T 1Y o T 1= =T = | S 14
ODjetiVOS ESPECITICOS ...ceiiieiiiiiiiiitee ettt e e e e e eeeeas 14
AICAINCE ... s 14
Capitulo 1: FUNAAMENTOS TEOMCOS ......uuuiieiiieeeiiiiiiiii ettt e e e e e e eee e 15
00 R = 1o = g o7 Lo PP TP PPPPPPRP 15
1.2 HEIDAIIO. ..ttt 15
1.3 COlECCION BOTANICA ... ..uueiiiiiieiiiiiite ittt e e 15
1.4  Herbarios €n €l ECUBAON .........ooiuiiiiiiiiiie et 16
1.5 Herbario QCA ... ettt 17
151 Funciones del Herbario QCA ....... oo 17
1.5.2 Estructura del Herbario QCA ... e 17

1.6 Ingenieria de SOMWAIE:........coiiiiiiiiiiiii e e e 18
1.6.1  ¢Qué es Ingenieria de SOftWAre? ..........uuveiiiiiiiiiiiiiii e 18
1.6.2 ¢ QUE €S el Proceso de SOftWAIE? ........uuueuuiiiiiiiiicceer e 18
1.6.3 Ciclos de vida del desarrollo de software..............ccccveeiiiiiiiiiiiiiii s 19

R IV =1 (o T (o] [o o | = 1= P PUSPUPPPRN 20
1.7.1  Tipos de Metodologias: ......oceuuiuiiiiieeiiiee e 21
1.7.2 Metodologias tradiCioNales: ...........oiiiieeiieecce e 21

1.7.3 Metodologias AgIIES: ........ci i i 22



1.8 /o T0 (=1 E=To [0 TR 1Y, 1 TR 22

1.8.1 GQUE €S UNMOAEIO? ... e et 22
1.8.2  sPara que Sirve MOEIAI?........ooiiiiiiiiiiiiiieii e 23
1.8.3 GQUE S UML? . e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e aaaaaaaaeas 23
1.8.4  ConCeptos de UML: .....coooiiiiiiiiee e 23
1.8.5  TiIPOS € DIagramas:......cceeiieieiieeeeee e 24
1.9  Lenguajes de ProgramaciOn: ............ccuuuuuiiieeeereeiiiiie s se e e e e e eeriie e e e eeseeastaaaaeeaaeeaanne 25
1.10 Herramientas @ ULIIZAr: ...........oooouiiiiiiiiie e 26
1.10. 1 INEE FramEWOIK .....oeiiiiiiiiiiie it 26
1.10.2  ENtitY FramMEWOTK........oiiieiieeeiiiee e e e e e et e e e e e e e ennaa s 26
1.10.3  ADO. NET Lottt e e ettt ettt e e e e e s 26
1.10.4  ArCRIVOS EAIMX ..o 27
1.10.5 Visual StUdIO 2015....... i 27
F1.00.6  HTIML ottt e ettt e e e et e e e e et e e e e ebb e e e eeaan e aaaes 27
L1.10.7  JAVASCIIDE. ..ot 27
IR IO T8 = Vo To (=1 = o P 28
110,09 S S iiiiiiiiee ettt 28
1.10.10  ANQUIAIIS ... e 28
0 O % PP P PP 29
1.10.12  WED SEBIVICES ....ciiiiiiiiiietiee ettt e a e e e 29
LL00.08 RS ittt et e e aaa s 30
FL00.04 TS0 ittt e et e e e e a e et e e et aeaaa s 30
1.10.15  BaS@ dE AAlOS: ... .cooeeieeee e 31
1.10.16  Sistema Gestor de Base de DAtOS ..........cooovieiiiiiiiiiieeeeeeeeee 31
1.10.17  Gestor de Bases de DatOS: ..........cccuuiiiiiiiiieiiiiiiiie et 32
1.10.18  BUSINESS INLEIIGENCE .....coeeeeiiice e e 32
110,19 QUIKVIBW . .iiiiiieee ittt ettt e e e et e e e e e e e e e e b e e e ebb e e e erba s 33



1.10.20  MICIOSOFt AZUIE ....cceiiiiiiiieee ettt 33
1.10.21  Modelo Vista CONrOIATON ...........cooiiiiiiiiiiiicceee e 34
1.10.22 ASP. NEtIMVC ... et 35
1.11 Metodologia de desarrollo del Proyecto.............eeviiiiiiiiiiiiiiiiiieeeee e 35
1.11.1  DefiniCiOn d& SCIUM......oiiiiiiiiieiii et a e e e e 35
L.10.2  TEANSPAIENCIA. .o eeeee e ettt e ettt e ettt e ettt et e e e e e e 36
N T 1 ] 0T o o1 IR 36
I S A - o = Vo3 T o 36
1.11.5 EIEQUIPO SCIUM ...coiiiiiii et e e e e ettt s e e e e e e e et s e e e e e e e araaa s 37
1.11.6  ElIProdUCEt OWNET ...ttt ettt e e e 37
1.11.7 El equipo de desarrollO............uuuuiiiiiiiiiiiie e e 38
1.11.8 Tamafio del equipo de deSarroll0.............uuuuuiiimiii e 39
1.12.9  El SCIUM MESTEN ... e e e e e e e e e e e e e 39
1.12.10 EVENTOS A SCIUM ....uiiiiiiiiiiiii e a e e e e e e e 40
0 I 0 5 R e I | | 41
1.11.12  Planificacion del SPrint............oiiii i 42
I e N B = 1 Y2 T £ U o S 44
1.11.14  ReVISION el SPIINT.....ci i e e e 45
1.11.15  SPrint REIrOSPECLIVE ......cceiieeiiie et e e e e e 46
1.11.16  ArtefactoS 08 SCIUM.......oiiiiiiiiiiiiiiiiiie e 46
1.12.17  Pila del PrOQUCTO .......uuiiii e 47
1.12.18  Pila el SPIiNT. ... 48
O e [ Tt =T 1T o (o TP 49
1.11.20 Transparencia de [0S ArtefaCtoS..........cccoeiiiiiiiiiiieieee e 49
1.11.21  Definicion de "Terminado”...........cccuurriiiiiieiiiiii e 49
1.12 Scrum en el Desarrollo WeD...........oooiiiii 50

1.13 EStANdar IEEE SRS 830 ....uciuiiiiiiiiiiie ettt ettt et e e e e et et e e et e e e e eeans 51



Capitulo 2: Planificacion del ProyECIO.........ccoveuuiiiiii e e e e eaaaees 51

2.1 SIUACION ACTUBL. ..ottt e e 51
2.2  Especificacion de ReqUEriMIENTOS ........cuuiiiiiiiiiiiiiiiieiie e 52
2.3  Planificacion del proyecto utilizando SCrum .............ccccceeiiiiiiiiiiiiiieee e 53
2.4 HiStONAS € USUAIIO .....eeveeeeiiiiiiiiiiieiieieeieeei et 54
2.5 Recursos y COStOS del PrOYECIO ..........uuuvurieiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiesiesiee e 57
2.6 Diagramas de Caso € USO.........ccuuiiiiiiiiiiiiieiie e e e e e e e aaaa s 60
2.6.1 Diagrama de Casos de USO General ...........ccoeiieeiiiiiiiiiiiiieeeeeeee e eeeain, 60
2.6.2 Diagrama F1: Gestion Accesos al Sistema.........cccvvvvvviiiiieeiiiiiiee e, 61
2.6.3  Diagrama F2: GestiOn de TAXONES ........eiiieeeiiiiiiiiiiiiieeeeeeeie e e e e e eeearnn e 67
2.6.4  Diagrama F3: Gestion de Localidades..............ccuvviiiiiieiiiiiiiiii e, 72
2.6.5 Diagrama F4: Gestion de ESPECIMENES .......ccceeiiiiiiiiiiiiiiieeee i 77
2.6.6  Diagrama F5: Gestion de Publicaciones Cientificas............cccccvvvvvvvvviiiviieennnee. 82
2.6.7  Diagrama F6: Gestion de PréStamos...........ccooieiiiiiiiiiiiiieeeeee i e e 88
2.6.8  Diagrama F7: Gestion de Contenidos del Sitio .............cevieieiiiiiiiiiiiiiineeens 92
2.7 Diagramas de ACHVIAUES ..........ooeuuiiiiiii e e 98
2.8  Estandares de COodifiCACION ..........ccuuiiiiiiiiiee e 99
2.8.1  AMDULOS .ot 99
2.8.2  CIBSES .eiiiiieiiiee e 99
2.8.3  CONLrOIAAOIES ......uiiiiiiiieeeee e 99
2.8.4  VISHAS oo 100
2.8.5  IMEBLOUOS. ..ceeieeeiieitt ettt a e e as 100
2.8.6  Organizacion de archivos y carpetas para PaginaWeb..............cccccceens 100
Capitulo 3: Desarrollo del SISTEM@. ..........uuiiiiiieiiiiiii e e e 101
R F0 R Y o [ 1 =1 (1 101
3.2 PIALAIOMMI@ ... 102
3.3 DiSef0 U8 INTEITACES ...t 103



3.4  Diagramas d€ PAQUELES.......ccciiiiiiiiiii e eee e e e e e e 107

3.5 Diagramas de deSpliE@QUE .........oouuiiiiiii i 107
BiB  SPIINT L e eas 108
N T8 R B =T Yol o Yoo o DTS PPPPPPPPP 108
3.6.2 Pila del producto SPrint L.........oeeeiieiiiiiieiieiieeieieeeeieeee e 108
3.6.3  Actividades del SPrint L: ... 109
3.6.4  Pruebas de la Sprint L ... 110
T A o | AP 112
3.7.1 1Yol ] o Tox o o 1SRRI 112
3.7.2 Pila del producCto SPrint 2........cooeiiiiiiii e 112
3.7.3  Actividades del SPriNt 2: ........ooiiieiiiiee e 113
3.7.4  Pruebas de la SPrint 2 ........ooooiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieee e 115
3.8 SPIINE B s 117
TR S 0 R B =TTl o ot o] o DTSR PR PPPPPPPPI 117
3.8.2 Pila del Producto SPrint 3 .........ooeeiiiiiiiiiiiiiiiiieiieeeeeeeee e 118
3.8.3  Actividades de SPINt S ......uuiiii i 119
3.8.4  Pruebas de SPrint 3.........ouiiiiie i 121
G TEe T o | A PP 123
3.9.1 [Tl ] L od o] o SRR 123
3.9.2 Pila del Producto SPrint 4 ........oooeiiiiiii i 123
3.9.3  Actividades del SPriNt 4 .........ooooiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeee e 124
3.9.4  Pruebas de SPrint 4. 126
G 700 IO TS o 1 | A TSR 127
3.10.1  DESCIIPCION ..ottt ettt e e e e e e e bbb et e e e e e e e e ereeeaeeas 127
3.10.2 Pila del ProducCto SPrint5 ......cccoiiiiiiiii e 127
3.10.3  Actividades de SPriNt 5.......coiiii i 128

3.10.4  Pruebas de SPriNt.........ooouiiiiiiii e 129



3.11 Modelo de Base de Datos FiNal.........c.oviuiiiiiiieee et eas 130

3.12  DicCiONArio 08 A0S .......ccueiiiiiiiiiie ettt 131
Capitulo 4: Migracion de Base de Datos del HerbarioQCA ...........oooveiiiiiiiiiiiiiiiiieeee e, 132
4.1  Andlisis de Base de Datos en FileMakKer.............oocuiiiiiiiiiiiiiiiiieeee e 132
4.2  Disefio de la migracion de iNfOrmMacion .............oooiiiiiiiiiiiieeeie e 134
4.3  Ejecucion de la Migracion de INformacion.............ccuuveeviiiiiiiiiiiiiieeee e 136
4.4  Verificacion de la Migracién y Consultas Complejas.......cccceeevvveeiiiiiieieeeeeeeiiiinnnn. 137
(0T o 11 (0] o I TSP 141
L. CONCIUSIONES: ...ttt e e e e e e e e e e e e e s eeeas 141
2. RECOMENUACIONES: ...ttt e e e e eas 142
AANBXOS .ottt e e 144



indice de Tablas

Tabla 1 Tabla comparativa entre nimero de ejemplares de los Herbarios del Ecuador........ 16
Tabla 2 Division de Especies del Herbario...............oiiiiiiiii e, 17
Tabla 3 Formato de Historia de USUAIO. .........uuuuuuuuiiiiiiiiiiii e 53
Tabla 4 Historia de Usuario Autenticacion de USUAIIOS. ..........uuuuuuurerimmmiiiinsnnsnenee s 54
Tabla 5 Historia de Usuario Gestion de TaXONOMI@...........cevvveveririveriiririeiriirrrereeesesnnsnnnnnnn. 54
Tabla 6 Historia de Usuario Gestion de Contenido de las Paginas .........cccccvvvvvvvevvvvieeeeennnee. 55
Tabla 7 Historia de Usuario Gestion de Localidad ................eevvvviiiiiiiieeiiiiiiiiiiiiiiiieeieineenennnnns 55
Tabla 8 Historia de Usuario Gestion de ESPECIMEN ..........ciiiiiiiiiiiiiiiii e 56
Tabla 9 Historia de Usuario Gestion de PUbliCACIONES..............uevveviriiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiieneenennenns 56
Tabla 10 Historia de Usuario Gestion de PréStamoOS. ...........uvvvveeiiieeriiririeiiiiiieeeeeenenenennnnnnnnne 57
Tabla 11 Costos detallados Servicio MiCroSOft AZUre............uveveeeieeeiiiiiiiiiiiiiiiiieiieeeeennennnnnnne 58
Tabla 12 Software usado en el desarrollo del proyecto.........ccoovvviiiiiiii i, 59
Tabla 13 Detalle ACtores del SISTEMA ..........eviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e areannnennnne 60
Tabla 14 Pila del Producto SPrint L ........ooouiiiiiiiiien e e e 108
Tabla 15 Pila de actividades SPriNt L ........oeeeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeieeeeeeeeeee e 110
Tabla 16 Pruebas Gestion de ACCeS0S al SIStEMA ........cceiiieiiiiiiiiiiiiiiieee e 111
Tabla 17 Pruebas Gestion de Contenido del Sitio ...........ccooeviiiiiiiiiiiiiieieiieeee e 111
Tabla 18 Pila del Producto para SPrint 2 ..........eeeeeieeieieeiiiiiieiiiiiiieiiieeseseeeeeeeeeeeeneeeeeeenneenneee 113
Tabla 19 Pila de actividades SPINt 2 ........oeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiei i 115
Tabla 20 Pruebas GestiOn de TAXOMNES ........cuiiiiiiiiiiiiiiiiiieee et e e e e e e s eeaaaeeaaaans 116
Tabla 21 Pruebas Gestion de LoCalidades ............cocuiiiiiiiiiieiiiiiiiiiieeee e 117
Tabla 22 Pila del Producto para SPrint 3 ........oeeeieiieeieiiiiiiiiiiiiiiiiesiieeeseieeeeeeeeeeeeeeeeeeeneeeeenees 118
Tabla 23 Pila de Actividades del Producto SPrint 3 ...........ooeviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeiiieeeeiieieeeees 120
Tabla 24 Pruebas de Gestion de PUDIICACIONES ...........cuvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiviiiieevieieiaeaenenes 121
Tabla 25 Pruebas de GestiOn de TAXONES .........uuviiiiiriiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeseseeseessnrsreeeeeeees 122
Tabla 26 Pila del ProducCto SPrint 4 .........oouiiiii e e e 123
Tabla 27 Actividades de SPIHNT 4 ... e e e e 125
Tabla 28 Pruebas de Gestion de PréStamos .............uuviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeiiesieieeeeeneenes 126
Tabla 29 Pruebas de Gestidn de ESPeCcimenes .........covviiiiiiiiiiiiiiie e 127
Tabla 30 Pila del Producto SPrint’5 ... 127
Tabla 31 Actividades de SPHNE S ... e e e 128

Tabla 32 Pruebas de Consulta ESPECIMENES ........ccocvviiiiiiii e e e 129



indice de llustraciones

llustracion 1 Distribucion de especies del Herbario QCA .......ooovviiiiiieiiiiie e 18
llustracion 2 Ciclo Vital en Cascada por Vida, A. (2012). ......coovviiiiiieeeiieiie e 20
llustracion 3 Modelo Vista Controlador. OAF MVC Architecture. (2012) .......ccoevveevvvviiiiinnnnnn. 34
llustracion 4 Flujo de Proceso de SCRUM. Guia de Ingenieria del Software (2009)............. 50
llustracion 5 Arquitectura del PrOoYECO............uuviiiiiieeiiiiiiiiiiieeee e 101
llustracion 6 Tecnologia Utilizada (Omar N., 2017) .........iiiiiiinieeneeeeeeeeeeeeeee e e eeeeeene s 102
llustracion 7 Interface INICIO A& SESION.........uuuuiiicrr e 103
llustracion 8 Interface FOrMUIAIIO. .. ... ... i e e e 104
[ustracion 9 INterface MOUAL ............uuuueui e e e e e e e e e e aaaaaaens 105
llustracion 10 Interface Busqueda y Resultado ..........ccooooieiiiiiiiiii i 106
llustracion 11 Base de Datos FileMaker Herbario QCA..........oviiiiiiiiiiiiieeeeeeee e 132
llustracion 12 Base de dat0s 'SPECIMENS' ........ccoiiiiiiiiii i e 133
llustracion 13 Base de datos 'SCINAIMES' ..........uuuuuimmmmiiiiis e e e e e e e e e e aeas 134
llustracion 14 Migracion de Base de DatOS...........ccuuuiiiiieiiiiiiiiiie e 135
llustracion 15 Interface Cubo TaX0nNOMIa L..........uuuuuueuinmiiii e 138
llustracion 16 Interface Cubo TaXONOMIA 2.........uuuuuuruuiiiiiii e 138
llustracion 17 Interface Blisqueda Cubo ESPECIMEN ...........ceeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiee e 139
llustracion 18 Interface Blusqueda Cubo ESPECIMEN 2..........ceviiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeee e 139
llustracion 19 Interface Busqueda Cubo Localidades...............uuuveeiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeseeeeeen 140

llustracion 20 Interface Busqueda Cubo Publicaciones................uuvueiiiiiiiiiiiiiiiiiiinnnns 140



indice de Diagramas

Diagrama 1 Casos de Uso General del SIStemMa...........ccovvvviiiiiiiiciiiiecie e, 60
Diagrama 2 Caso de Uso Gestion Accesos al SiStemMa...........eeiieeeiiiiiiiiiiiiieecceeie e, 61
Diagrama 3 Caso de Uso GeStioN de TaXONES ......uuiiiieeeiiiiiiiiiiiieeeeeeeiiieeseeeeseeesinnnseeeeaaeeanes 67
Diagrama 4 Caso de Uso Gestion de Localidades............couuvviiiiieeeiieiiiiiii e eeeans 72
Diagrama 5 Caso de Uso Gestion de ESPEeCIMENES .........cccuviiiiiiiiiieeeiiiiiiiiieeee e 77
Diagrama 6 Caso de Uso Gestion de Publicaciones Cientificas ..o 82
Diagrama 7 Caso de Uso Gestion de PréstamoS..........c.oovuuiiiiiiiieiiiieie e eeaens 88
Diagrama 8 Caso de Uso Gestion de Contenidos del Sitio ......cocoeeeiiiiiiiiiieiiiiiiiiiiieeeeeeeees 92
Diagrama 9 Actividades de Proceso Recoleccion y Almacenamiento de Especimenes........ 98
Diagrama 10 Paquetes AngularJS WebAPIQCAZ ... 107
Diagrama 11 Despliegue del SIStEM@ .......ccccceiiiiiiiiiiiiie e 107

Diagrama 12 Base de Dat0S MUSEO .......uueiiiieiiiiiiiiiei e e e e e e e e ea e e 130



Prefacio

La elaboracién de la disertacién presentada a continuacién, surge como la necesidad del
Herbario QCA de mejorar el proceso de almacenamiento y tratamiento de informacién de su
coleccion biolégica, y poder exponer estos datos al mundo a través de plataformas digitales,
ademas de ocupar plataformas que ofrezcan mayor seguridad y confiabilidad para evitar la

pérdida de informacion de sus muestras.

El Herbario QCA se encuentra dirigido, desde 2012, por Katya Romoleroux y Alvaro Pérez,

Susana Leon, Priscilla Muriel como curadores.

Segun datos de la informacion oficial del Herbario ("Informacion General Herbario QCA",
2016), El Herbario QCA es uno de los mas grandes del pais con mas de 200.000 ejemplares.
Las colecciones mas importantes son las de helechos, palmas, gramineas, las de arboles y

arbustos del bosque andino y la Amazonia Ecuatoriana.

En la actualidad se cuenta ya con una coleccién representativa de Briofitas, especialmente de

musgos.
El Herbario QCA tiene como objetivos:

e Conservar especimenes botanicos como un referente histérico de la Flora del Ecuador

e Contribuir a la investigacion y al desarrollo de los proyectos mediante el uso de la
coleccién

e Aportar con informacién de las colecciones para la publicacion de libros y articulos

Con esta disertacion, esperamos aportar a que la informacion biologica del Herbario QCA,
pueda ser manejada de manera mas agil, segura y organizada, mediante la aplicacion de
tecnologias Web y un Motor de Base de Datos Robusto que pueda brindar seguridad al
tratamiento de los datos de la institucién, de manera que la coleccion de muestras pueda seguir
creciendo ordenadamente y sirva para futuras investigaciones y exposiciones de la

biodiversidad del Ecuador al mundo.
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Antecedentes

Hoy en dia, las instituciones educativas, en especial aquellas dedicadas a la investigacion
cientifica, tienen una gran cantidad de informacién almacenada en bases de datos, esta
informacién es de utilidad para la realizacién de proyectos, articulos, investigaciones, entre

otras cosas.

El procesamiento de una muestra en el Herbario QCA se realiza, en términos generales, de la
siguiente manera: Recoleccién y Prensado del Material en el Campo, ldentificacion por

Comparacion, Ingreso de cada muestra en la Base de Datos.

El Herbario QCA de la PUCE cuenta con una vasta cantidad de informacion, con una coleccién
de alrededor de 218000 especimenes entre: Algas, Héticas, liquenes, Angiospermas, Briofitas,

Antoceros, Licofitas y Helechos, Gimnospermas.

Las muestras recolectadas se encuentran en las instalaciones del laboratorio donde los

investigadores pueden estudiarlas y obtener informacion relevante para ellos.

Sin embargo, esto causa que la informacidén no sea accesible para todos, en especial para la
gente que se encuentra fuera de Quito por la falta de medios digitales, como portales web,

disponibles para su exposicion.

La falta de difusion de las muestras no permite el maximo aprovechamiento de informacion

por parte los investigadores en el mundo provocando la pérdida de valor de las investigaciones.

Algunos Herbarios del Ecuador, como es el caso del Herbario de la Universidad del Azuay,
cuentan con un portal web el cual pone a disposicién del Mundo la informacién sobre las
diferentes colecciones de especimenes y especies, lo que favorece al aprovechamiento de las

investigaciones que se realizan en el establecimiento.
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Justificacion
El Herbario QCA ha recolectado y estudiado miles de plantas desde su existencia. La

informacion documentada en los estudios se encuentra almacenada en las instalaciones del

mismo.

Actualmente, el Herbario cuenta con un proceso de muestra el cual, en resumen, empieza por
la recoleccion y prensado del material, identificacion por comparacion, ingreso de cada

muestra en la base de datos e ingreso de las muestras dentro de una coleccion.

El proceso de recoleccién de informacion de las muestras requiere de varios recursos, como
econdémicos y humanos que hacen posible mantener gran diversidad de especies y
especimenes en el herbario. Esta gran variedad de muestras es el resultado del gran esfuerzo
de los colaboradores e investigadores, sin embargo, todo el esfuerzo puesto en la recoleccién

y tratamiento de la informacion se encuentra desaprovechado por la falta de difusion.

Esto se puede contrarrestar mediante la creacién de un portal web para consulta e ingreso de
las muestras del Herbario puesto que, actualmente, su existencia es nula y la informacién
almacenada en la base de datos solo esté a disposicion del Herbario, lo cual es una desventaja

para otras personas que deseen conocer mas sobre las plantas estudiadas.

Ademas, la informacion se maneja con una base de datos llamada FileMaker que no tiene el
rendimiento y las ventajas esperadas por lo que es necesario reemplazarla con otra que mejore

el desempefio y rapidez de consultas.

Por este motivo, el desarrollo de una pagina web junto con una base de datos robusta que
despliegue y almacene la informacion del herbario, seria una gran herramienta para los
investigadores o cualquier persona interesada en conocer sobre las especies de plantas en el
Ecuador, ya que el Herbario QCA cuenta con convenios y colaboraciones con cerca de 143
herbarios nacionales e internacionales para investigacion e intercambio de especimenes y ha

realizado una serie de publicaciones importantes.

Dichos beneficios podrian estar a disposicion de quién las necesite de manera répida, facil y

eficiente con la existencia de dicho portal.

El desarrollo del portal web incluira también una interfaz para la administracion del ingreso de
informacién de manera que se pueda tener un proceso establecido y seguro para el ingreso

de nuevas especies de plantas.
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Objetivo General

Desarrollar una aplicacién web para la administracion y despliegue de informacion de

muestras de especies y especimenes del Herbario QCA de la PUCE.

Objetivos Especificos

Elaborar el documento con la fundamentacion tedrica para el desarrollo del sistema
Identificar los requerimientos del sistema a través de metodologias de desarrollo agil
para determinar las funcionalidades de la aplicacion y su posterior documentacion
Elaborar el documento de disefio del sistema como una guia para el desarrollo del
mismo

Crear un plan de integracién y pruebas mediante un documento para verificar el
funcionamiento de los médulos

Codificar los modulos de acuerdo al disefio propuesto para su posterior integracion
Realizar la integracion de los médulos de acuerdo al plan de integracion para asegurar
el correcto funcionamiento del sistema

Realizar las pruebas del sistema verificando el cumplimiento de las funcionalidades

para la busqueda de posibles defectos

Alcance

El presente trabajo termina con la entrega de:

1.
2.
3.

Documentacioén técnica
Manual de usuario

Sistema web con los modulos siguientes:

Moédulo de Administracion

Permitird a los miembros del herbario la administracion de informacién en la base de

datos para el ingreso, madificacion y eliminacion del contenido.

Moédulo de Consulta

Permitira Consultar y desplegar informacién sobres las muestras
Utilizar4 de servicios de geo posicionamiento para mostrar la ubicacién de las

diferentes plantas recolectadas.

Médulo de Reportes

Permitir la creacién de reportes en base a la consulta realizada por el usuario
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Capitulo 1: Fundamentos Teoricos

1.1 Botanica:

Es la ciencia encargada del estudio de las plantas. “Se acerca a la recta interpretacién del
significado y evolucion de los procesos vitales, asi como al conocimiento de los origenes de
las plantas y de la vida misma” (Montaner y Simén, S.A. Editores 1979).
Es la ciencia que se ocupa de estudiar las plantas y se integra con la Zoologia y la

Antropologia, La Biologia o ciencia que estudia la vida segun Valla (1990).

Otro autor FontQuer (1985) afirma que “la botanica es la ciencia que se ocupa de todo lo

referente a las plantas”.
1.2 Herbario

Es una herramienta de gran importancia para el estudio de la flora, en otras palabras, es un
banco de datos sobre la flora de una localidad, region o pais en el cual se archivan colecciones
y ejemplares los cuales son secados o preservados en medios liquidos mediante diversas

técnicas para luego ser ordenados de acuerdo a un reconocido sistema taxonémico.

Un herbario representa un muestrario de la distribucién geografica, caracteristicas Unicas e
historia de los vegetales de una determinada region, esto también permite la identificacion de

nuevas colecciones y otros estudios.

Es importante realizar una identificacion correcta de cada ejemplar porque a menudo se
utilizan para actividades cientificas o tecnoldgicas y una incorrecta identificacion puede

invalidar el trabajo realizado en las investigaciones.

Ceron Martinez, C. (2015). Bases para el estudio de la flora ecuatoriana (p. 39). Quito: Editorial

Universitaria.
1.3 Coleccién Botéanica

Las muestras botanicas se almacenan en estantes ya sean metélicos o de madera. Algunos
de estos estantes son manuales y otros son automaticos. Usualmente el ordenamiento se

realiza alfabéticamente por familias, géneros y especies.

Estas colecciones son de suma importancia, ya que contribuyen al trabajo de investigadores

e investigaciones que estan trabajando en el campo de la boténica.
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En una coleccion se encuentran, ademas de los especimenes, varias secciones como jardin

boténico, bibliotecas, salas de conferencia y muestras.
1.4 Herbarios en el Ecuador

El Ecuador es un pais diverso en fauna y flora, en el cual existen 13 herbarios, los cuales

tienen el siguiente numero de ejemplares segun Cerén Martinez (2012):

Nombre Ndmero de Ejemplares Ubicacion
Herbario Nacional del Ecuador 230.000 Quito
QCNE
Pontificia Universidad Catélica 210.000 Quito
del Ecuador-QCA
Universidad Central del 80.400 Quito
Ecuador-QAP
Universidad Central del 21.000 Quito
Ecuador-Q
Universidad San Francisco de 16.000 Quito
Quito-QUSF
Padre Luis Sodiro-QPLS 13.291 Quito
Universidad de Loja 40.000 Loja
Universidad Técnica Particular 7.000 Loja
de Loja-UTPL
Universidad Estatal de 13.800 Guayaquil
Guayaquil-GUAY
Universidad del Azuay-HA 7.722 Cuenca
Escuela Politécnica del 15.000 Riobamba
Chimborazo-CHEP
Universidad Técnica del Norte- 800 Ibarra
IMAS
Galapagos-CDS 35.000 Galapagos

Tabla 1 Tabla comparativa entre nimero de ejemplares de los Herbarios del Ecuador. Cerén Martinez, C. (2015)
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1.5 Herbario QCA

El herbario QCA de la Pontificia Universidad Catoélica del Ecuador es uno de los mas grandes
del pais, sus colecciones mas importantes son las de helechos, palmas, gramineas y las de
arboles y arbustos del bosque andino y la Amazonia Ecuatoriana. En la actualidad se cuenta

ya con una coleccidn representativa de Briofitas, especialmente de musgos.

Se ha encontrado en constante crecimiento desde sus inicios hasta la actualidad, contando

actualmente con 210.000 ejemplares.

Desde hace tres décadas ha colaborado con botanicos daneses de la Universidad de Aarhus.
1.5.1 Funciones del Herbario QCA

Las funciones del Herbario QCA consisten, principalmente en:

. En colaboracién con otras instituciones y universidades, asistir en el desarrollo
cientifico de estudiantes y cientificos al proveer la informacion necesaria para proyectos
enfocados en la conservacion e investigacion cientifica.

. Ademas, busca constituir una fuente de informacion para la elaboracion de
publicaciones.

o Mantener una colaboracion frecuente con otros herbarios al realizar intercambios de
especimenes y en la participacion de proyectos de investigacién con muchas universidades y
herbarios.

o Desde 1983, el herbario ha compartido especimenes botanicos con 143 herbarios

nacionales e internacionales.
1.5.2 Estructura del Herbario QCA

El Herbario posee 213.309 especimenes, estas se encuentran divididas entre:

Algas Briofitas

Héticas Antoceros

Liquenes Licofitas y
Helechos

Angiospermas Gimnospermas

Tabla 2 Division de Especies del Herbario
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llustracion 1 Distribucion de especies del Herbario QCA

1.6 Ingenieria de Software:
1.6.1 ¢Qué es Ingenieria de Software?

La ingenieria de Software representa la herramienta méas util para los desarrolladores de
sistemas de informacion, es una disciplina de la ingenieria que comprende todos los aspectos
de la produccion de software a través de etapas que se realizan secuencialmente para elaborar
una aplicacion, desde la especificacion del sistema hasta el mantenimiento de la misma.
Las etapas estdn orientadas a obtener determinado producto como: especificaciones,
diagramas, formatos, codificacion, pruebas y documentacion.

1.6.2 ¢Qué es el Proceso de Software?

De acuerdo con Sommerville (2005, p. 6), el proceso de software “es un conjunto de
actividades y resultados asociados que producen un producto de software”. Existen cuatro

actividades mas comunes dentro de todos los procesos de software. Estas actividades son:

Especificacién del Software: Los clientes e ingenieros definen el software a producir y las

restricciones sobre su operacion.

Desarrollo del Software: La aplicacion es disefiada y desarrollada.
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Validacion del Software: Se realiza la validacion del software para asegurar que es lo que el

cliente requiere.

Evolucion del Software: El software es modificado para adaptarlo a los cambios requeridos por

el cliente y el mercado.
1.6.3 Ciclos de vida del desarrollo de software

Para construir un sistema de informacion es necesario tener un rumbo adecuado en el trabajo
que garantice el éxito del proyecto. Por esta razén se han creado modelos llamados
denominados “ciclo de vida” los cuales se han actualizado para reflejar las etapas de desarrollo
involucradas y la documentacion requerida, de manera que cada etapa se valide antes de

continuar con la siguiente etapa en un orden cronolégico.

Los modelos de desarrollo de software se han utilizado por mucho tiempo, desde la época en

que el usuario de software era el programador y el problema a resolver estaba bien definido.

El modelo mas antiguo y mas practicado es “codifica y corrige”, el cual consiste de un lazo:

Mientras
No satisface
Repite
Codifica un poco
Prueba
Corrige

Fin Mientras

Otro modelo de ciclo vital es el Cascada, el cual tiene como propdsito evaluar la posibilidad de
efectuar un proyecto y su alcance a través del andlisis el problema en forma global enunciando
y evaluando alternativas de solucién, costos y beneficios de la aplicacion.

Ademas, permite calendarizar, cotizar costos y fechas probables de entregas de productos.
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llustracion 2 Ciclo Vital en Cascada por Vida, A. (2012).

Analisis Comparativo de los Diferentes Ciclos de Vida. Calidaddesoftwareoyolaalex.blogspot.com. Obtenido

24/01/2017, http://calidaddesoftwareoyolaalex.blogspot.com/2012/10/analisis-comparativo-de-los-diferentes.html

1.7 Metodologias

Las metodologias de software son una parte importante al momento de la creacién de un
software, por que brindan un orden y una forma de trabajar que inciden en el proceso de

desarrollo.

Existen propuestas tradicionales, que se centran mas en el control del proceso y actividades,

ademas de los productos, herramientas y notaciones que van a ser usadas.

En ciertos proyectos, este tipo de metodologias han demostrado ser necesarias cuando se
tienen requerimientos bien definidos, aunque en otros resulta mas complicado de aplicar ya
gue algunos equipos necesitan métodos que presenten mas enfoque en el producto de

software y en el factor humano.

En ese caso los equipos deberian optar por el uso de las llamadas metodologias agiles, que
brindan mayor importancia a la interaccion con el cliente, factor humano y al desarrollo

incremental del producto con ciclos cortos.

Ademas de ser eficientes cuando los requisitos del software van a cambiar en adelante y

también cuando se necesita realizar en desarrollo en tiempos reducidos.
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Actualmente los equipos de desarrollo deben plantearse si usar metodologias tradicionales
que hacen énfasis en la planificacion o metodologias &giles que se fijan mas en la

adaptabilidad del proceso.

De forma general, una metodologia puede ser planteada como un conjunto de practicas para
realizar una determinada actividad de forma que esta pueda ser lograda de forma satisfactoria

cumpliendo los objetivos planteados.

Aplicando la definicion para desarrollo de software, segun el Laboratorio Nacional de Calidad
del Software de INTECO (2009), “una metodologia para el desarrollo de software es marco de
trabajo que se usa para estructurar, planificar y controlar el proceso de desarrollo de sistemas

de informacion”.

Tomando en cuenta las definiciones anteriores, se puede decir que una metodologia se basa
en la union de modelos de procesos, los cuales definen los roles, actividades, productos
entregables que ofrecen al proyecto de desarrollo del software altas posibilidades de éxito.
Comprenden procesos a seguir desde la concepcién del proyecto hasta la finalizacion del
mismo, es decir, cuando se ha cumplido con el proposito o propoésitos por los cuales fue

concebido.
1.7.1 Tipos de metodologias:

Como se comentaba anteriormente, la metodologia a utilizar depende mucho del tipo de
proyecto de software que se va a realizar, la correcta eleccidbn de una metodologia es

trascendental para el éxito del proyecto.

Las metodologias de desarrollo del software pueden ser clasificadas en dos tipos. Las

metodologias tradicionales y las metodologias agiles.
1.7.2 Metodologias tradicionales:

Son aquellas que centran su atencion en la planificacion total del trabajo a realizar, imponen
una disciplina de trabajo de manera que todo el proceso esté bien detallado antes de empezar

con el ciclo de desarrollo del producto de software.

Suelen ser llamadas metodologias pesadas, debido a que requieren de documentacion
exhaustiva del proyecto, ademas de que no ofrecen muchas y no es recomendable para

proyectos susceptibles a futuros cambios de requerimientos.
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Algunos ejemplos de este tipo de metodologia son:

o RUP (Rational Unified Process)

o MSF (Microsoft Solution Framework)
o TSP (Team Software Process)

o Iconix (Pesada — Ligera)

1.7.3 Metodologias agiles:

Se denominan agiles debido a que proponen respuestas rapidas a los cambios que se
pudieran dar en los requerimientos del proyecto y la féacil adaptacion de los procesos de

desarrollo.

Nacen como alternativa a los métodos tradicionales. Consisten en la presentacion de
pequefios entregables y comunicacion constante con los clientes mediante el trabajo
cooperativo entre desarrolladores y el cliente, la planificacion es adaptativa y se da mas

importancia a la adaptacion a un cambio que al seguimiento del plan.

Una ventaja considerable a comparacion con los métodos tradicionales, es la carga de trabajo
y que resulta facil de aplicar para personas que no tienen una experticia en el seguimiento de

procesos.

Algunos ejemplos de este tipo de metodologia son:

o XP (Extreme Programming)

. SCRUM

o Crystal Clear

o ASD (Adaptive Software Development)
o RAD (Rapid Application Development)

1.8 Modelado UML:
1.8.1 ¢Qué es un modelo?

Antes de todo, es preciso dar una definicion de 'Modelo', un modelo es una simplificacion de
un objeto o entidad real, que puede usarse como guia para la consecucién de productos o

actividades con fines similares.
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1.8.2 ¢Para qué sirve modelar?
Citando textualmente la definicion de J. Rumbaugh, I. Jacobson, G. Booch. (1999):

"Para captar y enumerar exhaustivamente los requisitos y el dominio de conocimientos, de

forma que todos los implicados puedan entenderlos y estar de acuerdo con ellos".

Lo que nos permite concluir que, en resumen, un modelo es U(til para obtener los
requerimientos de un dominio, su division y la forma en que sera usado, de manera que pueda

ser entendido por los implicados en el proyecto.
1.8.3 ¢Qué es UML?

UML viene de las siglas 'Unified Modeling Languaje' o en espafiol, Lenguaje Unificado de
Modelado.

Fue creado en 1994 por Grady Booch, James Rumbaugh e Ivan Jacobson, UML, segun la
definicion de J. Rumbaugh, I. Jacobson, G. Booch. (1999), "es un lenguaje de modelado visual
gque se usa para especificar, visualizar, construir y documentar artefactos de un sistema de

software. Captura decisiones y conocimientos sobre los sistemas que se deben construir".

UML tiene como objetivo mejorar la experiencia de modelado principalmente en procesos de
desarrollo iterativo y, ademas, esta pensado para ser usado junto con herramientas de
modelado visual que presenten generadores de codigo e informes para dar apoyo a los

procesos de desarrollo orientados a objetos.

1.8.4 Conceptos de UML:

1.8.4.1 Vista:

Una vista es un subconjunto que muestra representaciones de los aspectos de un sistema.
En el nivel superior, se divide en clasificacion estructural, comportamiento dinamico y gestién
de modelo.

1.8.4.2 Clasificacion estructural:

Se encuentran los elementos del sistema y sus relaciones, incluyen: Clases, casos de uso,

componentes, nodos y elementos que seran base para el comportamiento dinamico.

Estan clasificadas en: vista estética, vista de casos de uso y vista de implementacion.
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Los conceptos basicos estructurales de orientacion objetos son:

o Clase

o Atributo

. Operacion

o Relaciones (Generalizacién, Asociacion y Dependencia)
o Interfaces

1.8.4.3 Comportamiento dinamico:

Representa el comportamiento del sistema en el tiempo, esto incluye los cambios, vista de
maquina de estados, vista actividad y vista de interaccion.

1.8.4.4 Gestion del modelo:

Representa la organizacion de los modelos de manera jerarquica. El paquete se usa como
unidad genérica de organizacion. La gestion del modelo se organiza con otras vistas para

organizar el trabajo de desarrollo y la configuracion.

1.8.5 Tipos de Diagramas:

1.8.5.1 Vista estatica:

Diagrama de clases: Es una representacion del dominio de un problema, con entidades, las
cuales tienen relaciones entre si y el sentido del diagrama lo da la persona que lo construye.
1.8.5.2 Vista de casos de uso:

Diagrama de Casos de uso: Este diagrama representan a los actores y a los procesos
principales que intervienen en un proyecto de software.

1.8.5.3 Vista de interaccion:

Diagrama de secuencia: Se usan como representacion de objetos de SW junto con su
intercambio de mensajes dispuestos en una secuencia temporal, cada objeto tiene su "linea

de vida", que se muestra como una linea vertical.

Diagramas de colaboracion: Es similar al diagrama de secuencia, muestran la forma en que
se transmiten mensajes y, como su nombre lo dice, colaboran entre si para la

implementacion de una operacion.
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1.8.5.4 Vista de la maquina de estados:

Diagramas de estados: Representar como evoluciona la vida de un objeto de clase, sus
estados estan conectados por transiciones. Cuando ocurre un evento, se desencadena una

transicion que transporta al objeto a otro estado.

1.8.5.5 Vista de actividades:

Diagramas de actividades: Es similar a un diagrama de estados, muestra las actividades

implicadas en un flujo de trabajo hasta lograr un objetivo.

1.8.5.6 Vista fisica:

Diagrama de componentes: Muestra las dependencias y los componentes del sistema a

partir de los cuales se va a construir el producto de software.

Diagrama de despliegue: Muestra los nodos del sistema representados como un cubo, con

los componentes que contienen y sus enlaces a otros nodos.

1.8.5.7 Vista de gestion del modelo:

Diagrama de paquetes: Los paquetes son Utiles para la recopilacion de clases con
caracteristicas similares, un diagrama de paquetes, muestra la organizacion o descomposicion

de un proyecto de software en alto nivel, mostrando sus subsistemas y dependencias.

1.8.5.8 Mockup

Los mockups son modelos o prototipos que proveen una vista previa del producto para obtener
la opinion del usuario. En el desarrollo de software, se utilizan para el disefio de interfaces de
usuario que se pueden realizar en un papel o mediante el uso de una herramienta

computarizada.

De esta manera se puede mostrar al usuario bocetos de cémo se veria el software sin tener
que programarlo. Los mockups para disefio de interfaces de usuario pueden variar desde

simples dibujos en papel, imagenes realistas o interfaces de usuario parcialmente funcionales.
1.9 Lenguajes de programacion:

"Un lenguaje de programacion es un medio de comunicacion entre el usuario y el ordenador

formado por un conjunto de simbolos elementales (alfabeto), palabras (vocabulario) y reglas
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(seméntica y sintaxis). Con un lenguaje se construyen cada una de las 6rdenes o instrucciones
para el ordenador de la secuencia de instrucciones que constituyen un programa.” (A. Garcia-
Beltran et al. ,2008, p.10).

1.10 Herramientas a utilizar:
1.10.1 .Net Framework

Es un entorno de ejecucién administrado que proporciona diversos servicios a las aplicaciones
en ejecucién. Consta de dos componentes principales: su motor de ejecucion Common
Language Runtime (CLR) que controla las aplicaciones en ejecucion, y la biblioteca de clases
de .NET Framework, que proporciona una biblioteca de cédigo probado y reutilizable al que

pueden llamar los desarrolladores desde sus propias aplicaciones.
1.10.2 Entity Framework

Entity Framework sirve para hacer un mapeado relacional de objetos (ORM) que reduce la
desigualdad de impedancia entre el mundo orientado a objetos de los desarrolladores de .NET
Framework y el mundo de las bases de datos relacionales. Permite a los desarrolladores
interactuar principalmente con el modelo conceptual de una aplicacion mediante técnicas
orientadas a objetos conocidas. En Entity Framework, puede trabajar con datos en forma de
objetos y propiedades especificos del dominio, como clientes y direcciones de clientes, sin
tener que preocuparse de las tablas de las bases de datos subyacentes y las columnas en las
gque se almacenan estos datos. Los desarrolladores pueden emitir operaciones de acceso a
datos en el modelo conceptual y Entity Framework traduce las operaciones a acciones de

bases de datos relacionales.
1.10.3 ADO. NET

ADO.NET es un conjunto de clases que exponen servicios de acceso a datos para

programadores de .NET Framework.
Ofrece abundancia de componentes para la creacion de aplicaciones distribuidas.

Constituye una parte integral de .NET Framework y proporciona acceso a datos relacionales,

XML y de aplicaciones.
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1.10.4 Archivos edmx

Segun Microsoft MSDN, un archivo .edmx, “es un XML que define un modelo conceptual, un
modelo de almacenamiento y la asignacion entre estos modelos. Los archivos .edmx contienen

informacion que ADO.NET Entity Designer utiliza para presentar el modelo graficamente.”

Los modelos .edmx se generan al crear una conexion entre una base de datos con Visual
Studio.

1.10.5 Visual Studio 2015

Es un entorno de desarrollo integrado creado por Microsoft exclusivo para sistemas operativos
Windows. Visual Studio 2015 permite a los programadores trabajar con lenguajes tales como
C++, C#, Visual Basic.NET, F#, Java, Python, Ruby y PHP.

Provee a los desarrolladores las herramientas necesarias para creacion de aplicaciones,

servicios web y sitios en cualquier entorno que soporte ASP.NET.
Ademas, permite desarrollar aplicaciones para plataformas méviles con la ayuda de Xamarin.
Actualmente esta version trabaja con .NET Framework 4.6.

1.10.6 HTML

Su nombre es HyperText Markup Language o Lenguaje de marcas de Hipertexto, es un
lenguaje de marcado el cual es utilizado junto con CSS y JavaScript en el desarrollo de la
mayor parte de paginas web, interfaces de usuario para aplicaciones web y varias aplicaciones

moviles.

HTML se encarga de describir la estructura de las paginas web a través de tags para que los

navegadores interpreten el contenido y muestren el mismo como paginas web.

Sin embargo, HTML no ofrece una buena imagen a la pagina web, por lo que es necesario
apoyarse de las hojas de estilo CSS (Cascade Style Sheet) para mostrar el contenido con

estilos.
1.10.7 JavaScript

Es un lenguaje de programacion interpretado, utilizado principalmente en el lado del cliente,

permitiendo mejoras en la interfaz de usuario y paginas web dinamicas.

“JavaScript tiene una sintaxis similar a C y toma algunos nombres de Java, aunque tienen

propositos diferentes. Actualmente, los navegadores actuales poseen un intérprete de
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JavaScript. El uso mas comun del lenguaje es a través de funciones embebidas o incluidas en

paginas HTML, interactuando con el DOM (Document Object Model).” JavaScript. (2016).

Las funciones escritas en JavaScript permiten cargar nuevo contenido en la pagina o enviar
datos al servidor con AJAX, validaciones en los formularios, realizar animaciones de elementos

de la pagina entre otras aplicaciones multimedia como reproduccion de audio y video.

JavaScript también ha tenido implementaciones de script del lado del servidor como Node.js,

que se utiliza actualmente.
1.10.8 Bootstrap

Bootstrap es un framework o conjunto de herramientas de codigo abierto creado por Twitter
que proveen una estructura para el disefio de sitios y aplicaciones web. Estd enfocado

exclusivamente al desarrollo del front-end.

“Las plantillas contienen tipografia, formularios, botones, cuadros, mends de navegacion y
otros elementos que se pueden utilizar junto a HTML y CSS ademas de librerias construidas

en JavaScript.” Bootstrap (front-end framework). (2016).

Los elementos de bootstrap son compatibles con los navegadores Google Chrome, Firefox,
Microsoft Edge, Opera y Safari, ademas provee disefio web responsivo por lo que es ideal
para crear aplicaciones web que reajustan su layout de manera dindmica dependiendo el
tamafio de la pantalla, permitiendo visualizar los sitios o aplicaciones web en escritorio,

Tablet o Smartphone.

Desde la version 3.0, adopto la filosofia Mobile-first que enfatiza el disefio web responsivo.
1.10.9 CSS

CSS o Cascade Style Sheets, es un lenguaje de hoja de estilos utilizado para describir la
presentacibn de un documento escrito con un lenguaje de marcado, como HTML.
Las hojas de estilo CSS fueron creadas principalmente para separar el documento de

contenido con el de su presentacion.
1.10.10 AngulardS

AngularJS es un framework de JavaScript sostenido por Google y una comunidad para crear
aplicaciones web con una sola pagina. Apunta a la simplificacién del desarrollo y pruebas de

aplicaciones web al proveer un framework en las arquitecturas MVC y MVVM.
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De acuerdo con la documentacion oficial de AngularJS: “El framework permite ampliar el
vocabulario de HTML, permitiendo declarar vistas dindmicas. El entorno resultante es
extraordinariamente expresivo, legible y rapido de desarrollar. AngularJS es totalmente
extensible y funciona bien con otras librerias al adaptarse a su flujo de trabajo Unico y

necesidades.” AngularJS — Superheroic JavaScript MVW Framework. (2016).
1.10.11 C#

C# es un lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado por Microsoft dentro de

su plataforma .NET.
Su sintaxis esta basada en C/C++, al igual que Java, pero presenta mejoras de otros lenguajes.

Segun el manual de C# de Andrade, E. (2017). “C# cumple el estandar ECMA-334, el cual

tiene las siguientes metas:

o Lenguaje de programacion orientado a objetos simple, moderno y de propdsito general.
o Inclusién de principios de ingenieria de software tales como revision estricta de los tipos
de datos, revision de limites de vectores, deteccién de intentos de usar variables no
inicializadas, y recoleccion de basura automatica.

o Capacidad para desarrollar componentes de software que se puedan usar en
ambientes distribuidos.

. Portabilidad del cddigo fuente.

o Facil migracién del programador al nuevo lenguaje, especialmente para programadores
familiarizados con C, C++ y Java.

o Soporte para internacionalizacion.

o Adecuacion para escribir aplicaciones de cualquier tamafio: desde las mas grandes y
sofisticadas como sistemas operativos hasta las mas pequefas funciones.

o Aplicaciones econémicas en cuanto a memoria y procesado.
1.10.12 Web Services

Un Servicio Web es una tecnologia utilizada para la comunicacion de un dispositivo con otro
a través de WWW (World Wide Web). El uso de HTTP se utiliza para la transferencia de
texto en XML o JSON.

Segun Eslava Muiioz, V. (2013) Un Web Service o Servicio Web “es una tecnologia que utiliza

un conjunto de protocolos y estandares que sirven para intercambiar datos entre aplicaciones.
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Distintas aplicaciones de software desarrolladas en lenguajes de programacion diferentes, y
ejecutadas sobre cualquier plataforma, pueden utilizar los servicios web para intercambiar
datos en redes de ordenadores como Internet. La interoperabilidad se consigue mediante la
adopcion de estdndares abiertos. Las organizaciones OASIS y W3C son los comités

responsables de la arquitectura y reglamentacion de los servicios Web”.

Los servicios web, contribuyen en la interoperabilidad entre aplicaciones de software, sin
importar cudles son sus propiedades o bajo que plataformas se encuentran instaladas.
Ademas, proporcionan estandares y protocolos basados en texto, lo cual facilita acceder a su

contenido.

Los servicios web utilizan tipicamente interfaces web orientadas a objetos para conectarse

con un servidor de base de datos a través de una aplicaciéon web o movil.

La creacion los servicios web han permitido que varias organizaciones o empresas sin importar

su ubicacién geografica combinen sus servicios facilmente de manera integrada.
1.10.13 Rest

La Transferencia de Estado Representacional o RESTful Web Servicio es una manera proveer
la interoperabilidad entre sistemas computacionales a través de internet. El termino fue
descrito en una tesis doctoral de Roy Fielding, uno de los principales autores de la

especificacion del protocolo HTTP, que en un futuro fue utilizado por la comunidad.

Rest es popular al desarrollar APIs al ser ligero en la comunicacién entre el productor y el
consumidor, por lo cual es utilizado con frecuencia en aplicaciones maoviles, redes sociales,

procesos automatizados del negocio, entre otros.

El estilo de REST Enfatiza que las interacciones entre clientes y servicios son mejoradas al
tener un ndmero limitado de verbos, GET, POST, PUT, DELETE, utilizados para las

operaciones de seleccion, insercion, actualizacién y eliminacion.
1.10.14 Json
Segun su documentacioén oficial, JSON. (2016):

“JSON o JavaScript Object Notation es un formato ligero de intercambio de datos, basado en
un subconjunto del Lenguaje de Programacion JavaScript utilizando texto que es
completamente independiente del lenguaje, pero utiliza convenciones que son ampliamente

conocidos por los programadores de la familia de lenguajes C, incluyendo C, C++, C#, Java,
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JavaScript, Perl, Python, y muchos otros. Estas propiedades hacen que JSON sea un lenguaje
ideal para el intercambio de datos.

JSON esté constituido por dos estructuras:

o Una coleccion de pares de nombre/valor. En varios lenguajes esto es conocido como
un objeto, registro, estructura, diccionario, tabla hash, lista de claves o un arreglo asociativo.
o Una lista ordenada de valores. En la mayoria de los lenguajes, esto se implementa

como arreglos, vectores, listas o secuencias.

Estas son estructuras universales; virtualmente todos los lenguajes de programacién las
soportan de una forma u otra. Es razonable que un formato de intercambio de datos que es

independiente del lenguaje de programacién se base en estas estructuras”.
Ejemplo:

{"empleados"[

{"nombre":"Daniel", "apellido":"Angulo"},

{"nombre":"Ana", "apellido":"Salas"},

{"nombre":"Diego", "apellido":"Freire"}
I}
1.10.15 Base de datos:
La coleccion de datos, también denominada base de datos, es un banco de informacién muy
bien organizada en esquemas y tablas, que puede ser importante para una empresa.
Los datos estan organizados para modelar aspectos de la realidad de forma que soporten
procesos que requieran informacion. Por lo general, estos datos se encuentran

interrelacionados.

1.10.16 Sistema Gestor de Base de Datos
Los sistemas gestores de bases de datos (SGBD) son aplicaciones computacionales que

permiten la interaccién del usuario la base de datos para capturar y analizar datos.
Los SGBD estan disefiados para definir, crear, realizar basquedas y operaciones de

administracion de los esquemas de datos.

Otro aspecto importante de estos sistemas es que deben garantizar la fiabilidad de la
informacién almacenada en momentos criticos como una caida del sistema o en intentos de

acceso no autorizados.
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1.10.17 Gestor de Bases de Datos:
1.10.17.1 Microsoft SQL Server
De acuerdo con la documentacion oficial de Microsoft:

“Microsoft SQL Server es un sistema de administracion y analisis de bases de datos
relacionales para soluciones de comercio electronico, linea de negocio y almacenamiento de
datos “. Biblioteca de Microsoft SQL Server. (2016).

Este SGBD utiliza como lenguaje Transact-SQL, una implementacion de SQL para manipular

y recuperar datos, crear tablas y definir las relaciones entre ellas.
Segun la documentacion oficial de la Biblioteca de Microsoft SQL Server. (2016).

“Microsoft SQL Server 2014 se basa en funciones de su version anterior para mantener el
rendimiento, disponibilidad y facilidad de uso para aplicaciones. Ademas, ofrece nuevas
capacidades en memoria de la base de datos principal para el procesamiento de transacciones

en linea (OLTP), almacenamiento de datos y Business Inteligence”.
Ademas, Microsoft sefiala que:

“SQL Server 2014 también proporciona soluciones de copia de seguridad y de recuperacién
ante desastres, asi como de arquitectura hibrida con Windows Azure, lo que permite a los
clientes utilizar sus actuales conocimientos con caracteristicas locales que aprovechan los
centros de datos globales de Microsoft. Ademas, SQL Server 2014 aprovecha las nuevas
capacidades de Windows Server 2012 y Windows Server 2012 R2 para ofrecer una
escalabilidad sin parang6n a las aplicaciones de base de datos en un entorno fisico o virtual.”
Biblioteca de Microsoft SQL Server. (2016).

1.10.18 Business Inteligence
En los udltimos tiempos, ha existido un aumento en la creacion, recoleccion y uso de datos,

que, en muchos casos, se encuentra desaprovechada principalmente por la falta de

herramientas de andlisis de gran cantidad de informacién no estructurada.

Las empresas y negocios, han mostrado un gran interés para sacar provecho de esta
informacién, por lo cual, se han desarrollado herramientas que permiten extraer los datos

necesarios para crear estrategias y tomar las mejores decisiones pensando en el futuro.
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Ejemplos de estas estrategias son: Identificar cual es el mejor cliente de una compaiiia,
predecir el dinero que se puede invertir en los préximos meses de acuerdo a datos histoéricos,

predecir el consumo de energia basandose en el promedio de demanda pasada, entre otros.

En conclusion, La Inteligencia de Negocio es una herramienta para las empresas que permite
facilitar la toma de decisiones y generar predicciones en base a datos extraidos de diferentes
fuentes.

1.10.19 QlikView

QlikView, es un programa de Business Inteligence desarrollado por la empresa Qlik, que

permite construir aplicaciones analiticas como soluciones flexibles listas para negocios.

Se pueden crear descubrimientos de datos orientados al negocio, como guias modificables y

estrechamente gobernables.

Permite crear guias analiticas controladas que pueden ayudar a los empleados de una
empresa en la experiencia de descubrimiento y toma de decisiones significativas para el

negocio.

La herramienta se puede modificar a medida de las necesidades de la empresa, puede
combinarse con otras aplicaciones empresariales y software de gestion de sistemas a través
de APIs.

Facilita la creacion de informes a través de plantillas que se pueden integrar en documentos

de Microsoft Office.

1.10.20 Microsoft Azure
Se trata de un servicio de computacion en la nube creado por Microsoft alojado en su red

global de Data Centers.

Provee software como servicio (SaaS), plataforma como servicio (PaaS) e infraestructura
como servicio (laaS), ademds tiene soporte para diversos lenguajes de programacion,
herramientas y frameworks, incluyendo, como no puede ser de otra manera, las tecnologias

propias de Microsoft.

Microsoft Azure integra los servicios de nube para desarrollar, implementar, probar y
Administrar aplicaciones, aprovechando el poder, eficiencia y disponibilidad que ofrece la

computacioén en la nube.
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Citando a Microsoft: “Microsoft Azure es una creciente coleccion de servicios en la nube
integrados que los desarrolladores y los profesionales de Tl utilizan para crear, implementar y
administrar aplicaciones a través de nuestra red global de centros de datos. Con Azure, se
obtiene la libertad de crear e implementar donde quiera, utilizando las herramientas, las
aplicaciones y los marcos que prefiera.” ("¢ Qué es Azure? El mejor servicio en la nube de
Microsoft | Microsoft Azure", 2017).

Ademas, puede administrar todos sus servicios de forma remota, ya sea desde una ubicacion

determinada, el portal de Azure, o mediante programacion utilizando varias API's y plantillas.

1.10.21 Modelo Vista Controlador
El Modelo Vista Controlador es un patréon de arquitectura que divide una aplicacion de software

en tres partes interconectadas, separando los datos y la I6gica de negocio de la interfaz de
usuario y la gestion de eventos. Esta arquitectura se ha vuelto popular no solo en el desarrollo

de aplicaciones para escritorio, también para disefio de aplicaciones web y maviles.
Esta arquitectura se encuentra organizada de la siguiente manera:

Modelo: Es la representacion de la informacion, se encuentra encargado de manejar los datos,

la l6gica y reglas de la aplicacion.

Controlador: Responde a eventos, envia comandos al modelo para actualizar su estado.
También puede enviar comandos a la vista para cambiar la manera de representar los datos

del modelo.

La Vista: Presenta el modelo en un formato de interaccion, normalmente la interface de

usuario, requiriendo el mencionado modelo con la informacion para representar su salida.

Controller

Model View

llustracion 3 Modelo Vista Controlador. OAF MVC Architecture. (2012)
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1.10.22 ASP. Net MVC
ASP.NET MVC es un framework ligero y altamente comprobable que se integra con las

caracteristicas existentes de ASP.NET.

Su disefio esta basado en componentes de la aplicacién, divididos en modelo, vista
controlador, lo cual permite al desarrollador manejar la complejidad de proyectos de gran

escala y trabajar en componentes individuales.

La estructura MVC mejora la programacién orientada a las pruebas de la aplicacion, ya que
sus componentes pueden ser disefiados como interfaces y pueden ser probados utilizando

objetos simulados.

Soporta todas las funcionalidades de ASP.NET como autorizacibn y autenticacion,

MasterPages, Data Binding, Control de Usuarios, Membresias y el Routing de ASP.NET.
1.11 Metodologia de desarrollo del Proyecto
1.11.1 Definicién de Scrum

Scrum es un marco de trabajo para el desarrollo y mantenimiento sostenible de productos

complejos.

Es un marco de trabajo con el cual las personas pueden hacer frente a problemas complejos

de adaptacion de manera productiva mientras se entrega productos de gran valor.
Scrum se caracteriza por ser:

e Ligero
¢ Sencillo de entender

¢ Dificil de dominar

Scrum es un marco de proceso gque se ha utilizado para gestionar el desarrollo de productos
complejos desde principios de 1990. Scrum es un proceso 0 una técnica para la construccién
de productos; mas bien, es un marco dentro del cual se puede emplear varios procesos y

técnicas.

Scrum se compone de Equipos y sus funciones, eventos, objetos y reglas. Cada componente

en el marco sirve para un propésito especifico.

Las reglas de Scrum unen los eventos, las funciones y los artefactos, que rige las relaciones

y la interaccion entre ellos.
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Scrum se basa en la teoria de control proceso empirico. EI empirismo afirma que el
conocimiento proviene de la experiencia y la toma de decisiones en base a lo que

se conoce. la transparencia, la inspeccién y la adaptacion son las 3 bases que la sustentan.
Scrum emplea un enfoque iterativo e incremental para optimizar el control de riesgos.

1.11.2 Transparencia
La transparencia significa que los proceso y sus aspectos mas notables, deben ser visibles a

los responsables de los resultados. Estos aspectos deben tener un estandar comun, esto para

gue los observadores tengan un entendimiento similar de lo que esta sucediendo.

Un lenguaje comun, se refiere al procesoque debe ser compartido por todos los
participantes. Aquellos que realizan el trabajo y aquellos que aceptan el producto del trabajo

deben compartir un conocimiento coman.

1.11.3 Inspeccién
En Scrum, los usuarios deben inspeccionar con frecuencia los artefactos y como avanza hacia

una meta para poder detectar posibles variaciones. Estas inspecciones no deben ser tan
frecuentes si la inspeccion se interpone en el progreso del producto. Las inspecciones son

mas beneficiosas cuando se realiza con celeridad por interventores capacitados.

1.11.4 Adaptacion
Siun inspector que esta realizando la inspeccidn determina que una o varias caracteristicas de

un proceso se desvian de los limites aceptables, y que esto afectara al resultado del producto
final, dicho material que se procesa debe ser ajustado. Este ajuste debe realizarse tan pronto
como sea posible para minimizar los posibles desvios que puedan ser causados por ese

inconveniente.
Scrum establece 4 eventos para proceder con la inspeccion y adaptacion.

¢ Planificacion del Sprint
o Daily Scrum
e Revision del Sprint

e Sprint Retrospective
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1.11.5 El Equipo Scrum
El equipo de Scrum esta conformado por un Product Owner, el equipo de desarrollo, y un

Scrum Master.

Los Equipos de Scrum se caracterizan por ser organizados y multifuncionales.
Son organizados porque pueden elegir la mejor manera para llevar a cabo su trabajo, en lugar
de ser dirigido por personas externas, y multifuncionales porque tienen todas las
competencias necesarias para realizar el trabajo sin depender de otros que no forman parte

del equipo.

El modelo de equipo de Scrum esta disefiado para optimizar la flexibilidad, la creatividad y la

productividad.

Los equipos de Scrum entregan productos de manera incremental e iterativa, maximizando las
oportunidades para recibir retroalimentacion. Las entregas incrementales del producto

garantizan tener versiones potencialmente utiles y que el trabajo este siempre disponible.

1.11.6 El Product Owner
El Product Owner es responsable de maximizar el valor del producto y el trabajo del equipo de

desarrollo. Esto puede variar con cada organizacién, equipos de Scrum e individuos.

El Product Owner es la Unica persona responsable de la gestion de la Pila del Producto, el

cual incluye:

Elementos de la Pila del Producto claramente definidos.

Ordenamiento de los Elementos de la Pila del Producto para lograr los objetivos y misiones.
Optimizar el valor del trabajo que realiza el Equipo de Desarrollo.

Asegurarse de que la reserva de pedidos de productos sea visible, transparente y clara para

todos, y mostrar lo que el Equipo Scrum trabajara en la préxima.

Asegurar el equipo de desarrollo comprenda los elementos de la Pila del Producto al nivel

necesario.

El Product Owner puede hacer el trabajo, o delegar al Equipo de Desarrollo para hacerlo. Sin

embargo, el Product Owner sigue siendo responsable.
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El Product Owner es una persona, no un comité. El Product Owner puede representar los
deseos de un comité en la Pila del Producto, pero aquellos que quieran cambiar la prioridad

de un elemento del mismo, debe abordar el Product Owner.

Para que el Product Owner tenga éxito, la organizacion debe respetar sus decisiones, las
cuales son visibles en el contenido y el orden de la Pila del Producto. Nadie puede decirle al
equipo de desarrollo que debe trabajar con un conjunto diferente de requisitos, y no se permite

que el equipo de desarrollo realice lo que digan los demas.

1.11.7 El equipo de desarrollo
El equipo de desarrollo esta formado por profesionales que realizan el trabajo entregar un

incremento  potencialmente funcional del  producto al final de cada  Sprint.

El incremento es creado Unicamente por los miembros del equipo de desarrollo.

La estructura y capacitacion de los Equipos de Desarrollo es dada por la organizacién, para
mantener y gestionar el trabajado de manera ordenada. Como resultado se optimiza la

eficiencia y la eficacia general del equipo de desarrollo.
Los equipos de desarrollo tienen las siguientes caracteristicas:

Son organizados. Ninguna persona debe decir al equipo de desarrollo como trabajar en la

conversion de la Pila del Producto en incrementos funcionales.

Los equipos de desarrollo son multifuncionales, poseedor de las habilidades necesarias para

crear un incremento del producto.

Scrum no reconoce titulos para los miembros del equipo de desarrollo mas

gue desarrollador, sin importar el trabajo que se realiza por la persona.

Independientemente del dominio que deba ser tratado como pruebas o andlisis de
negocios, Scrum no reconoce sub-equipos en el equipo de desarrollo, independientemente de

dominios concretos.

Los miembros del equipo de desarrollo pueden tener habilidades especializadas y areas de

interés, pero la responsabilidad pertenece al equipo de desarrollo en su conjunto.
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1.11.8 Tamafio del equipo de desarrollo
El Tamafio optimo del equipo de desarrollo es aquel lo suficientemente pequefio como

para continuar siendo agil y lo suficientemente grande como para completar un
trabajo complejo en un Sprint. Normalmente se indica que, con menos de 3 miembros en
el equipo de desarrollo, estos disminuyen su interaccion y la productividad es menor.
Ademas, los pequefios equipos pueden encontrarse con limitaciones de
habilidad y conocimiento durante el Sprint, haciendo que el equipo no sea capaz de entregar

un avance significativo.

Tener muchos miembros en el equipo de desarrollo también puede tornarse perjudicial, contar
con mas de 9 miembros requiere demasiada coordinacion. Este tipo de
equipos es mas dificil de manejar y encausar. El Product Owner y el Scrum Master no son
incluidos en el niumero de miembros a menos que también estén participando en trabajos de

la Pila del Sprint.

1.11.9 EI Scrum Master
Es la personaresponsable de asegurarque la metodologia Scrum sea entendida

y propagada entre los miembros del equipo. Los Scrum Masters logran hacer esto
asegurandose de que el Equipo tenga siempre presenta la teoria de Scrum, sus practicas y

normas.

El Scrum Master es un lider para el Equipo, ayuda a las personas que estan fuera del equipo

Scrum entender cuéles de sus interacciones ayudan a colaborar con el equipo y cuéles no.
El Scrum Master ayuda al Product Owner de varias formas, entre las que se encuentran:
Scrum Master y Product Owner

e Encontrar técnicas eficientes para el manejo de la Pila del Producto.

e Brindar ayuda al equipo de Scrum para entender las necesidades de los elementos de
la Pila de Producto.

e Hacer que lacomprensionde la planificacion de los productos se deen un
entorno empirico.

e Asegurar que el Product Owner sabe la manera idonea de organizarla  Pila  del
Producto.

e Procurar que los eventos Scrum se den conforme a lo necesario.
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Scrum Master y el Equipo de desarrollo
El Scrum Master ayuda al Equipo de desarrollo de varias formas, entre las que se encuentran:

Actla como entrenador del equipo de desarrollo promoviendo la auto-organizacion vy

funcionalidad cruzada.

Ayudar a que el equipo de desarrollo tenga mayor predisposicion para crear productos de alto

valor.

Colaborar con la eliminacion de los obstaculos que puedan afectar o frenar el progreso

realizado por el Equipo de Desarrollo.
Facilitar la realizacion de los eventos de Scrum.

Ayudar a la adaptabilidad en los entornos de la organizacibn en donde Scrum adn

no es adoptado.

Scrum Master y la Organizacién

El Scrum Master ayuda a la organizacion de varias formas, entre las que se encuentran:
Dirigir y entrenar a la organizacion para que Scrum sea mas facil de ser adaptado.
Planificar la implementacion de Scrum dentro de la organizacion.

Ayudar a los empleados y partes interesadas a comprender y poner en practica Scrum y el

conocimiento empirico para el desarrollo de productos.
Encauzar los cambios de productividad del equipo Scrum.

Trabajar en conjunto con otros Masters Scrum para mejorar la eficacia de Scrum en

la organizacion.

1.11.10 Eventos de Scrum
Scrum cuenta con eventos predefinidos los cuales permiten mantener regularidad y reducir la

necesidad de reuniones. Todos los eventos han sido creados con un limite tiempo, de tal

manera que cada evento tiene una duracion maxima.

Al comenzar un Sprint, su duracién es fijay no se puede modificar. Los eventos restantes
pueden terminar al cumplir sus objetivos, lo que garantiza una cantidad apropiada de tiempo

se dedica sin permitir el desperdicio en el proceso.
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Ademas del Sprint, los eventos en Scrum ayudan a realizar inspecciones y adaptar algo de

manera formal.

1.11.11 EI Sprint
El Sprint es un lapso de tiempo, alrededor de un mes, en el cual se crea una parte del

incremento del producto potencialmente entregable. La duracién de los Sprints no varia a lo

largo del desarrollo. El nuevo Sprint se inicia al terminar el anterior.

Los Sprints consisten de la Planificacion del Sprint, Scrum diarios, el trabajo de desarrollo, la

Revision del Sprint, y la retrospectiva de Sprint.
Durante el Sprint:

¢ No se realizan cambios que pondria en peligro el objetivo del Sprint.
e Los objetivos de calidad no disminuyen.
e El alcance puede aclararse y ser renegociado entre el Product Owner y el equipo que

cada vez tiene mayor conocimiento.

Cada Sprint cuenta con una definicion de lo que debe ser construido, un disefio y un plan

flexible que guiara su construccion, el trabajo, y el producto resultante.

La duracion de los Sprint se limita a un mes. Cuando el horizonte de un Sprint es muy largo,
la definicibn de lo que se construye puede cambiar,la complejidady el riesgo
pueden aumentar. Los Sprints permiten la previsibilidad garantizando la inspeccién y la
adaptacion de progreso hacia un objetivo del Sprint por lo menos cada mes

calendario. Sprints también limitan el riesgo de costo de un mes.
Cancelacién de un Sprint

Un Sprint puede ser cancelado antes de tiempo, por medio del Product Owner, el
cual es el Unico con la autoridad para cancelarlo, aunque puede hacerlo bajo la influencia de

las partes interesadas, el equipo de desarrollo, o el Scrum Master.

Un Sprint podria ser cancelado si el objetivo del Sprint se vuelve obsoleto. Esto podria ocurrir
si la empresa cambia de direccion, las condiciones del mercado o la tecnologia. Sin embargo,

debido a la corta duracién de los Sprints, es raro que una cancelacion tenga sentido.
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Cuando un Sprint se cancela, se revisan los elementos terminados de la Pila del Producto.
Si una parte del trabajo es potencialmente liberable, el Product Owner normalmente los

acepta.

El cancelar un Sprint representa pérdida de recursos, ya que cadase debe realizar
nuevamente la Planificacion del Sprint para iniciar. La cancelacion de un Sprint a menudo es

traumética para el Equipo Scrum, pero este caso es poco frecuente.

1.11.12 Planificacion del Sprint
El trabajo a realizar esta previsto en la Planificacion del Sprint, el cual se creacon

la colaboracion de todo el equipo Scrum.

La planificacion del Sprint se lleva a cabo en un maximo de ocho horas, si su duracion es de
un mes. Para los Sprints cortos, el evento es mas corto. EI Scrum Master asegura que el
evento se lleve a cabo y que los auxiliares de entender su propésito. EI Scrum Master ensefia

el Equipo Scrum para mantenerlo dentro de la caja de tiempo.
La Planificacidn del Sprint responde a las siguientes preguntas:

o ¢ Qué se puede entregar en el incremento resultante del préximo Sprint?

e COmo se realizard el trabajo necesario para entregar el Incremento?
¢Qué se puede entregar en el incremento resultante del proximo Sprint

El equipo de desarrollo trabaja para pronosticar la funcionalidad que se desarrollara durante
el Sprint. El Product Owner discute el objetivo que se debe lograr en el Sprint y los elementos
de la Product Backlog que, si se completa en el Sprint, lograran el objetivo del Sprint. Todo el

Equipo Scrum colabora en la comprension de la labor del Sprint.

Las entradas para esta reunién son la Pila del Producto, el ultimo incremento del producto, la
capacidad proyectada del equipo de desarrollo durante el Sprint, y el rendimiento pasado del
equipo de desarrollo. El equipo de desarrollo decide el nUmero de elementos que seleccionara
de la Pila del Producto. Sélo el equipo de desarrollo puede evaluar lo que se puede lograr en

el préximo Sprint.

El objetivo del Sprint se establece después de que el equipo decida que elementos de la Pila
del Producto se entregara en el Sprint. EI objetivo del Sprintse debe
cumplir a través de la implementacion de la Pila del Producto, guiando al equipo para

la construccion del incremento.
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¢Como serealizara el trabajo necesario para entregar el Incremento?

Se denomina Pila del Sprint a los elementos seleccionados de la Pila del Producto en el Sprint

y su plan de entrega.

El Sprint comienza cuando el Equipo de Desarrollo realiza el disefio del sistema y el trabajo
necesario para convertr la Pila del Producto en un incremento funcional.
El trabajo varie en tamafio o esfuerzo durante el Sprint, estad previsto por el Equipo de

Desarrollo.

El Product Owner puede ayudar a aclarar los elementos de la Pila producto seleccionado y
hacer concesiones. Si el equipo de desarrollo determina que tiene el trabajo demasiado o
demasiado poco, puede renegociar los elementos de la Pila del Producto seleccionado con
el Product Owner. El equipo de desarrollo también puede invitar a otras personas a asistir con

el fin de proporcionar asesoramiento técnico o de dominio.

Hacia el final de la Planificaciéon del Sprint, el equipo de desarrollo debe ser capaz de explicar
al Product Ownery Scrum Master como se propone trabajar como un equipo de auto-

organizacion para lograr el objetivo del Sprint y crear el esperado incremento.
Meta del Sprint

La Meta del Sprint es un objetivo que puede ser alcanzado al implementar la Pila del Producto,
proporcionando una guia para el Equipo de Desarrollo sobre que esta construyendo. Se

establece en la reunion de planificacion de Sprint.

El objetivo del Sprint puede hacer que el equipo de desarrollo trabaje en conjunto, a través de

iniciativas independientes.

El Equipo de Scrum toma en cuenta la Meta del Sprint mientras realiza el trabajo, con el fin de
satisfacerla implementando la funcionalidad. Si el trabajo realizado resulta ser diferente al
esperado por el Equipo de Desarrollo, se debe colaborar con el Product Owner para negociar

el alcance de Sprint Backlog en el Sprint.
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1.11.13 Daily Scrum
El Daily Scrum es un evento de 15 minutos para que el equipo de

desarrollo sincronice las actividades y cree un plan para las 24 horas siguientes.

Para realizar esto, se inspeccionalos trabajos desde el Ultimo Daily Scrum y también

la prevision de los trabajos que se pueden hacer hasta antes del siguiente.

El Daily Scrum se lleva a cabo en una determinada hora y lugar cada dia. Durante

la reunion, se tratan temas como los siguientes:

o ¢ Qué hice ayer que ayudd al equipo de desarrollo a llegar a cumplir con el objetivo del
Sprint?

e ¢ Qué voy a hacer hoy para ayudar al equipo de desarrollo a llegar a cumplir con el
objetivo del Sprint?

e (;Qué impedimento encuentro que me impide o impide al Equipo de Desarrollo llegar

a cumplir con el objetivo del Sprint?

El equipo de desarrollo utiliza el Daily Scrum para inspeccionar el progreso hacia el objetivo

del Sprint y también las actividades en la Pila de Sprint.

El Daily Scrum optimiza la probabilidad que el equipo de desarrollo pueda cumplir con el
Objetivo del Sprint. Cada dia, el equipo de desarrollo debe entender como van a trabajar juntos

para lograr el objetivo del Sprint y crear incrementos para el final del Sprint.

El equipo de desarrollo a menudo se retne inmediatamente después del Daily Scrum para

hablar de asuntos determinados o para planificar el resto del trabajo de la Sprint.

El Scrum Master asegura que se dé la reunién, pero el equipo de desarrollo se encarga de
realizar el Daily Scrum. EI Scrum Master debe ensefar al equipo de desarrollo que EI Daily

Scrum este dentro de los 15 minutos establecidos.

El Scrum Master debe procurar que Unicamente los miembros del Equipo de Desarrollo

participen en el Daily Scrum.

Los Daily Scrums sirven para mejorar comunicacion, identificar obstaculos para el desarrollo,
promover la toma de decisiones rapida, y mejorar el nivel de conocimiento del equipo de

desarrollo.
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1.11.14 Revision del Sprint
La revision del Sprint se lleva a cabo al final de cada Sprint para inspeccionar

el progreso y adaptar la Pila del Producto si es necesario. En la Revisidn del Sprint, el Equipo

Scrum y las partes interesadas se rednen y revisan lo que se hizo en el Sprint.

Teniendo esa base y también cualquier cambio realizado en la Pila del Producto durante
el Sprint, Los asistentes colaboran en las cosas que se podrian hacer para optimizar
el valor del producto. Esta presentacion, esta principalmente destinada a mejorar la realiment

acion y fortalecer la colaboracion.

La reunion suele tener un tiempo de cuatro horas para los Sprints de un mes. Para los Sprints
cortos, por lo general mas corta. EI Scrum Master debe asegurar que el evento se llevara a

cabo y que los asistentes entenderan su propdésito.
Esta reunion tiene las siguientes caracteristicas:

e El Equipo de Scrum y las partes interesadas son los principales asistentes.

e El Product Owner explica qué elementos de la Pila del Producto han
sido Terminados y cuales no.

e El equipo de desarrollo analiza lo que ha ido bien durante el Sprint, qué problemas se
tuvieron, y que soluciones se dieron para estos problemas.

e El equipo de desarrollo demuestra el trabajo que se tiene Terminado y responde a
preguntas sobre el desarrollo.

e El Product Owner revisa la Pila del Producto en su estado actual y presenta fechas
de finalizacion tentativas basadas en los avances hasta la fecha (opcional).

e Todo el grupo colabora en qué se va a hacer
continuacion, para recolectar informacion importante para la posterior Planificacion del
Sprint.

¢ Se Revisa como el mercado o el uso potencial del producto podrian haber cambiado y
gue se debe hacer a continuacion.

e También suele hacerse una revision de la linea de tiempo, presupuesto y el mercado

para la préxima version del producto.

El resultado de la Revision del Sprint es un Pila del Producto que define los posibles
elementos para el proximo Sprint, este también puede ser ajustada para estar preparado ante

posibles nuevas oportunidades.
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1.11.15 Sprint Retrospective
El  Sprint Retrospective tiene  como objetivo que el Equipo Scrum pueda hacer

una auto inspeccion y crear un plan de mejoras que se revise durante el proximo Sprint.

El Sprint Retrospective se da después de la Revisibn del Sprint y antes de la préxima

Planificacion del Sprint.

Es unareunion de tres horas para los Sprints de un mes. Para Sprints cortos es, por lo

general, mas corta.

El Scrum Master procura que todo se mantenga dentro del rango de tiempo. EI Scrum

Master también participa como miembro del equipo en la reunion.
El de la Sprint Retrospective es:

¢ Analizar como fue el Ultimo Sprint con respecto a las personas, relaciones, procesos y
herramientas.

¢ Identificar y ordenar los principales elementos que resultaron bien y que mejoras
potenciales se pueden obtener.

e Crear un plan para la implementacion de mejoras a la manera en la que el

Equipo hace su trabajo.

Ademds, el Scrum Masteranimaal Equipo paraque mejore, dentro del marco de
proceso Scrum, sus practicas de desarrollo de manera que el proceso se torne mas eficaz y
agradable para el proximo Sprint. Durante cada Sprint Retrospective, el equipo Scrum

planea estrategias para lograr mejorar la calidad del producto.

El Sprint Retrospective es un evento para centrarse en lainspecciony la adaptacion de
los elementos, Al final de este, el Equipo Scrum deberia haber identificado algunos

elementos para ser corregidos o mejorados en el proximo Sprint.

1.11.16 Artefactos de Scrum
Los artefactos de Scrum representan el trabajo o valor que provee transparencia y

oportunidades para la inspeccion y la adaptacion. Los Artefactos definidos por Scrum estan
disefiados especificamente para maximizar la transparencia de la informacion clave de forma

gue todos tengan la misma comprension.
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1.11.17 Pila del Producto
La Pila del Producto es una lista ordenada de lo que necesitara el producto y es la Gnica fuente

de requisitos para cualquier cambio que se introduzca en el producto.

El Product Owner es responsable de la Pila de Producto, incluyendo su contenido,

disponibilidad, y el pedido.

La Pila del Producto nunca es completa, pero evoluciona a medida que el producto y el medio

ambiente en el que se va a utilizar sufre cambios.

En la Pila del Producto se enumeran todas las caracteristicas, funciones, requisitos, mejoras
y correcciones que constituyen los cambios en futuras versiones del producto con una

descripcion, orden, estimacion y valor.

Con el uso del producto, su aumento de valor y la retroalimentacion del mercado, la Pila del
Producto se convierte en una lista mas grande y exhaustiva. Los cambios en los
requerimientos del negocio, las condiciones del mercado o la tecnologia pueden causar

cambios en la Pila del Producto.

A menudo, varios equipos de Scrum trabajan juntos en el mismo producto. Una Pila de

Producto se puede utilizar para describir el préximo trabajo en el producto.

El refinamiento de la Pila de Producto consiste en afiadir detalles, estimaciones, y el orden de
los elementos de la Pila de Producto. Este es un proceso en el que el Product Owner y el
Equipo de Desarrollo colaboran detallando los elementos de la Pila del Producto.Los
elementos de la Pila del Producto pueden ser actualizados en cualquier momento por el
Product Owner o, a discrecion del Product Owner.

Los elementos de la Pila con mayor orden son por lo general mas claros y detallados que los
de menor orden. Las estimaciones mas precisas se realizan en base a mayor claridad

y detalle; mientras sea menor sea el orden, menor es el detalle.

Los elementos de la Pila del Producto que realizara el Equipo de Desarrollo en el préximo
Sprint se refinan para que cualquier articulo pueda ser razonablemente "Terminado" dentro
de la duracion del Sprint. Los elementos de la Pila de productos que han sido terminados por
el equipo de desarrollo dentro de un Sprint se consideran "Listos" para la seleccidon de una
Planificacion del Sprint. Estos elementos suelen adquirir este grado de transparencia a través

de las actividades de refinacién descritos anteriormente.
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El equipo de desarrollo es responsable de todas las estimaciones. El Product Owner puede
influir en el Equipo de Desarrollo ayudandolo a comprender y seleccionar soluciones, pero las

personas que van a realizar el trabajo realizan la estimacion final.
Monitoreo del progreso hacia una meta

En cualquier punto del tiempo, el trabajo restante para alcanzar una meta puede ser
resumido. El Product Owner realiza el seguimiento del trabajo con cada Revision del Sprint.
El Product Owner compara el progreso con el resto de trabajo en las Revisiones de Sprint para
asegurar el avance hacia la conclusionde lo planteadoenel tiempo deseado.

Esta informacion se hace transparente para todas las partes interesadas.

Diversas practicas proyectivas sobre tendencias se han utilizado para pronosticar el progreso,
como Burn-downs, Burn-ups, o flujos acumulados. Estos han demostrado ser Utiles. Sin
embargo, éstas no reemplazan la importancia del empirismo, al utilizar lo que

ha sucedido para tomar decisiones a futuro.

1.11.18 Pila del Sprint
La Pila del Sprint es una lista de tareas o cambios que el Equipo realizara en un Sprint, ademas

de un plan para entregar el incremento del producto. El equipo de desarrollo prevé las

funcionales que se entregaran en el siguiente incremento.

La Pila del Sprint hace visible todo el trabajo que el Equipo de Desarrollo identifica como

necesario para cumplir con el objetivo del Sprint.

La Pila del Sprint puede ser modificada por el equipo durante la iteracion, mientras el equipo
este trabajando a través del plan, aprendiendo sobre su trabajo y de esta manera cumplir el

objetivo del Sprint.

Al requerir un nuevo trabajo, el equipo de desarrollo debe afiadir la tarea a la Pila del
Sprint. Conforme se avance el trabajo, se actualizara su estimacion. Si existen elementos
innecesarios pueden ser retirados. El equipo de desarrollo es el Unico autorizado para cambiar

su Pila del Sprint en ejecucion.
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Monitoreo del Progreso del Sprint

El equipo de desarrollo debe dar seguimiento deltrabajo restante, al menos para
cada Daily Scrum proyectandose la probabilidad de alcanzar el objetivo del Sprint. Mediante el
seguimiento de los trabajos pendientes en todo el Sprint, el equipo de desarrollo puede

gestionar su progreso.

1.11.19 Incremento
El incremento es la parte de un producto producida durante un sprint, el cual debe estar

terminado y ser funcional para ser liberado al cliente.

1.11.20 Transparencia de los Artefactos
Scrum esta basado en la transparencia. Las decisiones para optimizar el valor y controlar el

riesgo se realizan basandose en el estado de los artefactos.

Cuando se tiene una transparencia completa, estas decisiones tienen una base soélida. Caso
contrario, las decisiones pueden ser desencadenantes para que el valor disminuya y riesgo

puede aumentar.

El Scrum Master debe trabajar en conjunto con el Product Owner, equipo de desarrollo y partes
interesadas para determinar si los artefactos son lo suficientemente transparentes como se

espera.

El Scrum Master puede detectar la transparencia incompleta mediante la inspeccién de los
artefactos y deteccion de patrones, debe alentar a la aplicacion de las practicas mas

adecuadas cuando se tenga artefactos ausentes de transparencia total.

1.11.21 Definicion de "Terminado”
El propdsito de cada Sprint es entregar incrementos de funcionalidad potencialmente liberable

gue se adhieren a la definicion actual del Equipo Scrum de "Terminado".

Para cada producto, debe definirse cuando su estado sea "Terminado", el cual debe aplicarse

a cada incremento.

La definicion de "Terminado" debe ser comprendida por todo el equipo para establecer la

finalizacion del incremento ya que el Product Owner puede optar por liberarlo inmediatamente.
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1.12 Scrum en el Desarrollo Web

Debido a la naturaleza dinamica de los proyectos en el desarrollo web, existen algunas

buenas razonas para utilizar Scrum durante la ejecucion de un proyecto.

e Utilizar Scrum de manera agil permite que la compafiia ahorre tiempo y dinero.

e La metodologia permite que se crea camaraderia entre los miembros del equipo.

e Permite desarrollar con éxito a los proyectos donde los requerimientos de negocio son
dificiles de documentar debido a su tamaiio.

e Se pueden realizar movimientos rapidos durante la codificacion, permitiendo realizar
pruebas y correcciones inmediatas.

e Es un método ligeramente controlado a través de reuniones frecuentes donde se
actualiza el proyecto y se visualiza el avance del proyecto.

e Como otras metodologias agiles, es de naturaleza iterativa, permitiendo Ila
retroalimentacion continua por parte del usuario y que el hacer frente a los cambios
sea mas facil.

e Las reuniones diarias hacen posible la evaluacion de productividad individual.
Como resultado se obtiene mejora en la productividad de cada miembro del equipo.

o La identificacion de problemas es mas efectiva gracias a las reuniones diarias,
permitiendo su correccién inmediata.

o Es mas facil realizar la entrega del producto en el tiempo establecido.

e Scrum puede trabajar con cualquier tecnologia o lenguaje de programacion, pero es
particularmente Util con proyectos orientados a la web 2.0.

e El costo total en términos de progreso y administracion es dando lugar a un resultado

mas agil y a menor precio.
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1.13 Estandar IEEE SRS 830

El IEEE SRS 830, es un documento estandarizado contenido de buena calidad para la

especificacion de requisitos de software (SRS).

En este documento se pueden detallar los requisitos funcionales y no funcionales, asi como
los casos de uso que describen las interacciones que el software debe proveer, permitiendo el
aseguramiento riguroso de los requerimientos antes del disefio para evitar la pérdida de tiempo

por el redisefio. Adicionalmente se puede establecer costos, riesgos y horarios.

Capitulo 2: Planificacion del Proyecto

2.1 Situacion Actual

Durante varios afos, el Herbario QCA de la Pontificia Universidad Catélica del Ecuador se ha
dedicado a la recoleccién y estudio de miles de plantas en nuestro pais®. Las muestras han

sido documentadas y almacenadas en las instalaciones del mismo.

Actualmente, el Herbario cuenta con un proceso de muestra el cual, en resumen, empieza por
la recoleccién y prensado del material, identificacion por comparacién, ingreso de cada

muestra en la base de datos e ingreso de las muestras dentro de una coleccién?.

El proceso de recoleccién de informacion de las muestras requiere de varios recursos, como
econdémicos y humanos que hacen posible mantener gran diversidad de especies y
especimenes en el herbario. Esta gran variedad de muestras es el resultado del gran esfuerzo

de los colaboradores e investigadores.

En la visita realizada a las instalaciones del Herbario QCA, nos indicaron que, para mantener
un registro de especimenes recolectados, se utiliza el programa FileMaker como base de
datos, y una serie de formularios que permiten a los colectores ingresar nuevas especies,
especimenes, definir cual es su localizacion, gestionar Préstamos, agregar publicaciones y

usos de cada planta.

El disefio actual de la base de datos no cuenta con una estructura bien definida, con tablas

que se relacionan muchas veces de forma confusa y, en la mayoria de casos, son

! Informacion General. (2017). Puce.edu.ec. Retrieved 26 January 2017, from
http://www.puce.edu.ec/portal/content/Herbario/477?link=0ln30.redirect

2 Nuestra coleccion. (2017). Puce.edu.ec. Retrieved 26 January 2017, from
http://www.puce.edu.ec/portal/content/NuestraColeccion/539?link=0In30.redirect
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innecesarias. Esto causa inconformidad por parte de los usuarios al tener un bajo rendimiento
en el tratamiento de los datos corriendo el riesgo de perder los mismos por que el sistema no

ofrece la solidez necesaria.

Sin embargo, todo el esfuerzo puesto en la recoleccion y tratamiento de la informacion se
encuentra desaprovechado por la falta de difusion, lo cual ha generado en el herbario la
necesidad de contar con una plataforma digital para exponer informacion relevante de las

especies de su coleccion.

La informacion historica en las areas de herbario contiene datos inconsistentes que deben ser

depurados en el actual sistema y posteriormente en el Sistema BioWeb.

Con el proposito de salvaguardar la integridad de la informacion, la actualizacion de
informacion se basara Unicamente en plantillas que contiene campos especificos definidos por

el responsable de cada area.

2.2  Especificacién de Requerimientos

Dentro de la Metodologia de Desarrollo SCRUM, se establece como punto de partida la
especificacion de la pila del producto, la cual establece una lista priorizada de los

requerimientos del proyecto.

En esta etapa se busca definir todas las funcionalidades y restricciones del sistema,
permitiendo a los desarrolladores y usuario final llegar a un acuerdo sobre lo que se debe

hacer.

La estimacion de la pila del producto se realiz6 con el apoyo del Documento de Especificacién
de Requerimientos (SRS) IEEE 830 2008, el cual permitié definir los diferentes casos de uso

del sistema, mediante el estudio de las necesidades del cliente.

El documento de requerimientos o SRS anexado, se basa en el modelo realizado por Juan
Tapias (Tapias, 2016).

La metodologia SCRUM no sefiala la utilizacion de este documento, sin embargo, se opt6 por

utilizarlo para facilitar el levantamiento de requerimientos.

(Anexo 1)
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2.3  Planificacion del proyecto utilizando Scrum

Para establecer los items de la Pila del Producto, se utilizaron historias de usuario (User
Stories), que permiten documentar las necesidades de las partes interesadas en una serie de

reuniones gue se realizaban cada dos semanas.

Para realizar las historias de usuario, se utilizé una plantilla basandose en el esquema

utilizado en la Tesis de Chavez, A, & Tenorio, J. (2012). con los siguientes campos:

e |D: Identificado Unico de la historia de usuario.

e Nombre: Es una descripcion corta de la historia.

¢ Importancia: Definido por el propietario del producto, es el grado de prioridad para el
desarrollo década historia de usuario.

e Estimacion Inicial: Es la estimacion inicial del equipo sobre la cantidad de trabajo que
es necesario para implementar la historia, comparada con otras historias.

e Como Probarlo: Una descripcion a alto nivel de como se demostrara esta historia en
la Demo al final del Sprint.

e Notas: Cualquier otra informacién, clarificacion, referencia a otras fuentes de

informacion, etc.

Historia de Usuario

NUumero Usuario

Nombre de

la Historia

Prioridad

en Negocio

Descripcion

Como

Probarlo

Tabla 3 Formato de Historia de Usuario
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2.4  Historias de Usuario
Historia de Usuario
Numero 1 Usuario Usuario Registrado.
Nombre de | Autenticacion de Usuarios.
la Historia
Prioridad Alta.
en Negocio
Descripcidn | Se requiere que el sistema permita ingresar solo a usuarios registrados en el
mismo mediante un nombre y una contrasefia, y pueda acceder a diferentes
opciones de acuerdo a un rol.
Como o Ingresa al sistema con su nombre usuario.
Probarlo o El sistema muestra las opciones de menu y campos de formularios de
acuerdo al rol.
Tabla 4 Historia de Usuario Autenticacién de Usuarios
Historia de Usuario
NUumero 2 Usuario Usuario Registrado.
Nombre de | Gestidon de Taxonomia.
la Historia
Prioridad Alta.
en Negocio
Descripcion | Permitir consultar la taxonomia de una especie. Ademas, se podran ingresar
nuevos registros y actualizar los ya ingresados.
Como o Ingresar una especie en la base de datos, seleccionando su taxonomia
Probarlo de manera jerarquica.

o En caso de no tener la taxonomia completa, se ingresa los taxones
faltantes.

o Actualizar los datos de una especie.

o Consultar la taxonomia de una especie.

o Consultar la ficha de una especie.

Tabla 5 Historia de Usuario Gestién de Taxonomia
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Historia de Usuario

Numero 3 Usuario Usuario Registrado.
Nombre de | Gestidén de Contenido de las Paginas.
la Historia
Prioridad Media.
en Negocio
Descripcion | Mostrar informacién general del Herbario, similar a lo ya expuesto en
puce.edu.ec.
Permitir la edicién del contenido de la pagina.
Como o Presentar la informacién del herbario en secciones, similar a la pagina
Probarlo puce.edu.ec.
Tabla 6 Historia de Usuario Gestion de Contenido de las Paginas
Historia de Usuario
NUumero 4 Usuario Usuario Registrado.
Nombre de | Gestion de Localidad.
la Historia
Prioridad Alta.
en Negocio
Descripcion | Se requiere que el sistema permita el ingreso, consulta y actualizacion de
localidades por medio un formulario que despliegue las divisiones geograficas
jerérquicamente.
Como o Ingresar una localidad en la base de datos.
Probarlo o En caso de no existir informaciéon completa de las divisiones geograficas

superiores, se ingresa la divisidbn geografica correspondiente.

. Actualizar los datos de una localidad.
. Consultar localidades.
. Consultar detalles de una localidad.

Tabla 7 Historia de Usuario Gestiéon de Localidad
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Historia de Usuario

Numero 5 Usuario Usuario Registrado.
Nombre de | Gestion de Espécimen.
la Historia
Prioridad Alta.
en Negocio
Descripcion | Se requiere que el sistema permita el ingreso, consulta y actualizacion de
especimenes por medio un formulario que despliegue la informacién necesaria
para la identificacion de la muestra.
Como o Ingresar un espécimen asociado a una especie.
Probarlo . Actualizar los datos de un espécimen.
o Consultar especimenes.
Tabla 8 Historia de Usuario Gestion de Espécimen
Historia de Usuario
Numero 6 Usuario Usuario Registrado.
Nombre de | Gestion de Publicaciones.
la Historia
Prioridad Alta.
en Negocio
Descripcion | Se requiere que el sistema permita el ingreso, consulta y actualizacion de
publicaciones cientificas por medio un formulario, y la informacién a de su autor.
Como o Ingresar una publicacion y seleccionar autor.
Probarlo . Actualizar los datos de una publicacion.

Ingresar autores.

Actualizar autores.

Tabla 9 Historia de Usuario Gestién de Publicaciones
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Historia de Usuario

Numero 7 Usuario Usuario Registrado.

Nombre de | Gestidon de Préstamos.

la Historia

Prioridad Alta.

en Negocio

Descripcidn | Se requiere que el sistema permita el registro, consulta y actualizacion de
préstamos realizados por el personal del herbario por medio un formulario, y la

informacion del beneficiario.

Como o Registrar un préstamo y seleccionar el beneficiario.
Probarlo . Actualizar el estado del préstamo.

o Ingresar beneficiarios.

. Actualizar beneficiarios.

Tabla 10 Historia de Usuario Gestién de Préstamos

2.5 Recursos y Costos del Proyecto

Inicialmente, el proyecto estaba planeado para utilizar la infraestructura del Museo de Biologia.
Sin embargo, tras la decision de unificar los proyectos de bases de datos que se encontraban
en desarrollo, es decir, el Proyecto BioWeb Ecuador y el Sistema web para la administracion
del Herbario QCA, se acordé utilizar un solo sistema que utilice una base de datos que agrupe

todas las areas.

Se decide utilizar una plataforma de servicios de computacion en la nube. Después de un
analisis, enfocado principalmente a costos y la tecnologia disponible actualmente, entre

distintos proveedores, se acordd utilizar Microsoft Azure.
(Ver Anexo 2)

A continuacion, se muestran los costos detallados para la contratacion del servicio utilizando

Microsoft Azure:
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Costo

Servicio
Cantidad Mensual Anual
Servicio de base de datos SQLServer 1 75 900
Tipo de instancia S2
Procesamiento: DTU 50
Tamafio de BDD: 250 GB
Servicio de aplicaciones hosting BioWeb 1 112 1344
Tipo B2
Core 2
RAM 3.5 GB
Servicio de aplicaciones hosting Web API 1 112 1344
Tipo B2
Core 2
RAM 3.5 GB
Ancho de banda de salida 1 1 12
10 GB
Almacenamiento 1 24 288
1TB
Tipo block
Redundancia local
Direcciones IP Reservadas 5 0 0
5 IP Publicas
Sub-Total: 324 3888
Variacion estimada 25% 81 972
Total: 405 4860

Tabla 11 Costos detallados Servicio Microsoft Azure

Los precios son referenciales en base a la informacién de Microsoft con la siguiente referencia:

https://azure.microsoft.com/en-us/pricing/calculator/
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El software utilizado para el desarrollo de software sera el siguiente:

Cant. Producto Descripcién Precio
2 MS SQL Express 2014 Sistema de Administracion de Base de 0
Datos.

2 Visual Studio 2015 Community Software para el desarrollo de aplicaciones 0
Edition para plataforma Windows.

1 Visual Studio Team Foundation | Sistema de Control de Cédigo Fuente. 0
Express 2012

1 Licencia de Office 2013. La licencia se encuentra instaladas en el 0

computador del personal de desarrollo de

software.
1 Herramienta de inteligencia de Las licencias pueden ser obtenidas en 0
negocios PowerBlI, QlikView o colaboracién con la Facultad de Ingenieria
Tableau de Sistemas dentro del programa

DreamSpark de Microsoft.

Total USD: 0

Tabla 12 Software usado en el desarrollo del proyecto

El tipo de licencias y cantidad de licencia de Office son administradas por la Direccién de
Informatica de la PUCE, entendiéndose que las que estdn actualmente instaladas fueron

autorizadas en conformidad con la normativa de la universidad.
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2.6  Diagramas de Caso de Uso

Una vez definidas las historias de usuario y la pila del producto (Pila del Producto), se

identifican los actores del sistema y se realizan los diagramas de caso de uso.

Los diagramas de Caso de Uso proporcionan una vision de lo que el sistema debe hacer desde
el punto de vista del usuario, no representan el disefio y no describen los elementos internos

del sistema.

2.6.1 Diagrama de Casos de Uso General

F1 Gestidn Accesos al
Sigema

F2 Gegidn de Taxones
F3 Gedidn de Localidades

@nes

F5 Gedtion de Publicaciones
w

@

F7 Gegidn de Contenidos
&/

Diagrama 1 Casos de Uso General del Sistema

Adminidrador

Usnario

Roles Actuales Permisos
Administrador Control total del sistema.
Usuario Los permisos dependen del rol asignado.

Tabla 13 Detalle Actores del Sistema
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2.6.2 Diagrama F1: Gestion Accesos al Sistema

Adminiseador

F1 Gedion Accesos al Sigema

F1.2 Regigtrar Usuarios F1.3 Modificar Usuanos F1.4 Eliminar Usuarios
Ji 7

F1.3.1 Modificar Cuenta Personal

o

F1.5 Consultar Usuarios

F1.5.1 Consultar Todos

F1.1 Iniciar Sesion
Usaio

1.3.2 Modificar Roles

Diagrama 2 Caso de Uso Gestion Accesos al Sistema

Caso de uso a detalle:

Caso de uso: F1.1: Iniciar Sesidn

i 4(F1.1 Inidar Sesi-:u'n)

LIsuario

Actores: Usuario.

Flujo Principal:

El actor ingresa a la pagina web de administracion.
El sistema muestra la pagina web de Inicio de Sesion.

El actor Ingresa sus credenciales y presiona el Boton Iniciar sesion.

P 0N PR

El sistema presenta el sitio web de administracion. (E1)
Flujo Alterno:

4. El sistema no encuentra el nombre de usuario, el administrador del sistema debe agregar al

usuario al sistema.
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Excepciones:

E1l: El sistema no puede validar las credenciales, Intentar nuevamente o comunicarse con el

administrador del sistema.
Caso de uso: F1.2: Registrar Usuarios

Actores: Administrador.

A(Fl.z Registrar U marius)

Administrador

Flujo Principal:

El actor ingresa a la pagina web de administracion.

El sistema muestra la pagina web de Inicio de Sesion.

El actor Ingresa sus credenciales de administrador y presiona el Botén Iniciar sesion.
El sistema presenta el sitio web de administracion.

El actor se dirige a la pestafia usuarios y expande su contenido.

El sistema presenta el menu de registro de usuarios.

El actor ingresa los datos y rol del usuario y presiona el botén guardar.

© N o g b~ 0 NPRE

El sistema almacena la informacion. (E1)

Flujo Alterno:

7. No existe el rol deseado, el actor presiona el boton para agregar roles e ingresa el rol
deseado.

Excepciones:

El: El sistema no puede guardar la informacion, Intentar nuevamente o comunicarse con el
DBA.
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Caso de uso: F1.3.1: Modificar Cuenta Personal

Actores: Usuario.

i 4(F1.3.1 Modificar Cuenta Person aI)

Usuario
Flujo Principal:

El actor ingresa a la pagina web de administracion.

El sistema muestra la pagina web de Inicio de Sesion.

El actor Ingresa sus credenciales y presiona el Boton Iniciar sesion.

El sistema presenta el sitio web de administracion.

El actor presiona el botdn ‘Cuenta’ ubicado en la seccidn superior derecha.
El sistema presenta la seccion de cuenta de usuario.

El actor modifica sus datos personales y presiona el botén guardar.

© N o g0 bk~ wdhPE

El sistema almacena la informacién. (E1)

Flujo Alterno:

4. El sistema no encuentra el nombre de usuario, el administrador del sistema debe agregar al
usuario al sistema.

Excepciones:

E1: El sistema no puede guardar la informacion, Intentar nuevamente o comunicarse con el
DBA.
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Caso de uso: F1.3.2: Modificar Roles

Actores: Administrador.

4(F1.3.2 Modificar Rnles)

Administrador

Flujo Principal:

El actor ingresa a la pagina web de administracion.

El sistema muestra la pagina web de Inicio de Sesion.

El actor Ingresa sus credenciales de administrador y presiona el Boton Iniciar sesion
El sistema presenta el sitio web de administracion.

El actor se dirige a la seccion Usuarios.

El sistema presenta el menu de Modificacion de usuarios.

El actor selecciona La pestafia usuarios.

El sistema muestra los usuarios.

© ©® N o g b~ 0D PRE

El actor selecciona el usuario, modifica el rol asignado y pulsa el bot6n guardar.

=
o

El sistema almacena la informacion. (E1)

Flujo Alterno:

9. No existe el rol deseado, el actor presiona el boton para agregar roles e ingresa el rol
deseado.

Excepciones:

E1: El sistema no puede guardar la informacion, Intentar nuevamente o comunicarse con el
DBA.
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Caso de uso: F1.4: Eliminar Usuarios

Actores: Administrador.

4(F1.4 Eliminar Usuan’ns)

Administrador

Flujo Principal:

El actor ingresa a la pagina web de administracion.

El sistema muestra la pagina web de Inicio de Sesion.

El actor Ingresa sus credenciales de administrador y presiona el Botén Iniciar sesion.
El sistema presenta el sitio web de administracion.

El actor se dirige a la seccion Usuarios.

El sistema presenta el menu de Modificacion de usuarios.

El actor selecciona La pestafia usuarios.

El sistema muestra los usuarios.

© © N o 0 s~ NP

El actor selecciona el usuario, Y presiona el botén Eliminar.

=
o

El sistema elimina el usuario escogido. (E1)

Excepciones:

E1: El sistema no puede eliminar la informacion, Intentar nuevamente o comunicarse con el
DBA.
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Caso de uso: F1.5.1 Consultar Todos los Usuarios

Actores: Administrador.

4(F1.5.1 Consultar Todos los Llsuarins)

Administrador

Flujo Principal:

El actor ingresa a la pagina web de administracion.

El sistema muestra la pagina web de Inicio de Sesion.

El actor Ingresa sus credenciales de administrador y presiona el Boton Iniciar sesion
El sistema presenta el sitio web de administracion.

El actor se dirige a la seccion Usuarios.

El sistema presenta el menu de Modificacion de usuarios.

El actor selecciona La pestafia usuarios.

El sistema muestra los usuarios. (E1)

© ©® N o g b~ 0D PRE

El actor filtra los resultados de la busqueda ingresando informacién en el campo de
basqueda.

10. El sistema presenta la informacién filtrada. (E1)

Excepciones:

El: El sistema no presenta la informacion, Intentar nuevamente o comunicarse con el DBA.
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2.6.3 Diagrama F2: Gestion de Taxones

Usuano

Adminidrador

usuario, dependen del rol

Losprivilegiosde acceso del
asignado

F2 Gedion de Taxones

F2.2 Modificar Taxoanomia

F2.1 Ingresar Taxones

F2.2.1.1
Modificar
Ficha Especie

F2.2.1
M odificar
Taxones

Diagrama 3 Caso de Uso Gestion de Taxones

Caso de uso: F2.1: Ingresar Taxones

Actores: Administrador, Usuario.

F2.3 Eliminar Taxones

F2 4 Conaultar Taxones

4(F2.1 Ingresar Taxnnee)i T

Usuario

Flujo Principal:

2L o

67

El actor ingresa a la pagina web de administracion.

El sistema muestra la pagina web de Inicio de Sesion.

El sistema presenta el sitio web de administracion.
El actor se dirige a la seccion Taxonomia.

El sistema presenta el Menu de Taxonomia.

Administrador

El actor Ingresa sus credenciales y presiona el Boton Iniciar sesion.



7. El actor Selecciona la categoria de taxdn que desea ingresar (Reino, Filo, Clase,
Orden, Familia, Especie).

8. El sistema muestra el formulario de ingreso de taxon.

9. El usuario ingresa los datos correspondientes y presiona el botén Guardar.

10. El sistema almacena la informacion. (E1)

Flujo Alterno:

7. El usuario debe agregar primero un taxén padre antes de agregar un taxon hijo, EJ. Para

agregar un Filo primero debe agregar un Reino.
Excepciones:

El: El sistema no puede guardar la informacién, Intentar nuevamente o comunicarse con el
DBA.
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Caso de uso: F2.2.1: Modificar Taxones

Actores: Administrador, Usuario.

4(F2.2 Modificar Taxnnes)*

Usuario Administrador

Flujo Principal:

El actor ingresa a la pagina web de administracion.

El sistema muestra la pagina web de Inicio de Sesion.

El actor Ingresa sus credenciales y presiona el Boton Iniciar sesion.
El sistema presenta el sitio web de administracion.

El actor se dirige a la seccion Taxonomia.

El sistema presenta el Menu de Taxonomia.

N o o bk~ wDd -

El usuario Ingresa el nombre y categoria del taxdn que desea buscar en el campo de
busqueda, da click en buscar y click en el item deseado de los resultados.

8. El sistema muestra la ficha del taxon.

9. El usuario modifica los datos correspondientes y presiona el boton Guardar.

10. El sistema almacena la informacion. (E1)

Flujo Alterno:

7. El usuario debe agregar primero un taxén padre antes de agregar un taxon hijo, EJ. Para
agregar un Filo primero debe agregar un Reino.

Excepciones:

El: El sistema no puede guardar la informacion, Intentar nuevamente o comunicarse con el
DBA.

69



Caso de uso: F2.3: Eliminar Taxones

Actores: Administrador, Usuario.

4(F2.3 Eliminar Taxon 95)7 T

Usuario Administrador

Flujo Principal:

1. El actor ingresa a la pagina web de administracion.

2. El sistema muestra la pagina web de Inicio de Sesion.

3. El actor Ingresa sus credenciales y presiona el Boton Iniciar sesion.

4, El sistema presenta el sitio web de administracion.

5. El actor se dirige a la seccion Taxonomia.

6. El sistema presenta el Menu de Taxonomia.

7. El usuario Ingresa el nombre y categoria del taxdn que desea buscar en el campo de
busqueda, da click en buscar y click en el item deseado de los resultados.

8. El sistema muestra la ficha del taxon.

9. El usuario verifica el taxén y presiona el boton Eliminar.

10. El sistema almacena la informacion. (E1)

Flujo Alterno:

9. El sistema muestra un error de dependencias, El usuario primero debe eliminar todas las
relaciones de dicho taxén, EJ. Para eliminar un Género primero debe eliminar la Especie
asociada a ese género y los especimenes de dicha Especie.

Excepciones:

El: El sistema no puede guardar la informacion, Intentar nuevamente o comunicarse con el
DBA.

70



Caso de uso: F2.4: Consultar Taxones

Actores: Administrador, Usuario.

i 4(F2.4 Consultar Taxnnes)i

Usuario Administrador

Flujo Principal:

El actor ingresa a la pagina web de administracion.

El sistema muestra la pagina web de Inicio de Sesion.

El actor Ingresa sus credenciales y presiona el Boton Iniciar sesion.
El sistema presenta el sitio web de administracion.

El actor se dirige a la seccion Taxonomia.

El sistema presenta el Menu de Taxonomia.

N o o bk~ wDd -

El usuario Ingresa el nombre y categoria del taxdn que desea buscar en el campo de
busqueda, da click en buscar.

8. El sistema muestra los taxones que cumplen con el criterio de busqueda. (E1)

Flujo Alterno:

7. El usuario puede navegar independientemente por las pestafias de cada uno de los grupos

taxondmicos (Reino, Filo, Clase, Orden, Familia, Especie).

8. El sistema no muestra informacion, no existen taxones que cumplan con el criterio de

basqueda.

Excepciones:

E1: El sistema muestra un error de consulta, Intente nuevamente o comuniquese con el DBA.
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2.6.4 Diagrama F3: Gestion de Localidades

Usisario usuario, dependen del rol
asgnado

Los privilegiosde acceso del T

Adminisrador

F3 Gestion de Localidades

F3.1 Ingresar Localidades

F3.2 Modificar Localidades F3.3 Eliminar Localidades

F3 4 Consultar Localidad

F3.2.1
Modificar
Divisones

Geograficas

F322
Modificar
Detalle
Localidad

Diagrama 4 Caso de Uso Gestion de Localidades

Caso de uso: F3.1: Ingresar Localidades

Actores: Administrador, Usuario.

4(F3.1 Ingresar analidadea)*

Usuario Adminigtrador

Flujo Principal:

El actor ingresa a la pagina web de administracion.

El sistema muestra la pagina web de Inicio de Sesion.

El actor Ingresa sus credenciales y presiona el Boton Iniciar sesion.
El sistema presenta el sitio web de administracion.

El actor se dirige a la seccién de Localidades.

El sistema presenta el Menu de Localidades.

N o g bk~ wDd P

El actor Selecciona la categoria de localidad que desea ingresar (Continente, Pais,

Provincia, Canton, Parroquia, Localidad).
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8. El sistema muestra el formulario de ingreso de Localidad.
9. El usuario ingresa los datos correspondientes y presiona el boton Guardar.

10. El sistema almacena la informacion. (E1)

Flujo Alterno:

7. El usuario debe agregar primero una categoria superior de localidad, EJ. Para agregar una
provincia, primero debe existir un pais al cual asignar la nueva provincia.

Excepciones:

El: El sistema no puede guardar la informacién, Intentar nuevamente o comunicarse con el
DBA.
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Caso de uso: F3.2: Modificar Localidad

Actores: Administrador, Usuario.

4(F3.2 Modificar analidad)i

Usuario Administrador

Flujo Principal:

El actor ingresa a la pagina web de administracion.

El sistema muestra la pagina web de Inicio de Sesion.

El actor Ingresa sus credenciales y presiona el Boton Iniciar sesion.
El sistema presenta el sitio web de administracion.

El actor se dirige a la seccion Localidad.

El sistema presenta el Menu de Localidad.

N o o bk~ wDdh e

El usuario Ingresa el nombre y tipo de localidad que desea buscar en el campo de
busqueda da click en buscar y da click en el item deseado.

8. El sistema muestra la ficha de localidad.

9. El usuario modifica los datos correspondientes y presiona el boton Guardar.

10. El sistema almacena la informacion. (E1)

Flujo Alterno:

9. El usuario debe agregar primero una categoria superior de localidad, EJ. Para agregar una
provincia, primero debe existir un pais al cual asignar la nueva provincia.

Excepciones:

El: El sistema no puede guardar la informacion, Intentar nuevamente o comunicarse con el
DBA.
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Caso de uso: F3.3; Eliminar Localidad

Actores: Administrador, Usuario.

4(F3.3 Eliminar analidad)*

Usuario Administrador

Flujo Principal:

El actor ingresa a la pagina web de administracion.

El sistema muestra la pagina web de Inicio de Sesion.

El actor Ingresa sus credenciales y presiona el Boton Iniciar sesion.
El sistema presenta el sitio web de administracion.

El actor se dirige a la seccion Localidad.

El sistema presenta el Menu de Localidad.

N o o bk~ wDdh e

El usuario Ingresa el nombre y tipo de localidad que desea buscar en el campo de
busqueda da clic en buscar y da clic en el item deseado.

8. El sistema muestra la ficha de localidad.

9. El usuario verifica los datos correspondientes y presiona el boton Eliminar.

10. El sistema elimina la informacion. (E1)
Flujo Alterno:

9. El sistema muestra un error de dependencias, El usuario primero debe eliminar todas
las relaciones de dicha localidad, EJ. Para eliminar un Cantén, primero debe eliminar las
Parroquias asociada a ese Cantén y las localidades propias de dicha Parroquia.

Excepciones:

El: El sistema no puede guardar la informacion, Intentar nuevamente o comunicarse con el
DBA.
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Caso de uso: F3.4: Consultar Localidades

Actores: Administrador, Usuario.

i 4(F3.4 Consultar analidades)i

Usuario Administrador

Flujo Principal:

El actor ingresa a la pagina web de administracion.

El sistema muestra la pagina web de Inicio de Sesion.

El actor Ingresa sus credenciales y presiona el Botdn Iniciar sesion
El sistema presenta el sitio web de administracion.

El actor se dirige a la seccion Localidad.

El sistema presenta el Menu de Localidad.

N o o bk~ wDd -

El usuario Ingresa el nombre y categoria de la localidad que desea buscar en el
campo de busqueda, da click en buscar.

8. El sistema muestra las localidades que cumplen con el criterio de busqueda. (E1)
Flujo Alterno:

7. El usuario puede navegar independientemente por las pestafias de cada uno de los grupos

de Localidades (Continente, Pais, Provincia, Canton, Parroquia, Localidad).

8. El sistema no muestra informacion, no existen localidades que cumplan con el criterio de

basqueda.

Excepciones:

El: El sistema muestra un error de consulta, Intente nuevamente o comuniquese con el DBA.
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2.6.5 Diagrama F4: Gestion de Especimenes

X

Usuario

usuario, dependen del rol
asignado

Losprivilegiosde acceso dej

Adminisirador
|

F4 Gedion de Egpecimenes

F4.1 Ingresar Especimen F4.4 Consultar Especimen

F4.3 Eliminar Egpecimen

F4.2 Modificar Epecimen

Diagrama 5 Caso de Uso Gestion de Especimenes

Caso de uso: F4.1: Ingresar Espécimen

Actores: Administrador, Usuario

4(F4.1 Ingresar Espe’cimen)i T

Usuario Administrador

Flujo Principal:

N o o s~ w NP

El actor ingresa a la pagina web de administracion.

El sistema muestra la pagina web de Inicio de Sesion.

El actor Ingresa sus credenciales y presiona el Boton Iniciar sesion.
El sistema presenta el sitio web de administracion.

El actor se dirige a la seccion de Especimenes en taxonomia.

El sistema presenta el Menu de Especimenes.

El actor Selecciona la taxonomia superior a la cual asociar el espécimen y da click en

afadir Espécimen.
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8. El sistema muestra el formulario de ingreso de Espécimen.
9. El usuario ingresa los datos correspondientes y presiona el boton Guardar.

10. El sistema almacena la informacion. (E1)

Flujo Alterno:

7. No existe la especie necesaria, el usuario debe afiadir la especie requerida desde el menu
Taxonomia o Ficha.

Excepciones:

El: El sistema no puede guardar la informacién, Intentar nuevamente o comunicarse con el
DBA.
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Caso de uso: F4.2: Modificar Espécimen

Actores: Administrador, Usuario.

4(F4.2 Modificar Espécimen)i

Usuario Administrador

Flujo Principal:

1. El actor ingresa a la pagina web de administracion.

2. El sistema muestra la pagina web de Inicio de Sesion.

3. El actor Ingresa sus credenciales y presiona el Boton Iniciar sesion.

4, El sistema presenta el sitio web de administracion.

5. El actor se dirige a la seccion Especimenes.

6. El sistema presenta el Menu de Especimenes.

7. El usuario Ingresa el cédigo del espécimen en el campo de busqueda y da click en el
botén Buscar.

8. El sistema muestra los datos encontrados.

9. El usuario da click en el resultado deseado.

10. El sistema muestra la ficha del Espécimen.
11. El usuario modifica los datos correspondientes y presiona el boton Guardar.

12. El sistema almacena la informacion. (E1).

Flujo Alterno:

7. El usuario busca el Espécimen navegando por la taxonomia superior a la cual pertenece
dicho espécimen.

Excepciones:

El: El sistema no puede guardar la informacion, Intentar nuevamente o comunicarse con el
DBA.

79



Caso de uso: F4.3: Eliminar Espécimen.

Actores: Administrador, Usuario.

4(F4.3 Eliminar Espécimen)*

Usuario Administrador

Flujo Principal:

1. El actor ingresa a la pagina web de administracion.

2. El sistema muestra la pagina web de Inicio de Sesion.

3. El actor Ingresa sus credenciales y presiona el Boton Iniciar sesion.

4, El sistema presenta el sitio web de administracion.

5. El actor se dirige a la seccion Especimenes.

6. El sistema presenta el Menu de Especimenes.

7. El usuario Ingresa el cédigo del espécimen en el campo de blusqueda y da click en el
botén Buscar.

8. El sistema muestra los datos encontrados.

9. El usuario da click en el resultado deseado.

10. El sistema muestra la ficha del Espécimen.
11. El usuario verifica los datos correspondientes y presiona el boton Eliminar.

12. El sistema elimina la informacion. (E1).

Flujo Alterno:

7. El usuario busca el Espécimen navegando por la taxonomia superior a la cual pertenece

dicho espécimen.

7. El usuario no ingresa ningun dato en el campo de basqueda y presiona el botdn Ver Todos.

Excepciones:

El: El sistema no puede guardar la informacion, Intentar nuevamente o comunicarse con el
DBA.
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Caso de uso: F4.4: Consultar Especimenes

Actores: Administrador, Usuario.

i 4(F4.4 Consultar Espeu’menes)—

Usuario Administrador

Flujo Principal:

El actor ingresa a la pagina web de administracion.

El sistema muestra la pagina web de Inicio de Sesion.

El actor Ingresa sus credenciales y presiona el Boton Iniciar sesion.
El sistema presenta el sitio web de administracion.

El actor se dirige a la seccion Especimenes.

El sistema presenta el Menu de Especimenes.

N o o bk~ wDdh e

El usuario Ingresa el cédigo del espécimen en el campo de busqueda y da click en el
botén Buscar.

8. El sistema muestra los datos encontrados. (E1)
Flujo Alterno:

7. El usuario busca el Espécimen navegando por la ficha de la Especie a la cual pertenece

dicho espécimen.

8. El sistema no muestra informacion, no existen localidades que cumplan con el criterio de

basqueda.

Excepciones:

El: El sistema muestra un error de consulta, Intente nuevamente o comuniquese con el DBA.
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2.6.6 Diagrama F5: Gestion de Publicaciones Cientificas

F5 Gestion de Publicaciones Cientificas

F5.1 Ingresar Pulbicaciones

F5.2 Modificar Publicaciones
Cientfficas

Cientificas

F5.3 Eliminar Publicaciones
Cientificas

F5.4 Consultar Publicaciones
Cientificas

Diagrama 6 Caso de Uso Gestion de Publicaciones Cientificas

Caso de Uso: F5.1 Ingresar Publicaciones Cientificas.

Descripcidn: El usuario del sistema podra realizar ingresos de publicaciones Cientificas
relacionadas a un taxoén.

Actores: Administrador y Usuario registrado.

4(F5.1 Ingresar Publicaciones Cientificas ),
/N /N

suario Administr ador

Flujo Principal
1.- El actor selecciona la opcién Publicaciones en el mend.

2.- El sistema muestra la pagina Publicaciones y despliega el acordedn Datos de
Publicacion.

3.- El actor selecciona la opcién Nueva Publicacion.
4.- El sistema muestra la pagina Nueva Publicacién.
5.- El actor ingresa los datos de la Publicacion.

6.- El actor presiona el boton Guardar Publicacion. (E1, E2, E3)

82



7.- El sistema guarda los datos de la Publicacion.

8.-El sistema despliega el acordedn Autor(es).

9.- El actor Selecciona el Autor de la Publicacion.

10.- El actor presiona el boton Anadir Autor. (E1, E2, E3)

11.- El sistema asocia la publicacién al autor seleccionado.

12.- El sistema despliega el acordedn Archivo.

13.- El actor selecciona un archivo.

14.- El actor presiona el boton Subir Archivo. (E2, E3)

15.- El sistema sube el archivo y lo asocia con la publicacion.

Flujo Alterno

9.- Si no existe autor, el actor debe Ingresar los datos relacionados con autor.
Excepciones

E1l: Problema de ingreso de datos, no se ingresaron los datos obligatorios.
E2: Existe un problema con la conexion a la base de datos.

E3: No existe conexidn a Internet.
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Caso de Uso: F5.2 Editar Publicaciones Cientificas.

Descripcidn: El usuario del sistema podra realizar modificaciones a las publicaciones

Cientificas registradas.

Actores: Administrador y Usuario registrado.

f FE.2 Edit ar Public aciones Cientific as Jk i
VAN AN

~

kuario Adrninistrador
Flujo Principal
1.- El actor selecciona la opcion Publicaciones en el menda.

2.- El sistema muestra la pagina Publicaciones y despliega el acordeén Datos de

Publicacion.

3.- El actor busca la publicacion filtrando por autor, titulo, afio, editorial.
4.- El sistema muestra una lista de publicaciones de la busqueda.

5.- El actor selecciona la publicacién y presiona el botén Editar.

6.- El sistema muestra la pagina Editar Publicacién con los datos de la misma.
7.- El actor modifica los datos de la Publicacion.

8.- El actor presiona el boton Guardar Publicacion. (E1, E2, E3)

9.- El sistema actualiza los datos de la Publicacion.

10.-El sistema despliega el acordedn Autor(es).

11.- El actor Selecciona el Autor de la Publicacion.

12.- El actor presiona el boton Afadir Autor. (E1, E2, E3)

13.- El sistema actualiza la publicacién al autor seleccionado.

14.- El sistema despliega el acordedn Archivo.

15.- El actor selecciona un archivo.

16.- El actor presiona el botdn Subir Archivo. (E2, E3)

17.- El sistema actualiza o sube un nuevo archivo y lo asocia con la publicacion.
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Flujo Alterno

11.- Si no existe autor, el actor debe Ingresar los datos relacionados con autor.
Excepciones

E1l: Problema al actualizar los datos, no se ingresaron los datos obligatorios.
E2: Existe un problema con la conexién a la base de datos.

E3: No existe conexion a Internet.
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Caso de Uso: F5.3 Eliminar Publicaciones Cientificas.

Descripcidn: El usuario del sistema podra eliminar a las publicaciones Cientificas

registradas.

Actores: Administrador y Usuario registrado.

4(F5.3 Eliminar Publicaciones Cientificas J,
/N /N

suario Administr ador

Flujo Principal
1.- El actor selecciona la opcion Publicaciones en el menda.

2.- El sistema muestra la pagina Publicaciones y despliega el acordeén Datos de

Publicacion.

3.- El actor busca la publicacién filtrando por autor, titulo, afio, editorial.
4.- El sistema muestra una lista de publicaciones de la busqueda.

5.- El actor selecciona la publicacién y presiona el botdn Eliminar.

6.- El sistema pide confirmacion para eliminar la publicacién.

7.- El sistema confirma la eliminacion de la publicacion.

8.- El sistema elimina la publicacién.

Excepciones

E1l: Problema al eliminar la publicacion, la base de datos.

E2: Existe un problema con la conexion a la base de datos.

E3: No existe conexion a Internet.
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Caso de Uso: F5.4 Consultar Publicaciones Cientificas.

Descripcidn: El usuario del sistema podra realizar modificaciones a las publicaciones

Cientificas registradas.

Actores: Administrador y Usuario registrado.

4(F5.4 Consultar Publicaciones Cientificas ),
7N /N

Usuario Adm inistr ador
Flujo Principal
1.- El actor selecciona la opcion Publicaciones en el menda.

2.- El sistema muestra la pagina Publicaciones y despliega el acordeén Datos de

Publicacion.

3.- El actor busca la publicacién filtrando por autor, titulo, afio, editorial.

4.- El sistema muestra una lista de publicaciones de la busqueda. (E1, E2, E3)
5.- El actor selecciona la publicacién y presiona el botén Visualizar.

6.- El sistema muestra la pagina Ver Publicacion con los datos de la misma.
Excepciones

E1: No se encuentran los datos solicitados.

E2: Existe un problema con la conexion a la base de datos.

E3: No existe conexidn a Internet.
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2.6.7 Diagrama F6: Gestion de Préstamos

Usiario asignado

Los privilegiosde acceso del
usuario, dependen del rol

T

Administmdor

F6 Gestion de Préstamos

F6.2 Modificar Préstamos

F6.1 Registrar Prestamos F6.3 Consultar Préstamos

Diagrama 7 Caso de Uso Gestion de Préstamos
Caso de Uso: F6.1 Registrar Préstamos.
Descripcién: El usuario del sistema podra registrar los préstamos que se realicen.

Actores: Administrador y Usuario registrado.

{ . , j
F&.1 Reqistrar Prestamas
SN \ SN

Isuario Administr ador

Flujo Principal

1.- El actor selecciona la opcién Préstamos en el mendu.

2.- El sistema muestra la pagina Préstamos y despliega el acordeén Datos de Préstamo.

3.- El actor selecciona la opcion Nuevo Préstamo.
4.- El sistema muestra la pagina Nuevo Préstamo.
5.- El actor ingresa los datos del Préstamo.

6.- El actor presiona el botén Guardar Préstamo. (E1, E2, E3)
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7.- El sistema guarda los datos del Préstamo.

Excepciones

E1l: Problema de ingreso de datos, no se ingresaron los datos obligatorios.
E2: Existe un problema con la conexién a la base de datos.

E3: No existe conexion a Internet.
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Caso de Uso: F6.2 Modificacion de Préstamos.

Descripcidn: El usuario del sistema podra modificar datos del préstamo, entre estos: Datos
del beneficiario, tiempo de entrega, item prestado, lugar de destino, emisor del préstamo,

responsable de autorizacion.

Actores: Administrador y Usuario registrado.

IIrFEu 2 Madificar Préstamos ]!
VRN N VAN

suario Adm inistr ador
Flujo Principal
1.- El actor selecciona la opcion Préstamos en el menda.
2.- El sistema muestra la pagina Préstamo y despliega el acordedn Datos de Préstamo.
3.- El actor busca el préstamo filtrando por personal, cddigo, fecha.
4.- El sistema muestra una lista de préstamos de la busqueda.
5.- El actor selecciona el préstamo y presiona el botén Editar.
6.- El sistema muestra la pagina Editar Préstamos con los datos de la misma.
7.- El actor modifica los datos del Préstamo.
8.- El actor presiona el boton Guardar Préstamo. (E1, E2, E3)
9.- El sistema actualiza los datos del Préstamo.
Excepciones
E1l: Problema al actualizar los datos, no se ingresaron los datos obligatorios.
E2: Existe un problema con la conexion a la base de datos.

E3: No existe conexidn a Internet.
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Caso de Uso: F6.3 Consultar Préstamos.

Descripcidn: El usuario del sistema podra realizar modificaciones a las publicaciones

Cientificas registradas.

Actores: Administrador y Usuario registrado.

II(FE 3 Consultar Préstamaos j!
7N \ VRN

Usuario Adm inistr ador
Flujo Principal
1.- El actor selecciona la opcion Préstamos en el menda.

2.- El sistema muestra la pagina Publicaciones y despliega el acordeén Datos de

Publicacion.

3.- El actor busca el préstamo filtrando por personal, cddigo, fecha.

4.- El sistema muestra una lista de préstamos referentes a la basqueda. (E1, E2, E3)
5.- El actor selecciona el Préstamo y presiona el boton Visualizar.

6.- El sistema muestra la pagina Ver Préstamo con los datos de la misma.
Excepciones

E1: No se encuentran los datos solicitados.

E2: Existe un problema con la conexion a la base de datos.

E3: No existe conexidn a Internet.
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2.6.8 Diagrama F7: Gestion de Contenidos del Sitio

Losprivilsgiosde acces del
usiario, dependen del rol
asgnado

Admimirsa dor

F7 Gedidn de Contenidosdel Sitio
7
AN
F7.5 Eliminacion de Contenido
F7.3 Ingreo de Contenido F7.4 Wodificacion de Contenido

F7.1 Creacion de Paginas, i
F7.2 Eliminacion de Paginas

Diagrama 8 Caso de Uso Gestion de Contenidos del Sitio

Caso de Uso: F7.1 Creacién de Paginas.

Descripcién: El Administrador del sistema tendra la capacidad de agregar paginas y
secciones adicionales al sitio, usando la interfaz de administracion.

Actores: Administrador.

(W.l Creacion de Paginas Jf
- .

Adminiskrador
Flujo Principal
1.- El actor selecciona la opcién Paginas en el menu.

2.- El sistema muestra la pagina correspondiente a P4ginas y una lista de paginas

disponibles.

3.- El actor selecciona la opcion Nueva Pagina.

4.- El sistema solicita asignar un nombre a la nueva pagina.
5.- El usuario asigha un nombre a la nueva pagina.

6.- El usuario presiona el botén crear pagina.
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6.- El sistema crea una plantilla para agregar contenido. (E1, E2, E3, E4)
Excepciones

E1l: Problema de ingreso de datos, no se ingresaron los datos obligatorios.
E2: Existe un problema con la conexién a la base de datos.

E3: No existe conexion a Internet.

E4: Problema al crear la plantilla, no se encuentra el archivo.
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Caso de Uso: F7.2 Eliminacién de Paginas.

Descripcidn: ElI Administrador del sistema tendrd la capacidad de agregar paginas y
secciones adicionales al sitio, usando la interfaz de administracion.

Actores: Administrador.

IZI?.Z Blirninacidn de Paginas Ji

E .

Adrrinistrador
Flujo Principal
1.- El actor selecciona la opcién Paginas en el menu.

2.- El sistema muestra la pagina correspondiente a P4ginas y una lista de paginas

disponibles.

3.- El actor selecciona una de las paginas de la lista.

4.- El usuario selecciona la opcion eliminar pagina.

5.- El sistema solicita una confirmacion para eliminar la pagina.

6.- El usuario presiona el boton aceptar.

6.- El sistema elimina la pagina y sus datos asociados. (E1, E2, E3)
Excepciones

E1: Existe un problema con la conexién a la base de datos.

E2: No existe conexion a Internet.

E3: Problema al eliminar la plantilla, no se encuentra el archivo.
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Caso de Uso: F7.3 Ingreso de Contenido.

Descripcidn: El usuario registrado, tendra la capacidad de aumentar contenido

(publicaciones) que sera visualizado en las paginas del sitio web de presentacion.

Actores: Administrador y Usuario registrado.

O

Flujo Principal
1.- El actor selecciona la opcion Paginas en el mend.

2.- El sistema muestra la pagina correspondiente a P4aginas y una lista de paginas

disponibles.

3.- El actor selecciona una de las paginas de la lista.

4.- El usuario selecciona la opcion modificar contenido.

5.- El sistema muestra la pagina Ingresar Contenidos.

6.- El usuario ingresa el contenido de la pagina sea texto, imagenes o videos.
7.- El usuario presiona el botén Guardar Contenido.

7.- El sistema guarda la pagina y con el contenido asociado. (E1, E2, E3)
Excepciones

E1l: Problema al actualizar los datos, no se ingresaron los datos obligatorios.
E2: Existe un problema con la conexion a la base de datos.

E3: No existe conexion a Internet.
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Caso de Uso: F7.4 Modificacion de Contenido.

Descripcién: El usuario registrado, tendra la capacidad de editar el contenido
(publicaciones), de forma dinamica, que sera visualizado en las paginas del sitio web de

presentacion.

Actores: Administrador y Usuario registrado.

O

Flujo Principal
1.- El actor selecciona la opcion Paginas en el menu.

2.- El sistema muestra la pagina correspondiente a P4ginas y una lista de paginas

disponibles.

3.- El actor selecciona una de las paginas de la lista.

4.- El usuario selecciona la opciéon modificar contenido.

5.- El sistema muestra la pagina Editar Contenidos.

6.- El usuario ingresa el contenido de la pagina sea texto, imagenes o videos.
7.- El usuario presiona el botén Guardar Contenido.

8.- El sistema guarda la pagina y con el contenido asociado. (E1, E2, E3)
Excepciones

E1l: Problema al actualizar los datos, no se ingresaron los datos obligatorios.
E2: Existe un problema con la conexién a la base de datos.

E3: No existe conexion a Internet.
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Caso de Uso: F7.5 Eliminacion de Contenido.

Descripcidn: El usuario registrado, tendra la capacidad de eliminar el contenido

(publicaciones), de forma dinamica, de las paginas del sitio web de presentacion.

Actores: Administrador y Usuario registrado.

O

Flujo Principal
1.- El actor selecciona la opcién Paginas en el menu.

2.- El sistema muestra la pagina correspondiente a P4ginas y una lista de paginas

disponibles.

3.- El actor selecciona una de las paginas de la lista.

4.- El usuario selecciona la opcion eliminar contenido.

5.- El sistema solicita confirmacion para eliminar contenido.

6.- El usuario presiona el boton aceptar.

7.- El sistema elimina el contenido de la pagina. (E1, E2, E3)

Excepciones

E1l: Problema al actualizar los datos, no se ingresaron los datos obligatorios.
E2: Existe un problema con la conexién a la base de datos.

E3: No existe conexion a Internet.
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2.7 Diagramas de Actividades

Diagrama de Actividades de Proceso Recoleccion y Almacenamiento de

Especimenes

Colector Cuademo de Campo Laboratorio Ficha Archivo

Planea Viaje al Campo

Salida de Campo

Busca Especimenes

Colecta Especimenes

Y
Registra Informacion Detallada del
Especimen

Recibe Especimen

Cura Especimen

'

[Registra datos del Especimen

'

Genera Etiqueta

B

1

[A\macenar Codigo de Especimen

!

Almacena Hoja de Ficha

Diagrama 9 Actividades de Proceso Recoleccién y Almacenamiento de Especimenes
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2.8 Estandares de Codificacion

El sistema global se divide en 2 partes, El BackEnd y el FrontEnd, ambos tienen una
arquitectura MVC (Modelo Vista Controlador), el BackEnd involucra la programacion sobre la

WebAPI de ASP.NET vy las clases basicas del sistema generadas a partir de la base de datos.

En el FrontEnd, se encuentra la estructura Web conformada por HTML, JavaScript y CSS, asi
como el framework principal utilizando que es AngularJS, donde también se incluyen los

Médulos y Controladores necesarios para su comunicacion con el BackEnd.

2.8.1 Atributos

Los nombres de los atributos llevaran su nombre escrito en ‘lowerCamelCase’ esto significa
escribir todas las palabras juntas ubicando la primera letra en minlscula mientras que la
primera letra de las palabras subsiguientes, se escribe en mayulscula. Ejemplo:
“especimenPersonal”. En lo posible se procurara tener nombres de atributos conformados por

una sola palabra para evitar extender el nombre méas de lo necesario.

2.8.2 Clases
Los nombres de las Clases, al igual que en el modelo de la base de datos, llevaran su nombre
en ‘CamelCase’ tradicional, esto quiere decir, escribiendo todas las palabras junto y la primera

letra de cada palabra en mayuscula incluyendo la primera. Ejemplo: “EspecieAreaProtegida”.

Las Clases béasicas del programa, al ser generadas usando ADO.NET, Tienen el mismo
nombre de las tablas de las entidades de la base de datos, sin embargo, toda clase que deba

ser creada a futuro, seguira el estandar descrito anteriormente.

2.8.3 Controladores

Cada nombre de controlador, tanto para AngularJS como para la WebAPI en C#, debera seguir
el estandar de las Clases, Adicionalmente, después del nombre del objeto al que va a estar
asociado, se debe agregar la palabra ‘Controller’, es decir, si vamos a crear un controlador

para Especie, tendrd el siguiente nombre: “EspeciesController”.

Para agrupar diferentes controladores que corresponden a una misma categoria, se los
agregard dentro de una carpeta que llevard el nombre del area a la cual pertenecen los
controladores. Por ejemplo, dentro de la carpeta: “TaxonomyControllers” se encontraran
controladores como: “EspeciesController”, “ReinosController”, “FamiliasController”, entre

otros.
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2.8.4 Vistas
Los archivos HTML para las vistas deberan ser nombrados dependiendo el tipo de formulario.
Para un nuevo registro, deberd llevar “new” al inicio, “edit” para edicién y “ver” para consulta,

agregando el nombre del objeto en que se trabajara.

2.8.5 Métodos

Los nombres de los métodos de seleccion y accion del BackEnd, desarrollados en C#, seran
escritos en ‘lowerCamelCase’. Los métodos de insercion tendran el nombre del verbo HTTP
“més semejante” afiadiendo el nombre del objeto que se piense insertar, es decir se escribird

como: “Post<objeto>".

Siguiendo el mismo modelo, las consultas serdn escritas como: “Get<objeto>”", las
actualizaciones, se escribirdn como: “Put<objeto>" y, finalmente, las eliminaciones seran

escritas como “Delete<objeto>".

En el caso de las actualizaciones, consultas y eliminaciones que dependan de otras clases,
los nombres de los métodos harén referencias a dichas clases anteponiendo la palabra ‘from’
seguida del nombre de la clase u objeto. Ejemplo: “DeleteAudioFromEspecie”,

“GetAudioFromEspecie”, “PutAudioFromEspecie”.

Los nombres de los métodos de seleccién y accion del FrontEnd, desarrollados con AngularJS,
seran nombrados utilizando los verbos “get”, “add”, “save” y “delete”, afladiendo el nombre del

objeto que se piense insertar, es decir se escribird como: “addEspecimen”, “getEspecimen”,

“saveEspecimen”, “deleteAutor”.
Estos métodos seran llamados desde botones ubicados en cada una de las vistas de la Web.

En el caso de los Scripts de SQL para la base de datos, los stored procedures o procedimientos

almacenados, llevaran “SP_" antes del nombre del mismo.

2.8.6 Organizacion de archivos y carpetas para Pagina Web

La organizacién de archivos y carpetas en el FrontEnd, se realizara de la siguiente manera:

Los archivos y carpetas que estan relacionados con el proyecto de la pagina web, tales como
archivos JavaScript, CSS, imagenes, fuentes de estilos de textos y archivos de AngularJS, se

ubicaran dentro de la carpeta llamada “dist”.

Dentro de dicha carpeta, se ubicaran las carpetas, “css”,"font”,”js”,"img", donde se ubicaran los

archivos que correspondan a dichas categorias.
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En la carpeta “js”, también se ubicaran los archivos de AngularJS incluyendo los archivos base,
controladores y servicios.

En la raiz del directorio, en la carpeta “app” y dentro la carpeta “views”, se ubicard a los
archivos HTML con la implementacion de las interfaces del sistema Web.

Capitulo 3: Desarrollo del Sistema
3.1 Arquitectura

En la imagen mostrada a continuacion, se detalla la arquitectura que se usara en el proyecto.

<. . l>
@ / Red Virtual BioVWeb SQLVI2 ,&l \

Servidor Virtual BDD y Web _ Almacenamiento
Win-2008 Estindar " [
|
SQL Database - :‘
e
WEB APP BicVWeb Storagel(Azure)

@ multimedia
+— |
K respaldos

llustracion 5 Arquitectura del Proyecto

/

El Servidor de base de datos y web actual, se reemplazara por servicios alojados en Azure, lo
gque garantizara su alta disponibilidad y escalabilidad.
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3.2 Plataforma

El esquema de las plataformas a ser usado en el desarrollo del proyecto es el siguiente:

—4—" B
ASP.NET MVC
WEB API (RESTFUL) )

DataBase

Server Side

Client Side

Controllers |, '_ Models

Angularls

llustracion 6 Tecnologia Utilizada (Omar N., 2017)

La tecnologia utilizada, denominada Simple Page Application o Aplicacion de una Sola Pagina
implica ciertos retos que no estdn presentes en las aplicaciones web tradicionales. Sin
embargo, las tecnologias emergentes como ASP.NET Web API, frameworks de JavaScript
como AngularJS y nuevas funciones de estilo proporcionadas por CSS3 hacen que sea

realmente facil de disefiar y construir una SPA.

El proyecto aprovechara esas tecnologias para implementar la capa de servicio con ASP.NET
Web API el cual serd consumido por la aplicacion desarrollada utilizando una interfaz de
usuario agradable y sensible utilizando los efectos de transformacion AngularJS y CSS3.
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3.3 Disefo de interfaces

Para realizar el disefio preliminar de las interfaces, se utilizd una herramienta online llamada
“Moqups” ("Online Mockup, Wireframe & Ul Prototyping Tool - Moqups", 2017, Alojada en:
https://moqups.com) para realizar los bocetos de las interfaces bésicas del sistema Web.

A continuacion, se exhibe el disefio de las interfaces antes de ser programadas:

Mavegador Web
(- -) 6.4 hitp:/herbariogca.com
Email
Contrasefia
[ Ingresar ]

llustracion 7 Interface Inicio de Sesion
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Mavegador Web

(- -) (& hitp:fherbariogca.com

Usuario e

Home > Niu{re| > Ni;el > Nisvel > Actual >

|

Submenu

Submenu?

Submenu3 Dato1

Texto

Checkl [/]si

Fecha |4/22/2012 | [Hv¥

Ilustracion 8 Interface Formulario
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Mavegador Wehb

€« =20 hitp2fherbariogca.com

Modal1

Dato1
Dato2
Dato3 Multi-line
textarea
[ Guardar

llustraciéon 9 Interface Modal

105




Maweg ador Web

{' -} O hittpfiherb ariog ca.com

Usuario .B.

Mivel Mivel Mivel
Hume> 1 > 3 > 3 >Pﬂtual>

L Busqueda1
Subrmenul
Submenu? leum 'I
Agregar Nuevo
Submenu3 I ared I

Acordeon Resultados 1 o

» Head 1 r Head 2 r Head 3

Cell1 Cell 2 Cell 3

O
Cell 4 Cell 5 Cell 6

llustracion 10 Interface Busqueda y Resultado

106




3.4 Diagramas de paquetes

[ —

WebApiQCAZ

- ——— —

AngularJS

[_ Modelo ——-I
I I
I I
I I
I |
I | |
| | |
Controlador Vista — — — T —
| | | |
| | | |
| | | |
| | [ P =
I |
L |

> Google Maps <=—

Diagrama 10 Paquetes AngularJS WebApiQCAZ

3.5 Diagramas de despliegue

bootstrap

[ —

Plugins

Estacion de Trabajo

Navegador Web

]

Senidor de Aplicaciones (Azure)

Aplicacion Web Anguiards

s — —

Conexiin a
Intemet

I
¥

r— e e ASP.NET WebAP|

Modelos de Objetos

Diagrama 11 Despliegue
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3.6

Sprint 1

3.6.1 Descripcion

Para el primer Sprint, se fij6 un tiempo de 4 semanas, en este tiempo, se realizara la

implementacién de las historias de usuario 1 y 3, las cuales tienen que ver con la gestién de

accesos al Sistema y la gestion de contenidos del sitio respectivamente.

También, en este Sprint se realizard el modelado fisico de la base de datos del Sistema.

3.6.2 Pila del producto Sprint 1

En la tabla ubicada a continuacion, se especifica la pila del producto que se definio para el

desarrollo del Sprint 1.

Pila del Producto para Sprint 1

Numero 1 Usuario \ Usuario Registrado.

Nombre de | Autenticacion de Usuarios.

la Historia

Prioridad Alta

en Negocio

Descripcidn | Se requiere que el sistema permita ingresar solo a usuarios registrados en el
mismo mediante un nombre y una contrasefia, y pueda acceder a diferentes
opciones de acuerdo a un rol.

Como o Ingresa al sistema con su nombre usuario.

Probarlo o El sistema muestra las opciones de menu y campos de formularios de
acuerdo al rol.

Numero 3 Usuario Usuario Registrado.

Nombre de | Gestion de Contenidos.

la Historia

Prioridad Media.

en Negocio

Descripcion | Mostrar informacién general del Herbario, similar a lo ya expuesto en
puce.edu.ec.
Permitir la edicién del contenido de la pagina.

Como o Presentar la informacion del herbario en secciones, similar a la pagina

Probarlo puce.edu.ec.

Tabla 14 Pila del Producto Sprint 1

Autores: Daniel Angulo & Diego Freire
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3.6.3 Actividades del Sprint 1:

En esta fase, se detallan las actividades o tareas a realizar en la iteracion 1, las cuales

englobaran a las historias de usuario 1 (Gestidon de Accesos), 3 (Gestion de contenidos) y el

Modelado de Base de datos, estas actividades son responsabilidad del equipo de desarrollo.

Fecha Inicial:

Duracién:

S1gle |3
¢ n|l Qlalol
Sprint: 1 10/09/2016 | 20 dias S S1s5|8S
ol g|s|l
S|8|% |8
ID Tarea Responsable | Estado Observacion
Historia g ol ol o
. o N| N| N
Usuario I
1 Modelado y disefio de Equipo Completado XX | X |X
Base de Datos inicial.
1 Elaboracion de disefio de | Equipo Completado X
pantallas de navegacion.
1 Elaboracién de Equipo Completado X
Formularios de ingreso.
1 Coadificacion de pagina de | Equipo Completado X
Acceso de Usuarios.
1 Codificacion de Equipo Completado X
controladores para
gestion de Usuarios.
1 Pruebas de Equipo Completado X
funcionamiento para
implementacion de pagina
de acceso y control de
usuarios.
3 Elaboracién de disefio de | Equipo Completado X
pantallas y formulario
para creacion de
contenido.
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3 Elaboracién de secciones

contenido.

y categorias para el

Equipo

Completado

3 Codificacion de pagina de

gestion de contenido.

Equipo

Completado

3 Codificacion de

controladores para

gestion de contenido.

Equipo

Completado

3 Pruebas de

funcionamiento para
implementacion de pagina

de gestion de contenidos.

Equipo

Completado

Tabla 15 Pila de actividades Sprint 1

Autores: Daniel Angulo & Diego Freire

3.6.4 Pruebas de la Sprint 1

En las siguientes tablas, se detallan las pruebas realizadas para verificar las funcionalidades

de las historias de usuarios elaboradas a lo largo de la iteracion 1.

Nota: Se exhiben las funcionalidades detalladas en los casos de uso para lograr mejor

comprension con el usuario.

Historia de Usuario 1: Gestién de Accesos al Sistema.

Fecha: 12/10/2016

Caso de uso Prueba Resultado Esperado Estado Observacion
El sistema debe mostrar la

F1.1 Usuario con credenciales administracion del sistema En caso de credenciales
intenta acceder a la habilitando las secciones Correcto incorrectas, se mostrara

Iniciar Sesién o - .
administracion del especificas del rol del un mensaje de alerta.
sistema. usuario.

F1.2 El Administrador del El nuevo usuario, puede
sistema agrega un nuevo iniciar sesion en el sistema'y Correcto Todo usuario es

Registrar Usuarios

usuario y rol.

realizar tareas especificas

de su rol.

registrado con su Correo
Electrénico.
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El Administrador del Los datos editados se ven Un usuario puede ser
F1.3.1
Modificar Cuenta Usuario sistema edita datos de un reflejados en la cuenta del Correcto editado las veces que
usuario existente. usuario. sea necesario.
F1.3.2 El Administrador del El rol editado se ve reflejado Un usuario puede ser
Modificar Roles Usuario sistema edita el rol de un en la cuenta del usuario y en Correcto editado las veces que
usuario existente. su nivel de acceso. sea necesario.
El Administrador del Los resultados pueden
F1.5.1 sistema consulta todos los | El sistema muestra los datos Correcto ser filtrados por area, rol
usuarios registrados. de los usuarios registrados. 0 demas datos.
Consultar Todos
Tabla 16 Pruebas Gestion de Accesos al Sistema
Autores: Daniel Angulo & Diego Freire
Historia de Usuario 3: Gestion de Contenido.
Fecha: 12/10/2016
Caso de uso Prueba Resultado Estado Observacién
Esperado
F7.1 Guardar Pagina. Crear una pagina en base | Correcto Ninguna
Creacién de Paginas a una plantilla con su titulo
y una imagen.
F7.3 Seleccionar una pagina | Crear un posty agregar su | Correcto Ninguna
Ingreso de Contenido y agregar contenido. contenido.
F7.4 Seleccionar una pagina, | Modificar los datos del Correcto Ninguna

Modificaciéon de

Contenido

seleccionar un post 'y
modificar su contenido.

post.

Tabla 17 Pruebas Gestion de Contenido del Sitio

Autores: Daniel Angulo & Diego Freire
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3.7 Sprint2

3.7.1 Descripcion

Tras haberse realizado el primer Sprint, se fij6 un tiempo de 4 semanas para el Sprint 2, en
este tiempo, se abordara la elaboracion de las historias de usuario 2 y 4, las cuales

corresponden con la gestion de taxones y la gestion de localidades respectivamente.

También, en este Sprint se realizara una depuracion del modelo fisico de la base de datos del

Sistema para aumentar campos necesarios para la informacion de localidades.

3.7.2 Pila del producto Sprint 2
En la tabla ubicada a continuacion, se especifica la pila del producto que se defini6 para el

desarrollo del Sprint 2.

Pila del Producto para Sprint 2

Numero 2 Usuario \ Usuario Registrado.
Nombre de | Gestidon de Taxonomia.

la Historia

Prioridad Alta

en Negocio

Descripcion | Permitir consultar la taxonomia de una especie. Ademas, se podran ingresar
nuevos registros y actualizar los ya ingresados.

Como o Ingresar una especie en la base de datos, seleccionando su taxonomia
Probarlo de manera jerarquica.
o En caso de no tener la taxonomia completa, se ingresa los taxones
faltantes.
o Actualizar los datos de una especie.
o Consultar la taxonomia de una especie.
o Consultar la ficha de una especie.
NUumero 4 Usuario \ Usuario Registrado.
Nombre de | Gestion de Localidades.
la Historia
Prioridad Alta
en Negocio

Descripcion | Se requiere que el sistema permita el ingreso, consulta y actualizacion de
localidades por medio un formulario que despliegue las divisiones geograficas
jerérquicamente.

Como o Ingresar una localidad en la base de datos.
Probarlo o En caso de no existir informacion completa de las divisiones geograficas
superiores, se ingresa la divisidbn geografica correspondiente.
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Actualizar los datos de una localidad.

Consultar localidades.

Consultar detalles de una localidad.

Tabla 18 Pila del Producto para Sprint 2

3.7.3 Actividades del Sprint 2:

En esta fase, se detallan las actividades o tareas a realizar en la iteracion 2, las cuales

Autores: Daniel Angulo & Diego Freire

englobaran a las historias de usuario 2 (Gestion de Taxones), 4 (Gestion de Localidades) y la

depuracion del modelo de Base de datos, estas actividades son responsabilidad del equipo de

desarrollo.
Fecha Duracion:
g 18 g Q
. Inicial: 20 dias " S |8 I S)
Sprint: 2 K] S | S S S
a S |3 |2 |3
17/10/2016 i o ~
ID Tarea Delegado | Estado Observacion
. . U)
Historia © o | o o o
. o N N N N
Usuario T
2,4 Depuracic')n La base de datos se encuentra en X X X X
constante evolucion debido a las
Base de Datos. . .
necesidades de los usuarios.
2 Elaboracién de | Equipo Completado X
disefio de
pantallas de
navegacion.
2 Elaboracién de | Equipo Completado X
Formularios de
ingreso de
taxones
superiores.
2 Elaboracién de | Equipo Completado X

disefio de

Formularios de

113




ficha de

especie.

Codificacion de
ficha de
especie y
taxonomia

superior.

Equipo

Completado

Codificacion de
controladores
para gestion de

Taxonomia.

Equipo

Completado

Pruebas de
funcionamiento
para
implementacion
de Gestién de

Taxones.

Equipo

Completado

Elaboracién de
disefio de
pantallas de

navegacion.

Equipo

Completado

Elaboracién de
Formularios
individuales de
divisiones

geograficas.

Equipo

Completado

Elaboracién de
disefio de
Formularios de

localidad.

Equipo

Completado
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4 Codificacion de
pagina de
gestion de

localidades.

Equipo Completado

4 Codificacion de
controladores
para gestion de

Localidades.

Equipo Completado

4 Pruebas de
funcionamiento
para
implementacién
de pégina de
gestion de

localidades.

Equipo Completado

Tabla 19 Pila de actividades Sprint 2

Autores: Daniel Angulo & Diego Freire

3.7.4 Pruebas de la Sprint 2

En las siguientes tablas, se detallan las pruebas realizadas para verificar las funcionalidades

de las historias de usuarios elaboradas a lo largo del Sprint 2.

Nota: Se exhiben las funcionalidades detalladas en los casos de uso para lograr mejor

comprension con el usuario.

Historia de Usuario 2: Gestién de Taxones.

Fecha: 9/11/2016

Caso de uso Prueba Resultado Esperado Estado Observacion
F2.1 Registrar una nueva El taxén ingresado debe ser Para ingresar una
Ingresar Taxones taxonomia empezando visible en la lista de su categoria taxonémica
desde Reino. categoria. Correcto inferior, primero debe
ingresarse el taxén padre.
F2.2.1 Modificar un taxén ya Los datos del taxon editado
existente en el sistema. deben ser reflejados en el Correcto Ninguna

Modificar Taxones

sistema.
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F2.2.2

Modificar Ficha Especie

Modificar una ficha de

especie ya existente en el

Los datos de la ficha de

especie editada, deben ser

La taxonomia completa de

dicha ficha, también puede

sistema. reflejados en el sistema. Correcto ser editada en este mend.
Consultar la taxonomia de | Al Consultar la taxonomia
F2.4 una especie ingresada al desde el Reino, las listas
sistema. siguientes deben desplegar Correcto Ninguna.
Consultar Taxones la categoria mas particular a
medida que se vaya
avanzando.
Tabla 20 Pruebas Gestién de Taxones
Autores: Daniel Angulo & Diego Freire
Historia de Usuario 3: Gestidén de Localidades
Fecha: 9/11/2016
Caso de uso Prueba Resultado Esperado Estado Observacién
F3.1 Seleccionar Seleccionar un
Ingresar Localidades continente, pais, continente y obtener Correcto
provincia, canton, sus paises,
parroquia para definir | seleccionar un pais'y
una localidad. obtener sus
provincias, seleccionar
una provincia para
obtener sus islas y
cantones, seleccionar
un canton para
obtener las
parroquias.
Registrar una Ingresar datos de la Correcto
localidad. localidad, confirmar su
ubicacion en el mapa
y guardar.
F3.2.1 Seleccionar cada Seleccionar cada
Modificar Divisiones region como region y obtener datos Correcto

Geograficas

continente, pais,
provincia, parroquia,
isla para su
modificacion.

de forma jerarquica, y
modificar cada uno de

ellos.
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F3.2.2

Seleccionar una

Obtener los datos de

Modificar Detalle localidad y modificar | la localidad Correcto
Localidad sus datos. seleccionada,
modificarlos y guardar
los cambios.
F3.4 Consultar localidades | Obtener una lista de
Consultar Localidad de acuerdo a un filtro | localidades por Correcto
por regiones continente, pais,
geograficas. provincia, parroquia y
nombre de localidad
Seleccionar una Al seleccionar la Correcto

localidad para ver
informacion

detallada.

localidad se debe abrir
la pagina verLocalidad
con los datos de la
misma para su

visualizacion.

Tabla 21 Pruebas Gestion de Localidades

Autores: Daniel Angulo & Diego Freire

3.8 Sprint 3

3.8.1 Descripcion

El Sprint 3 tendrd una duracién de 4 semanas, en este tiempo, se continuard la elaboracion de
las historias de usuario 2, pero se empezara con la 6.
Estas historias de usuario corresponden a gestion de taxones y gestion de publicaciones

respectivamente.

También, en este Sprint se realizara una depuracion del modelo fisico de la base de datos del

Sistema para aumentar campos necesarios para la informacion de localidades.
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3.8.2 Pila del Producto Sprint 3

En la tabla ubicada a continuacion, se especifica la pila del producto que se defini6 para el

desarrollo del Sprint 3.

Pila del Producto para Sprint 3

Numero 2 Usuario Usuario Registrado

Nombre de | Gestion de Taxonomia

la Historia

Prioridad Alta

en Negocio

Descripcién | Permitir consultar la taxonomia de una especie. Ademas, se podran ingresar nuevos
registros y actualizar los ya ingresados.

Como o Ingresar una especie en la base de datos, seleccionando su taxonomia de

Probarlo manera jerarquica.
. En caso de no tener la taxonomia completa, se ingresa los taxones faltantes.
. Actualizar los datos de una especie.
o Consultar la taxonomia de una especie.
o Consultar la ficha de una especie.

NUumero 6 Usuario Usuario Registrado.

Nombre de | Gestion de Publicaciones.

la Historia

Prioridad Alta

en Negocio

Descripcion

Se requiere que el sistema permita el ingreso, consulta y actualizacién de publicaciones

cientificas por medio un formulario, y la informacién a de su autor.

Como

Probarlo

. Ingresar una publicacién y seleccionar autor.
o Actualizar los datos de una publicacién.

. Ingresar autores.

. Actualizar autores.

Tabla 22 Pila del Producto para Sprint 3
Autores: Daniel Angulo & Diego Freire
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3.8.3 Actividades de Sprint 3
En esta fase, se detallan las actividades o tareas a realizar en el Sprint 3, las cuales englobaran
a las historias de usuario 6 (Gestion de Publicaciones), 2 (Gestion de Taxonomia) y la

depuracién del modelo de Base de datos, estas actividades son responsabilidad del equipo de

desarrollo.
Sprint: 3 Fecha Duracion: © © © ©
Inicial: | 20 dias 0 & |8 |& |8
14/11/2016 g g g g E
N N & iy
ID Tarea Delegado | Estado Observacion
Historia "
e £ = |s |= |=
. I
Usuario
2,6 Depuracion Equipo Completado La base de datos se X X X
Base de encuentra en constante
Datos. evolucion debido a las
necesidades de los
usuarios.
6 Generacion de | Equipo Completado | Es necesario reflejar los X X X
Recurso en cambios hechos en la
API. base de datos
6 Codificacion Equipo Completado X
de Formulario
para ingreso
de
Publicaciones.
6 Caodificacion Equipo Completado X
de Controlador
de
Publicaciones.
6 Cadificacion Equipo Completado X
de Formulario
de Edicion de
Publicaciones.
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Codificacion Equipo Completado
de Pagina de
Busqueda de

Publicaciones.

Pruebas de Equipo Completado
funcionamiento

de formularios.

Codificacion Equipo Completado
de Formulario
para ingreso
de Autores

Taxa.

Codificacion Equipo Completado
de Formulario
para edicion

de Autor Taxa.

Codificacion Equipo Completado
de Pagina de
Busqueda de

Autor Taxa.

Modificacion Equipo Completado
de Controlador

Taxonomia.

Pruebas de Equipo Completado
funcionamiento
para Autor

Taxa.

Tabla 23 Pila de Actividades del Producto Sprint 3
Autores: Daniel Angulo & Diego Freire
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3.8.4 Pruebas de Sprint 3

En las siguientes tablas, se detallan las pruebas realizadas para verificar las funcionalidades

de las historias de usuarios elaboradas a lo largo del Sprint 3.

Historia de Usuario 6: Gestion de Publicaciones Cientificas.

Fecha: 7/12/2016

Caso de uso Prueba Resultado Esperado | Estado Observacion
F5.1 Cargar los datos de las Al abrir la pagina Correcto En caso de agregar
Ingresar Pu blicaciones listas. NuevaPublicacion, las listas nuevos datos para las
. " para seleccion deben cargar listas, se debe presionar el
Cientificas datos. boton refrescar para
actualizar la lista.
Guardar Publicacion. Insertar los datos y archivos | Correcto Ninguna
de la publicacién en la base
de datos.
F5.2 Abrir la pagina de edicion | Al elegir editar una de las Correcto Ninguna
Modificar Publicaciones de la publicacion con sus | publicaciones de una lista
. » respectivos datos. de consulta, se abre la
Cientificas pagina EditarPublicacién
con los datos
correspondientes a la
publicacion
Actualizar Publicacion Realizar actualizacién de la Correcto Ninguna
publicacion en la base de
datos.
F5.4 Consulta de Obtener una lista de Correcto Se puede hacer un filtrado
Consultar Publicaciones publicaciones por titulo, publicaciones de acuerdo al adicional de las listas
. ) autor, editorial o afio de campo de badsqueda obtenida en la consulta.
Cientificas publicacion.
Seleccionar una Observar los datos Correcto

publicacion y ver méas

detalles.

completos de la publicacion

en la pagina VerPublicacion.

Tabla 24 Pruebas de Gestion de Publicaciones

Autores: Daniel Angulo & Diego Freire

121




Historia de Usuario 2: Gestién de Taxones

Fecha: 7/12/2016

Caso de uso Prueba Resultado Esperado Estado Observacién

F2.1 Para ingresar una

Ingresar Taxones Registrar una nueva El taxén ingresado debe ser categoria taxonémica
taxonomia agregando el visible en la lista de su Correcto inferior, primero debe
autor. categoria. ingresarse el taxén padre.

F2.2.1 Modificar un taxén ya Los datos del taxdn editado

Modificar Taxones existente en el sistemay deben ser reflejados en el Correcto Ninguna
agregar su autor. sistema.

F2.2.2

Modificar Ficha Especie Modificar una ficha de Los datos de la ficha de La taxonomia completa de
especie ya existente en el especie editada, deben ser Correcto dicha ficha, también puede
sistema, incluyendo el reflejados en el sistema. ser editada en este menu.
autor.

F2.4 Consultar la taxonomia de | Al Consultar la taxonomia
una especie ingresada al desde el Reino, las listas Correcto

Consultar Taxones

sistema verificando el

autor ingresado.

siguientes deben desplegar
la categoria mas particular a
medida que se vaya

avanzando.

Ninguna.

Tabla 25 Pruebas de Gestion de Taxones
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3.9 Sprint4d

3.9.1 Descripcion

Para el desarrollo de este sprint, se utilizaran las especificaciones de la pila del producto

definidas al inicio del proyecto. Este Sprint tendrd una duracion de 4 semanas, al igual que

los anteriores.

3.9.2 Pila del Producto Sprint 4

En la tabla ubicada a continuacion, se especifica la pila del producto que se defini6 para el

desarrollo del Sprint 4.

Pila del Producto Sprint 4

Numero 7 Usuario Usuario Registrado.

Nombre de | Gestion de Préstamos.

la Historia

Prioridad Alta.

en Negocio

Descripcion | Se requiere que el sistema permita el registro, consulta y actualizacion de
préstamos realizados por el personal del herbario por medio un formulario, y la
informacion del beneficiario.

Como o Registrar un préstamo y seleccionar el beneficiario.

Probarlo . Actualizar el estado del préstamo.
o Ingresar beneficiarios.
o Actualizar beneficiarios.

NUumero 5 Usuario Usuario Registrado.

Nombre de | Gestidn de Espécimen.

la Historia

Prioridad Alta.

en Negocio

Descripcion | Se requiere que el sistema permita el ingreso, consulta y actualizacion de
especimenes por medio un formulario que despliegue la informacién necesaria
para la identificacion de la muestra.

Como o Ingresar un espécimen asociado a una especie.

Probarlo . Actualizar los datos de un espécimen.
. Consultar especimenes.

Tabla 26 Pila del Producto Sprint 4
Autores: Daniel Angulo & Diego Freire
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3.9.3 Actividades del Sprint 4
En esta fase, se detallan las actividades o tareas a realizar en el Sprint 4, las cuales
englobaran a las historias de usuario 5y 7, correspondientes a Gestion de Especimenes y

Gestion de Préstamos, ademas de la depuracién en la base de datos.

Sprint: 4 Fecha Duracion: © ™~ ™~ ™
Inicial: 20 dias 0 &« |8 |8 |&
12/12/2016 5 4 |g |8 |8
S S 3 3
ID Tarea Delegado | Estado Observacion
Historia 0
de : R & |8 R
. I
Usuario
7,5 Depuracion Equipo Completado | La base de datos se X X X
Base de encuentra en constante
Datos. evolucion debido a las
necesidades de los
usuarios
7 Generacion de | Equipo Completado X X X
Recurso en
API.
7 Codificacion Equipo Completado X
de Formulario
para ingreso
de Préstamos
y Beneficiarios.
7 Codificacion Equipo Completado X
de Controlador
de Préstamos.
7 Codificacion Equipo Completado X X
de Formulario
de Edicion de
Préstamos y
Beneficiarios.
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Codificacion Equipo Completado
de Pagina de
Busqueda de
Préstamos y

Beneficiarios.

Pruebas de Equipo Completado
funcionamiento

de formularios.

Modificacion Equipo Completado
de Controlador
Especimenes.
Codificacion Equipo Completado

de Formulario
para edicion
de

Especimenes.

Codificacion Equipo Completado
de Pagina de
Busqueda de

Especimenes.

Codificacion Equipo Completado
de Formulario
para ingreso
de

Especimenes.

Pruebas de Equipo Completado
funcionamiento
para

Especimenes.

Tabla 27 Actividades de Sprint 4
Autores: Daniel Angulo & Diego Freire
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3.9.4 Pruebas de Sprint 4

En las siguientes tablas, se detallan las pruebas realizadas para verificar las funcionalidades

de las historias de usuarios elaboradas a lo largo del Sprint 4.

Historia de Usuario 7: Gestion de Prestamos

Fecha: 18/01/2017

Caso de Uso Prueba Resultado Esperado Estado Observacién
F6.1 Seleccionar responsable Seleccionar los datos
Ingresar Préstamo del préstamo, beneficiario, requeridos de las listas e Correcto
pais de origen, pais ingresar los datos del
destino y pais retorno. préstamo.
Ingresar datos del
préstamo.
Afadir Préstamo Guardar los datos béasicos Correcto
del préstamo.
F6.2 Seleccionar un préstamo Seleccionar los datos
Modificar Préstamo en la busqueda para su requeridos de las listas e Correcto
edicién y obtener los datos | ingresar los datos del
del mismo préstamo.
Actualizar Préstamo Guarda los datos Correcto
modificados en el
formulario.
F6.3 Buscar un préstamo por Obtener una lista de
Espécimen o cédigo QCAZ | préstamos de acuerdo al Correcto

Consultar Préstamo

tipo de busqueda.

Tabla 28 Pruebas de Gestion de Préstamos

Autores: Daniel Angulo & Diego Freire
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Historia de Usuario 5: Gestién de Especimenes

Fecha: 18/01/2017

Caso de uso Prueba Resultado Esperado | Estado Observacién
F4.1 Cargar los datos de las Al iniciar la pagina se deben Correcto En caso de agregar
Ingresar ESpéCi men listas. cargarse las listas para la nuevos datos para las
seleccion. listas, se debe presionar el
botén refrescar para
actualizar la lista.
Registrar un nuevo Ingresar datos del Correcto Ninguna
espécimen. Espécimen a detalle, subir
imagenes, seleccionar una
localidad.
F4.2 Modificar los datos de un Cargar los datos del Correcto Ninguna
Modificar Espécimen espécimen. espécimen, realizar y
registrar las modificaciones.
F4.4 Consultar un espécimen Cargar una lista con los Correcto Ninguna
Consultar Espécimen por especie. especimeqes de acuerdo a
una especie
Seleccionar un espécimen | Abrir la pagina ver Correcto Ninguna

para ver mas detalles.

Espécimen para ver
informacion detallada sobre
el espécimen.

3.10 Sprint5

3.10.1 Descripcion

Tabla 29 Pruebas de Gestion de Especimenes

Autores: Daniel Angulo & Diego Freire

La pila del producto inicial fue completada en el Sprint 4. Las funcionalidades principales del

sistema fueron implementadas correctamente y pasaron las pruebas requeridas. En este

sprint se empiezan a desarrollar caracteristicas adicionales, ademas se realizaran

correcciones solicitadas por los usuarios.

3.10.2 Pila del Producto Sprint 5

En la tabla ubicada a continuacion, se especifica la pila del producto que se definié para el

desarrollo del Sprint 5.

Pila del Producto

ID | Nombre dela | Descripcién Sprint | Como Probarlo
Historia
5 | Gestion de Agregar . En la pagina de consulta de
Especimenes generador de especimenes, pulsar un boton que
Cadigo de genere un codigo de barras con el
Barras. codigo QCA.

Tabla 30 Pila del Producto Sprint 5
Autores: Daniel Angulo & Diego Freire
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3.10.3 Actividades de Sprint 5

Sprint: 5 Fecha Duracion:
© N~ ~ N~
ici i s/8/2|8
Inicial: 20 dias %) RN R AR
© J |9l | =
=) S |12 |lo |8
23/01/2017 DL 6|
ID Tarea Delegado | Estado Observacion
Historia "
9 o o o o
de o N| N[ N[ N
T
Usuario
Depuracién Equipo Completado La base de datos se encuentra en X [ X | X | X
constante evolucion debido a las
Base de Datos. . .
necesidades de los usuarios
2,6 Depuracién Equipo Completado La base de datos se encuentra en X
constante evolucion debido a las
Base de Datos. . .
necesidades de los usuarios
5 Crear Equipo Completado X
Generador de
Cadigo de
Barras para
Especimenes.
5 Agregar Equipo Completado X
Generador de
Cddigo de
Barras a
Blsqueda de
Especimenes.

Tabla 31 Actividades de Sprint 5
Autores: Daniel Angulo & Diego Freire
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3.10.4 Pruebas de Sprint

En las siguientes tablas, se detallan las pruebas realizadas para verificar las funcionalidades

de las historias de usuarios elaboradas a lo largo del Sprint 5.

Historia de Usuario 5: Gestién de Especimenes

Fecha: 1/02/2017

Caso de Uso Prueba Resultado Esperado | Estado Observacion
F4.4 Consultar un espécimen. Cargar una lista con los Correcto Ninguna
Consultar Espécimen especimenes de acuerdo a
los parametros de
busqueda.
Generar Codigo de Barras. | Mostrar un codigo de barras | Correcto Ninguna

y generar un archivo de
imagen para su posterior

impresion.

Tabla 32 Pruebas de Consulta Especimenes

Autores: Daniel Angulo & Diego Freire
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3.11 Modelo de Base de Datos Final
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Diagrama 12 Base de Datos Museo
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3.12 Diccionario de datos
(Anexo 3)
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Capitulo 4: Migracion de Base de Datos del HerbarioQCA

4.1  Analisis de Base de Datos en FileMaker
Durante el desarrollo de este proyecto, uno de los retos mas grandes se presenté al trabajar

con la base de datos, desde su disefio hasta la migracion.

Para lograr crear un nuevo disefio de base de datos, se analizé el funcionamiento del anterior
sistema, que utilizaba FileMaker, el andlisis incluy6 la determinacién de relaciones entre bases
de datos internas, tablas que incluye cada una de las bases de datos, campos y registros,

ademds de los formularios para ingreso de la informacion.

BASE DE DATOS DEL HERBARIO QCA
PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL

ECUADOR
| Especimenes | [ Nombres cientificos |
| T | | Nombres comunes |
| 1mprimir etiquetas | | 1mprimir dets. |
| cedigo de Barras | | Préstamos |

| Catilogo de Plantas Utiles |

| Georeferenciacion

= —QIO

QCA

llustracion 11 Base de Datos FileMaker Herbario QCA

Las bases de datos de FileMaker mas importantes resultaron ser ‘Specimens’ y ‘SciNames’,
esto se pudo concluir tras el analisis de las relaciones de tablas y, ademas, por la informacion

brindada por el personal del HerbarioQCA.

La base de datos ‘Specimens’, guarda informacion de los Especimenes, donde se incluyen

datos como su localidad de recoleccion, fecha de recoleccion, colectores involucrados,

132



determinacion, hébitat, georreferencia, Herbarios donde se encuentra la muestra, partes

adicionales, Especimenes tipo, usuario que ingreso la informacién, fecha de modificacion,

entre otras cosas.

Gestionar base de datos de "Specimens”

Tablas | Campos | Relaciones

Una tabla es un conjunto dnico de registros y campos. Un archivo puede contener varias tablas.

11 tablas definidas en este archivo

Mombre de tabla
Specimens

Collectors

Partes
GPI_information

iabin
QCA_presentes_Diego
Log

Paises

Incertidumbres

Georeflog

# & H H# H 4 H H o 4

QCA_prestamos

Origen
FileMaker
FileMaker
FileMaker
FileMaker
FileMaker
FileMaker
FileMaker
FileMaker
FileMaker
FileMaker
FileMaker

llustracion 12 Base de datos 'Specimens'

Detalles
215 campos, 216829 registros
7 campos, 4010 registros
& campos, 9118 registros
5 campos, 1 registro
198 campos, 354917 registros
& campos, 758 registros
14 campos, 63289 registros
3 campos, 250 registros
10 campos, 500 registros
16 campos, 110315 registros

5 campos, 1 registro

Apariciones en el grafico
Specimens
Collectars
Partes
GPlLinformation
iabin
QCA_presentes_Diego
Log
Paises
Incertidumbres
GeoreflLog
OCA_prestamos

Cambiando a la base de datos ‘SciNames’, se encuentra informacion sobre la taxonomia

jerarquica de cada espécimen, en el formulario de esta base de datos, se ingresa informacion

cientifica para cada taxdn, ademas de nombres comunes, autores y demas elementos. Cada

taxon es relacionado manualmente con la categoria taxonémica superior mediante el ingreso

del nombre del taxon padre en un cuadro de texto, lo que daba cabida a que se puedan

cometer errores al hacer las relacionar los taxones.
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Gestionar baze de datos de “SciMames”

Tablas | Campos | Relaciones

Una tabla es un conjunto Unico de registros v campos. Un archivo puede contener varias tablas.

5tablas definidas en este archivo

Mombre de tabla Origen Detalles Apariciones en el grafico

# SciMames FileMaker 201 campos, 32899 registros Basionym, Family, homoSyns,
# GLOSARIOS FileMaker 44 campos, 15293 registros GLOSARIOS

*+ Rank FileMaker 0 campas, O registros Rank

# KeyWords FileMaker 0 campos, 0 registros KeyWords

% LibroRojo FileMaker 4 campos, 4442 registros LibroRajo

llustracién 13 Base de datos 'SciNames'

Con lo mencionado anteriormente, se pudo determinar que la base de datos ‘SciNames’ usa
un disefio recursivo para asociar la taxonomia, sin embargo, fue muy complicado obtener la
jerarquia de cada especie usando esa estructura, debido a que la informacion ingresada se
encuentra, en su gran mayoria, incompleta e inconsistente desde ciertos puntos de la

taxonomia.

Una vez concluido este paso, se procedio a disefiar un nuevo modelo de base de datos, que
incluya todos las tablas y campos encontrados que tenian mayor importancia, dandoles otro
disefio con el fin de mejorar la comprensién a comparacion del modelo pasado y también el

modo de tratamiento de la informacion.

El primer modelo de base de datos que se disefid, estaba basado principalmente en los
campos encontrados en los formularios de FileMaker que tenian mas informacién almacenada
y también que el personal del HerbarioQCA supo indicar en las visitas que se hizo a la
institucion. Muchas de las tablas y campos de este disefio inicial fueron agregadas al modelo
del Proyecto BIOWEB Ecuador.

4.2 Disefo de la migracion de informacion

Una vez obtenido el disefio base, se procedié a hacer una planeacién para transportar los
datos de FileMaker a la nueva base de datos. El proceso de migracion fue una de las partes
que mayor complejidad tuvo en el desarrollo del proyecto, ya que la informacién contenida en
FileMaker es de gran magnitud (alrededor de 220.000 especimenes) y de suma importancia,
por lo que su manipulacion se dio con cuidado para evitar perdida de datos al realizar los

scripts de migracion.
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Para poder exportar los datos desde FileMaker a SQL Server 2014 existen dos alternativas,
la primera es compartiendo las tablas de las bases de datos de FileMaker a través del uso de
origenes de datos ODBC, permitiendo su conexion a SQL Server 2014 utilizando

LinkedServer dentro de los ServerObjects.

La segunda opcion, y mas extensa, es exportando los datos de FileMaker a un archivo Excel
e importar los datos de este a SQL Server con la ayuda de un asistente, debido a que las
bases de datos del Herbario en FileMaker suelen incluir tablas con cientos de campos, se
escogio esta opcion para bases con tablas especificas que no tienen dimensiones tan

grandes como las bases de datos principales.

El esquema de la migracién de datos es el siguiente:

B ¢

Herbario BioWeb
Taxenomia + Espécimen + Listas Valores l
= =
-— -
— —=
MigracionQCA _ > Museo

llustracion 14 Migracion de Base de Datos

Para migrar la informacion al nuevo disefio, se utilizaron 2 bases de datos en SQL Server
2014. La primera, una base de datos intermedia llamada ‘MigracionQCA’ donde se almacenan
las tablas migradas por LinkedServer o Excel directamente de FileMaker con sus campos
convertidos para poder ser usados en SQLServer, ademas de tablas temporales creadas para
facilitar la comprension e insercion de los datos en las nuevas tablas y campos del Modelo de
base de datos del sistema BIOWEB Ecuador.

La segunda base de datos, es la base final del proyecto, llamada ‘Museo’, esta llevara los
datos definitivos resultado de los scripts de Migracion realizados en la base intermedia
‘MigracionQCA'.

Para realizar los Scripts de Migracion, se hizo uso de los elementos del Lenguaje de
Manipulacién de Datos (DML) de SQL, la gran mayoria contenida en Stored Procedures para

facilitar su ejecucion.
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4.3  Ejecucion de la Migracion de Informacion

La migracion de la informacion se realizd por bloques, el primer bloque incluye la taxonomia
principal, esto es: Reino, Filum, Clase, Orden, Familia, Género y Especie. Es en este punto
donde se tuvo la principal complicacion por los temas de informacion incompleta e

inconsistente comentados anteriormente.

Para realizar la migracion de elementos complicados que requieren de gran control, como es
el caso de la taxonomia, se implementaron Cursores cargados con informacion de consultas
de tablas temporales de la Base de datos intermedia ‘MigracionQCA’, para poder analizar la
informacion de cada registro e ingresarlo en la categoria taxonémica que corresponda, para
cada taxon que no tuviera informacion, fue ingresado un registro “No determinado” para lograr

mantener la cadena taxondmica de las especies.

El segundo bloque fueron las Localidades, se utilizé una estrategia similar a la de la taxonomia
para la migracion de esta informacidn, en gran parte por su caracteristica jerarquica, partiendo
de Continente hasta una localidad mas particular. Igualmente, se ingresaron registros “No

determinado” para datos no ingresados para mantener las conexiones.

El tercer bloque contiene a las subcategorias taxonémicas, esto incluy6 a: Subfamilias, Tribus,
Sub tribus, Subgéneros, Subespecies, variedades y formas, se realizé de esta manera para
no interferir en la migracion de la taxonomia principal, debido a que muchas de estas
subcategorias no tenian conexién con su categoria mas particular. Los taxones que, si tienen

estas relaciones, fueron unidos con su categoria taxondémica correspondiente.

El cuarto blogue incluye a los especimenes, se ingreso la informacion de los especimenes,
sus respectivas partes adicionales (denominados hijos), la informacion de su determinacion,
nombres comunes, informacién de herbarios y también se los relacioné con sus localidades,

taxonomia.

El quinto bloque contiene a las listas de valores, informacion de colectores, informacion de
préstamos, literatura, Informacién sobre Usos (Plantas dutiles), Glosarios, Sinénimos,
Proyectos, informacion de depuraciones, etc. Ademas de relacionar la informacién respectiva

con los Especimenes y taxonomia.

La migracion de la informacion toma alrededor de 15 horas en ejecutarse, principalmente
debido al volumen de la informacion, ya que existen casi 220.000 especimenes almacenados,

y alrededor de 33.000 taxones, hay que resaltar que las localidades también ocupan gran
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cantidad de tiempo en migrarse, debido a que cada espécimen, suele contar con unas
coordenadas de recoleccion especificas, lo que incurre que se inserte una localidad diferente
asi sea el mismo entorno que otra previamente ingresada, se registraron alrededor de 150.000

localidades diferentes.

Otro aspecto a tomar en cuenta es el uso de cursores en ciertos scripts de migracion, esto
ocasiona que la insercion de informacién se dé a velocidades mas cortas, aunque la principal
ventaja es que los registros van siendo analizados uno por uno y tratados de forma mas
controlada, lo que deriva en datos ingresados ordenadamente y con menores probabilidades

de error.

Cada migracion masiva de datos fue exhibida al personal del HerbarioQCA para su aprobacion

y revision de posibles errores e inconsistencias.

4.4  Verificacion de la Migracién y Consultas Complejas
FileMaker permite realizar consultas de acuerdo a cualquier criterio, lo cual lo convierte en una

base de datos muy util en este aspecto.

Para solucionar el problema de consultas complejas y especificas, se optd por usar una
herramienta de inteligencia de negocios que permite, entre otras cosas, realizar andlisis
organizando la informacién en un Cubo Multidimensional (Hipercubo), donde cada eje

representa un criterio de andlisis y cada cruce los valores a ser analizados.

Se utilizé la herramienta QlikView de la Empresa Qlik, que es una herramienta provisora de
todas las funcionalidades necesarias para crear una interfaz de consultas con los campos

necesarios para obtener la informacion deseada.

Adicionalmente, se puede exportar cada resultado obtenido a hojas de célculo de Excel.
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Capitulo 5

1. Conclusiones:

e El desarrollo del producto de software se vio potenciado gracias a la utilizacion de
conceptos de la ingenieria de Software, al ser un mecanismo de apoyo para el andlisis
y disefio basdndose en buenas practicas estandarizadas y documentadas que, al ser
aplicadas correctamente, garantizan buenos resultados a lo largo del desarrollo del
proyecto.

e La utilizacion de una metodologia de desarrollo 4gil como SCRUM, y la combinacion
en su etapa inicial con un estdndar, como el IEEE 830, para la definicion de
requerimientos funcionales y no funcionales del software, definié un marco de trabajo
dindmico y rapido que, desde el primer momento, permitié obtener resultados y
optimizar el tiempo. Adicionalmente, ayudd a crear un producto que cumple con las
expectativas y necesidades del cliente gracias a la retroalimentacion periédica recibida
en las reuniones perpetradas.

e El proceso de disefio de base de datos, al ser considerado como el corazéon del
sistema, requirié un tiempo considerable para su elaboracion. La correcta definicion del
modelo permitié realizar la migracién de la base de datos anterior, localizada en el
sistema FileMaker, a SQL Server de manera organizada. Ademas, el desarrollo de las
consultas resulto mas sencillo y los resultados pueden ser obtenidos en tiempos cortos.

e La evolucién constante de la tecnologia, permitié que la implementacion de software
sea independiente de la plataforma, al adaptar diferentes tecnologias en el desarrollo
para cumplir con los requerimientos planteados, aprovechando las capacidades de
ASP.NET Web API y AngularJS.

e Las pruebas parciales realizadas durante el desarrollo de cada modulo, agilitaron el
proceso de mejora, al no ser necesario tener en funcionamiento toda la aplicacion,
diagnosticando de manera temprana que componentes presentan problemas para su
correccion.

e El sistema web desarrollado, ofrece una herramienta eficaz pensada en reducir los
problemas de ingreso, manipulacion, organizacion y seguridad de la informacién; Los
3 primeros son logrados mediante el uso de interfaces sencillas, minimalistas e

intuitivas para los usuarios, mientras que la seguridad es conseguida gracias a la
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implementacion de técnicas refinadas de autenticacion y acceso por roles a las
funcionalidades del sistema.

El desarrollo del sistema web, permitirA que en un futuro se pueda utilizar esta
herramienta para administrar las colecciones desde cualquier parte del mundo v,
mediante cualquier dispositivo que tenga acceso a la red, agilitar el proceso de
digitalizacion y tratamiento de los datos.

La implementacion de un sistema adicional para reportes utilizando un cubo
multidimensional, agrega valor al proyecto y mejora la productividad de la institucién al
permitir hacer el analisis de los datos cientificos por medio de consultas complejas
cuyos resultados son obtenidos en tiempos cortos que ademas admiten ser exportados
de acuerdo a las necesidades de los usuarios.

Los conocimientos y destrezas adquiridas al cursar la carrera de Ingenieria de
Sistemas y Computacion servirdn de base para el desenvolvimiento de nuestras vidas
profesionales, ya que el mundo en que nos desenvolvemos es muy dinamico y exige
estar preparados para cualquier situacion.

La PUCE es una institucion de larga trayectoria que ha permitido nuestro desarrollo
como nuevos profesionales con valores, para aportar al desarrollo de la sociedad.

La sociedad ecuatoriana se adapta a las nuevas tecnologias conforme cambian con el
tiempo, sin embargo, no existe una visidn sobre este tipo de proyectos que podrian ser

aprovechados para el desarrollo del pais.

2. Recomendaciones:

En toda metodologia de desarrollo de software, incluyendo SCRUM, es necesario que
el cliente participe activamente en la definicion de requerimientos, revision de
prototipos y las posteriores pruebas para garantizar el cumplimiento de sus
necesidades.

Es recomendable hacer uso de herramientas de control de versiones, que permiten
gue el trabajo en equipo sea mas dinamico, tener un control sobre el progreso del
sistema mediante el nUmero de versiones lo que permite volver a un estado anterior en
caso de que la compilacion presente tenga problemas.

Al desarrollar un sistema web, debemos ser conscientes de la presencia de nuevos
dispositivos que permiten el acceso al mismo. Por lo que el disefio de interfaces debe

ser, en lo posible adaptable a diferentes tamafios de pantalla existentes.
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Antes de realizar un redisefio de una base de datos y la posterior migracién de
informacion, es importante conocer bien el funcionamiento del sistema anterior y las
relaciones entre entidades para verificar si los datos del sistema anterior se adaptan al
nuevo disefo.

Previo al desarrollo del software es importante establecer estandares de codificacion
para facilitar el trabajo del equipo, mejorar la legibilidad y reciclaje de codigo para
disminuir el tiempo de implementacion.

Para mejorar la adaptacion de los usuarios en la utilizacion de un nuevo sistema, se
debe procurar que las interfaces sean amigables y presenten similitudes con la
ubicacién de los campos presentes en el sistema anterior.

La carrera de Ingenieria de Sistemas y Computacién deberia incentivar el desarrollo
de proyectos de investigacion, asi como emprendimientos para que los estudiantes
adquieran destrezas que puedan ser aplicadas en la vida laboral.

La PUCE debe incentivar la practica antes que la teoria en sus carreras, para que los

estudiantes estén mejor preparados para ambientes y situaciones reales.
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Anexos

Anexo 1 — Documento de Requerimientos SRS

Anexo 2 - Costos de Servicio Computacion en la Nube
Anexo 3 — Diccionario de Datos

Anexo 4 — Diagramas de Secuencia y Colaboracién

Anexo 5 — Manual de Usuario para el Herbario QCA
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