BENEMERITA UNIVERSIDAD AUTONOMA DE PUEBLA

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA COMPUTACION

Sistematizacion de documentacion para programas de la Secretaria
de Desarrollo Rural Sustentabilidad y Ordenamiento Territorial
aplicando MVC.

TESIS PARA OBTENER EL TITULO DE:

LICENCIADA EN INGENIERIA EN CIENCIAS DE LA COMPUTACION

PRESENTA:

FRANCISCA LOPEZ VELAZQUEZ

ASESOR:

CARLOS ARMANDO RIOS ACEVEDO

ABRIL 2018




Agradecimientos

En primer lugar quiero agradecer con mucho carifio, a mis padres Claudio
Lépez Vazquez y Pompeya Velazquez Jiménez por todo el apoyo brindado
durante la trayectoria de la carrera, y en esta Ultima etapa; agradezco su

paciencia y confianza que me han dado.

Quiero expresar mi agradecimiento a mi tia Guadalupe Garcia Maldonado, por
el apoyo en esta Ultima etapa, por la confianza que me ha dado, por sus

consejos y a la cual le he tomado mucho carifio.

También agradecer a mi primo Carlos Sanchez Garcia a quien aprecio mucho,

por todo el apoyo y confianza que me ha brindado en esta ultima etapa.

Un profundo agradecimiento al Mtro. Carlos Armando Rios Acevedo por todo el
apoyo y motivacion que me ha brindado desde que recurri a él, por creer en mi,

por la paciencia y darme la oportunidad de concluir esta etapa.

A la Mtra. Judith Pérez Marcial, por el apoyo en asesoria durante el trayecto de
desarrollo del proyecto de tesis; a la cual admiro mucho como profesionista y

ser humano.

Al profesor Gilberto Lopez Poblano por su apoyo en asesoria, durante el

trayecto de desarrollo de proyecto de tesis.

Y un sincero agradecimiento a mis amigos, Juan Carlos Pérez Medina y César
Zamora Campos; por todo su apoyo, comprension y motivacion, por ser

grandes personas de los cuales he aprendido mucho como ser humanos.



Indice

INEEOTUCCION e e 1

Capitulo 1 Agilizacién de procesos bajo la metodologia de Scrum

mediante el uso de MVC en Codeigniter .........ccceeviviiiiiiiiii e 6

1.1 Antecedentes de la metodologia de SCrum .........ccccceeviiiiiiiiiieeiee e 6

1.1.1 Producto BacKIOg ........ccouuuiiiiiiieiieieeeie e 7

1.1.2 Pilade producto y pila de SPprint.........ccccoiiieieiiiiiiiice e 8

1.1.3 Planificacion de SPrint.........ccuuueiiiiieiiiiiieeeee e 8

1.1.4 Técnicas de estimacion utilizadas en SCrum ............ccccvvveeeeeeeeeniiiinnnnne. 9

1.1.5 Forma practica de planificacion de SCrum...........ccccceeeeeeeiiiiiiiiiiiieeeeen, 10
1.1.6 Diagramas de BUrN-DOWN ............coouriuiiiiiiieeeeeeeeiiiien e 11
1.1.7 DEMO UE SPIINT. ittt 12
1.1.8 Programacion EXtrema (XP) ... 13
1.2 Conocimientos basicos de Codeigniter .........cccoevvvviiiviiiiiiie e 14
1.2.1 Arquitectura MVC (Modelo Vista Controlador) ..........cccoeeeevvviiiiiiiiineeeennn. 14
1.2.2 Proces0O del MVC ...t 15
1.2.3 URLS €N COUBIGNITET ... .uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiti e 19
1.2.4 Servidor local XAMPP 3.2.2 .....uuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiennennnnennennees 20
1.2.5 Instalacion de Codeigniter 3.1.7.......oouuuiiiiie i 21
1.3 ULilizacion de HTMLS ........uuiiiiiiiiiiiiiiii e seanannsnnnnsnnnnnnes 21
1.3.1 Adaptacion de HTMLS ... 22
1.3.2 Caracteristicas de HTMLS .........uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiineeeeeneees 22
1.3.3 Conceptos basicos de HTML (eStructura) ............cceeeeeeeeeeiiiiiiiiiiiieeeeennn, 22
1.3.4 Conceptos basicos de CSS (hojas de estilo en cascada)...................... 26
1.3.5 Conceptos basicos de CSS3 (ESI0S).......uuuuuummmmimmiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiaees 28
1.3.6 Conceptos basicos de JavaScript (funcionalidad) .............cccccceeeeenenn. 30
1.4 Concepto de UML (Lenguaje Unificado de Modelado)............cccceeveeevnnnnnen. 34
1.4.1 Diagrama d€ ClaSES.........uuuuuuuuumuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiieeib b aeenneaaanaee 34
1.4.2 Diagrama de ODJEtOS. ........uuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 35
1.4.3 Diagrama de CASOS 08 USO ........uuuuuuuuumumnununnniunniiiinninniinnnnnnnnnnnneennaennennne 35
1.4.4 Diagrama de eStadOS.........uuiiiiiiiiiiiiiiiiiiie et 36
1.4.5 Diagrama d€ SECUENCIAS ......oveeeeeeiiiiiiiiiiaee e eeeeeeeitiaa e e e e e eeeeeerea e e e 37



1.4.6 Diagrama de actividades ...........ccoeviiuiiiiiiiiieeeeeeeeiiee e 37

1.4.7 Diagrama de colaboraCiones.............uuuiiiiiiiiiiiiiiiiici e 38
1.4.8 Diagrama de COMPONENTES........uuuuuuuiuiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiinieieeeneeaeneeeneeeaeeaaee 38
1.4.9 Diagrama de distribucCion ...........coooviiiiiiiiii e 38
Capitulo 2 Analisis y disefio del sistema ........cccccveiiiiiieiiiececcce e, 40

2.1Planteamiento del problema de la SDRSOT (Secretaria de Desarrollo Rural

Sustentabilidad y Ordenamiento Territorial)...........cccccceeiiiiiiiiiiee, 40
2.2Metodologia agil de Scrum para la SDRSOT........cccooiiiiiiiiiiiiiiciii e 42
2.2.1 Historias Backlog de |a SDRSOT ... 43
2.2.2 Pila de producto (Historias de usuario) de la SDRSOT .............cceeeennnn. 44
2.2.3 Pilade Sprintde [a SDRSOT........cuiiiiiiei e 45
2.2.4 Técnicas de estimacion — 0jo de buen cubero............ccccevvviiiiieeeeeennnns 46
2.2.5 Planificacion de Sprint de 1a SDRSOT ........ccccuiiiiiiiieeeeiiiiiiiieeee e 47
2.2.6 Forma practica de planificacion de la pila de Sprint con Trello para la

S ] = { @ N SRR 48
2.3Disefio del software aplicando UML (Lenguaje Unificado de Modelado)
......................................................................................................................... 51
2.3.1 Utilizacion del Diagrama de casos de uso mediante UML..................... 51

2.3.2 Base de datos del software (solicitudes) utilizando el diagrama de clases

(modelo entidad relacion) ..............ueiiiiieeiiiiece e 52
2.4 Software (solicitudes) aplicando Modelo Vista Controlador ........................ 53
2.4.1 Modelo (models) del Software...........coooeeeiiiieeee e, 53
2.4.2 Vista (views) del Software.............ouviiiiiiiiiiiiicce e 55
2.4.3 Controlador (controllers) del software............cccceeeieiiiiiiiiiiiiici e, 57
2.4.4 Prevencion a ataques XSS del software (solicitudes) ..............cceeeen. 58
Capitulo 3 Prototipo del Software.........ccccooeeeeeiiiiiiiie e, 61
3.1Pasos para ingresar al sistema (SOlCItUdES)...........uoveeiiiiiiiieiiiiiii e 61
3.1.1 ENtrar @l SISTEMA.......cuuueiiiiii e 61
3.1.2 Pagina de inicio (Iogin y passWord) ..........ccoeuuuuiiiiieeeeeeeiiiiiiee e e eeeeeeenns 61
3.1.3 Pagina de menl de OPCIONES .......coeeeieeeeieeeeeeee e 62

3.1.4 Llenar formato de solicitud de Compras.........ccccceeveeeeeeeeeiiiiiiie e, 63



3.1.5 Generar formato de impresion de la solicitud de compras..................... 65

3.1.6 Enviar solicitud a impresora (solicitud de compras)........cccccceeeveeeeeeeeennns 66
3.1.7 Llenar formato de solicitud de COMPULO...........euveieeieeeiiiiiiiiiiieeee e 66
3.1.8 Generar formato de impresion de la solicitud de computo..................... 67
3.1.9 Enviar solicitud a impresora (solicitud de cOmputo)...........ccceeeveeeevenennns 68
3.1.10 Llenar formato de solicitud vehicular ..............cceoiiiiiiiiiiiiiiii e 69
3.1.11 Generar formato de impresion de la solicitud vehicular........................ 70
3.1.12 Enviar solicitud a impresora (solicitud vehicular) .........cccccccceeeiiieeeiennnnn, 71
3.1.13 Llenar formato de solicitud general............ccccveiiiiiieiieeeeccee e, 72
3.1.14 Generar formato de impresion de la solicitud general .............cccceeo.e. 73
3.1.15 Enviar SOliCitud @ IMPrESOra........cooveeeieeeeeeeeeeeeeeee e 74
CONCIUSTON e 76

BiblOgrafia......ccooeiiee e ————————— 77



Introduccioén

El siguiente proyecto es una actualizacion de software, fue realizado para
satisfacer las necesidades de los usuarios que laboran al interior de la
Secretaria de Desarrollo Rural, Sustentabilidad y Ordenamiento Territorial.
Dicho sistema maneja diversas solicitudes (compras, cémputo, vehicular y

general) de llenado de datos.

La sistematizacion es para llevar un control de procesos que los agilice [1], [11].
Se pretende obtener resultados satisfactorios como: Buen manejo de la
documentacion y de registros almacenados en una base de datos que serviran

para la manipulacion de informacion requerida en cada solicitud.

El software que se utilizara para desarrollar la aplicacion web sera Codeigniter
[3] que utiliza el lenguaje de programacién PHP [2], [17] disefiado originalmente
para realizar paginas web dinamicas, utilizando HTML5 [5] y Hojas de estilo en

cascada donde se desarrollara la interfaz grafica [6].

Se utilizara Codeigniter [4] por ser una de las aplicaciones web mas completas
qgue hay actualmente, caracterizada por sus herramientas que posee; facilita la
creacion de sistemas haciéndolo flexible, dindAmico y de facil acceso, para

cualquier usuario (Programador) que lo utilice.
Antecedentes del Proyecto.

El manejo de informacién derivaba en delimitada agilidad de procesos [1], [10]
al realizar diversas solicitudes dentro de la Secretaria; como resultado de ello,

la recepcion de una respuesta tomaba tiempo considerable.

Estos casos se presentaban cuando se requeria de algun material como
herramienta de trabajo, reparacion de equipo de coOmputo, entre muchas otras
necesidades. El colaborador recurria al director responsable de area, para

autorizar dicha solicitud mediante un documento impreso, estas solicitudes



eran elaboradas manualmente en Excel, haciendo una serie de pasos tales

como:

= Imprimir formato de hoja con el nombre de la solicitud requerida
(cédmputo, compras, vehicular y general).

» Busqueda de registros en la base de datos de Excel.

» Llenar la solicitud correspondiente a mano.

= Operaciones presupuestales (manualmente).

= Tiempo de respuesta (en espera).

Objetivos Generales y Especificos del Proyecto.

Actualizar el software para el funcionamiento y mejora de la sistematizacion de
documentos por medio de una aplicacion web que siga contribuyendo a las
necesidades de los colaboradores de la Secretaria, continuar realizando

solicitudes en el momento que lo requieran.

Utilizar Codeigniter para seguir aportando beneficios al sistema teniendo como

objetivos especificos, lo siguiente:

e Agilizar los procesos y tareas.

e Brindar mayor confiabilidad de los datos.
e Brindar mayor soporte.

e Operar desde su area de trabajo.

e Precision de los datos almacenados.

Metodologia.

La metodologia la cual estara basado este proyecto, es la metodologia de
Scrum [7], una de las metodologias actuales y utilizadas en muchas de las
empresas, por su forma de trabajar en equipo, y de finalizar los proyectos en

tiempo y forma.



El primer paso en esta metodologia, es identificar las historias Backlog,
propuestas por el usuario o cliente, historias que describen las necesidades del
software [13].

De estos pasos generamos una pila de producto (pila de Sprint), sera una pila
priorizada, ya que sus elementos pueden ser elegidos dependiendo de la
importancia que se le asigne a cada elemento de la pila y asi poder trabajar en

ella.

La planificacion es una parte importante a la hora de empezar a trabajar con el
proyecto, ya que Scrum maneja una serie de formas practicas de planificacion
como: Utilizar un tablero con tarjetas adheribles, la cual contiene las tareas a
realizar del Sprint, aplicar alguna de sus técnicas de tiempo estimado (ojo de

buen cubero, calculo de velocidad y técnica de estimacion).

Se requiere una serie de pruebas en cada elemento de la pila, para verificar

que la demo (pruebas del sistema) esté funcionando bien.

Infraestructura.

1. Utilizaremos como herramienta de trabajo un computador con
procesador de gama alta, que soporte la instalacion de ciertos

programas.

2. Utilizaremos un software llamado Codeigniter [4], el cual posee las

siguientes caracteristicas:

= Codeigniter es un framework; un programa para desarrollar otros
programas

» Es facil de instalar en cualquier servidor.

» Es un producto de codigo abierto (libre de uso para cualquier
aplicacion)

» Esta desarrollado bajo el lenguaje de programacion PHP.

= Contiene una serie de librerias bien definidas que sirve para el

desarrollo de aplicaciones web.



Tiene una manera propia de clasificar sus diferentes scripts, que
sirve para que el codigo este bien organizado.

Utiliza una metodologia MVC (Modelo Vista Controlador), es un
estandar de programacion de aplicaciones.

Define una arquitectura ordenada para el desarrollo de paginas
web.

Tiene herramientas que ayudan a hacer aplicaciones mas
versatiles y seguras.

Contiene funciones que son opcionales, para que el programador

tenga libertad en el desarrollo de la pagina web.

3. Utilizaremos HTMLS5 [5] para la construccién del sitio web.

Tiene una estructura que posee los elementos necesarios para
ubicar contenido estatico o dinamico.

Su estructura debe proveer forma, organizacion y flexibilidad,
para que su base sea fuerte.

Es una plataforma basica para aplicaciones

Posee variedad de dispositivos para acceder a internet

Diversidad de interfaces disponibles para interactuar con la web.

HTML5 posee como complemento a CSS (estilos) y JavaScript.

4. Utilizaremos un servidor XAMPP [8].

Funciona como servidor local, para uso de pruebas en desarrollo
de paginas web.

Es un software libre.

Es un servidor local seguro.

Facil de manejar.

Se adapta a cualquier S.O (sistema operativo), y adaptable en
Apache, MySQL, PHP, Perl.



Resultados Esperados.

El sistema debe cumplir con lo siguiente:

» Flexibilidad; es decir, si en algdn momento se requiere hacer cambios en
el programa para mejorarlo, o agregar informacion nueva, se podra
hacer sin ningun problema.

» Podra ser ejecutado en el momento que lo requieran, dependiendo del
area donde se encuentre el colaborador dentro de la misma secretaria,
ya que el sistema sera via Intranet.

» Sera dindmico. Se podran hacer diversas actividades en el mismo.

» Sera versatil. F4cil de manejar y facil acceso.

» EI sistema debe de ser seguro. Cumplira con todos los niveles de

seguridad, para resguardo de los datos.

Capitulo 1 Se hara un estudio acerca del marco tedrico, con la finalidad de
reconocer la metodologia y las herramientas que seran de utilidad en el
proceso de desarrollo del proyecto. Estudiaremos con profundidad la
metodologia de Scrum para su implementacion. Se hara un estudio sobre los
diagramas que ofrece UML (Lenguaje Unificado de Modelado) [21] para el
desarrollo del disefio del software; asi como las herramientas de Codeigniter,
HTML5, PHP, XAMPP en su funcionalidad y hora de su ejecucion.

Capitulo 2 Se llevara a cabo el planteamiento del problema, aplicando la
metodologia Scrum en todo el proceso de desarrollo; se hara el modelo del
disefio del software mediante el diagrama de casos de uso y el diagrama de
clases que ofrece UML (Lenguaje Unificado de Modelado) y las herramientas
de Codeigniter, HTML5, PHP, XAMPP con base a los estudios en el capitulo 1,
haciendo pruebas de cddigo, conexién a base de datos y disefio; para verificar

la funcionalidad del software.

Capitulo 3 En este capitulo se realizara el prototipo del software; en la forma
real del sistema, que ayudara a verificar su funcionalidad por medio de

pruebas, que permitird al usuario hacer uso del sistema (manual de usuario).



Capitulo 1 Agilizacion de procesos bajo la metodologia de

Scrum mediante el uso de MVC en Codeigniter.

La siguiente investigacion es a cerca del estudio de las diferentes técnicas
propuestas para el desarrollo de la sistematizacion; estudiar la definicion de los

diferentes conceptos y la importancia de la utilizacion de cada uno de ellos.

Por tal motivo se propone implementar un sistema para automatizar y agilizar
los procesos. Para ello se estudiara el framework Codeigniter 3.1.7 [3], se
implementar4 este framework por su arquitectura MVC (Modelo Vista
Controlador) haciendo el desarrollo de la programacion ordenada, rapida, facil
de crear, bajo el lenguaje de programacion PHP [17]; trae diversas
herramientas que ayudan a hacerlo, seguro, flexible y versétil.

Se estudiaran los diagramas de UML (Lenguaje Unificado de Modelado) [21],

para el modelado de disefio del sistema.

Ademas del framework que se tiene pensado, se estudiara la metodologia Agil
de Scrum [7] bajo el criterio de mejores formas de implementacion,

adaptandolo en todo proceso del proyecto.

1.1 Antecedentes de la metodologia de Scrum.

Scrum [7] exhorta a conocer sus principios y ejecutarlo correctamente,
siguiendo los pasos como lo indica sabremos identificar sus objetivos
principales, crear una pila de producto o pila de historias, crear una pila de
Sprint y su estimacion, representandolas por medio de una grafica de Burn-
Down y hacer pruebas de producto.

El principal objetivo de Scrum es maximizar la velocidad de un equipo
trabajando a la par, con estimaciones asignadas por el duefio de producto en
tiempos cortos de entrega el cual derive en avanzar bajo las estrategias de esta
metodologia [7]. El alcance del tiempo estimado en cada iteracién de la pila,
sera el objetivo principal para hacer un producto entregable. Vea el ejemplo de
la figura 1.1.



Program Contexto del
Backlog Equipo

,"}}ﬂ Otros clientes

e Refactorizaciones %
Mantenimientos =

- Deuda técnica =

Dependencias con otros equipos
- Compromisos
Pruebas de concepto

Historias de Usuario

| Parte de historia con dependencia
o facilitadora

—— Caracteristica

Figura 1.1 Metodologia de Scrum.

1.1.1 Producto Backlog.

Este método enlista las principales caracteristicas [13] del sistema a desarrollar
convirtiéndolas en historias de usuario siendo el punto de inicio en toda la
implementacion, por consiguiente, la obtencidon de conjunto de historias bajo la
terminologia del cliente, haciendo una valoracién que conlleve a priorizar cada
historia, acorde a su importancia y al criterio de aceptacién de un equipo

Scrum, como lo muestra la figura 1.2.

Historias de usuario

A - Como usuario quiero entrar en modo camara de E - Como usuario quiero que otros usuarios puedan
video para filmar video cortos, de no mas de 30 hacer comentarios sobre mis videos para asi tener
segundos para subirlos en la plataforma. feedback de otras personas.

B - Como usuario quiero usar el app para encender F- Como usuario quiero buscar videos por #hastags
o apagar el flash de la camara para que mis videos para estar enterados de las tendencias actuales.

queden con la mejor calidad posible.
G - Como usuario quiero denunciar videos que

C - Como usuario quiero tener una vista preliminar considere inapropiados.

de los vid: recien filmados para poder darle - : E

algunos retoques antes de subirlos definitivamente. H - Como usuario quiero desde el mismo app poder
acceder a un tutorial con todas las funcionalidades

D - Como usuario quiero eliminar videos que haya para asi sacarle el jugo al app.

subido previamente en la plataforma para asi
eliminar aquellos que ya no quiero compartir.

Figura 1.2 Historias de usuario.



1.1.2 Pilade producto y pila de Sprint

Acorde a las historias del producto Backlog y a la manera de priorizarlas
formamos una pila de producto, cada historia en nuestra pila es un elemento.
Formamos una nueva pila, ahora sera pila de Sprint [7], consiste en seleccionar
historias de la pila de producto asignando un tiempo estimado y un puntaje que
los definira; ejemplo: historia A=15, historia B=20. El orden del Sprint depende
de la importancia que se le asigne. Por tanto, conforme al conjunto de

estimaciones formamos una pila de Sprint, como se ve en la figura 1.3.

Reunion
diaria

Incremento de
producto
potencialmente

B entregable

semanas

Pila de Pila de
producto Sprint

.:>-. —

Figura 1.3 Pila de producto y pila de Sprint.

1.1.3 Planificacién de Sprint

La planificacién es el siguiente paso mas importante para alcanzar el éxito en
cuanto a tiempo [7], conforme a la velocidad del equipo, convirtiéndolo en

producto entregable.

Tiempo estimado

= Nos percatarnos que la pila de producto esté perfectamente definida.

» Duefio de producto (Product Owner), es el responsable de hacer el
producto entregable. Si no hay duefio, no hay producto.

= Scrum tiene como tarea que todo marche en orden siguiendo las reglas
acordadas, impidiendo cualquier obstaculo que distraiga al equipo del

objetivo.



= EIl equipo es quien define la estimacion del Sprint, la importancia lo
decide el duefio de producto.

» Es necesario que el duefio de producto asista a todas las reuniones y
llegar a un acuerdo entre equipo, Scrum y duefio de producto, estas
reuniones deben de ser constantes.

* Los ratos de importancia dedicado a cada elemento son cuestionados
constantemente, siendo reordenados si es necesario debido a que las
historias pueden ser divididas (A1, A2, A3...) en historias pequenas.

» Una fecha de entrega de demo para cada Sprint.

» La pila de Sprint tiene que estar siempre actualizada, debido a los
cambios.

= En la Programacion Extrema (XP), la calidad en el codigo a entregar no
se cuestiona, este asegura la funcionalidad del sistema, trabajando
mediante el desarrollo guiado por pruebas, cuyo proposito es trabajar en
el disefo.

» Una fecha de entrega de producto final de no mas de 30 dias.

1.1.4 Técnicas de estimacion utilizadas en Scrum.

e 0Ojo de buen cubero: Es utilizado en equipos pequefios con Sprint cortos,
es facil llegar a un acuerdo entre duefio de producto y equipo sobre
cuantas historias, podrian incluir y concluir en cierto tiempo. Ejemplo;
agregar historias A, B, C, D, F... a la pila de Sprint con un tiempo

estimado de 3 semanas para concluir.

e Calculo de velocidad: Aqui se toma en cuenta la velocidad estimada del
ultimo Sprint y posteriormente tomarlo como modelo para estimar la
velocidad siguiente; por tanto, se toman en cuenta 3 factores para
calcularlo: dias-hombres disponibles, factor de dedicacion y velocidad

real, la figura 1.4 muestra la formula para el calculo de velocidad.



Dias habiles en los que laborara
el equipo, durante el Sprint.

(Dias Hombre Disponible) X (Factor de Dedicacion) = Velocidad Estimada

Este factor de dedicacidn,
son los puntos de historia
del ultimo Sprint.

Puntos de Historia

Factor de Dedicacidn=

Dias Hombre Disponible

Figura 1.4 Formula para el célculo de velocidad.

Por tanto, la planificacion es la parte ardua en discutir que elementos acorde a
su prioridad deben incluirse en la pila de Sprint, en donde el equipo debe tener
toda la informacién necesaria, conocer perfectamente cada detalle sobre el
proyecto y trabajar en ello sobre un corto tiempo, sin descuidar la calidad del

producto, vea la representacion de la figura 1.5.

Planificacion del Sprint

Reuniénde planificacidon

Capacidad N

2 Duerfio del producto
del equipo

* Presenta y describe las
funcionalidadesde mayor valor.
N * Aclara dudasy alcance

Objetivo

—— del Sprint

producto
priorizada

Equipo Scrum

Tecnologia * Decide como lograr el objetivodel

sprint (disefo)

* Divide las funcionalidadesde la
> pila de producto en tareasy las
estima.

* Crea la pila del sprint a partir de
la estimacion y su capacidad

Pila del
Sprint

Condiciones
del negocio

Figura 1.5 Representacion de la planificacion de Sprint

1.1.5 Forma practica de planificacién de Scrum.

Hemos visto diversas formas en que Scrum hace su planificacion de Sprint [7],
por medio de reuniones entre Scrum Master, equipo y duefio de producto; pero
lo mas lo factible es llevar a la practica esta planificacion, utilizando tarjetas que

10



especifican cada historia, sugiriendo adherirlas sobre un tablero o bien una
pared como respaldo, se pueden manipular pegando y despegando variedad
de tarjetas para reordénalas de acuerdo a la prioridad que asigne el equipo.

La forma de organizar estas tarjetas es utilizando un papel muy amplio al
tamafo del tablero y crear campos para su orden, de esta manera visualizarlas
mejor, queda abierta la opcion de agregar campos adicionales solo si, lo crees
necesario, recalcando que la simplicidad en esta implementacion es nuestro
propésito, tal como se observa la figura 1.6. La informacién cualitativa

agregada en estos campos como:

» Pendiente: Son historias en espera.
» En curso: Historias en las que se esta trabajando.
» Terminado: Historias que han concluido.

» Objetivo: Una gréfica para ver los avances por cada Sprint.

Pendiente En curso Terminado Objetivo

”
Sequira

3
=}

|2 100

Puntos historia

Ustar weets
seguidores

a0 . Dias del sprint

No planificados Siguientes

Enviar tweet

30 -
.

Figura 1.6 Tablon de tareas para la planificacion de Sprint.

1.1.6 Diagramas de Burn-Down.

La planificacion del tiempo estimado plasmada en forma grafica es la mejor
manera de visualizar que todo este marchando bien conforme al tiempo
estimado de cada Sprint, tal como lo muestra la figura 1.7. El diagrama de

Burn-Down [7], es un mediador de alerta en avisar si surgen problemas, la
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planificacion se vera afectado si se agregan mas historias del que se tenia
contemplado, esto podria estar sobrepasando el tiempo estimado, si esto
ocurre optaremos por quitar algunos elementos de la pila; en caso contrario si
hay tiempo de sobra, podriamos quiza agregar algunas historias al Sprint. Sin
el diagrama no podriamos cerciorarnos de estos inconvenientes improvisados,

que podria inducirnos a afectar completamente al sprint.

La grafica debe ser calculada en dias habiles (dias-hombre disponibles), para
no descontrolar la planificacion considerar la posibilidad de asistir algun fin de

semana en casos muy especiales.

Diagrama Burndown

Inicializarlo en la planificaciéon del 110-
Sprint
Marcando en el eje X el N? de dias

Y en el eje Y el N? de horas de
trabajo estimadas

Marcar la tendencia ideal

Si el ritmo de trabajo fuera
constante

Diariamente se actualiza el valor
¢Qué hiciste ayer? ;Qué haras
hoy? ;Qué problemas tienes?

7N
<&

123456789101

Figura 1.7. Grafica de Burn-Down

1.1.7 Demo de Sprint

Las demos son muy importantes [7], en ello visualizamos en forma real los
avances de cada Sprint, la funcionalidad en cuanto a codigo; por medio estas
pruebas, el equipo Scrum estard motivado por terminar el trabajo actual y
empezar los siguientes Sprint. Hay que ser lo bastante agiles y precisos en

elaborar una demo sin demorarse tanto tiempo para no afectar la entrega.
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1.1.8 Programacion Extrema (XP)

La programacion (cédigo funcional) es una parte fundamental en el desarrollo
de producto, debido a su importancia de XP es considerado en la planificacion
de Scrum [7], esto significa contemplar tiempo estimado. Si bien Scrum Xp son
temas muy diferentes pero que ambas funcionan perfectamente y por ende se
obtienen resultados satisfactorios que ademas interceden en el disefio y

finalmente destinadas a una entrega de producto funcional de Sprint.

En XP utilizamos el método TDD (Test Driven Development), su significado en
espafol desarrollo guiado por pruebas difiere en diversos aspectos, como
hacer pruebas de programacion, manejo de base de datos y servidores como el
acceso a HTTP y enfocado principalmente a las pruebas de seguridad, como
se ve en la figura 1.8. Es sugerible que dentro del mismo equipo Scrum haya
una persona con la habilidad de verificar la funcionalidad en cada proceso
mediante el servidor de pruebas y determinar si la prueba de codigo es

totalmente funcional o aln carece de elementos.

Debe tener

Tareas Software
funcionando

T L\ Y
uuuuuml

*Bn‘:: S Sprint Backleg )
— o8- Elvo)o W
- W e
Puede o no \-
estar

4

Figura 1.8 Desarrollo guiado por pruebas.

En efecto la TDD difiere principalmente en el disefo, verificando cada prueba
gue va desde las pruebas manuales hasta las pruebas de cdodigo para la
mejora constante; seguido del escrutinio de la persona encargada de pruebas y
del equipo de Scrum, sirviendo como filtro antes de cada entrega en los

avances a usuarios finales.
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Durante la XP es importante la participacion del equipo resaltando sus
habilidades en cuanto a organizacion para trabajar sobre el proyecto, pero sin
antes olvidar la intervencion del Scrum , ya que de él depende, la organizacion
del equipo y de acatar las reglas durante el desarrollo del proyecto, la meta
alcanzada por cada Sprint dependen de la responsabilidad del duefio del

producto y entrega final al cliente [7].

1.2 Conocimientos basicos de Codeigniter

Codeigniter se caracteriza por su arquitectura (MVC) y versatilidad [4]; es una
aplicacion web adaptable para trabajar en cualquier plataforma de desarrollo y
compatible con diferentes servidores, ademas de su facil instalacion, hace que
sus elementos sean propios e interactien entre si para facilitar el proceso de
desarrollo, por ello la importancia de tener presente sus caracteristicas y
conceptos béasicos, para el buen manejo de sus componentes.

Codeigniter es un programa para desarrollar otros programas (Framework) de
codigo abierto (Open Source), bajo el lenguaje de programacion PHP, es muy
especifico en utilizar sus herramientas como sus librerias, Scripts, cddigo,
servidores, etc. Esta aplicacién es muy ligera, no se sobrecarga el nucleo por la
cantidad de cddigo generado, solo carga los componentes que son
seleccionados por el programador, haciendo este framework aln mas

complejo.

1.2.1 Arquitectura MVC (Modelo Vista Controlador)

Codeigniter utiliza la arquitectura MVC (Modelo Vista Controlador) [4], que
facilita el manejo de sus herramientas. El proceso de desarrollo va desde la
perspectiva del cliente hasta los procesos internos, utilizando las herramientas
que ofrece este framework. Vea la representacion de flujo de aplicacion en la
forma de interactuar con sus diferentes componentes que lo caracterizan, tal

como se ve en la figura 1.9.
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o= [ |
* Enrutamiento w Seguridad # <=
index.php % Controlador | < —>
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Figura 1.9 Flujo de aplicacion de Codeigniter.

Todo usuario que consulte una péagina, inicia desde index.php siendo este la
raiz de del sitio; el enrutamiento es el proceso de filtrado verificando la URL
para saber que elemento debe de ser procesado y si el archivo ha sido
generado anteriormente caerd en la cache, en caso contrario sigue con el
proceso de seguridad, esto evitara redundancia de datos; siguiendo con el
proceso de consulta, se hace un tratamiento de seguridad de los datos que
posee la URL asi como los POST que estan ingresando a la pagina; el
controlador se comunica con una serie de modulos (modelos, librerias,
plugins, etc.), este procesamiento es atreves de las vistas, para finalmente

producir un sitio web y que sera enviada al navegador [4].

1.2.2 Proceso del Modelo Vista Controlador (MVC).

El MVC siendo un estandar de programacioén de aplicaciones es utilizado en
otros frameworks (Laravel, Zend Framework, Ruby On Rails, etc.) por su
organizacibn en el codigo fuente, agrupandolo en tres partes. Los
controladores, modelos y vistas, son desarrollados por los programadores en
donde se puede modificar dicho cédigo interactuando con los diferentes
modulos (Librerias, Helpers, Plugins, Scripts, etc.) sin olvidar que estos son

independientes.

MODELO: Recoge y organiza la informacién dentro de una base de datos, es
la parte donde podemos insertar y eliminar informacion, hacer llamados a las
funciones (consultas SQL) que necesitemos dentro del programa, debido a su

encapsulamiento de complejidad de datos [4].
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El manejo de una base de datos depende del programador, para decidir si
gueremos utilizar las herramientas que ofrece Codeigniter o programar de la
forma tradicional, desde la creacion de tablas y manipulacion de la informacion
contenida en ellas, ya que por la flexibilidad que tiene este framework puede

procesar el codigo en cualquier forma.

Declarar un modelo en Codeigniter.

Codeigniter recomienda utilizar los modelos para gestionar la conexion a la
base de datos, ya que la gestion es mas sencilla y puede ahorrarnos lineas de
codigo. Lo que se maneja en estos modelos son las clases (class) y funciones
(function), las cuales seran invocadas por los controladores [3].

» La forma de declarar un modelo es extendiendo la clase model y con la
primera letra en mayuscula, la sintaxis es: class Nombre_model extends
Model {

= Por consiguiente declaramos un constructor muy necesario en los
modelos, la siguiente sintaxis: function __construct (){

= Una vez construido el modelo guardamos el archivo con un nombre
cualquiera, con todas las letras minUsculas y con la extension. php,
dentro de esta carpeta system/application/models/

» Laforma de cargar un modelo es $this->load->model('Nombre_modelo").

» Para hacer la conexion del servidor o base de datos a Codeigniter es
hacer una configuracion en el archivo autoload.php desde
system/application/config/autoload.php, el cual debe quedar de esta
forma: $autoload['libraries’] = array (‘'database’, 'otras_librerias...").

» Y otra modificacion en el archivo database.php para colocar los datos
desde de la base de datossystem/application/config/database.php,

guedando de la siguiente forma:

$db['default’]['hostname’] = "localhost";
$db['default]['username'] = "root";
$db['default’]['password] = ";
$db['default']['database'] = "nombre_base_de_datos";
$db['default’]['dbdriver] = "mysql";
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$db['default']['dbprefix] = "";
$db['default']['/pconnect’] = TRUE;
$db['default']['db_debug'] = TRUE;
$db['default']['cache_on'] = FALSE;
$db['default]['cachedir] =",
$db['default’]['char_set] = "utf8";
$db['default']['dbcollat] = "utf8_general_ci";

Un dato muy importante que se debe mencionar es que dentro de un modelo
puede haber diversas funciones, que mas tarde seran gestionadas por los

controladores.

VISTA: Es la interfaz o vistas de usuarios, codifica y preserva la presentacion
final [3], es decir la consulta que hace el usuario y que visualiza como una
respuesta. En esta parte la codificacion tiene que ver con HTML el cual dara
presentacion a la pagina escrito en Javascript y estructurado por CSS para el
manejo de parrafos, imagenes, enlaces etc. Las vistas son modulos invocadas
directamente por los controladores y deciden el formato de como desea
mostrar la pagina al usuario. Las siguientes lineas son una sintaxis sencilla y

muy general para saber como se declara una vista en HTML.

<html lang="es">

<head>
<title>Bienvenido</title>
</head>

<body>

<h!>Bienvenido a mi web</h1>
</body>

</html>

Esta presentacion de pagina lo guardaremos con un cualquier nombre, en esta

carpeta: system/application/views y con la extensiéon PHP, la forma de invocar

a una vista desde el controlador es: $this->load->view('Nombre_de la_Vista'.
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Debido a que las vistas forman la estructura de una péagina, dentro de este se
puede colocar cédigo PHP y al mismo tiempo trabajar con HTML, con el fin de

conservar el cédigo y mostrar al cliente solo la interfaz [3].

Declarar cédigo PHP

El lenguaje de programacion PHP [2], [19] y a su vez un lenguaje de scripts es
un lenguaje muy poderoso y popular; que son ejecutados en el servidor, y es
ejecutado en diversas plataformas (Windows, Linux, Unix, Mac OS X). Cuando
se crea un archivo de cédigo se guardan con extension ".php", al ser

ejecutados devuelven el resultado como HTML simple.

PHP puede recopilar informacion de un formulario, tiene acceso a la base de
datos para agregar, eliminar y modificar los datos; ademas pude abrir, cerrar,
crear, borrar, escribir y leer archivos en el servidor; pero sobre todo puede cifrar
datos.

Sintaxis:

<!DOCTYPE html>

<html>

<body>

<h1>My first PHP page</hl>

<?php

echo "Hello World!";

?>

</body>

</html>

CONTROLADOR: Es la parte logica del programa donde se guardan las
paginas que han sido realizadas y encargado de enlazar los modelos y vistas
[3]. Del controlador depende que se genere la pagina web debido a los
diferentes recursos que gestiona en el servidor y apoyandose de la gestién de
los diferentes modelos y vistas. Los controladores son guardados en esta
carpeta: system/application/controllers/ y para acceder a ellos es por medio de
http://localhost/index.php/nombre_del_controlador; edemas cuando creamos el
controlador, la primera letra debe de ser en mayusculas y las demas en

minusculas, ejemplo: class Prueba extends Controller{
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Los modelos y vistas podrian ejecutarse directamente en el controlador, pero
es muy recomendable seguir la arquitectura (mvc) para aprovechar los

recursos que ofrece Codeigniter.

1.2.3 URLS en Codeigniter.

Las URLS son generadas al crear una aplicacion que provienen de la raiz
index.php, encargadas del enrutamiento. Deben identificar al controlador que
trabajara en la gestion de datos de la pagina, para procesar la solicitud, por
medio de una funcién (cédigo fuente) y un parametro (identificador de la

funcion) [3], como se ve en la siguiente imagen 1.10.

URL Solicitud Controlador
i > -Codigo
-index.php |_ .
Procesamiento .
-Enrutamiento _ -Funciones
Respuesta -Parametros

Figura 1.10 Gestién de una URL.
Estos controladores y funciones se les asignan un nombre cualquiera, para ser
reconocidas facilmente por la URL, ya que en un controlador se pueden asociar

varias URLS. Vea la siguiente sintaxis en una forma sencilla de declararlos.

class Prueba extends Controller{

Prueba es el nombre del controlador que estamos creando.

function ejemplo($ejemplo_parametro){

Funcion del controlador, y declaracion del parametro

http://localhost/index.php/prueba

Esta URL es la direccién donde se encuentra el controlador.
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Una forma de entender como actua el MVC es que los controladores atenderan
siempre la solicitud de una pagina mientras que las vistas se encargaran de
mostrar la apariencia de la pagina.

Por la flexibilidad que tiene Codeigniter podemos hacer una serie de cambios
en el cédigo y personalizarlo segun sea la necesidad y facilite la programacion
por mencionar un caso como borrar el index.php para hacerlo mas directo,
entre muchos otros beneficios, estos cambios se hacen desde las carpetas

system y application, contenidas en el framework.

1.2.4 Servidor local XAMPP 3.2.2

Para la utilizacion de codeigniter, debemos tener instalado un servidor como lo
es XAMPP [8], [20] que es un servidor local, facil de utilizar y es un software
libre, lo podemos obtener desde la pagina oficial
https://www.apachefriends.org/es/index.html descargando la versibn mas
actualizada, en este caso descargamos la versién 3.2.2, como lo muestra la
figura 1.11.

[Z] XAMPP Control Panelv3.2.2 [ Compiled: Nov 12th 2015 ] (= R
B XAMPP Control Panel v3.2.2 * Contig
Modules [ R artetr |
Service Module PID{s) Port{s) Actions \ﬂl

Apache 2 80,443 | stop || mdmn | [ confg |[ Logs | B shel
MySQL 4548 3306 [ Stop | [ Admin | [ Config | [ Less | | Explorer |
FileZilla Start A | Config | ‘ Logs | ‘ & Services |
Mercury Start Admin Config Logs &) Help
Tomcat Start Admin Config Logs W

52 [main] All prerequisites found -
52 [main] Initializing Modules

[main] Starting Check-Timer

[main] Control Panel Ready

[Apache] Attempting to start Apache app._.
3 45 [Apache] Status change detected: running =
3 45 [mysqgl] Attempting to start MySQL app...

4:49 [mysql] Status change detected: running

Figura 1.11 Instalacion del servidor local XAMPP 3.2.2.
El servidor es primordial para cualquier framework, la eleccion del servidor

dependera del S.O que maneje (Linux, Windows, Apple, etc.) y de las

caracteristicas que tenga su equipo, es decir, si es para 32 o 64 bits.
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1.2.5 Instalacion de Codeigniter 3.1.7

Codeigniter [4] ademas de ser un software libre, de facil acceso también es facil
de instalar. Para su utilizacion lo podemos descargar desde el sitio oficial
https://codeigniter.com/download, descargando su version mas actualizada, en
este caso utilizamos la version 3.1.7.

Una vez descargada la carpeta de Codeigniter esta debe ser depositada en la
carpeta htdocs contenida en el servidor, como lo muestra la figura 1.12.

» Equipo » eMachines (C:) » xampp » htdocs »

Codelgniter-3.1.7
dashboard
|mg
webalizer
xampp
& | applications.html
3 | bitnami.css
U favicon.ico

index.php

Figura 1.12 Ubicacion de la carpeta Codeigniter en el servidor XAMPP.

Una vez colocada la carpeta dentro del servidor estara lista para ser utilizada;
puede cambiar el nombre de la carpeta si lo desea, ya Codeigniter no es mas
que una carpeta con una estructura bien definida y con una configuracion

interna para su funcionamiento.

1.3 Utilizacién de HTML5.

HTMLS5 [5], [18] es una nueva plataforma para desarrollar paginas web, siendo
popular actualmente por sus elementos que lo hacen mas avanzado, es
importante aclarar que HTML5 no es una nueva version de HTML, cada uno es
un tema distinto, en lo que ambos coinciden es en el propdsito de crear la
estructura de un sitio web.

La manera de trabajar con HTLM es una forma basica en organizar y compartir

informacion con la web por medio de su lenguaje de texto; en su momento Java
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y Flash fueron un éxito por trabajar en conjunto con HTLM, pero el mayor
inconveniente fue la falta de integracion, por lo que pronto dejo de ser bueno, y
por ende se buscaron nuevas metodologias y lenguajes de programacién mas
avanzadas.

Lo que abri6 camino a la evolucion de los navegadores fue la Web 2.0,
impulsado por Javascript, debido a este giro radical los desarrolladores y
disefiadores web interesados en seguir innovando lograron la perfecta
combinacion entre HTML, CSS y Javascript creando una implementacion

nueva y mas completa conocida como HTLM5 [5], [18].

1.3.1 Adaptacion de HTML5

HTML5 es mucho mas que una simple estructura; lo que se puede lograr con
esta implementacion es la combinacién de aplicaciones con dispositivos
moviles, computacion en la nube y trabajos en red. Es importante mencionar
gue no todos los navegadores soportan esta plataforma, entre los navegadores
gue mas lo soportan es Internet Explorer, Mozilla Firefox y Google Chrome, lo
mas conveniente es utilizar las Ultimas versiones para que la aplicacién que

vamos a desarrollar no tenga ningun inconveniente [5].

1.3.2 Caracteristicas de HTML5

Es esencial conocer los conceptos generales sobre las caracteristicas que
definen a HTML5 como son: Estructura, estilo y funcionalidad proporcionadas
por sus componentes (HTML, CSS, JavaScript) [5], asi como los elementos
gque posee cada uno, que serviran de ayuda a programadores para la creacion
de diversas interfaces y plataformas para distintas aplicaciones de dispositivos

e interactuar con la web.

1.3.3 Conceptos béasicos de HTML (estructura).

HTLM desde el concepto de HTML5 utiliza un lenguaje de etiquetas que
definen cada elemento de la estructura, dichas etiquetas se encargan de la

organizaciéon estructural, con la finalidad de proveer forma y flexibilidad, para
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crear fundamentos muy fuertes como los cimientos de un edificio [5]. En

cualquier estructura basica de una pagina en HTML, debe constar de cabecera,

cuerpo y pie de pégina; el ejemplo de la figura 1 muestra cdmo se declaran las

etiquetas dentro del cédigo HTML en un concepto basico.

Para la construccion de una pagina web por HTML debemos tener presente el

concepto de algunas etiquetas basicas derivado del lenguaje de programacion

a utilizar y de esta manera ir definiendo el documento (estructura global) [5].

Declaramos <!IDOCTYPE html> para especificar qué tipo de documento
vamos a crear e indica que es la primera linea del archivo. También
avisa al navegador que debera utilizar cédigo HTMLS5.

Los archivos creados en HTML seran finalizados por la siguiente

etiqueta: </ html>.

Diversas etiquetas utilizadas en HTML su apertura sera declarada con <>y con

</> para cerrar dicha etiqueta.

Para empezar a construir la estructura declaramos la etiqueta <html>
para abrir y para cerrar declaramos </html> el cual se encargara de
devolver todo el cédigo escrito contenido en él.

Dentro de la apertura del codigo HTML declaramos <html lang="es”>, en
donde el atributo lang indica el inicio y el atributo “es” define el idioma,
en este caso indica que es el idioma espafol.

Dentro de las etiguetas <html> declaramos dos secciones que son cabecera,

cuerpo y cierre de pagina; declarandolos con <head>y <body>.

La etiqueta <head> es utilizado para declarar el titulo del documento
(cabecera); en esta parte incorporamos archivos externos con estilo
declaradas por otras etiquetas. La informacién que va dentro de estas
etiquetas sera ocultas para el usuario.

La etiqueta <body> es la parte principal, utilizado para declarar el
cuerpo del documento lo declarado dentro de esta etiqueta sera visible

para el usuario.
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<!DOCTYPE html>

<html lang="es">

<head:>

S/ Etiguetas que definen el titulc del documento.
</head>

<body>

S/ Etiguetas gue definen el cuerpoc del documento.
<footer>

f/ Etigueta para finalizar el cuerpoc del documento.
</footer>

</body>

</html>

Imagen 1.13 Estructura global de HTML declarado por etiquetas.

La forma de utilizar las diversas etiquetas que tiene HTML5 sera colocada
dentro de las etiquetas principales (cabecera, cuerpo y pie de pagina),
dependiendo de la funcién que tenga cada una. Viéndolo desde un panorama
de una estructura de arbol que empieza desde <html> como la raiz; vea la

representacion de la figura 1.13

Definiendo la cabecera del documento.

» <meta> es colocada dentro de la cabecera, define el juego de
caracteres especifica como el texto serda presentado en pantalla, por
ejemplo <meta charset="is0-8859-1">

» <title> es colocado dentro de la cabecera y especifica el titulo del
documento que estamos creando, por ejemplo <title>Este texto es el
titulo del documento</title>

» <link> es colocado dentro de la cabecera, es utilizado para incorporar
estilos (estilos CSS), cédigos Javascript, imagenes o iconos desde

archivos externos.

Definiendo el cuerpo del documento.

» <header> es usado dentro del cuerpo o secciones especificas dentro del
cuerpo, para proveer informaciéon introductoria como titulos, subtitulos,

logos etc.
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» <pav>utilizada para generar la barra de navegaciéon, es ubicado
después de la etiqueta de cierre de la cabecera, pero que pertenece a el
cuerpo (<body>).

» <section> define y especifica secciones, las cuales pueden ser divididas
en varios bloques o columnas, utilizado para mostrar informacion mas
relevante del documento (informacion principal).

» <aside>define una columna o seccion (barra lateral), utilizado para

mostrar datos relacionados con la informacion principal.

Cerrando el cuerpo del documento.

» Etiqueta <footer> utilizado para finalizar el cuerpo del documento (pie

de pagina).

Es importante destacar que las etiquetas mencionadas solo son algunos datos
basicos, ya que HTML5 utiliza diversas etiquetas para ir construyendo la
estructura (cabecera, barra de navegacion, cuerpo, barra lateral, barra
institucional etc.), como se ve en la representacion gréfica de la figura 1.14. Tal
es el caso del cuerpo del documento en donde se tiene que ir definiendo el
contenido y asi con cada parte del documento que definird el disefio que se

quiere lograr [5].

HTML

NAVIGATION E

SIDEBAR

FOOTER <footer> </footer>

N C EN <header> </header>
<nav> </nav>
ARTICLE
<aside> </aside>

ARTICLE

<article> </article>

Imagen 1.14 Estructura basica de HTML5.
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Algunas de las etiguetas de HTML han sido sustituidas, ya que se han
integrado nuevos atributos y etiquetas (elementos) mucho mas complejas
definidas por CSS y Javascript, que han sido desarrollados por HTML5 con la

finalidad de simplificar, especificar y organizar el codigo [5].

1.3.4 Conceptos béasicos de CSS (hojas de estilo en cascada).

El deber de CSS es trabajar en el disefio para crear estilos siguiendo un grupo
de reglas simples llamadas modelos o sistema de disposicion, son reglas
que debemos seguir, apropiadas para cambiar la apariencia de una pagina web
como tamafo, texto, color, fondo, etc. Para después presentar esa estructura y
disefio HTML en pantalla. [13]. El propésito de CSS es proveer disefio y
flexibilidad.

Algunos detalles sobre los navegadores.

Los navegadores crean estilos por defecto, quedando lejos de las expectativas
del disefiador, pero ahora podemos sobrescribir los estilos previstos por los
navegadores por medio del set predeterminado de propiedades de CSS, que
nos ayudan a obtener el estilo deseado; para ello debemos seguir un grupo de

reglas que conforman un modelo de caja [13].

Los navegadores consideran cada elemento HTML como una caja (cada
elemento presentado en pantalla es considerado como una caja), asi que una

estructura completa, es un grupo de cajas.

La forma de mostrar los elementos en pantalla es: por block (bloque) o por
inline (linea); en donde los elementos block son posicionados uno sobre otro
hacia abajo en la pagina (por lo regular estos elementos son los primeros en
ser tratados por el navegador) y los elementos inline son posicionados uno al
lado del otro, sin ningun salto de linea debido a que no hay mas espacio

horizontal para ser ubicados [13].
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Puntos basicos para utilizar estilos CSS.

= |nsertar estilos CSS en la cabecera del documento, con la intencion de

afectar los elementos HTML, por medio de referencias.

= Utilizar archivos externos para almacenar todos los estilos CSS y
después llamar el archivo por medio de <link>e insertarlo dentro del
documento requerido, de lo contrario los estilos podrian repetirse en
todos los documentos.

En este ejemplo; con la linea <link rel="stylesheet” href="misestilos.css”>
el navegador carga el archivo misestilos.css (son guardados en la
misma carpeta donde se encuentra el archivo HTML) ya que contiene

todos los estilos solicitados, para presentar el documento en pantalla.

¢ Algunos de los métodos para seleccionar que elementos de HTML seran

afectados por CSS, es siguiendo algunas de las siguientes reglas:

» Referencia por la palabra clave del elemento. Su funcion es hacer
referencia a todos los elementos con dicha clave. Por ejemplo,
con la linea p {font-size: 20px} cambiar a todos los estilos de

todos los elemento p encontrados en el documento.

» Referencia por el atributo id. su funcion es hacer referencia a un
elemento HTML en especifico, esto evitard redundancia. Por
ejemplo, #textol { font-size: 20px } y hacemos referencia con
id="texto1”.

» Referencia por el atributo class. Su funcién es hacer referencia a
cualquier elemento HTML que queramos, es recomendable
utilizar class en lugar de id, ya que es mas flexible. Por ejemplo,

textol { font-size: 20px } con referencia a class="texto1”.

Para tener mas claro concepto de CSS es que trabaja con un modelo de caja
tradicional, con el propésito de aplicarlos a la estructura HTML el cual se vera

afectado en forma adecuada (siguiendo reglas propuestas por CSS), lo cual se
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habla de adaptarlos a los documentos HTML o bien al modelo de caja
seleccionado. Cabe mencionar que, al trabajar con el modelo de caja
tradicional, no estamos trabajando con los elementos esenciales de HTMLS5.

CSS es el camino hacia la definicibn de CSS3, ya que es un componente mas
avanzado con herramientas mucho mas complejas, el trabajo en conjunto de
CSS3 con HTML hace referencia a utilizar nuevos elementos definidos por
HTMLS5 [13].

1.3.5 Conceptos béasicos de CSS3 (estilos).

CSS3 no solo se refiere al manejo de disefio y estilo, debido a su desarrollo al
paso de los afios ahora CSS3 es capaz de dar forma y movimiento (Esquinas
redondeadas, sombras, hasta transformaciones de los elementos) a una pagina
web [13], dando un cambio radical y dejando muy por debajo de las
expectativas que ofrece CSS.

El propdsito de CSS3, es aplicar sus propiedades sobre una misma plantilla, y
de esta forma lograr efectos visuales, para ello necesitamos estudiar cada una

de sus propiedades y tener claro sus conceptos basicos.

» Border-radius. Esta propiedades el encargado de dar el efecto de
esquinas redondeadas a una caja, esta herramienta trabaja con valores

para definir las cuatro esquinas de la caja, por ejemplo.

-moz-border-radius: 20px 10px 30px 50px;
-webkit-border-radius: 20px 10px 30px 50px;
border-radius: 20px 10px 30px 50px;

» Box-shadow. El efecto de esta propiedad es dar sombra a la caja,
utiliza el prefijo rgb() para dar color y una palabra clave inset para
convertir una palabra externa en interna, y asi como las demas
propiedades asignar valores, esta funcion puede tomar hasta cinco

parametros.
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-moz-box-shadow: rgb(150,150,150) 5px 5pXx;
-webkit-box-shadow: rgb(150,150,150) 5px 5px;
box-shadow: rgb(150,150,150) 5px 5pXx;

Text-Shadow. El efecto de esta propiedad es dar sombras a los textos,
utiliza cinco valores que son: color, desplazamiento horizontal, vertical y
difuminacion. Por ejemplo, text-shadow: #000000 5px 5px 10px.

@font-face. Esta propiedad permite a los disefiadores utilizar sus
propios textos, por medio de una carpeta que contendra la fuente
especifica y adecuada, elegida por el disefiador, por ejemplo: @font-
face{ font-family: Mifuente; src: url(‘font.ttf") }.Esta propiedad requiere de
dos estilos Font-family el cual especifica el nombre que asignaremos a
la fuente elegida, y src que indica la direccion UR del archivo donde se

encuentra la fuente que vamos a utilizar.

Gradiente lineal. Esta funcién es utilizada para ser aplicada a las
propiedades como background o background-image y de esta manera
obtener un gradiente lineal; la sintaxis para declararlo es el siguiente
linear-gradient(posicion inicio, color inicial, color final), junto con la

funcion linear-gradient().Los valores que utiliza son en pixeles.

Gradiente radial. Esta funcion es utlizada para ser aplicada a las
propiedades como background o background-image y de esta manera
obtener un gradiente radial;la sintaxis para declararlo es la siguiente
radial-gradient(posicion inicio, forma, color inicial, color final).Los valores

que utiliza son en pixeles

Rgba. Esta funcién rgba() toma cuatro valores para definir el color,

como rojo, verde, azul y la opacidad. Por ejemplo, rojo (0-255).

Hsla. Esta funcion hsla() toma cuatro valores para definir el tono,

saturacioén, luminosidad y la opacidad.

29



= OQutline. Trabaja junto con la propiedad Illamada outline-offset,
generando un segundo borde. Por ejemplo, outline: 1px solid#000000;

outline-offset: 10px.

= Border-image. Esta propiedad crea un borde con una imagen
personalizada y se declara con las propiedades border o border-with,
el cual requiere de tres valores; URL de la imagen, tamafio de las
imagenes para construir el borde y para ubicar las piezas utiliza una
palabra calve cualquiera, por ejemplo, border-image: url("file.png") 15

stretch.

» Transform. Esta propiedad modifica la forma de un elemento utilizando

cuatro funciones scale (), rotate (), skew (), y translate ().

= Transition. Estas propiedades utilizadas para crear una transicion entre
dos estados de un elemento, utilizando cuatro parametros: la propiedad
afectada, tiempo de transicion utilizando una clave y un valor de retardo.

Ejemplo, transition: color 2s linear 1s.

Una vez declarando las propiedades y funciones, podemos experimentar con
ellas, asignando diferentes valores y lograr el efecto que mejor nos convenga,
que va desde la creatividad del disefiador y sin olvidar que depende del
navegador utilizando los prefijos -moz y —webkit para que funcione en
navegadores basados con motores Gecko y WebKit (Firefox, Safari y Google

Chrome).

1.3.6 Conceptos basicos de JavaScript (funcionalidad).

JavaScript [14] es un lenguaje que ha sido mejorado en muchos aspectos uno
de ellos es acelerar su procesamiento de codigo, gracias a los nuevos motores
para su interpretacion de codigo maquina. Debido a su portabilidad e
integracion JavaScript se ha trasladado hacia los navegadores, sirviendo como
un componente de HTML5. JavaScript se define por el manejo de archivos y

funciones externos que son invocados mas tarde por HTML [5] [14].
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Para ir incorporando JavaScript a HTML es necesario definir algunos conceptos
bésicos y técnicas (en linea, manejadores de eventos, archivos externos) [14]
que utiliza JavaScript; una de las técnicas mas recomendable de usar es la

inclusion de archivos externos, para el funcionamiento de HTML5.

En linea. Se ejecuta cuando un usuario realiza alguna accion, los cuales son
procesados por manejadores de eventos (ratdn, teclado, etc.) que ejecutan
codigo JavaScript o funciones, utilizando los atributos de los elementos HTML

gue estan disponibles en ese momento.

Embebido. Agrupa cddigo (funciones) entre etiquetas (<script>), de esta
manera quedaran organizados con el proposito de afectar los elementos HTML
por medio de referencias. Se recomienda colocar el codigo en la cabecera del
documento, y después referenciarlo cuando se invoca una funcién para

posicidnalo en cualquier lugar del documento.

Métodos de Javascript para referenciar los elementos HTML.

» getElementsByTagName. Por medio de palabra clave o por su nombre.
» getElementByld. por identificador id, es decir por el valor de su atributo.

» getElementsByClassName. Por el valor de su atributo class.

Archivos externos. Cuando se crean nuevas funciones (c6digos embebidos)
se agregan nuevos métodos etc. hacen que el codigo JavaScript crezca y en
consecuente el tamafio del documento aumente y a su vez el cédigo se haga
repetitivo, para ello es recomendable organizar el cédigo en uno o mas
archivos externos e invocarlos cuando sea necesario por medio del atributo
src, por ejemplo <script src="micodigo.js”></script>, donde el archivo externo

es “micodigo.js”.

Utilizando nuevos métodos para referenciar HTML.

» querySelector(). Retorna el primer elemento que concuerda con el

grupo de selectores especificos.
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» querySelectorAll(). Retorna todos los elementos que concuerdan con el

grupo de selectores especificos.

Manejadores de eventos.

Un manejador de evento es aquella accion que realiza el usuario y son
procesados por manejadores de eventos (presionar una tecla, clic en el ratén
etc.) y funciones JavaScript asociados a ellos [5]. Veamos las tres formas de

registrar un evento para elemento HTML.

Manejadores de eventos en linea. Se refiere a registrar eventos para un
elemento en particular, aprovechando los atributos disponibles por HTML,
aunque esta forma no es muy utilizada, no deja de ser buena, en su

particularidad es utilizada en circunstancias especiales.

Manejadores de eventos como propiedades. Elegimos algun elemento
HTML y se le asigna un manejador de evento, para referenciarlo se usa un
selector de evento, como si fuese una propiedad. Estos eventos deben de ser

registrados desde el cédigo JavaScript, para evitar complicaciones.

El método addEventListener(). Este método tiene tres argumentos para ser
utilizado: el nombre del evento, la funcion a ser ejecutada y un valor (falso,

verdadero).

APIs (Application Programming Interface - Interfaz de Programacion de
Aplicaciones).

Debido a que JavaScript es un lenguaje de programacion profesional y gracias
a su portabilidad e integracion y a la estrecha relacion que tiene para
interactuar con la web, es posible incorporar algunas APIs (interfaces de
programacion de aplicaciones) [5] para lograr nuevas funciones a traves de
técnicas de programacion y facilitar a los programadores a utilizar herramientas
muy complejas, como librerias para crear motores 3D para videojuegos,

elementos grafios, etc.
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Librerias que se utilizan a través de las APIs.

= Canvas. Utilizados para la creacion de gréficos.

= Drag and Drop. Tiene el control de arrastrar el raton y soltarlo.

= Geolocation: Tiene la intencion de proveer informacion correspondiente
con la ubicacion fisica con la ubicacién fisica del dispositivo que esta
accediendo a la aplicacion.

= Web Storage: Almacena datos en el ordenador del usuario
introduciendo dos atributos sessionStorage y localStorage.

*» Indexed Database: Provee una base de datos destinada a aplicaciones
web donde el usuario puede trabajar utilizando esa base de datos.

» File: Tiene la capacidad de leer, escribir y procesar archivos de usuario.

= XMLHttpRequest Level 2: Utilizada para la construccion de
aplicaciones ajax, con nuevos métodos, para controlar el progreso de la
operacion y realizar operaciones cruzadas.

= Cross Document Messaging: Permite a aplicaciones comunicarse
entre si de diferentes cuadros o ventanas.

» WebSockets: Utiliza un mecanismo de dos vias entre clientes y
servidores para generar aplicaciones en tiempo real.

= Web Workers: Permite el procesamiento de cddigo detras d escena,
con una capacidad de multitarea a este lenguaje.

» History: Tiene la capacidad de incorporar los pasos de una aplicacion
dentro del historial de navegacion.

= Offline: Mantiene las aplicaciones funcionales, incluso cuando un

dispositivo es desconectado de la red.

De esta manera HTML define la estructura, incorporando nuevos elementos
con la integracion de las nuevas propiedades de CSS y CSS3 para hacer su
estructura visual y sobre todo hacerla funcional por medio de JavaScript
incorporando técnicas que ayuden a hacerla animada. Los componentes
HTML, CSS y JavaScript son las bases que conforman HTML5 [5], una
poderosa herramienta para desarrollar paginas web extremadamente

funcionales como agregar audio, video, imagenes animadas etc.
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HTML5 es muy extenso en definir todas sus técnicas, métodos y uso de sus
herramientas, pero con la ayuda de algunas fuentes (tutoriales, libros, articulos,
etc.) podras aprender el manejo de todas sus funciones que HTML5 pone a tu

disposicion como programador y disefiador.

1.4 Concepto de UML (Lenguaje Unificado de Modelado)

Uno de los conocimientos basicos y aplicados en el desarrollo del software es
UML [21], [22], [9] siendo un estandar de desarrollo de software, que permite
disefiar la estructura del sistema, en una forma muy compleja, para entender su
comportamiento del mismo. UML tiene diversos diagramas para la construccién

del disefio (disefio estructural), tal como se describe a continuacion.

1.4.1 Diagramas de clases.

El diagrama de clases [21] tiene como concepto que una clase es cualquier
cosa o grupo de cosas con atributos que tienen similitud. Su representacion es
un rectdngulo con tres secciones, vea la figura 1.15. Puesto que el diagrama de
clases, es la relacién entre dichas clases que involucran al sistema, tal como se

puede observar en la figura 1.15.

Nombre Clase Cuenta

%alance int

Sdepositar(monto ; int) ; void
yeb Sgirar(monto : int) : boolean
o Métod ®balance() ; int

Figura 1.15 Representacién de una clase.

~ehiculo
Bedueno : string
Bopuertas : int
Beruedas : int

Ssehiculol)
Swehiculol)
®caracteristicas() : void

Auto Camioneta
&>descapotable - boolean Sotara - float
&>carga : float

Sautol)
S autol) *®Camionetal)
®caracteristicas() : void ®—Camionetag)

®subir() : void ®caracteristicas() : void
®pajar() : void ®cargar(kilos : float) : void

Figura 1.16 Representacién del diagrama de clases.
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1.4.2 Diagrama de objetos

Un diagrama de objeto [21] no es mé&s que la instancia de una clase
(representado por un rectangulo), es decir que tiene acciones y atributos
especificos de una entidad; la cual se representa por medio de un texto

subrayado 6 con letras mayusculas, dentro de un rectangulo, tal como lo

muestra la figura 1.17.

Figura 1.17 Representacién del diagrama de objetos.
1.4.3 Diagramas de casos de uso.

Antes de la explicacion de este diagrama; es importante tener en cuenta la

simbologia basica, tal como lo muestra la figura 1.18.

I asociacion de
comumnicachon

Actar = zgxtends==
ad@ncion

Caso de Uso
c=incledes> nopigion

4&, generalizacion

Limite de un sistema

Figura 1.18 Simbologia de un diagrama

Ahora bien, el diagrama de casos de uso [21][22]; se refiere a la descripcion de

las acciones o comportamiento que debe realizar el sistema, desde el punto de
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vista del usuario; ademas se basa en identificar a los actores principales
(usuario / humano o maquina) y la forma de interactuar con el sistema. Estas
acciones van escritas dentro de una elipse, la figura 1.19 muestra la forma de

interactuar entre los actores.

— System

{_ Verificar datos )
ey, .
<2 - p—— —— e — i )
f Y . i;iu:?ermm Puib_cfr D r__ | f
Usuario e A sistema
Enviar noticia
Publicar noticia
~
£ N
I
Aprobar noticia

Figura 1.19 Representacion del diagrama de casos de uso.

1.4.4 Diagramas de estados.

El diagrama de estados [21] se refiere al estado en que se encuentra cada
accion; es decir, si esta en reposo, con direccion hacia abajo, con direccién
hacia arriba, etc. Vea el ejemplo en la figura 1.20.

Figura 1.20 Representacion del diagrama de estados.
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1.4.5 Diagrama de secuencias.

El diagrama de secuencia [21] representa una linea de vida basado en las
interacciones entre usuario y sistema, el cual estd representado por un
rectangulo que encierra el nombre de un objeto, y en la parte superior el actor,

tal como se observa en la figura 1.21.

O
\ : Yenta de Tickets
S
: Usuario del Metro v
1 : pagarDinero() 2
y ¢ Ticket
2 : escogerTipo() o
3 : creaTicket() = :
4 : tomarTicket() ) '

Figura 1.21 Representacion del diagrama de secuencias.
1.4.6 Diagrama de actividades.
Este diagrama de actividades [21] se refiere a las acciones que se dan dentro

de un caso de uso, es decir, la actividad que desempefia cada elemento dentro
del sistema, tal como se puede observar en el ejemplo de la figura 1.22.

Despertar

[hambriento) ‘ {inapetente)

&

Figura 1.22 Representacién del diagrama de actividades.
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1.4.7 Diagrama de colaboraciones.

El diagrama de colaboraciones [21], se refiere a la forma de trabajar en
conjunto entre todos los elementos que componen a un sistema, para que su

funcionamiento sea el correcto, vea la figura 1.23.

R— 2. Clasificar y Empacar Manzanas

1 Agrupar Manzanas

3. Marzanas ya Clasificadad

Caws T

Figura 1.23 Representacion del diagrama de colaboraciones.

Agrcultor

1.4.8 Diagrama de componentes.

El diagrama de componentes [21] se refieres a un elemento en particular; es
decir que accion debe cumplir cada elemento del sistema y que mas tarde

estaran interconectados. Vea el ejemplo de la representacion 2.24.

Componente B — | —— Components A
El componenta A usa lainterfaz que proves el components B

Figura 1.24 Representacion del diagrama de componentes.

1.4.9 Diagrama de distribucion.

El diagrama de distribucion [21] se refiere a la arquitectura de fisica de un
sistema, en la cual se puede visualizar las interconexiones entre los equipos

(computadora) que participan en el sistema. Cada equipo se representa por un
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cubo, una linea que las une (interconexion), vea su representacion en la figura
1.25.

| Servidor Central
‘(;.A:'ro snent Diagram: L5
—{ Componaents | Servdor
[(. antral

| Terminal de
Consula

| Punto de Venta
|
|

|Component Diagram:
|Componerts / Temins
|de Consutn

Compornmrt D agram t
Comparnmrts [ Purto de
Verts

Figura 1.25 Representacion del diagrama de componentes.

Es importante mencionar que dependiendo de las caracteristicas del sistema,
es como elegimos el tipo de diagrama (s) que engloban a UML [21], [22] y

mejor convenga para su disefio (modelado del sistema).

Conclusion del capitulo

Se ha hecho un arduo estudio a cerca de la metodologia de Scrum, asi como el
disefio basado en el UML (Lenguaje Unificado de Modelado) y de la utilizacién
del framework Codeigniter, para desarrollar el proyecto de sistematizacion. En
base a los estudios de este capitulo, que se ha investigado; podemos
garantizar que al llevar a cabo esta metodologia es la mejor opcidén para este
proyecto; en cuanto al disefio podemos elegir alguno de los diagramas que
mejor convenga para la implementacion del sistema, asi como la utilizacion de
Codeigniter que brinda ventajas y beneficios, debido a que pude utilizar

herramientas externas para que el sistema sea mucho mas completo.
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Capitulo 2 Analisis y disefio del sistema.

2.1 Planteamiento del problema de la SDRSOT (Secretaria de Desarrollo

Rural Sustentabilidad y Ordenamiento Territorial).

En todo desarrollo web, se necesita de un andlisis profundo del problema, tanto
de la aplicacion a utilizar, como del problema a resolver, en una forma detallada
con la finalidad de ser precisos en el proceso de desarrollo del proyecto. Tal
como continuacion se presenta.

Solicitud de cOmputo: para el llenado de esta solicitud, al igual que la
vehicular, se requiri6 de un clasificador por objeto del gasto para la
administracion, que se aplica en la elaboracion del presupuesto de egresos que
constituye a cada solicitud, en este caso la de computo. De igual forma se
requirié contar con la informacion de todos los equipos de computo que estan a
disposicion de la secretaria, cada equipo contara con nombre de usuario,
departamento, serie, modelo, marca e IME; por consiguiente los datos de todos

los colaboradores.

Solicitud vehicular: Para el llenado de esta solicitud, se requiri6 de un
clasificador por objeto del gasto para la administracion, que se aplica en la
elaboracién del presupuesto de egresos que constituye a esta y cada una de
las solicitudes, asi como su respectiva denominacion y partida. Se adquirié
informacion de todos los vehiculos proporcionados por la secretaria, cada
vehiculo cuenta con su respectiva placa, modelo y marca, de igual forma se
adquirié los datos de todos los colaboradores, es decir nombre y cargo.

NOTA: Los datos de los colaboradores, seran almacenados en cada solicitud.

Solicitud general: Para el llenado de esta solicitud, se requiri6 de un
clasificador por objeto del gasto para la administracion, que se aplica en la
elaboracion del presupuesto de egresos que constituye a esta y cada una de
las solicitudes, asi como su respectiva denominacion y partida.

NOTA: Los datos de los colaboradores, seran almacenados en cada solicitud.

Solicitud de compras: Para el llenado de esta solicitud, se requirio almacenar

la siguiente informacion:
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1. Nombre de la UR de la clave presupuestal; es decir, el area que lo esta
solicitando; el nimero de la UR al que corresponde el presupuesto con
el que se pagard la compra. (UR es un identificador de los
departamentos que hay en la secretaria. P/e UR 578 es el departamento
de Direccién de calidad aire y cambio climéatico).

2. se llevara un consecutivo por la UR para el control interno de la misma,
es decir el niUmero de solicitud.

3. Un control de fecha para saber quien hizo una solicitud y que dia; la
fecha deberéa estar conformada por dia/mes/afio; en la denominacion se
coloca el nombre completo de la partida presupuestal; la partida es el
numero de codificacién, que aparece en el clasificador por objeto de
gasto; la adquisicion para uso exclusivo de adquisiciones, para colocar

el sello de recepcién y control de esta area.

Se requiere el numero de partida, llevard una numeracién consecutiva, por
producto solicitado; cantidad, se colocara el numero de la cantidad de cada
producto solicitado; unidad de medida, dependiendo del producto solicitado, se
especificara la unidad de medida: pieza, caja, litros etc.

En la descripcién se colocara, se pondra el nombre del producto solicitado; en
el campo de especificaciones, se pone de manera detallada lo que se requiere
del producto descrito; en el importe aproximado (unitario, total, subtotal, IVA y
el total final de todo), se coloca el precio aproximado antes del IVA, es muy
importante que comprendan que el precio que coloquen es un estimado , sin
embargo, si el precio esta muy por debajo del promedio, la compra se
cancelara y correra por parte del area solicitante. Es importante desglosar el
IVA, en caso de que la compra no aplique IVA se pondra $0.00; en el motivo de
la compra, se debe justificar debidamente el motivo de la compra, el cual debe
coincidir con el programa presupuestario del que se trate; en la clave
presupuestal viene en el oficio de autorizacion de recurso y es con ese
namero, con el que se van a pagar las compras, consta de 20 numeros y letras,
y la parte principal esta conformado por una letra y tres nimeros que se
encuentran en las ultimas 5 posiciones de dicha clave.

También se requiere del nombre del programa presupuestario, es muy

importante que todo valla muy bien justificado, es decir, debe haber estricta
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congruencia entre la UR y la el programa presupuestario, asi como el fin que
va a tener el material, que se estd adquiriendo. EI nombre del programa
también viene en su oficio de autorizacion; en el nombre de quien recibe y lugar
de entrega, se debe poner el nombre de la persona que va a recibir el material
y el lugar de entrega debera tener nombre del lugar y direccion; el teléfono y
horario se colocan con la finalidad de que el proveedor haga la cita para la
entrega y efectivamente se encuentre la persona que va a recibir el material, en
el concepto de horario también se puede colocar la leyenda “favor de sacar cita
para entrega”.

Se requieren de dos datos que son de gran importancia en la realizacion de la
solicitud, como es: solicitante (nombre, firma y cargo), en esta parte firma el
responsable de la UR, es decir, como se explicd, todo debe de ser congruente

con la clave presupuestal.

Se tiene el caso de la UR 581, es la Coordinacion General de Recursos
Naturales, estructuralmente dirigen la UR 582 y 583, las subdirecciones de
parques, pertenecen a la UR 581 organicamente, sin embargo,
presupuestalmente, el programa presupuestario que pertenece a parques
E173, pertenece a la UR 583 Direccion de Conservacion y Vida Silvestre, de
esta la unica persona “presupuestalmente autorizada” para firmar estas
solicitudes, seria el director de dicha UR y no el coordinador, motivo por el cual
se realiza el formato de firmas autorizadas, con la finalidad de no romper con la
unidad de mando y la delegacién de autoridad de la coordinacion y de las
subsecretarias, asi como el control del presupuesto que ustedes requieran, en
ese formato podran especificar la persona autorizada para solicitar el material,
pertinente a sus aéreas, ya que esto, lo encontramos con varias URs.

Y por ultimo en el campo de recibe (nombre, firma y cargo), solamente la jefa
del Departamento de Recursos Materiales, estaran autorizados para firmar esta

parte.
2.2 Metodologia agil de Scrum para la SDRSOT.

Aplicar la metodologia Scrum [2], es el principio en el desarrollo de este

proyecto y sobre todo aplicar las reglas que propone Scrum en su metodologia
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para hacer un producto entregable; pero sobre todo alcanzar los objetivos en

cuanto a tiempo. Empezamos definiendo lo siguiente.

2.2.1 Historias backlog de la SDRSOT.

Obtenemos todas las historias de wusuario [13] (especificaciones vy

requerimientos), con forme a las necesidades que el usuario ha solicitado.

1. PAGINA PRINCIPAL: El sistema debera llevar dos campos, para que la
persona que desee realizar una solicitud acceda a la pagina con un id y

contrasefa.

2. MENU DE OPCIONES: Es la pagina principal con un menu( de opciones

gue nos llevara a realizar la solicitud deseada.

3. SOLICITUD DE COMPRAS. Opcién uno de la lista del menu; es la
pagina donde se podra realizar una solicitud de compras.

4. SOLICITUD DE COMPUTO. Opcion dos de la lista del mena; es la

pagina donde se podra realizar una solicitud de cémputo.

5. SOLICITUD VEHICULAR. Opcidn tres de la lista del menu; es la pagina

donde se podra realizar una solicitud vehicular.

6. SOLICITUD GENERAL. Opcion cuatro de la lista del menu; es la pagina

donde se podra realizar una solicitud general.
7. IMPRIMIR SOLICITUD. Opcion de imprimir formato; Una vez que el

usuario llene el formato de la solicitud correspondiente con los datos

adecuados, pueda imprimir dicha solicitud.
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2.2.2 Pila de producto (historias de usuario) de la SDRSOT.

Creamos una tabla con las especificaciones de cada historia (tabla 2.1), con la
idea de tener en claro lo que se requiere que haga el sistema, y lo que se
podria necesitar para poder realizarla [7].

PILADE PRODUCTO BACKLOG
N° NOMBRE ESTIMACION COMO NOTAS
PROBLARLO
Abrir pagina, el .
PAGINA usu_ario ingresgré ﬁﬁ;ebqatéleerdeecrear
1 PRINCIPAL: ID Y 16 su id y contrasefia, | o, interf
CONTRASENA tener acceso | Goros € INteriaz
para de pagina.
al sistema. pag
Seleccionar la -
MENU DE i Crear interfaz de
2 3 solicitud que desea P
OPCIONES realizar. ; pagina.
Llenar cada uno de
los campos de | Crearinterfaz, y
3 S%%%;%ESE 10 texto gue muestra | consultasala
la solicitud de | base de datos.
compra.
Llenar cada uno de
los campos de | Crearinterfaz,y
4 S%%ﬂ;ﬂ?glz 10 texto gue muestra| consultasala
la solicitud de| basededatos
cémputo.
Llenar cada uno de
los campos de| Crearinterfaz,y
5 ‘\?SHHEULUA[F}Q 10 texto que muestra | consultasala
la solicitud | base de datos.
vehicular.
Llenar cada uno de
los campos de| Crearinterfaz,y
6 S(’BDEthltljleEiE 10 texto que muestra| consultasala
la solicitud de| base dedatos.
general.
Si la solicitud se ha
llenado
cormectamente, el
GENERAR usuariodaraclicen | Crearinterfaz, y
7 SOLICITUD DE 8 el boton enviar y| consultasala
IMPRESION automaticamente base de datos.
se genera el
documento listo
para su impresion.

Tabla 2.1 Historias usuario.
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Consideramos todas las historias de usuario, como un bloque o elemento que
conforma la pila de producto tal como se ve en la figura 2.1, y de esta manera

sea mas féacil trabajar en cada una de las historias.

Historia 1 ID ¥ CONTRASERNA DE USUARIO
Historia 2 MEMU DE OPCIOMES
Historia 3 SOLILCITUD DE COMPRAS
Historia 4 SOLICITUD DE COMPUTO
Historia 5 SOLICITUD VEHICULAR
Historia 6 SOLICITUD GEMERAL
Historia 7 IMPRIMIR SOLICITUD

Figura 2.1. Pila de producto Backlog.
2.2.3 Pila de Sprint de la SDRSOT.

Seleccionamos los elementos 1,3 y 7 de la pila de producto como prioridad,
considerando que son las mas importantes y que de esta manera podremos
finalizar el proyecto en tiempo y forma. Ahora nuestra nueva pila, se llamara,
pila de sprint (pila priorizada de elementos) [7], tal como lo muestra la figura
2.2.

Estos elementos se iran agregando a la nueva pila (pila de sprint) con forme se
van concluyendo los anteriores en cada iteracion (recalcando que durante el
desarrollo del proyecto, podemos mover los elementos de la pila de sprint y
formar una nueva pila si es necesario, dependiendo de la importancia que

tenga el elemento).
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Pila de Producto

Historia ID ¥ CONTRASERNA DE USUARIO

Historia MENU DE OPCIONES

’ = =3
Historia _ SOLILCITUD DE COMPRAS
Pila de Sprint
Historia 4 SOLICITUD DE COMPUTO
: - Historia &
Historia 5 SOLICITUD VEHICULAR ID Y CONTRASERNA DE USUARIO
Historia 6 SOLICITUD GENERAL Historia SOLILCITUD DE COMPRAS
Historia _ IMPRIMIR SOLICITUD Historia IMPRIMIR SOLICITUD

Figura 2.2 Seleccion de elementos en la pila de Sprint 1.

Ahora podemos observar en la figura 2.3, que se obtienen dos pilas de Sprint;
la prima pila de Sprint con los elementos (1, 3 y 7) y la segunda con los
elementos (2, 4, 5y 6), en las cuales se tendra que trabajar en cada una, y asi
finalizar cada iteracidén (proceso) en el tiempo que se ha estimado en cada una

de las pilas de Spint.

Pila de Sprint 2
Pila de Sprint 1
Historia _ MENU DE OPCIONES
Historla 1D ¥ CONTRASERA DE USUARIO Historia - SOLICITUD DE COMPUTO
Historia SOLILCITUD DE COMPRAS Historia _ SOLICITUD VEHICULAR
Historia IMPRIMIR SOLICITUD Historia - SOLICITUD GENERAL

Figura 2.3 Pilas de Sprint 1y 2.
2.2.4 Técnica de estimacion - Ojo de buen cubero.

Hasta ahora se puede percibir que la pila no es muy grande, puesto que con
las técnicas de estimacién que maneja Scrum, el mas adecuado para su
desarrollo, es el ojo del buen cubero [7]; es decir solo basta con una reunion
para identificar las historias con las que empezaremos a trabajar (1, 3y 7).
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2.2.5 Planificacion de sprint de la SDRSOT.

Lo siguiente es dividir las funcionalidades de la pila de producto en tareas, y

sub tareas; lo mas detallado posible, asi como estimar el tiempo que se le dara

a cada una de las pilas para identificar cada punto, y de esta forma trabajar en

su desarrollo con la finalidad de alcanzar los objetivos en cuanto al tiempo

estimado de cada pila de sprint [7].

Veamos la planificacion de la primera pila de sprint con los elementos (1, 3y 7)

tal como se ve en la tabla siguiente (tabla 2.2).

Planificacion de Sprint 2 (SDRSOT)

NZ | HISTORIAS TAREAS SUB TAREAS T.E.
1 = CREARBASEDE DATOS BOOTSTRAP 2HR
= COMNEXION A LA BASEDE 1HR
DATOS
= DISENARINTERFAZ XAMPP 3 HRS
PAGINA PRINCIPAL ID = PROBARINTERFAZ 1HR
Y CONTRASERNA. = CREAR FORMULARIO JAVASCRIPT 2HR
=  COMFIGURARRECAPTCHA 1HR
=  COMFIGURAR SESIONES CODIGOPHP | 4HRS
= PAGINARESPOMSIVE. 2HRS
PROBAR ELEMENTO DE LA PILA
E] =  CREARINTERFAZ BOOTSTRAP 1HR
CREARFORMULARIO 2H5
= WALIDARFORMULARIO. CODIGOPHR,/ | 4H
SOLICITUD DE CONSULTAS
COMPRAS saL
= |MPLEMENTARIJAVASCRIPT 2HR
= |MPLENTARPAGINA ESTILOS C55 1HR
7 =  CREARINTERFAZ BOOTSTRAP 1HR
=  CODIGOPHP CONSULTAS | 4 HRS
GENERAR SOLICITUD saL
DE IMPRESION = |MPLEMENTARJAVASCRIPT 2 HRS
= |MPLEMENTARPAGINA ESTILOS C55 1HR
RESPONSIVE

Tabla 2.2 Planificacion de la pila de sprint 1.

Veamos la siguiente planificacion de la segunda pila de Sprint con los

elementos (2, 4, 5y 6), tal como se ve en la tabla 2.3.
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Planificacion de Sprint 2 (SDRSOT)
2 = DISENAR INTERFAZ 2 HRS
MENU DE OPCIONES = PROBARLA INTERFAZ 1HR
PROBAR ELEMENTO DE LA PILA
a = CREARINTERFAZ BOOTSTRAP | 1HR
= CREARFORMULARIO 2HR
=  VALIDARFORMULARIO CODIGOPHP/ | 4HRS
CONSULTAS
SOLICITUD COMPUTO saL
= IMPLEMENTARJAVASCRIPT 2HRS
= IMPLEMENTARPAGINA ESTILOS CS5 1HR
RESPONSIVE
PROBAR ELEMENTO DE LA PILA
5 = CREARINTERFAZ BOOTSTRAP | 1HR
= CRERARFORMULARIO 2HRS
= VALIDARFORMULARIO CODIGOPHP/ | 4HRS
CONSULTAS
SOLICITUD s0L
VEHICULAR = IMPLEMENTARIAVASCRIPT 2HRS
= IMPLEMENTARPAGINA ESTILOS CSS 1HR
RESPONSIVE
PROBAR ELEMENTO DE LA PILA
6 = CREARINTERFAZ BOOTSTRAP | 1HR
SOLICITUD GENERAL = CREARFORMULARIO 2HRS
=  VALIDARFORMULARIO CODIGOPHP/ | 4HRS
CONSULTAS
saL
=  IMPLEMENTARIAVASCRIPT 2HRS
= IMPLEMETARPAGINA ESTILOS CS5 1H
RESPONSIVE
PROBAR PILA

Tabla 2.3 Planificacion de la pila de Sprint 2.

2.2.6 Forma practica de planificacion de la pila de Sprint con Trello para la
SDRSOT.

Para llevar a cabo la planificacién en una forma préactica utilizando el tablon de
tareas [7], donde se veran los avances de cada elemento de la pila. Para llevar
a cabo esta dinamica ocupamos la herramienta Trello que es un tablon virtual
que permite registrar actividades con tarjetas virtuales, organizarlas, agregar

listas, agregar comentarios, imagenes, enlaces etc.

Se muestra la lista de las etiquetas (tareas) que van en cada elemento
(historia), identificados por un color en especifico (vea la representacion en la
figura 2.4), estas seran agregadas en cada elemento dependiendo de lo que

requiera cada una.
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Etiquetas x

Buscar etiquetas. .. l

Probar interfaz. rd

Implementar pagina responsiva.

Conexion a la base de datos. s

Implementar Javascript. rd

5 ?
! 5

Crear una etiqueta nueva

Figura 2.4 Lista de tareas

En la figura 2.5 podemos observar las tres divisiones del tablon como son: lista
de tareas (historias), en proceso y hecho (terminado), como se puede ver aun

no hay ninguna tarea en proceso.

PLANIFICACION DE SPRINT.

Lista de tareas En proceso Hecho
— f—— Afiadir una tarjeta... Aifiadir una tarjeta.

Pagina principal (id y contrasefia).
Menu de opciones.

Solicitud de Compras.

Solicitud de Computo.

Solicitud vehicular.

Solicitud General

Imprimir Solicitud

Afiadir una tarjeta...

Figura 2.5 Lista de elementos de la pila de sprint.
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En la figura 2.6, se puede apreciar el primer elemento de la pila de Sprint en
proceso junto a sus respectivas tareas, es decir que se esta trabajando en el
primer elemento (pagina principal id y contrasefia).

PLANIFICACION DE SPRINT.

Lista de tareas En proceso Hecho
— — — — — — — — Afiadir una tarjeta. .
Pagina principal (id y contrasefia).

Pagina principal (id y contrasefia).
Menu de opciones. Afiadir una tarjeta...
Solicitud de Compras
Solicitud de Computo
Solicitud vehicular.
Solicitud General.

Imprimir Solicitud.

Afiadir una tarjeta. ..

Figura 2.6 Elementos en proceso.

Ahora vea los avances en el tablon de tareas (figura 2.7), se tiene dos tareas
en proceso y una totalmente terminada.

PLANIFICACION DE SPRINT.

Lista de tareas En proceso

LT ] -——— LT ]
——1 ] —— 1 ]
Pagina principal (id y contrasefia). Pagina principal (id y contrasefia). Pagina principal (id y contrasefia).

Men( de opciones. -_— — —_— Afiadir una tarjeta
Solicitud de Compras.

Solicitud de Compras.
- e -

Solicitud de Computo. Imprimir Solicitud.

Solicitud vehicular. AUEAT S ETEEL
Solicitud General.

Imprimir Solicitud.

Afiadir una tarjeta...

Figura 2.7 Elementos terminados.
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En la dltima divisibon de la tabla podemos observar que ha quedado
perfectamente finalizado cada elemento, y el tablon ha quedado totalmente
completo en sus tres fases, vea la figura 2.8.

PLANIFICACION DE SPRINT.

Lista de tareas

Pagina principal (id y contrasefia).

———
Menl de opciones.

[ [ [
Solicitud de Compras

En proceso

Pagina principal (id y contrasefia).

] - -
Solicitud de Compras.

D L]
Imprimir Solicitud.

Pagina principal (id y contrasefia).

—— —— -
Solicitud de Compras.

-
Menu de Opciones.

L] L] L] L]
Solicitud de Computo Menl de opciones.

L1 ] L]
Imprimir Solicitud

[ [ [ [ - [ [ [ [
Solicitud vehicular. Solicitud de Computo. Solicitud de Computo.

[ ] ] L] [ ] [ L] ] ] L]
Solicitud General. Solicitud vehicular. Solicitud Vehicular.

D L] L] L] L] L] L] L]
Imprimir Solicitud. Solicitud General. Solicitud General.

Afiadir una tarjeta. . Afiadir una tarjeta... Afiadir una tarjeta...

Figura 2.8 Pila de Sprint terminados.

Es importante mencionar que por cada elemento terminado, se tiene que hacer
una demo de Sprint, una pequefia prueba de funcionalidad, para comprobar
que el funcionamiento sea el correcto y asi continuar con el siguiente elemento

hasta finalizar todo el proceso.
2.3 Disefio del software aplicando UML (Lenguaje Unificado de Modelado).

Empezamos con la construccion del disefio del sistema (modelado del
sistema), que propone UML, con base al andlisis y planteamiento del problema,
de tal forma que sea entendible para los usuarios y la interaccion que tienen los

usuarios con el sistema.
2.3.1 Utilizacién de Diagrama de casos de uso mediante UML.

Utilizamos el diagrama de casos de uso, donde representamos los
requerimientos del sistema (solicitudes), en un conjunto de casos de uso; asi
como los actores participantes y la interaccion entre ellos; en este caso es un

actor (Colaborador) que interactta directamente con el sistema. Todo esto para
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tener una idea mas clara de lo que esperamos que haga el sistema, de lo

establecido en anteriormente. Vea la figura 2.9.

Sistema de Solicitudes

/
Solicitud de compras \'*'“
ey,

11— ( Solicitud de computo uge;@

. \“\_‘\ 5..:‘_2? f
\ Solicitud vehicular :'z?
::

\A Solicitud general

Figura 2.9 Diagrama de casos de uso parala SDRSOT.

2.3.2 Base de datos del software (solicitudes) utilizando el diagrama de
clases (modelo entidad relacion).

Uno de los métodos aplicados en el desarrollo de software que requiera de una
base de datos [15], [16], es el modelo entidad relacion (E/R) definido en el
diagrama de clases, representado mediante un esquema légico que define una
base de datos, esto quiere decir que se hace un reconocimiento de entidades y
sus relaciones entres ellas. Por lo tanto es utilizado en este proyecto de

software (solicitudes) como a continuacién se presenta (figura 2.10).
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sdrsot
(base de datos)

_l sol_compra v | sol_computo ¥ " sol_vehicular v " sol_general v
id_sdlicitud INT(11) id_computo INT{11) id_vehicular INT{11) id_general INT(11)
fecha DATE servicio VARCHAR(200) fecha DATE fecha DATE
cantidad ALOAT fecha_s DATE importe FLOAT fecha_UIt DATE
unidad_medida YARCHAR(50) fecha e DATE = ——— observacion VARCHAR({200) — — —&] > observacion V ARCHAR(200)
descripcion VARGHAR(200) 1 7| © observa VARCHAR(200) (54— =) — — J < ref placas VARCHAR(SO & ref partida INT(11)
i r L
especifica Y ARCHAR(200) funciona TEXT I S ref_ur INT(11) O refur INT{11)
unitario FLOAT “ref ur INT(11) | & ref_usuario VARCHAR{S0 ¥ ref usuario VARCHAR(50)
| il (50
subtotal FLOAT & ref_usuario VARCHAR(S0) I > >
iva FLOAT “ref serie INT(11) | ¥ |¥ ¥ ¥ ¥
total FLOAT o [N RE——— S ) | |
Il ¥ . .
motivo V¥ ARCHAR(200) ¥ }F | : —J vehiculo = PR
[ﬂﬂ:ll.l: Osgr:
nom_recibe VARCHAR{50) - I placas VARCHAR(S0) o orodcto T2
3 id_produc
lugar_entrega Y ARCHAR(100) 3 | : modelo_v INT(11) s
3 num efo
telefono INT(11) :l equipos v | marca_v VARCHAR(50) o
. : > tipo VARCH AR{50) descripcion VARCHAR{300)
harario TIME serie INT(11) |
P——— | > I I
“ref_ur INT(11) modelo VARCHAR({20) [ — — — — — T 4 /
i
% ref partida INT(11) marca VARCHAR(20) I Iy 1 4 :
T . T N ——
w2 ref_clave V ARCHAR(50) ime VARCHAR(20) 1: :l productosvhlir v I |
~» ref_usuario VARCHAR(S0) ~»ref_usuario VARCHAR(S0) | id_products INT(11) | |
> Zref_ur INT{11) | numero INT(11) : :
escripcion YARCHAR{300]
B | d (300) e
— . :
I Pt | [ e ! .
' T b ' ol L
I_ g 1l I I |: I 4 T
-1 Il I ! I _| usuarios v
i R R I R
I | : (R I I |I_ _1 ______ | 7 id_usuario V ARCHAR (50)
it Ly :{: $ L | ¥ | T » password V ARCHAR({50)
: : :
mo - mo - L _ ] partidas ¥ |9 nombre VARCHAR(SD)
id_clave VARCHAR(S0) id_ur INT(11) “ id_partida INT(11) L » paterno VARCHAR(50)
~-— —-——5 inac — e
> nom_programa VARCH AR(200) A > ares VARCHAR{100) denominacion VARCHAR(200) +H| @ materno ¥ ARCHAR(50)
@ ref ur INT(12) > g " cargo VARCHAR(200)
- EEmEEER ek R o e = @ refur INT(11)

Figura 2.10 Esquema entidad relacion (base de datos).
2.4 Software (solicitudes) aplicando Modelo Vista Controlador.

Veamos las representaciones de cada uno de los elementos que conforman el
MVC contenida en Codeigniter [3], y la forma de interactuar entre ellos, para
finalmente tener como resultado una pagina web. La capeta de proyecto

(Codeigniter) se llama solicitudess.
2.4.1 Modelo (models) del software.

Para utilizar esta parte del modelo en el controlador [3], se requiere que la base
de datos exista, ya que desde esta carpeta se gestionan todas las consultas a
la base de datos; puesto que el modelo, no es mas que una carpeta en donde

irdn todos los archivos de gestion. El primer paso es hacer la conexion a la
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base de datos, desde la carpeta solicitudess/config/database.php, en donde se
coloca el nombre de la base de datos en este caso sdrsot, como se puede

observar en la figura 2.11.

apr database.php

<?php
defined( 'BASEPATH") ("No direct script access allowed');

$active group ‘default’;
$query builder = TRUE;

$db[ 'default'] array(
‘dsn’ » a
"hostname' *localhost’,
'username’ "root’,
'password’ “Yy
'database’ 'sdrsaﬂ',
‘dbdriver’ ‘mysqli’,
‘dbprefix’ v
'pconnect’
'db_debug'’
‘cache_on'

'swap_pre'
‘encrypt’
'compress’
'stricton’
'failover'
‘save gqueries’

)5

Figura2.11 Conexién a la base de datos.

Una vez configurada la conexién a la base de datos, se procede a hacer todas
las consultas que sean requeridas para el funcionamiento del software, desde
la carpeta application/models/bases_models.php, veamos el siguiente cédigo
(figura 2.12) que genera la primera consulta a la base de datos, en donde
condiciona que los datos que ingrese el usuario como son su id y contrasefia

deben coincidir con el registro de la base de datos.
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bases_model.php

( "'BASEPATH") ("No direct script access allowed');
bases_model CI Model

nstruct()
nstruct();}

function validalogin($data)

$cadena="select * from usuarios where id usuario="".%$data['login'].""

and pass at: SNELEE
$query ¢this ‘ a);

($query->num_rows ()

$query;

Figura 2.12 Consulta a la base de datos.
2.4.2 Vista (views) del software.

En la ruta solicitudess/application/views, van todas las vistas que se requieren
del software (solicitudess); sin olvidar que una vista es la parte visual hacia el
usuario [3]. En esta parte se hace una interaccidén entre las herramientas CSS,
HTML, Javascript y PHP. Es importante mencionar que una vista tiene una
estructura que lo conforman que son: cabecera (header), cuerpo (body) y pie

de pagina (footer).

El primer archivo llamado header.php como se ve en la figura 2.13. El cual
representa la cabecera y apertura del documento HTML gestiona las
herramientas externas a codeigniter que son necesarias para hacer una pagina
dinamica, como lo es bootstrap que trae consigo a (Jquery). En este mismo
archivo podemos ver una parte del cédigo que genera un estilo (CSS), en
donde es posible afectar a todas las vistas que se han creado. En caso de que
solo se quiera afectar a un solo archivo se tendra que especificar por medio de

un id 6 class.
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4» head.php
<! html>

Figura 2.13 Cabecera del documento HTML (head).

El siguiente cédigo es el cuerpo del documento (body) veamos el codigo de la
figura 2.14, que genera campos de de texto de un formulario; esta vista se

llama login_usuario.

4» login_usuariophp

container-fluid b,
>php i come/validalogin" meth

ntrol” id="login" placeholder="Ingresa Login" name="login">

type="submit" id="registra

Figura 2.14 Cuerpo del documento HTML (body).

El siguiente cddigo es el pie de pagina y cierre del documento HTML, tal como

se ve en la figura 2.15.
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4pr footer.php

hools.com™

ancisca Lopez Velazquez</p>

Figura 2.15 Pie de pagina (footer).
2.4.3 Controlador (controller) del software.

Esta es la parte importante del MVC ya que este se encarga de controlar las
diferentes operaciones que se solicitan; es decir, si es una consulta a la base
de datos, una insercién a una tabla de la base de datos, o lo que se quiera
mostrar en una vista, permite entradas y salidas dependiendo de lo que se
quiera realizar y si estos son correctos; El controlador [3] est4 definido por
funciones que tienen como tarea llamar a todos los archivos creados ya sean

modelos o vistas y es ubicado en: solicitudess/application/controllers/Welcome.

El siguiente cddigo hace el llamado la vista que hemos creado, la vista
estructurada HTML (head, body y footer), como se pude observar en la figura

2.16, el cual es leido por el controlador con el nombre Welcome.

4p Welcome.php

& '|php
ined( "BASEPATH") ('No direct script access allowed');

55 Welcome CI_Controller {

nction

Figura 2.16 Controlador.
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2.4.4 Prevencion a ataques XSS del software (solicitudes).

Es importante mencionar que cuando se habla de formularios y sobre todo de
validar a un usuario, tenemos que tener cierta seguridad en la entrada de datos

[2]. Lo que utilizamos para este software es lo siguiente:

1. Configurar en solicitudess/application/config/config.php que sea
verdadero, $config['global_xss_filtering’] = True.

2. Declarar la libreria en solicitudess/application/controllers/Welcome.php
colocando $this->load->library (‘encryption’) en el constructor (construct)
del controlador.

3. Asignar una llave a la aplicacion de codeigniter desde la ruta
solicitudess/application/config/config.php, la llave tendra que ser lo mas
larga posible, entre mas caracteres tenga mas dificil sera el riesgo,
$config['encryption_key'] = 'LLAVE".

4. Reiniciar los servidores XAMPP.

En el siguiente esquema en la figura 2.17 podemos observar la utilizacion de la
libreria encrypt, y aplicado en los campos de texto del formulario, esto quiere
decir que el software estara protegido ante inyecciones Javascript, los cuales
pueden tener contenido pornografico, textos inadecuados los cuales estarian
insertando en la base de datos, o peor a un, borrar datos de la base de datos

[2].

Hay muchos otros medios para proteger nuestras paginas; como xss_clean(),
strip_tags, entre otros, sin embargo lo que siempre es recomendable es utilizar
la encriptaciéon por HAS, para que nuestra sitio web este lo mas protegido

posible y evitar posibles errores [2].
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4p Welcome.php

<?php
defined("BASEPATH") ("No direct script access allowed');

class Welcome CI_Controller {

function _ construct()

{

parent::__construct();
$this->load->model( 'bases model');
$this-»load->1library( 'encrypt");

¥
{

function index()

this->load->view( "head'});
this->load->view('login_usuario');
this-»>load->view( footer');

function validalogin()

$encrypted_string this->encrypt->encode($this->input->post( login’));
var_dump($encrypted_string);
var_dump($this->encrypt->decode($encrypted_string));
fthis->form_validation->set_rules('login’, 'login', 'trim|required’);
Fthis->form_validation->set_rules('pwd’, 'pwd’, 'trim|required');
$this->form_validation->set_rules('g-recaptcha-response’, 'recaptcha validation’,’
trim|required|callback validate captcha');
fthis->form_validation->set_message('required’, '<div class="alert alert-danger">
El campo %s es obligatorio</div>");

($this->form_validation->run() FALSE)

$login=§this->input->post(’'login’,TRUE);
$password=§this->input->post( 'pwd’,TRUE);
$data = array(

"login’ $login, "password’ =>$password);

$sql=$this->bases_model->validalogin($data);
($5q1==FALSE)

{
session_destroy();
header("Location: index.php");
}
b
$_SESSION[ "tiempo'] time();
$datasession=-"";
$line -"";
$line2-"";
$line3-"";

($sql->result() $fila)
($sql->result() $fila)

r

{
$1line2 $fila->cargo ;

($sql->result() $fila)
$line3 = $fila->id_usuario ;
$_SESSION["usuario"]-= %$line;
$_SESSION["cargo"]- $line2;

$_SESSION["loginn"]= $line3;
redirect( ' /Welcome/menu/", 'location’);

redirect (" /Welcome/index/", 'location');

Figura 2.17 Libreria para prevenir ataques XSS.




Conclusion del capitulo.

Hemos encaminado a resolver el problema con una de las mejores
metodologias como lo es Scrum, el cual ha ayudado a identificar las historias
de usuario, es decir, tener claro los requerimientos del sistema en base a las
necesidades del usuario bajo un analisis profundo e implementarlo en cada

proceso de desarrollo.

En cuanto al sistema, tal como se puede observar en este capitulo, se llevo a
cabo la realizacion del software desde el disefio utilizando UML (Lengua
Unificado de Modelado), hasta la codificacion, con la utilizacion de Codeigniter
aplicando MVC, hemos comprobado que es una de las mejores herramientas
para el desarrollo de paginas web, en este caso de la sistematizacion de
documento para la SDROT (Secretaria de Desarrollo Rural, Sustentabilidad y

Ordenamiento Territorial).

60



Capitulo 3 Prototipo del software.

En todo desarrollo de software se requiere de un proceso para su realizacion y
lo m&s importante para su ejecucion; llevada a cabo por medio de un conjunto
de instrucciones y una serie de pruebas conocida como prototipo, que permite
una representacion limitada de un producto y de esta manera explorar su uso.
Veamos la siguiente representaciobn en un conjunto de procesos que se

llevaron a cabo mediante las pruebas en el funcionamiento de dicho sistema.

3.1Pasos para ingresar al sistema (solicitudes).

Tenemos cuatro solicitudes disponibles con diferentes funcionalidades, por lo
que se necesita un guia para su indagacion y de esta manera facilite al usuario

el uso correspondiente a cada formato de solicitud.

3.1.1 Entrar al sistema. Para tener acceso al sistema el usuario debera abrir
un  explorador 'y tendr& que ingresar la  siguiente  URL:
http://localhost:8080/solicitudess/ tal como se ve en la figura 3.1.

€ - C () | © localhost3080/salicitudess %

Figura 3.1 URL para entrar al sistema.

3.1.2 Pagina de inicio (login y password). Primera pantalla del sistema como
se ve en la figura 3.2. El usuario debera ingresar su NIP y contrasefia para
poder acceder al sistema y de esta manera poder realizar cualquier accion; en
caso de que estos datos no sean validos, el sistema no lo dejara pasar a la
siguiente pagina, ya que este sistema cuenta con niveles seguridad en cuanto
a validacion de usuario; una de estas como se puede observar en la imagen es

recapcha de Google, que verifica si el usuario no es un robot.
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http://localhost:8080/solicitudess/

LOGO CONTACT Q

SERVICIOS ADMINISTRATIVOS

“Sistema de Solicitudes”
Pensando en Nuestros Colaboradores

2‘3
™
\/ No soy un robot s

Enviar Datos

Progreso en accion

Nuestra Dependencia Reconocimientos Servicios

~—— -4

Todos los derechos reservados ©Francisca Lopez Velazquez

Figura 3.2 Pagina de validacién de usuario.

3.1.3 Pagina del menu de opciones. Es el menu de opciones; una vez que el
usuario se haya validado y que sus datos sean los correctos, pasara a la
siguiente pagina, el cual nos muestra un menu de opciones que indica las
solicitudes disponibles a realizar (compras, computo, vehicular y general),

como se ve en la figura 3.3.

CERRAR SESION REALIZAR SOLICITUD - [EERSNA Y

Compra

Computo

Vehicular

General

Figura 3.3 Pagina de menu de opciones.
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3.1.4 Llenar formato de solicitud de compras. El usuario dara click a la
primera opcién del menu (Figura 3.3), enseguida el usuario pasara a la pagina

de solicitud de compras (figura 3.5)

1. Al llenar esta solicitud, el usuario encontrara un apartado de campos
de operaciones al ingresar cierta cantidad y multiplicado por unitario
obtendré el resultado automéaticamente; para realizar este proceso el
usuario dara click en el boton subtotal. Como lo muestra la figura 3.4.

IMPORTE AFROXIMADO
UNITARIO SUBTOTAL

1 RENTA UNIDAD SANIRENT TIPO MAXIM 3150 Subtotal 3150

A2 504

CANTIDAD UNIDAD MEDIDA DESCRIPCION ESPECIFICACION

Figura 3.4 Campos de operaciones automaticos.

2. Una vez que el usuario haya llenado la solicitud correspondiente tal
como lo muestra la figura 3.5, lo que procede es dar click en el botén
enviar para ser guardados en la base de datos (si falté llenar alguin
campo de texto, la pagina no dejara enviar los datos, hasta que todos los
campos estén completamente llenos) o bien puede dar click en el botén

limpiar para volver a llenar los datos correctamente.
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0

‘ 582 - DIRECCION DE DESARROLLO FORESTAL Y SUELO v

| 1 ‘ | 27/02/2018 ‘ | 3200 - Servicios de Arrendamiento v ‘ AQUI VA EL SELLO

‘ 1 H RENTA H UNIDAD SANIRENT H TIPO MAXIM | Subtotal ‘ 3150 ‘

= \
‘3554 ‘

EVENTO DEL DIA MUNDIAL DEL MEDIO AMBIENTE (ATRAS DEL HOSPITAL ANGELES)

N

‘ Juan Carlos Fuentes Lopez

hZZZZZZZ

S e e

Lura Martinez Iglesias

Director de Programas y proyectos Urbanos

“«

ENVIAR LIMPIAR

Figura 3.5 Formato de solicitud de Compras.

3. Esta pagina también cuenta con un panel de navegacién gque estara
disponible en todas las solicitudes (compras, computo, vehicular y
general), este panel tiene la opcion de CERRAR SESION como lo
muestra la figura 3.6 es decir; si el usuario no desea realizar ninguna
otra accion después de haber elaborado dicha solicitud dentro del
sistema tendrd que dar click en la opcibn CERRAR SESION, vy
enseguida estara fuera del sistema y lo llevara a la pagina de inicio
(pagina de logeo).



CERRAR SESION

SOLICITUDES ~

Figura 3.6 Panel de navegacion.

MENU CONTACT

a

3.1.5 Generar formato de impresion de la solicitud de compras. Una vez

que los datos de la solicitud de compras han sido enviados a la base datos,

automaticamente nos mostrara el registro de la persona que hiso dicha

solicitud, en una nueva pagina que estara lista para ser impresa, el usuario

debera dar click en el icono de la impresora para ser enviada, tal como se ve

en la figura 3.7.

CERRAR SESION

IMPRIMIR SOLICITUD

=

DIRECCION ADMINISTRATIVA

SOLICITUD DE COMPRAS

REGRESAR AL MENU

PUEBLA
[ur] DEPARTAMENTO |
[582[DIRECCION DE DESARROLLO FORESTAL Y SUELC)
N° SOLIGITUD FECHA DENOMINAGION PARTIDA RECEPCION ADQUISISIONES
1 2018-02-27 Servicios de Arrendamiento 3200
v

CANTIDAD

UNIDAD MEDIDA

DESCRIPCION

ESPECIFICACION

IMPORTE APROXIMADO

UNITARIC SUBTOTAL
1 RENTA UNIDAD SANIRENT TIPO MAXIM 3150 3150
va 504
total 3654

NGT\VO DE LA COMPRA

EVENTO DEL DIA MUNDIAL DEL MEDIO AMBIENTE (ATRAS DEL HOSPITAL ANGELES)

INOMBRE DEL PROGRAMA PRESUPUESTARIO:

Fomento y evaluacion de acciones para la proteccion y restauracion de los ecosistemas forestales

|CLAVE PRESUPUESTAL:

1109505822103307F0162

INOMBRE DE QUIEN RECIBE:

Juan Carlos Fuentes Lopez

LUGAR DE ENTREGA:

33 SUR 3512 PLAZA PARIS

TELEFONO:

22222222

HORARIO:

10:00:00

FIRMA DEL SOLICITANTE

FIRMA:

NOMBRE: Juan Carlos Fuentes Lopez

CARGO: Director de Programas y proyectos Urbanos

FIRMA:

FIRMA DEL Vo.Bo.

NOMBRE: Guillermo Aldrete Manzano

CARGO: Jefe de Departamento Vehicular

Figura 3.7 Formato para mandar a imprimir.
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3.1.6 Enviar solicitud a impresora (solicitud de compras). Una vez que el
usuario ha dado click en el boton de imprimir, enseguida lo enviara a la
impresora que esté configurada a la red para finalizar el proceso de impresion

de la solicitud de compras. Vea la figura 3.8.

Imprimir =
DIRECCION ADMINISTRATIVA
“Em SOLICITUD DE COMPRAS
7igue

Total: 2 paginas
[ Gueriar R

|| Guardar como PDF

Destino DEPARTAMENTO

BZDIRECCION DE DESARROLLO FORESTAL Y SUELQ)

Cambiar...

N° SOLICITUD | FECHA DENOMINACION PARTIDA| RECEPCION ADQUISISIONES

Paginas %) Todo
1 2018-02:27 | Servicios de Amendamiento | 3200 | AQUIVAELSELLO

p.-g.1-3,8,11-13

IMPORTE APROXIMADO
UNITARIO | SUBTOTAL

[ | RENTA | UMIDAD SANIRENT | TIPO MAXIM 3150 3150
iva 504

‘CANTIDAD‘ UNIDAD MEDIDA | DESCRIPCION | ESPECIFICACION

Disefia Vertical =

total 3654

+ Mssopcicnes

EVENTO DEL DIA MUNDIAL DEL MEDIO AMBIENTE (ATRAS DEL

TNVODELACOMPRA |1 SPITAL ANGELES]

NOMBRE DEL PROGRAMA Fomenta y evaluacion de BCCIONes para 13 proteccion  restsuracion e

L 1 TFO162
MNOMERE DE QUIEN RECIBE: Juan Carlos Fuentes Lopez

UGAR DE ENTREGA: 33 SUR 3512 PLAZA PARIS
ELEFONO! 22222222

HORARIO: 10:00:00

FIGURA 3.8 Impresion de hoja de solicitud de compras

3.1.7 Llenar formato de solicitud de cémputo. El usuario dara click a la
segunda opciéon del menu (Figura 3.3) enseguida el usuario pasara a la pagina

de solicitud de coOmputo, vea la figura 3.9.

1. Una vez que el usuario ha llenado la solicitud correspondiente, lo que
procede es dar click en el boton enviar para ser guardados en la base de
datos (si falto llenar algun campo de texto, la pagina no dejara enviar los
datos, hasta que todos los campos sean llenados) o bien puede dar click

en el botdn limpiar para volver a llenar los datos correctamente.
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=

R

SELECCIONE LOS DATOS DEL EQUIPO QUE NECESITE EL SERVICIO

| 536944 2012K LENOVO  AMBS3TLE v‘

‘ 578 - DIRECCION DE CALIDAD DEL AIRE Y CAMBIO CLIMATICO

-

PARA FINES DE USO DE EQUIPO DE TRABAJO

Si® No

ENVIAR LIMPIAR

FIGURA 3.9 Formato de solicitud de coOmputo.

3.1.8 Generar formato de impresion de la solicitud de coOmputo. Una vez
que los datos de la solicitud de computo, han sido enviados a la base datos,
automaticamente nos mostrara el registro de la persona que hizo dicha
solicitud, en una nueva pagina que estara lista para ser impreso, el usuario
deberéd dar click en el icono de la impresora para ser enviada, tal como se ve
en la figura 3.10
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CERRAR SESION REGRESAR AL MENU

IMPRIMIR SOLICITUD

‘.,
0 DIRECCION ADMINISTRATIVA
P;,EﬁLA SOLICITUD DE SERVICIO DE EQUIPO DE COMPUTO
7Gue__
[ur] DEPARTAMENTO
| 578 [DIRECCION DE CALIDAD DEL AIRE Y CAMBIO CLIMATICO|
FECHA DE SOLICITUD 2018-02-27 FECHA DE ENTREGA 2018-02-28
SERVICIO SOLICITADO 2 CARTUCHOS DE TINTA NEGRA
NOMBRE DEL USUARIO Lura Martinez Iglesias
[ N° SERIE I MODELO I MARCA [ IME |
| 536945 | 2012K | LENOVO | AM5S34LE |
[ o) i SE REQUIERE PARA FINES DE USO DE EQUIPO DE TRABAJO (HARDWARE COMPUTADORA) ]

|RECIBIO FUNCIONANDO EL EQUIPO?|

Si
Raul Millan Castaneda
Nombre y Firma del Usuario Nombre y Firma del
Jefe de Dep. de ias de la
Nota: El pirata il en el equipo es il del usuario que lo utiliza.|

Todos los derechos reservados © Francisca Lopez Velazquez

Figura 3.10 Formato para mandar a imprimir.

3.1.9 Enviar solicitud a impresora (solicitud de computo) Una vez que el

usuario haya dado click en el boton de imprimir, enseguida lo enviara a la

impresora que esté configurada a la red para finalizar el proceso de impresion

de la solicitud de cédmputo. Vea la figura 3.11.

Imprimir

Total: 2 paginas

|| Guardar como PDF R DEPARTAMENTO
((57 [DIRECCION DE CALIDAD DEL AIRE Y CAMEI0 CLWATICO]
Cambiar...
8 Todo FRETE
NOMBRE DEL USUARID o
p-g.1-58 11-13
I WSERE | wooelo | WARGA T WE
o I 20128 [ oow | AMESITE

Vertical = [ oObservaciones | PARA FINES DE USO DE EQUIPO DE TRABAJO

(&) [ —

PUEBLA SOLICITUD DE SERVICIO DE EQUIPO DE COMPUTO.
FGUE_

[ Gurior N

Raul Millan Castaneda

Nembre y Firma del
Jefe to Departamento de Tecnalogias de Ia
Informacidn

Nombre y Fiema del Usuario

o s T

Figura 3.11 Impresion de hoja de solicitud de cOmputo.
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3.1.10 Llenar formato de solicitud vehicular. El usuario dara click a la tercera
opcién del mena (Figura 3.3), enseguida el usuario pasara a la pagina de
solicitud vehicular, vea la figura 3.13.

1. Alllenar esta solicitud, el usuario encontrara un apartado de agregacion
de campos, con tan solo seleccionar y dar click en agregar. Como lo
muestra la figura 3.12. También puede hacer click en el botén eliminar

(X) si ya no requiere de un capo agregado.

No. DESCRIPCION DEL SERVICIO SOLICITADO

Figura 3.12 Campos de agregacion.

2. Una vez que el usuario llene la solicitud correspondiente tal como se
muestra en la figura 3.13. Lo que procede, es dar click en el botén enviar
para ser guardados en la base de datos (si falté llenar algiin campo de
texto, la pagina no dejara enviar los datos, hasta que todos los campos
sean llenados) o bien puede dar click en el boton limpiar para volver a

llenar los datos correctamente.
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e

| 1 H 27/02/2018 |

‘ 588 - DIRECCION ADMINISTRATIVA

| SH-22701 2012 NISSAN DOBLE CANINA v ‘ | 1200

‘ 1 ‘ ‘ LLANTA 4 x 4 ‘
‘ 2 ‘ ‘ GALONES DE GASOLINA MAGNA ‘
1 | LIMPIA PARABRISAS |

SE REQUIEREN|LOS TRES PRODUCTOS PARA LOS VIAJES QUE SE HACEN A DIARIO.

Lura Martinez Iglesias

Director de Programas y proyectos Urbanos

ENVIAR LIMPIAR

Figura 3.13 Formato de solicitud vehicular.

3.1.11 Generar formato de impresién de la solicitud vehicular. Una vez que
los datos de la solicitud vehicular han sido enviados a la base datos,
automaticamente nos mostrara el registro de la persona que hizo dicha
solicitud, en una nueva pagina que estara lista para ser impreso, el usuario
deberéa dar click en el icono de la impresora para ser enviada, tal como se ve
en la figura 3.14.



CERRAR SESION REGRESAR AL MENU

IMPRIMIR SOLICITUD
-

DIRECCION ADMINISTRATIVA

PUEBLA SOLICITUD DE SERVICIO A PARQUE VEHICULAR
|

[uRT] DEPARTAMENTO

| 588 [DIRECCION ADMINISTRATIVA|
[ N° SOLICITUD [ FECHA | DENOMINACION [ PARTDA |
| 1 ‘ 2018-02-27 | Reparacion Y Mantenimiento de Equipo de Transporte ‘ 3550 |
[ PLACAS I MARCA [ MODELO [ TIFO [ IMPORTE APROX. |
| SH-22701 | 2012 | NISSAN | DOBLE CANINA | 1 |

No DESCRIPCION DEL SERVICIO SOLICITADG

1 LLANTA 4 x 4
2 GALONES DE GASOLINA MAGNA
1 LIMPIADOR

Observaciones URGE LOS 3 PRODUCTOS, PARA LOS VIAJES QUE QUE SE HACEN A DIARIQ. GRACIAS

FIRMA DEL SOLICITANTE FIRMA DEL Vo.Bo.

FIRMA: FIRMA:.

NOMBRE: Lura Martinez Iglesias NOMBRE: Guillermo Aldrete Manzano

‘CARGO: Director de Programas y proyectos Urbanos ‘CARGO: Jefe de Departamento Vehicular

Figura 3.14 Formato para mandar a imprimir.

3.1.12 Enviar solicitud a impresora (solicitud vehicular). Una vez que el
usuario haya dado click en el boton de imprimir, enseguida lo enviara a la
impresora que esté configurada a la red para finalizar el proceso de
impresion de la solicitud vehicular. Como se ve en la figura 3.15.

Imprimir
BLA ‘SOLICITUD DE SERVICIO A PARQUE VEHIGULAR
[ | Cancelar ),F, ue
Tt | ] Guardar como PDF [Ur T pEPARTAMENTO
= [ 568 DIRECCION ADMINISTRATIVA
Cambiar...
[ SOLIGHUB | FECHA | CENGMINACION TPARTIA |
Paginas 3 Todo [ i [20180227 | Reparacion¥ Equpo ds Transpore | 3%0 |
p-g.1-5,8 11-13 PLACAS MARCA MODELO TIPO IMPORTE APROX.
sH22701 2012 NISSAN DOBLE CANINA
Disefio Vertical = No DESGRIPCION DEL SERVICIO SOLICITADO
T |UANTRG x4
2| GALONES DE GASOLINAMAGNA
| UMPIA PARABRISAS
4 Més apciones
EREGUIEREN [0S TRES. [55 VIAJES GUE SE
Otservaciones HACEN A DIARIO.
FIRMA DEL SOLIGITANTE A DEL vo.Bo.
FIRMA:
FIRMA:
NOMERE: Lura Martinez glesias NOMBRE: Guilerma Aldrets Manzano
CARGO: Diutor o PIOGramas  IOfoc%8 | g e o Bepartamnto Ve

Figura 3.15 Impresion de hoja de solicitud vehicular
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3.1.13 Llenar formato de solicitud general. El usuario dara click a la cuarta
opcién del mena (Figura 3.3), enseguida el usuario pasara a la pagina de

solicitud general, vea la figura 3.17.

1. Alllenar esta solicitud, el usuario encontrara un apartado de agregacion
de campos, con tan solo seleccionar y dar click en agregar. Como lo
muestra la figura 3.16. También puede hacer clic en el boton eliminar (X)

si ya no requiere de un capo agregado.

No. DESCRIPCION DEL SERVICIO SOLICITADO

Figura 3.16 Campos de agregacion.

2. Una vez que el usuario llene la solicitud correspondiente tal como lo
muestra la figura 1.17. Lo que procede, es dar click en el botén enviar
para ser guardados en la base de datos (si falté llenar algiin campo de
texto, la pagina no dejara enviar los datos, hasta que todos los campos
sean llenados) o bien puede dar click en el boton limpiar para volver a

llenar los datos correctamente.
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‘ 585 - DIRECCION DE DESARROLLO URBANO Y SUELO

| 1 | 2810212016 | 3200 - Servicios de Arrendamiento v | ‘ 31/12/2017 ‘
‘ 1 ‘ ‘ ARRENDAMIENTO GENERADOR DE LUZ DE 50 KW POR EL PERIODO DE 15 DIAS ‘
‘ 1 ‘ ‘ ARRENDAMIENTO DE SILLAS Y LONAS ‘
‘ 1 ‘ ‘ ARRENDAMIENTO DE APARATO DE SONIDO ‘
- SE REQUIERE PARA EL EVENTC DEL DIA DE LAS MADRES (EN PARQUE ECOLOGICO).
4

Lura Martinez Iglesias
Director de Programas y proyectos Urbanos

ENVIAR LIMPIAR

Figura 3.17 Formato de solicitud general.

3.1.14 Generar formato de impresion de la solicitud general. Una vez que
los datos de la solicitud general han sido enviados a la base datos,
automaticamente nos mostrara el registro de la persona que hizo dicha
solicitud, en una nueva pagina que estara lista para ser impreso, el usuario
debera dar click en el icono de la impresora para ser enviada, tal como se ve
en la figura 3.18.

73



CERRAR SESION REGRESAR AL MENU

IMPRIMIR SOLICITUD

0 DIRECCION ADMINISTRATIVA

- LA SOLICITUD GENERAL

7 uUe

[urT] DEPARTAMENTO |
| 585 [DIRECCION DE DESARROLLO URBANO Y SUELO|

[ N° SOLICITUD | FECHA [ DENOMINACION [ ParRTIDA | FECHA DEL ULTIMO SERVICIO I
\ 1 | 0180228 ]| Servicios de Arrendamiento | 3200 | 2017-12-31 |
[ nesoLicitup | FECHA | DENOMINACION [ PARTIDA | FECHA DEL ULTIMO SERVICIO I
1 | 2018-02-28 ‘ Remuneraciones al Personal de Caracter Permanente ‘ 1100 ‘ 2017-12-31 ‘

N DESCRIPCION DEL SERVICIO SOLICITADO

ARRENDAMIENTO GENERADOR DE LUZ DE 50 KW PCOR EL PERIODO DE 15 DIAS
ARRENDAMIENTO DE SILLAS Y LONAS
ARRENDAMIENTO DE APARATO DE SONIDO

el i SE REQUIERE PARA EL EVENTO DEL DIA DE LAS MADRES (EN PARQUE ECOLOGICO).
FIRMA DEL SOLICITANTE FIRMA DEL Vo.Bo.
FIRMA: FIRMA:
NOMBRE: Lura Martinez Iglesias NOMBRE: Enrique Torres Ramirez
‘CARGO: Director de Programas y proyectos Urbanos CARGO: Jefe de Departamento General

Figura 3.18 Formato para mandar a imprimir.

3.1.16 Enviar solicitud a impresora (solicitud general). Una vez que el
usuario haya dado click en el botén de imprimir, enseguida lo enviara a
la impresora que esté configurada a la red para finalizar el proceso de

impresion de la solicitud de general. Vea la figura 3.19.

Imprimir
Total: 1 pagina =
: DIRECCION ADMINISTRATIVA
Guardar Cancelar PyEBLA SOLICITUD GENERAL
AGUE
. Guardar como PDF
Destne — UR DEPARTAMENTO
- [ 522 |DIREGCION DE DESARROLLO FORESTALY SUELD)
Cambiar...
Péginas 8 Todo W FECHA DEL ULTIMO
g souomup | FECHA DENOMINACION lPARTIDA ‘SERICI0
2018.02. | Remuneraciones al Parsanal de Caractar
p-&-1-5,8,11-13 1 28 Permanente 100 2017-12:31
DESCRIPCION DEL SERVICIO SOLICITADO
Disefio Vertical =

[ARRENDAMIENTO DE SILLAS ¥ LONAS
[ARRENDAMIENTO DE APARATO DE SONIDO

]
1 [ARRENDAMIENTO GENERADOR DE LUZ DE 50 KW PCR EL PERIODO DE 15 DIAS.
1
1

4+ Mssopciones

SE REQUIERE PARA EL EVENTO DEL DIA DE LAS MADRES (EN
Observaciones. :

PARCUE ECOLOGICO)

FIRMA DEL SOLICITANTE FIRMA DEL Vo Bo.

FIRMA: —

NOMEBRE: Lura Martinez Iglesias NOMBRE: Enrique Torres Ramirez

CARGO: Director de Programas y proyectos

Do CARGO: Jefe de Departamento General

Figura 3.19 Impresion de hoja de solicitud vehicular
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Conclusion del capitulo

La funcionalidad del sistema es exitosa. En este capitulo le presentamos el
prototipo del software, en donde se pude apreciar la funcionalidad del sistema
(manual de usuario), es decir los pasos que tiene que seguir para acceder al
sistema y de esta manera el usuario pueda llenar el formato de la solicitud

correspondiente con éxito.
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Conclusién

Se resolvié el problema con una de las mejores metodologias como lo es
Scrum, que aplica un método &gil, con objetivos especificos en cuanto a
tiempo. Aplicar la metodologia de Scrum ha sido la mejor opcion para el
desarrollo de este proyecto, alcanzando los tiempos estimados en cada

iteracion.

Referente al disefio fue modelado por el diagrama de casos de uso y el
diagrama de clases (Modelo entidad relacion) dentro de UML, los cuales fueron

muy 6ptimos para su desarrollo.

Ademas con la utilizacion del framework que es Codeigniter debido a que es un
framework flexible, el cual se pudo adaptar la arquitectura MVC (Modelo Vista
Controlador), se ha logrado realizar un sistema (codificacion) que cumple con
los requisitos para hacer la solicitud correspondiente, facilitando la tareas
diarias de trabajo de los colaboradores, ya que es un sistema que es facil de

acceder y facil de utilizar.

Los resultados obtenidos con esta automatizaciéon de sistema, obtenemos lo

siguiente.

El proceso para realizar una solicitud, es mucho mas facil.

» Se ha hecho un respaldo de informacién mediante una base de datos.

» El sistema es flexible, se podra modificar por algun otro desarrollador.

» El sistema es dinamico, porgue contiene datos muy precisos, un ejemplo
es hacer operaciones matematicas, entre otros beneficios.

= La utilizacion del sistema puede ser desde su area de trabajo, con tan

solo acceder al sistema (deber& estar conectado a una red).
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