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1. Objetivos.

1.1. Objetivos generales.

Crear un sistema que permita establecer las prioridades educativas de cada uno de los planteles
de los municipios, permitiendo conocer las problematicas a las que se enfrentan, las soluciones
més factibles a adoptar, la medicion de resultados a través de indicadores educativos y las
gestiones necesarias a realizar. Dicho sistema tendra una visualizaciéon de documentos que
avalen una junta creada a partir de una problematica, éste documento contendra los datos
generales de los asistentes y los acuerdos a los que llegaron. En caso de no haber llegado a
acuerdo alguno, se agendara una siguiente reunion para definir o concretar el curso de accion
que debe tomar la problematica.

1.2. Objetivos especificos.

e Generar un sistema eficiente y eficaz que sistematice cada accién prioritaria.
e Permitir recibir datos sobre las necesidades de ciertos sectores.

e Un sistema de facil manejo y descarga al interior de las regiones.

¢ Que permita la medicién de resultados.

e Dar seguimiento a los puntos acordados en las reuniones.

e Generar documentos que contengan la razén y resolucion de las juntas.



2. Estado del arte.

2.1. Panel de control (Dashboard).

“Panel de control” siempre nos da una idea de ser el tablero que se encuentra en todos los
automoviles, que mide la cantidad restante de gasolina, la velocidad, luces, etc. Teniendo en
cuenta que un automdévil cuenta con diversos factores que lo hacen funcionar adecuadamente,
uno puede ver cierto grado de complejidad para centralizar y tener una forma de visualizar la
informacién que todos estos componentes pueden producir, que, en cierta manera, el panel de
control, nos hace ver toda esta informacién de una forma sencilla y rapida de entender y asimilar.

[1]

Tanto en el pasado como en el presente, las empresas siempre han deseado tener un control
sobre la productividad y el desempefio de todas sus areas en todo momento. Debido a esto se
han implementado paneles de control (Dashboards) que se define como: “un sistema de entrega
de informacién en capas que envia datos y alerta a usuarios clave para que puedan medir,
monitorear y gestionar el desempefio de una empresa eficientemente.” [2]

Otra posible definicion de dashboard puede ser: “proveer una clara visibilidad a través de la
densa nube de sobrecarga de informacién y de la falta de atencién.” [3]

Siempre es vital tener un control sobre los procesos de un negocio. Se puede tener como ejemplo
una tienda de abarrotes, en la cual se tiene el control sobre el producto que mas se vende, el
mas indispensable, el méas popular entre los nifios, necesidades bésicas, cuanto dinero hay de
ganancia y cuanto de inversién. Siendo un negocio pequefio siempre se puede ver a simple vista
el impacto, negativo o positivo, que tienen ciertas circunstancias y tomar decisiones para mejorar
el desempefio y mantener o aumentar las ganancias.

Este escenario cambiara para medianas o grandes empresas en donde el control que se lleva
sobre todas las actividades no es tan sencillo. Es aqui en donde el panel de control toma un rol
relevante al ser una herramienta capaz de centralizar la informacién que la empresa genere vy,
con la ayuda de la programacién, mostrar datos que sean Utiles para la toma de decisiones.

Hoy en dia el uso de un tablero de control va més all4 que el de solo agendar reuniones o ver el
estado de una actividad. Su uso se ha expandido a un punto en donde es posible ver el nivel de
impacto de una decisién sobre una o varias actividades.

Siempre se han buscado nuevas formas de almacenar y procesar informacién, al grado de tomar
el concepto de “panel de control o Dashboards” con la idea de que, sin un automévil puede tener
un tablero capaz de juntar y visualizar informacién relevante constantemente en un solo lugar,
las empresas también podian tener dicho control sobre los datos que una empresa, del tamafio
que esta fuese, pudiese generar.

En el pasado, las grandes empresas requerian tener informacion detallada sobre un &rea en
particular cuando el desempefio de esta era baja o la produccion no era lo esperado. Dicha
informacidn tenia que ser concisa y con datos faciles de interpretar por personal ajeno al area.
Llevar a cabo esta tarea no siempre era facil ya que la informacién podia estar dispersa, alterada
o ser nula. Sin una centralizacién de informacion era muy dificil recabar y presentar datos
veridicos.

Una vez obtenida la informacion, ésta se tenia que procesar para su presentacion, el cual se
hacia, cominmente, en forma de graficas o reportes detallados. Lo complicado de este proceso
era el tedioso trabajo que podria resultar, al gastar recursos que bien pudiesen ser usados de
otra manera y mas aun cuando el proceso de recabar, analizar y procesar informacion tendria



gue repetirse cuando el area lo requiriese, siendo, en largo plazo, la forma mas ineficiente de
manejar informaciéon. Sumado a esto, también se encuentra el factor del crecimiento de datos,
convirtiendo la tarea de juntar informacién manualmente alin mas dificil, tediosa e inexacta.

Con la llegada de las tecnologias y su temprana implementacion, la realizacion de los reportes
pas6 a manos de computélogos quienes podian reducir considerablemente la creacion de dichos
reportes. Algo que pudo considerarse un problema durante estos tiempos fue que las empresas,
al no tener gente con conocimientos en informatica, tenian que contratar “especialistas” en el
area, generando un costo que talvez pudiesen invertir en otras cosas. Afortunadamente el ambito
tecnoldgico siguié creciendo conforme el paso del tiempo, credndose nuevas formas de
almacenar y centralizar informacion y acercando a las personas mas y mas a la tecnologia.

Debido a que la brecha entre hombre y tecnologia se hacia cada vez mas angosta y al desarrollo
de software de oficina, como Microsoft Excel, las empresas podian capacitar a sus empleados
para el manejo de dichas herramientas. Con esto, la época de hacer graficas de manera
artesanal se habia acabado y comenzaba la época de la digitalizacién de informacién, asi como
su centralizacion.

Gracias a Microsoft Excel se podian guardar grandes cantidades de datos en un solo archivo y
tenerlo a disposicion. El usuario podria ser capaz, con la informacién guardada, generar gréficas
con datos exactos, tanto de fechas actuales como de fechas pasadas y ser capaz de visualizar
y comparar estos datos. El concepto de Dashboards habia cambiado y ganado terreno entre las
empresas, que con la ayuda de una herramienta pre instalada en todos los equipos de computo
ayudaban a tener un mejor control sobre los procesos que conlleva una empresa.

Otra caracteristica esencial y que fue de suma importancia para las empresas en la herramienta
Excel fue su capacidad de poder programar dentro de la misma herramienta (macros). Las
empresas 0 los mismos usuarios solo tenian que familiarizarse con las bases basicas de
programacion y el entorno de desarrollo de Excel. Convirtiéndolo en una herramienta formidable
para realizar un dashboard robusto y completo.

Una limitante de la herramienta Excel pudiese ser el mismo usuario, ya que la curva de
aprendizaje puede llegar a ser tedioso y complicado. M&s aun, el incremento de archivos que
pueden llegar a conformar un macro y el peso que pudiese llegar a tener. Otra limitante es la
disponibilidad de la macro para todo el publico al no tener la empresa una red capaz de conectar
todas las computadoras de un area, genera la imposibilidad de usar la macro de Excel y tener la
necesidad de trasladar el archivo fuente a cada computadora que lo necesite cada vez que se
ingresen nuevos datos.

Con el desarrollo de nuevas herramientas de programacion, el auge de la tecnologia y el
crecimiento del interés de mas personas por esta, se crean mas lenguajes de programacion aun
mas amigables, se crean gestores de bases datos, capaces de almacenar cantidades de datos
exorbitantes, se crean comunidades en donde se comparte informacion y se resuelven dudas en
el &mbito programatico. Esto afecta de manera positiva a las grandes empresas y mas aun, al
desarrollo de Dashboards dando nuevas herramientas y formas de almacenar, procesar y
visualizar informacion con aln més exactitud y que todas herramientas puedan estar en un solo
lugar, con la ayuda de las redes de computadoras, al alcance de cualquier usuario que lo
necesite.



2.2. ASP .NET MVC.

ASP .NET MVC brinda al usuario una forma poderosa y basada en patrones para construir sitios
web de forma dindmica el cual también incluye una separacién bastante limpia de
responsabilidades que le da al usuario un control total para un desarrollo marcado, disfrutable y
agil. ASP .NET MVC es un framework para desarrollar aplicaciones web mediante el patrén
modelo — vista — controlador (MVC). Dicho modelo se basa, principalmente, en tres aspectos:

e Modelo: Representa la légica de negocios que llevara la aplicacion web. Estara
conformado por los métodos requeridos para el correcto procesamiento de los datos que
el usuario ingrese u obtenga de una base de datos y que también mostrara solamente
los datos de interés que el usuario requiera.

e Vista: Representa la informacidn previamente procesada de una manera entendible para
el usuario. Es una interfaz amigable que interactda directamente con el usuario final.

e Controlador: Responde a las acciones del usuario e invoca métodos del modelo tales
como altas o bajas o acciones que requieran una interaccién con una base de datos.

2.3. Entity Framework.

Entity framework es una herramienta que nos permite hacer mapeos de objetos relacionales, lo
cual le da la facilidad al desarrollador trabajar con bases de datos usando objetos .NET y asi
ahorrar severas lineas de codigo de conexion.

Permite crear bases de datos a partir de lineas de c6digo, o importar una base de datos existente
junto con sus procedimientos almacenados. Esto crea una ventana de oportunidades al
desarrollador al brindarle una manera facil, limpia y sencilla de actualizar, leer, eliminar o editar
datos en la base de datos

2.4, C#.

C# es un lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado y estandarizado por
Microsoft como parte de su plataforma .NET. La sintaxis de este lenguaje deriva de C/C++y
utiliza el modelo de objetos similar a JAVA. Actualmente existe un compilador que provee el
marco Mono — DotGNU con el cual se puede generar programas para distintas plataformas como
Windows, Unix, Android, iOS, Windows Phone, Mac OS y GNU/Linux.

Entre las caracteristicas que mas distinguen al lenguaje, se encuentran:

e Ser un lenguaje de programacién orientado a objetos simple, moderno y de propdsito
general.

¢ Inclusion de principios de ingenieria de software, tales como revision de limites de
vectores, deteccion de intentos de usar variables no inicializadas, y recoleccion de
basura automatica.

e Capacidad para desarrollar componentes de software que puedan ser usados en
ambientes distribuidos.

e Portabilidad del cédigo fuente.

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



e Soporte para internacionalizacion (software disefiado de tal manera que pueda
adaptarse a diferentes idiomas y regiones sin la necesidad de realizar cambios de
ingenieria o codigo).

e Adecuacion para escribir aplicaciones de cualquier tamafio.

e Aplicaciones econémicas en cuanto a memoria y procesado.

2.5. Microsoft Visual Studio.

Microsoft Visual Studio es un entorno de desarrollo integrado (por sus siglas en inglés IDE) para
sistemas Windows. Este entorno soporta varios lenguajes de programacion como C++, C#,
Visual Basic .NET, F#, Java, Python, Ruby y PHP, al igual que entornos de desarrollo web como
ASP.NET MVC, Django, entre otros., y se le suman las nuevas capacidades online de Windows
Azure.

Entre otras cosas, Visual Studio permite a los desarrolladores crear sitios y aplicaciones web, asi
como servicios web en cualquier entorno que soporte la plataforma .NET las cuales tienen la
facilidad de comunicarse entre estaciones de trabajo, paginas web, dispositivos mdviles,
dispositivos embebidos y consolas.

2.6. HTML 5.

Definido por primera vez a principios de 1990, HTML es un lenguaje de marcado que hace uso
de etiquetas para la elaboracidon de paginas web. Se le considera un estandar que sirve como
referencia que conecta las paginas web en sus diferentes versiones, definiendo una estructura
basica y un cddigo para la definicion de contenido de una pagina web, como texto, imagenes,
videos, etc.

Este lenguaje basa su filosofia en la diferenciacion. Por ejemplo, cuando el desarrollador requiera
usar elementos externos a la pagina, como imagenes, videos, scripts, entre otros, este no se
incrustard directamente en el cédigo de la pagina, sino que se hara referencia a la ubicacion de
dichos elementos mediante texto. Esto hara que la pagina web contenga solamente texto y sera
tarea del interpretador de codigo del navegador web unir todos los elementos y visualizar la
pagina web final.

HTML busca ser un lenguaje que permita que cualquier pagina web escrita en cualquiera de sus
versiones pueda ser interpretada y visualizada de la misma forma por cualquier navegador web.
No obstante, debido a su continua actualizacién, se han incorporado y/o suprimido diversas
caracteristicas con el fin de facilitar el desarrollo de paginas web y que estas sean compatibles
con distintos navegadores y plataformas. Sera trabajo de los desarrolladores de navegadores
web, implementar actualizaciones que permitan el uso de nuevas versiones de HTML y que
garanticen su correcto funcionamiento.

2.7. CSS.

Propuesto por primera vez en 1994. CSS (por sus siglas en inglés, Hoja de estilos en cascada),
es un lenguaje de disefio grafico usado principalmente para definir, junto con otras tecnologias
como JavaScript, la presentacion visual o auditiva de una pagina web.

CSS le permite al desarrollador un mejor control en el ambito visual y en el del cddigo, dandole
la facilidad de programar cambios visuales para ser aplicados en distintas etiquetas de la pagina
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web, guardandolo en un archivo .css (el cual es ajeno al archivo que contiene el codigo HTML).
De lo contrario, tendria que aplicar el cambio visual en cada una de las etiquetas que asi lo
requieran, resultando en la repeticion innecesaria de cédigo en cada etiqueta en donde se
requiera el cambio visual.

Gracias a la generacién de un archivo .css, el desarrollador puede programar todos los cambios
visuales, estilos o color de letras en un archivo aparte y solo necesitara importarlo en el cédigo
HTML para que los cambios tomen efecto.

2.8. JavaScript.

Se define como un lenguaje de programacion interpretado, orientado a objetos, basado en
prototipos, imperativo, y dinamico. Utilizado principalmente del lado del cliente como parte de un
navegador web permitiendo paginas web dinamicas y con mejores interfaces de usuario.

JavaScript fue disefiado con una sintaxis similar a C, pero contiene ciertas caracteristicas del
lenguaje de programacion Java, pero estos tienen semanticas y propasitos diferentes.

Una de las mayores virtudes de JavaScript es que todos los navegadores modernos pueden
interpretar su codigo implementando el Document Object Model (DOM). Actualmente es usado
para enviar y recibir informacién de servidor con la ayuda de otras tecnologias como AJAX.

2.9. Bootstrap.

Bootstrap le ofrece al desarrollador plantillas de paginas web que pueden ayudarle a agilizar el
proceso de creacion. También ofrece una gran cantidad de herramientas que permiten
personalizar y organizar la informacion visualizada. Otra caracteristica importante es que es de
coédigo abierto, permitiendo a cualquier programador que lo desee aportar con nuevas
caracteristicas y vistas para que estas estén disponibles para su uso.

Este framework es, esencialmente, un conjunto de hojas de estilo (CSS), archivos HTML y
plantillas pre disefiadas para su uso inmediato. Una facilidad que provee este framework es que
es de facil adaptacion ya que el desarrollador puede hacer uso de una plantilla de Bootstrap o
crear una nueva y usar los elementos presentes en sus hojas de estilo dandole un toque adn
mas personal.

Fue creado originalmente por un diseflador y desarrollador que formaba parte del equipo de
Twitter a mediados del 2010.

2.10. Microsoft SQL Server.

Microsoft SQL Server es un sistema de manejo de bases de datos del modelo relacional que
hace uso de linea de comandos para desarrollo o mediante su interfaz gréafica (SQL Server
Management Studio). Implementa el estandar ANSI del lenguaje SQL, utilizado para manipular
y recuperar datos, crear tablas y definir relaciones entre ellas.

Una de las grandes ventajas de SQL Server es que puede ser configurado para utilizar varias
instancias en el mismo servidor fisico, y la facil implementacién de procedimientos almacenados
(conjunto de instrucciones contenidas dentro de un objeto [10]) y disparadores (tipo especial de



procedimiento almacenado que se ejecuta automaticamente ante el evento de una base de datos
[11]) lo cual vuelve a SQL Server una herramienta muy (til para ser usados en ambientes
productivos.

2.11. SCRUM.

Se le llama SCRUM a los marcos de desarrollo agiles, los cuales suelen estar caracterizados
por:

» Adoptar una estrategia de desarrollo incremental.

» Basa la calidad del resultado en el conocimiento tacito de las personas en equipos auto
organizados.

» Solapa las diferentes fases del desarrollo en vez de realizar una tras otra
secuencialmente.

Identificado y definido a principios de los 80 por Ikujiro Nonaka e Hirotaka Takeuchi quienes
compararon la forma de trabajo con el avance en formacién de melé de los jugadores de rugby.
Aunque SCRUM naci6 el ambito de empresas tecnoldgicas, su implementacion es apropiada
para cualquier tipo de proyecto con requisitos inestables y que requieran rapidez y fluidez. En
1995, Ken Schwaber definié un marco de reglas para el desarrollo de software basados en los
principios de SCRUM.

Para empezar a usar SCRUM se tiene que realizar, primero, las historias del producto el cual
se caracteriza por representar cada componente que conformara al proyecto. Estas historias
incluyen:

o ID: para identificar cada historia, es auto incrementable.

e Nombre: corto y descriptivo. Lo suficientemente claro para que el duefio del producto
pueda entender qué se quiere hacer.

e Importancia: este apartado es sugerido por el duefio del producto. Es recomendable
que el valor 1 sea el de menor importancia.

e Estimado inicial: la cantidad de trabajo que le tomara al equipo desarrollar la historia.
Este apartado se debe consultar antes con el equipo de desarrollo.

e Como trabaja: se detalla cémo funcionara la historia una vez terminada.

e Notas.

Se pueden afiadir otros campos como un id de seguimiento de errores en el cual se irdn
registrando todos los errores encontrados durante el desarrollo o después de la presentacién de
un demo.

Otro aspecto importante es el estimado inicial, el cual tiene que ser consultado con el equipo
de desarrollo. Es muy bien sabido que un tiempo estimado corto es de muy agradable para el
duefio del producto porque asi tendra su proyecto terminado en el menor tiempo posible. Pero
esto puede ser dafiino para el desarrollador y el proyecto ya que acabar las historias en un tiempo
demasiado corto puede implicar un producto final con diversas fallas y que no sea lo que el duefio
espere.

Derivado del tema del estimado inicial viene la calidad la cual depende mucho del tiempo en
el que se desarrolla la historia y el trabajo del desarrollador, que sea capaz de programar la
historia con el menor nimero de errores posibles y abarcando tantas situaciones como sean
posibles. La calidad NO es negociable.



Una vez establecidos las historias y todo lo que conlleva (estimado inicial, importancia, su
descripcion, etc.) podemos pasar a la planeacién del sprint, el cual tiene como objetivo:

e Tener una meta. (Puede ser acabar una o mas historias)

e Tener una lista de miembros del equipo de trabajo y sus niveles de responsabilidad.

e Tener un conjunto de historias. (Aqui se incluiran las historias que se realizaran durante
el sprint)

e Definir una fecha para la presentacion de un demo.

e Definir un lugar y fecha para el SCRUM diario.

Durante las reuniones de SCRUM es vital que el duefio del producto asista para definir qué
historias son de mayor importancia y acordar un estimado de desarrollo entre el duefio y el equipo
de trabajo, ademas de que todos los miembros del equipo conozcan cual serd la funcionalidad
final de la historia que estan realizado. Estas reuniones de SCRUM tienen que ser de corta
duracién, pero en caso de que existan dudas o no todos los miembros tengan un panorama claro
sobre lo que se est4 realizando, la reunion se puede extender tanto como sea necesario hasta
que todos los miembros tengan sus dudas resueltas.

Definir la duraciéon de un sprint es otro factor a tratar. Un sprint de corta duracién normalmente
puede dar buenos resultados ya que se entrega un resultado, el cliente da una retroalimentacion
o informa de cambios, se trabajan la retroalimentacion y los cambios, se entrega el nuevo
producto y asi sucesivamente. Esto da como resultado la entrega rapida de historias y que el
equipo de desarrollo pase menos tiempo yendo en una mala direccion.

También existen los sprint largos que puede dar igualmente buenos resultados ya que el equipo
de desarrollo tiene mas tiempo de trabajar su cédigo, corregir errores, abarcar mas posibilidades.
Obviamente existe un periodo mas largo entre la retroalimentacion y la entrega de cambios.

La duracién de un sprint depende mucho de la perspectiva desde donde se vea, a los
desarrolladores les gusta los sprint largos y los duefios del producto le gustan los sprint cortos,
asi que debe existir un punto medio en donde ambas partes se sienta comodos con el tiempo
del sprint.

Una vez definido la duracién, se tiene que decidir qué historias incluir en un sprint. Normalmente
se incluyen primero las historias con mayor importancia, pero también hay que tener en cuenta
el tiempo que el equipo de desarrollo le tomara realizar dicha historia ya que no es conveniente
incluir las 3 primeras historias de mayor relevancia si estas tienen un estimado inicial de 12 dias.
Es mejor incluir una historia importante y dos historias menor relevantes o incluir 2 historias de
mayor relevancia y dividir la tercera historia mas importante en dos sub historias. Todo esto con
la finalidad de que la duracién de un sprint no sea ni muy largo, ni muy corto.

Siempre es (til terminar un sprint con un demo, con el fin de mostrar el resultado final del trabajo
realizado por minimo que este fuese ademas de que se podra visualizar la interaccién del usuario
final con la interfaz, ver si es intuitiva o visualizar algin error que haya pasado desapercibido,
recibir una retroalimentacién y definir el tiempo que le tomara al equipo realizar los cambios.

En SCRUM se aplican mas caracteristicas como la distribucion del equipo de desarrollo en un
area de tal forma en que todos se puedan comunicar mutuamente. La implementacion de
programacién extrema y programacion en par los cuales se pueden implementar cuando se
tiene un equipo de desarrollo de mas de dos personas. Basicamente consiste en mejorar la
calidad del cédigo (ya que se necesita que todos los programadores puedan entender el codigo
de todos los programadores) dando lugar a la estandarizacion de cédigo (manera de programar,
llevar un control, comentar lineas de cédigo). Estas practicas son bastantes buenas y pueden



arrojar buenos resultados, pero su uso puede llegar a ser exhaustivo y por lo tanto no debe
realizarse constantemente.

Otra caracteristica resaltable es el TDD (por sus siglas en inglés Test-driven development) cuya
definicion es:

“Defines una prueba, y escribes un cédigo lo suficientemente robusto para pasar dicha
prueba, entonces, revisas y corriges el cédigo con la finalidad de mejorar su lectura y remover
duplicados. El proceso se repite” [4]

Esta practica da buenos resultados si se aplica desde el comienzo del proyecto y genera un
impacto muy profundo en el disefio del sistema, pero resulta muy tedioso y dificil cuando se aplica
a proyectos que ya tiene tiempo de desarrollo.

También existe, dentro SCRUM, la autoria compartida de cédigo, el cual va de la mano junto con
la estandarizacion de cddigo. Es, basicamente, que todos los miembros del equipo de desarrollo
sean capaces de entender y dar mantenimiento a cualquier cédigo existente en el proyecto. Esto
se realiza en caso de que algin miembro (que haya realizado cierto cédigo o cierta historia) no
esté disponible por alguna razén, otro miembro sea capaz de resolver el problema existente y no
perder tiempo a que regrese el autor original y arregle el problema.

SCRUM, sin dudas, ofrece una gran variedad de herramientas y consejos que, de ser
implementados correctamente, pueden llegar a mejorar la calidad de trabajo de un equipo de
desarrollo. Claro estéd que no existe una forma concreta de realizar SCRUM, ya que todo se basa
en el tipo de proyecto que se realiza y el equipo de trabajo. Combinar ciertas caracteristicas de
vez en cuando siempre es bueno para conocer qué tipo de SCRUM es bueno para el proyecto a
realizar.
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3. Disefio del sistema.

3.1

Historias de usuario.

Las historias de usuario son utilizadas para especificar los requisitos del sistema. Se les
considera una forma rapida de administrar los requisitos de los usuarios sin la necesidad de
la elaboracion de diversos documentos. Ademas, permiten responder rapidamente a los
cambios de requisitos.

Una historia de usuario debe ser:

v

AN N N NN

3.2.

Independientes una de otra. De lo contrario se busca unir las historias que tengan
dependencias.

Negociables. La historia debe ser clara para todos los usuarios.

Valorada por los clientes o usuarios.

Estimables. El tiempo que tomara completar la historia de usuario.

Pequefias. Las historias de usuario deben ser concisas y compactas.

Verificables. Cada historia de usuario debe ser puesta a prueba en cada entrega del
proyecto.

Disefio del Sistema de Control Regional.

Primero se realizara la parte de la estadistica estatal el cual estara formado por las siguientes
historias de usuario:

1) Mend principal:

ID: 1 | “Tablero Principal”
Mostrar la pagina principal del proyecto, el cual tendra una barra con las opciones

siguientes: “Estadistica estatal’, “Agenda educativa municipal”’, “Ferias
regionales”, “Reuniones estructura”, “Proteccion civil”.
Prioridad: 200 | Estimacién: 1 dia.

2) Estadistica estatal:

ID: 2 | “Estadistica estatal — Alta de escuela”

Agregar la opcion “Alta de escuelas” en el menu “Estadistica estatal”.

El usuario podréa ser capaz de rellenar un formulario en donde todos los campos
son obligatorios y tendra que ingresar su correo y contrasefia para poder guardar
los cambios. Si el usuario no tiene los permisos necesarios, un mensaje de error
aparecera.

Prioridad: 150 | Estimacién: 5 dias.

ID: 3 | “Estadistica estatal — Busqueda de escuela”

Agregar la opcion “Busqueda de escuelas” en el menu “Estadistica estatal”.

El usuario podra ser capaz de buscar cualquier escuela existente en la base de
datos ya sea por centro de trabajo, nombre de escuela, zona escolar, sector
escolar, modalidad, sostenimiento o nivel académico.

Los datos recuperados seran mostrados en una tabla.

Prioridad: 140 | Estimacién: 5 dias.
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ID: 4 | “Estadistica estatal — Detalles y actualizacién de escuela”

Agregar la opcion “Actualizacion de escuelas” en el menu “Estadistica estatal”.

El usuario podra ser capaz de actualizar la informacion de una escuela. Para eso,
primero tendra que buscar la escuela mediante su centro de trabajo. La
informaciéon recuperada se visualizara en campos separados para su
actualizacion.

Para poder guardar los cambios, el usuario debera proporcionar su correo y
contrasefa. De ser incorrectos aparecera un mensaje de error.

El usuario no puede dejar espacios sin rellenar.

Prioridad: 130 | Estimacién: 5 dias.

Después se realizara el apartado de la agenda educativa municipal el cual estard formado por
las siguientes historias de usuario:

ID: 5| “Agenda educativa municipal — Alta de tareas.

Agregar la opcion “Agregar nueva tarea” a la barra principal.
Esta opcién tendra como fin permitir al usuario crear una tarea para la agenda,
especificando datos como lugar, fecha, propésito, titulo, etc.

Prioridad: 130 | Estimacién: 5 dias.

ID: 6 | “Agenda educativa municipal — Bisqueda de tareas.”

Dentro del apartado de la agenda educativa municipal se agregara la opcion “ver
calendario” el cual le permitira al usuario visualizar los diferentes eventos que
existen por mes. La pagina cargara automaticamente los eventos del mes en
Ccurso.

Prioridad: 120 | Estimacién: 5 dias.

ID: 7 | “Agenda educativa municipal — Detalles y edicién de tareas.”

Cuando el usuario decida buscar las tareas por mes aparecera junto al nombre de
la tarea dos botones que le permitirdn ver los detalles de la tarea, asi como
también la fecha en que fue creada y editada la tarea; y otro botén que le permitira
editar uno o varios campos de la tarea.

Prioridad: 110 | Estimacién: 5 dias.

Por altimo, se realizara el apartado de altas de usuarios el cual solamente consta de una historia

de usuario:

ID: 8 | “Sistema de control regional — Alta de usuario.”

Este apartado le permitird a un usuario inicial crear uno o mas usuarios siendo
capaz de darle ciertos permisos (administrador o regular) los cuales le daran la
facultad al nuevo usuario de realizar ciertas acciones dependiendo de los
permisos dados.

Prioridad: 110 | Estimacién: 3 dias.

Debido a que, durante la realizacion de este sistema se hace uso de la metodologia de desarrollo
SCRUM se analizan las historias de usuario, después se toman en cuenta aquellas historias cuya
prioridad sea mayor para realizarse primero. Una vez que se define qué historias se desarrollaran
(sprint), se da un estimado del tiempo que le tomara al equipo completar la tarea, (normalmente
es la suma de los dias que se tardaran en realizar la historia individualmente), y al finalizar el
sprint, el equipo debera reportar el tiempo real que le tomé realizarla.
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Teniendo en cuenta el punto anterior, se escogieron y ordenaron las historias de usuario, para
ser desarrolladas, de la siguiente manera:

1. Historias de usuario con id 1 (1 dia). Sprint 1 — Creacion del tablero principal.

2. Historias de usuario con id 2 y 3 (10 dias). Sprint 2 — Altas y blsqueda de escuelas.
3. Historias de usuario con id 4 (5 dias). Sprint 3 — Detalles y edicién de escuelas.

4. Historias de usuario con id 5y 6 (10 dias). Sprint 4 — Alta y basqueda de tareas.

5. Historias de usuario con id 7 (5 dias). Sprint 5 — Detalles y edicién de tareas.

6. Historias de usuario con id 8 (3 dias). Sprint 6 — Alta de usuarios.

3.3. Diagramas de caso de uso.

Los diagramas de caso de uso generalmente estan compuestos por estos tres elementos:

e Casos de uso.
e Actores.
e Relaciones.

3.3.1. Casos de uso.

Un caso de uso nos sirve para representar de manera sencilla el objetivo de un sistema,
describiendo las interacciones del sistema con el usuario de manera que este alcance un objetivo
[12]. Gracias a estos diagramas, se vuelve menos complicado realizar un manual o sistema de
ayuda a usuarios.

Los casos de uso describen, desde el punto de vista del usuario, la manera en que trabaja un
sistema. Son representados por elipses en donde el nombre del caso de uso se puede situar
dentro de la elipse o fuera de esta.

Nombre de
caso de uso 1.

Nombre de caso de uso 2.

ILUSTRACION 3.3.1-1. EJEMPLOS DE CASO DE USO.
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3.3.2. Actor.

En los diagramas de casos de uso, un actor es aquel elemento que interactuara con el sistema,
encargandose de iniciar las actividades (casos de uso) que el sistema debera realizar. El actor
es representado graficamente por un individuo que despliega lineas indicando las actividades
que realiza en el sistema. El nombre del actor se sitla justamente debajo de este, como en el
ejemplo de los casos de uso (llustracién 3.1.1-1)

ILUSTRACION 3.3.2-1. ACTOR.

3.3.3. Relaciones.

Dentro del diagrama, ambos, actores y casos de uso interactian mediante diferentes tipos de
relaciones que son representadas por lineas. Estas lineas pueden ser:

e Relaciones de asociacion (conexion).
e Relaciones de extiende.

¢ Relaciones de uso.

¢ Relaciones de depende.

¢ Relaciones de herencia.

3.3.4. Asociacion.

La relacién que existe entre actores y casos de uso es denominada como asociacion. El actor
que inicia un caso de uso usa una linea asociativa que termina con una flecha, para el resto de
actores, seré una linea simple (sin flecha).

Solicitar Gestionar

pedido. stock.

ILUSTRACION 3.3.4-1. EJEMPLO DE ASOCIACION.
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3.3.5.

Diagrama de caso de uso del Sistema de Control Regional.

En la figura 3.3.5 — 1 se muestra el diagrama de casos de uso para el sistema el cual visualiza
como interactian un usuario administrador y un usuario normal.

Sistema de Control Regional

ADMINISTRADOR

\\ Detalles de /

USUARIO NORMAL

Menu principal.

Alta de escuelas.

escuela.

Edicion de
escuela.

Busqueda de
escuelas.

Alta de tareas.

Detalles de
tarea.

Edicion de tarea.

Busqueda de
tareas.

Alta de usuarios

Edicion de
usuarios.

ILUSTRACION 3.3.5-1. DIAGRAMA DE CASOS DE SU DEL SISTEMA DE CONTROL REGIONAL.
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3.4. Diagrama de secuencias.

Los diagramas de secuencia muestran la interaccion y comportamiento de objetos dentro de una
aplicacion. Contiene los detalles de implementacion de escenarios, el cual incluyen objetos y
clases necesarios para el escenario. El diagrama de secuencia, muestra a los objetos que
intervienen en el escenario con lineas verticales y los mensajes que pasan entre objetos como
flechas horizontales. Los diagramas de casos de uso pueden ser usado de dos maneras
diferentes:

¢ De instancia. Describe un escenario especifico.
e Genérico. Describe la interaccién para un solo caso de uso.

3.4.1. Diagrama de secuencia del sistema de control regional.

En la siguiente ilustracion se mostraran los diferentes diagramas de secuencia que conformaran
al sistema.

Primero se encuentran los diagramas para el alta, detalles, edicion y busqueda de escuelas
(imégenes 3.4.1-1 - 3.4.1-4).

Diagrama de secuencia para alta de escuelas.

gl R n'ALTAESCUELA] l ESCUELACONTROLADOR ] l BASE DE DATOS

_} RegresaMunicipios() Recupera objeto escuela Guarda los datos
| RegresaCodigoPostal()

Regresa una nueva vista lista para insertar un nuevo registro

ILUSTRACION 3.4.1-1 - DIAGRAMA DE SECUENCIA ALTA DE ESCUELAS.
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Diagrama de secuencia para detalles de escuela.

Recupera objeto escusia Consuita la escuela deseada a la BD
»

T

Recupera los datos y los muestra en la vista

ILUSTRACION 3.4.1-2 —- DIAGRAMA DE SECUENCIA DETALLES DE ESCUELA.

Diagrama de secuencia de edicion de escuela.

Recupera l0s datos actualizados y los muestra en la vista

ILUSTRACION 3.4.1-3 - DIAGRAMA DE SECUENCIA EDICION DE ESCUELA.
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Diagrama de secuencia de busqueda de escuela.

Recupera todas las escuefas y los muestra en la vista

ILUSTRACION 3.4.1-4 —- DIAGRAMA DE SECUENCIA BUSQUEDA DE ESCUELA.

Después se muestran los diagramas que conforman al alta, baja, detalles, edicién y blsqueda
de escuelas. (imagenes 3.4.1-5 — 3.4.1-8).

Diagrama de secuencia de alta de tarea.

|
|
|
_L__Recupera objeto tarea Guarda jos datas

UNA NUEVA vista lisla para insertar un NUevo registro

ILUSTRACION 3.4.1-5 —- DIAGRAMA DE SECUENCIA ALTA DE TAREA.
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Diagrama de secuencia de detalles de una tarea.

- [oemauiesanea | [[TAMGACoNTMOUDOR | [ sascoromros |

|
Recupera cbjeto tarea Consulta la tarea deseada a la 8D
- L

P S—

Recupera 1o datos y 108 MUOSIrA an I vista

ILUSTRACION 3.4.1-6 — DIAGRAMA DE SECUENCIA DETALLES DE TAREA.

Diagrama de secuencia de edicion de tarea.

o (e | e ) o |
| |
|

I |

I |
I | |
| Recupera objeto tarea Guarda los datos

'y

Regresa la vista con los datos actualizados

ILUSTRACION 3.4.1-7 —- DIAGRAMA DE SECUENCIA EDICION DE TAREA.



Diagrama de secuencia para busqueda de tareas.

[M] —[ sasemlamms ]

Consulta todas las tareas

T
I
I
I

P Recupera tareas

|

|

|
| H

T

~ Regresa todas las tareas y los muestra en la vista

ILUSTRACION 3.4.1-7 - DIAGRAMA DE SECUENCIA BUSQUEDA DE TAREAS.

A continuacion, se mostraran los diagramas de secuencia restantes compuestos por “inicio de

sesion”, “alta de usuarios” y “ediciéon de usuarios”.

Diagrama de secuencia de inicio de sesion.

ILUSTRACION 3.4.1-8 — DIAGRAMA DE SECUENCIA INICIO DE SESION.

[CoNmorBn] fasse oeoaros
[T) =) Recupera objeto usuario Consulta existencia
Valida informacién Regresa si existe
- -
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Diagrama de secuencia de alta de usuarios.

| Recuperacbjetousuaric [~ |  Consuhaexistencia [ |
Usuaro existe, error N Regresa datos
Mmlmﬁr
Nuulmmnlnm;% Usuario guardago

ILUSTRACION 3.4.1-9 — DIAGRAMA DE SECUENCIA ALTA DE USUARIO.

Diagrama de secuencia de edicion de usuarios.

ILUSTRACION 3.4.1-10 — DIAGRAMA DE SECUENCIA EDICION DE USUARIOS.
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3.5. Diagrama de clases.

Un diagrama de clases se le llama a una estructura estatica que describe como esta compuesto
un sistema mostrando las clases de la misma, sus atributos, operaciones o métodos y las

relaciones que tiene con otros objetos [13].

Para especificar la visibilidad de un atributo o método, se usan los siguientes signos:

+ Publico

- Privado

# Protegido
/ Derivado
~ Paquete

A continuacidn, se mostrara el diagrama de clases que se realiz6 para este proyecto.

[scuetes A Tareas A

Clave Cuee

« Fropredades ¢ Propledaces
Alumnasd P Acciones
Alumnach M Colania
Alumnast J* Crendo Der
AdymnmD f Editaca Por
Alumnask P fetha
AlumnasF , Fetha_Creacon
AlumnotA M techa Bdicon
Alumnosd F dlaes

P pack

Aulw
Cet
Codigo_Postl

Cclcna

Creado_Por

Doconte Juardar Tares
omizilio

Oomiciio Verdgenda

Edriatlo _Poe

Focha Crencier

Fecha_fcion

Sostenimerac

Total Grupon

P rEE R E R R R R EEE R R E R E TR R R T TR E e R e e e

Uszsarion

Cuie

Yropeedades
Contrasefa

»

P Comeo

» idUsuatio

F Nuw

M Nombre

Métodos
Agregallryano

Cwtalellsuann

Editallsu,

Elmnallsuano

CodigosPostales o

Tae

¢ Propiedades

»
>
»
»
»

Coargol oatal
Coloma
WledgoPotel
ertadon |l

Municisio
NG PIC

4 M#rodon

regresaloicmas

regresabduncipie

ILUSTRACION 3.5-1 — DIAGRAMA DE CLASES DEL SISTEMA DE CONTROL REGIONAL.
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3.6. Diagrama Entidad — Relacién

El diagrama de entidad — relacion es un método de modelado de datos ampliamente aceptado y
usado que describe las relaciones existentes entre las diferentes categorias de datos que
componen a un sistema de informacion. Un claro ejemplo de un modelo de entidad — relaciéon

seria el siguiente:

Es compuesta por

Cancién >O

Compone

L
AN

Compositor

| ILUSTRACION 3.6-1.

A continuacién, se muestra el diagrama de entidad relacion de la base de datos para el sistema

de control regional en su apartado de escuelas:

Escuela
Usuario b

ILUSTRACION 3.6-2 — DIAGRAMA DE ENTIDAD RELACION DEL SISTEMA
DE CONTROL REGIONAL.

« Al

A
+Alur
«Alur
¢ Al
« Al

Al

« Al

«Alur

+Alum

* Alun

Alumnos

s Alumnns

)

A
N

ne

oy 4

)

nos

Profesores
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Después se muestra el diagrama de entidad relacién para el sistema de control regional en su
apartado de agenda municipal:

Usuario

+Correo
+Contrasefa

Agrega varias

Tareas

+MNombre
+Nivel

Codigos Postales

Tiene muchas

+Codigo Postal
+Colonia
+Municipio
+Junta Auxiliar

+Titulo
+Municipio
+Colonia
+Impacto
+Meta
+Poblacion
+Fecha
+Acciones
+Fecha Creacion
+Creado Por
+Editado Por
+Fecha Edicion

ILUSTRACION 3.6-3 — DIAGRAMA DE ENTIDAD —RELACION DEL SISTEMA DE CONTROL REGIONAL.
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4. Presentacion del sistema.

4.1. Péginadeinicio.
Nota:

La informacion presentada en las capturas de pantalla de este proyecto, no representan los datos
verdaderos o actividades que se vayan a realizar. Esta informacién es puramente con fines
demostrativos.

La pagina de inicio estara compuesta por una breve descripcion de la funcion del sistema web.
Ademas, desplegara las primeras 3 tareas existentes en el mes actual. El usuario podra visualizar
el titulo de la tarea, el porqué de la misma y la fecha en la que se realizara.

SICORE - Sistema de Control
Regional

SICORE o8 un amblonts webd personalizado para tener cierto control sobre temas como ol censo de sscuelas

en ol sstado de Pusbin y ol control de tarsas asignadas 8 municip:os o juntas auxdiares

Campana de esterilizacion  Praevencion del dengue No hay datos.
de perros y gatos

Mg 0N

JUdw panm. 200

ILUSTRACION 4.1-1 — PAGINA PRINCIPAL.
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Cada cuadro contara con su propia liga que redirigira al usuario a la pagina correspondiente de
la tarea para que pueda observar los detalles de la misma. En todas las vistas que se encuentran
en el sistema aparecera la barra de navegacion.

Campafa de estenlizacion de perros y galos

ILUSTRACION 4.1-2 — DETALLES DE LA TAREA DE LA PAGINA PRINCIPAL.

Cabe aclarar que, si no hay una sesién abierta o si el usuario no tiene los permisos adecuados,
el sistema no le permitira ver los detalles de la tarea y le pedird que ingrese su usuario y
contrasefia.

26



La siguiente imagen muestra al sistema pidiendo un inicio de sesién para poder ver los detalles
de la tarea.

Ingreso de Usuario

Correo:

Contrasena;

| ILUSTRACION 4.1-3 — RESTRICCION DE URL.

4.2. Inicio de sesién y registro de usuario.

El siguiente apartado es el inicio de sesion. El usuario tendra que ingresar su correo y contrasefia,
si los datos son correctos, lo redirigira a la pagina de inicio, de lo contrario se recargara la misma
vista de login con una alerta, haciéndole saber que sus datos son incorrectos.

Ingreso de Usuario

Correo: e gamaliel mc@gmail.com

Contrasefa:

Error de credenciales.

ILUSTRACION 4.2-1 — LOGIN INCORRECTO. |=~ Aman e
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Como mencionabamos, si los datos de inicio de sesidn son correctos, el sistema redirigira al
usuario a la pagina principal. El usuario podra darse cuenta que en verdad inici6 sesion ya que
el botén de registro en la parte superior derecha (al lado de Login) cambiard y visualizara el
nombre completo con el que se registré en la base de datos.

ILUSTRACION 4.2-3 — VISTA CON INICIO DE SESION.

Existe la posibilidad de que tenga acceso al sistema una persona sin credenciales para iniciar
sesion. Para este caso, existe la liga de “Registro” (ilustracién 4.2-2) en donde la persona podra
ingresar su nombre completo, un correo y una contrasefia. Si el correo o contrasefia no coinciden
con los campos de verificacién, la persona no podra guardar su usuario. El sistema le asignara
al nuevo usuario solamente permisos para ver. De necesitar otro tipo de permisos tendra que dar
aviso a algun usuario que pueda darle los permisos necesarios.

Alta de usuario

*Nombre completo:
*Correo electronico “Confirme correo electronico
“Contrasena *Confirme contrasena

2 2018 - SICORE: Sistema ce Conlrol Regicnal

ILUSTRACION 4.2-4 — ALTA DE USUARIO.
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La persona tendra que llenar absolutamente todos los campos, de lo contrario, no podréa crear su
usuario. Ademas, tendra que confirmar su correo electrénico y contrasefia para verificar que sean
iguales y evitar fallas de escritura, adicionalmente, el botén “enviar” se deshabilitara cuando esto
ocurra como se nota en la ilustracion 4.2-5.

Alta de usuario

Nombre completa

Careo slactonico Confirma corred slectranice
Contrasena Connrme contrasena

ILUSTRACION 4.2-5 — ALTA DE USUARIO — DATOS INCORRECTOS

Alta de usuario
NOMETY Compietc

—— | e

Contrazena Confirme comtrasens

— —

ILUSTRACION 4.2-6 — ALTA DE USUARIO — DATOS CORRECTOS

29



Si todos los datos son correctos, la persona podra guardar los cambios y crear su usuario. El
sistema lo redirigira nuevamente a la vista “Alta usuario” con un aviso con la leyenda “Datos
Guardados” tal y como se muestra en la imagen 4.2-7.

Alta de usuario

Noestire Campietn

SOTea sectronk o Confirme comreo sectronico

Comraanna Cantume contr rvets

ILUSTRACION 4.2-7 — ALTA DE USUARIO — DATOS GUARDADOS

Una vez guardados los datos, el nuevo usuario podrd hacer uso de su cuenta. Como se habia
mencionado antes este nuevo usuario sélo tendrd permisos para visualizar escuelas y tareas de
la agenda, es decir, no podré crear ni editar en ninguno de estos apartados.

ILUSTRACION 4.2-8 — ALTA DE USUARIO — LOGIN DE NUEVO USUARIO

Agregar Nueva Escuela

No tienes los permisos para agregar escuelas.

© 2018 - SICORE: Sistema de Control Regional.

ILUSTRACION 4.2-9 — ALTA DE USUARIO — RESTRICCION DE PERMISOS
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4.3. Estadistica estatal — Alta de escuela.

El siguiente apartado es el alta de escuelas, perteneciente a la estadistica estatal. En este
apartado el usuario podra dar de alta una o varias escuelas proporcionando datos como el
nombre, la clave de centro de trabajo de la escuela, informacion de ubicacion e informacion de
censo (nimero de maestros, aulas y alumnos). A continuacién, se muestra el formulario de alta
de escuelas (ilustracién 4.3-1).

Agregar Nueva Escuela

horTre 3¢ 19 ST Cive ¢ Commo oo Thtags (007
acxes o Some—r——
S crv . ey . SamoCare .
Joma escoaw Seny ewcuer

Tote O MULERES ooconmes TR 3 MOMERE S qoertes

Tl ae grges (£} g0 A & C)

T e A .

Coogo Prex MrEipo Cooma

T .

ILUSTRACION 4.3-1 — FORMULARIO DE ALTA DE ESCUELAS

El primer apartado (Datos Generales) estara conformado por 7 campos, el campo de clave de
centro de trabajo (CCT) es utilizado en el controlador para verificar si la escuela existe en la base
de datos, de ser asi, el sistema avisara al usuario que la clave ingresada ya existe, evitando la
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duplicacion de datos. Los demas campos estan compuestos por listas de seleccionables con
informacion predeterminada.

El segundo apartado (Censo) es dedicado para tener un registro del nimero de profesores, aulas
y alumnos existentes en un centro educativo. Estos apartados estan limitados para ingresar
solamente nimeros enteros en donde el minimo valor es cero. Adicionalmente, si el usuario
escoge alguna opcion de la lista “Total de grupos”, la tabla de grupos habilitara las cajas de texto
segun la opcién seleccionada. Esta tabla hace referencia a cuantos grupos tiene un grado, por
ejemplo: si el primer grado contiene 3 grupos (primer grado grupo A, primer grado grupo B, primer
grado grupo C), el usuario ingresara la cantidad de alumnas y alumnos inscritos en cada uno de
los grupos. Esta tabla se puede expandir hasta grupo F.

El ultimo apartado (Datos de Ubicacion) sera usado para capturar el domicilio de la escuela,
ademas el usuario podra buscar la colonia en donde se encuentre la escuela usando su cédigo
postal. EI campo “municipio” permanecera deshabilitado para evitar que el usuario edite este
atributo.

Una vez llenado todos los campos necesarios, el usuario podra guardar la nueva escuela. Un
dato importante es que si el CCT (clave de centro de trabajo) ya existe en los registros del
sistema, al momento de guardar los datos, un mensaje aparecera al usuario advirtiéndole que
dicho CCT ya esté registrado y ninglin cambio se habré guardado.

4.4, Estadistica estatal — Busqueda de escuelas.

En este apartado apareceran autométicamente las escuelas registradas en la base de datos en
una tabla. Esta tabla tiene herramientas que pueden ayudar al usuario a encontrar escuelas.
Cuenta con una caja de bisqueda el cual puede buscar por nombre o cct, ademas puede ordenar
por nombre o cct, mostrar hasta 100 resultados por pagina y paginar todos los registros traidos
de la base de datos.

Nostands 0 ¥ fesuitados por phpe Suscw

NoeeSre Acoones

ILUSTRACION 4.4-1 - BUSQUEDA DE ESCUELAS.

Cada registro traido y mostrado en la tabla cuenta con su propio botén de “detalles” el cual dirigira
al usuario a una pagina en donde podra ver toda la informacién relacionada a la escuela
seleccionada y editarla, si tiene los permisos necesarios.
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4.5. Estadistica estatal — Detalle y edicion de escuela.

En esta seccidn se mostrara toda la informaciéon de una escuela seleccionada de la vista
“busqueda de escuelas” al dar presionar el boton “detalles” (ilustracion 4.4-1).

Ignacio Zaragoza

Creado por: E0v Gamaset Martiner Onug E@cn Ero Gamase Marines Crus
01000 INOKI018

M S b uhcuein Clavs 0o Caniro de Tratwo (CCT)
[[THE S ) gZymng
o Nvel Sonleranmen
EMmonn s . Frivane . O i erinl .
Zone esciiar Secky esco

. A .

T
Mty .
1008 00 MULERES 300w 10000 O HOMISRE S docenies
% 2000
Tialet e #uvn ot de grupos (B3 gruge A 8 ©)
an Olupaon A 0y ¢ .

Do

Avorrda grace Zaragoca S Mumerm

Coagn Pusat Mt ipio Cimon

mr ALAMIn eI .

ILUSTRACION 4.5-1 — DETALLES DE ESCUELA

Se puede apreciar que el ambiente grafico de “detalles de escuela” es el mismo al de “alta de
escuela”, esto es para que el usuario pueda entender de una mejor manera los datos traidos de
la base de datos.

Hay varios aspectos a tomar en cuenta en esta vista, tales como que al principio de la pagina
aparece el nombre de la escuela cuyos detalles se visualizan, del lado superior izquierdo aparece
la persona quién registrd la escuela y la fecha en la que hizo el registro. En el lado superior
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derecho aparece el nombre de la Ultima persona que realizé cambios a la escuela y la fecha del
cambio.

Inmediatamente debajo de los datos de creacion, aparecera el boton de edicion, siempre y
cuando el usuario tenga los permisos para realizar tal accion (llustracion 4.5-1). A continuacion,
se mostrard un ejemplo de un usuario sin permisos de edicion.

lgnacio Zaragoza

Dus=s Gwrsrmes

Supe B Graps C
Muperes HamBes Mujeres nomeres

ILUSTRACION 4.5-2 — DETALLES DE ESCUELA (USUARIO SIN PERMISOS DE|
EDICION)

En la ilustracion 4.5-2 esta sefialado que el usuario que actualmente ocupa la sesién no tiene los
permisos necesarios para editar, por lo tanto, el botén de ediciéon no aparece. Este usuario esta
limitado solamente a ver la informacién de una escuela.

Regresando al ejemplo anterior usando la ilustracion 4.5-1, veremos que si otro usuario, con los
permisos necesarios, inicia sesion sera capaz de realizar cambios a la escuela. Una vez que el
usuario de clic en “Editar”, el sistema habilitara todos los campos excepto el campo “Municipio”.
El usuario podréa editar cualquier campo, buscar su cddigo postal, cambiar los nimeros en el
apartado de “Censo”. Cuando guarde los cambios, el sistema devolvera la misma vista, con los
cambios hechos, el usuario podra darse cuenta que sus cambios fueron guardados porque
aparecera un mensaje avisandole del movimiento, la leyenda de edicion (parte superior derecha)
cambiara y aparecera el nombre del usuario que hizo el cambio y la fecha en el que lo hizo.
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A continuacioén, se mostrara el resultado de realizar un cambio para la escuela mostrada en la
ilustracion 4.5-2. Se cambiaran el nombre de la escuela y el nUmero de alumnos para el grupo
B.

[Edicidn]

_ Héroes de Ignacio Zaragoza

A\
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ILUSTRACION 4.5-3 — CAMBIOS HECHOS A UNA ESCUELA

La ilustracion 4.5-3 tiene 5 marcas las cuales representan lo siguiente:

El titulo de la escuela cambi6 después de cargar los cambios hechos por el usuario.

En el apartado de edicion se muestra el nombre la persona quién realiz6 la edicion.

Un mensaje de “datos guardados” aparecera una vez realizado el cambio.

El nombre de la escuela cambi6 de “Ignacio Zaragoza” a “Héroes de Ignacio Zaragoza”.
El ndmero de estudiantes mujeres y hombres cambid.

gk wbdpE



4.6. Agenda municipal — Alta de tareas.

El siguiente apartado tiene como objeto el alta de tareas que pueden ser designadas a una
colonia o junta auxiliar dentro del estado de Puebla.

4.6.1. Juntas auxiliares.

Las juntas auxiliares es un tema que la mayoria de las personas desconocen o ignoran por
completo. Estas juntas auxiliares eran, antiguamente, consideradas como pueblos, ejidos,
ranchos o municipios independientes, pero debido al crecimiento de la ciudad de Puebla, la
ciudad fue “absorbiendo” estas zonas. Con el paso del tiempo se implementaron reformas para
anexar estas zonas a lo que hoy en dia se conoce como la ciudad de Puebla.

A continuacion, la ilustraciéon 4.6-1 muestra el formulario de altas de tarea.

Agregar Nueva Tarea

Dalos 00 W wres

ILUSTRACION 4.6-1 — FORMULARIO DE ALTA DE TAREA

La imagen anterior nos muestra los campos necesarios para dar de alta una tarea en la agenda.
Los campos son los siguientes:

e Titulo de la tarea: Es el nombre que identificara a la tarea.

e Fecha: Es la fecha en que se llevara a cabo la tarea.

e  Municipio. El municipio en el que se desarrollara la tarea.

e Colonia: La colonia en el que se desarrollara.

e Junta auxiliar: Si se realizara en alguna junta auxiliar se debe especificar, de lo contrario
no.
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e Poblacion beneficiada: El sector de la poblacion que resultara beneficiada por la tarea.

e Meta a cumplir: El porcentaje estimado de completado de la tarea.

e Impacto social: El usuario especificara la razon de ser de la tarea, argumentando el por
gué se llevara a cabo.

e Acciones a realizar: La serie de pasos que le tomara a una tarea hasta llegar a su punto
final.

En las siguientes ilustraciones (4.6-2) se podra ver el ingreso de una nueva tarea, en la cual se
haran algunas observaciones.

Agregar Nueva Tarea

Titulo de la tarea:

Camparfia de recoleccion de animales en situacion de calle

Fecha:

dd/mm/aaaa

Municipio: Colonia:

Seleccione v

‘ Seleccione v

Seleccione -

Acajete
Acateno
Acatlan
Acatzingo
Acteo pan Impacto social:
Ahuacatlan
Ahuatlan e
Ahuazotepec
Ahuehuetitia
Ajalpan

Albino Zertuche
Aljojuca area
Altepexi
Amixtlan
Amozoc
Aquixtla
Atempan

Atlequizayan -

Acciones a realizar:

© 2018 - SICORE: Sistema de Control Regional.
ILUSTRACION 4.6-2 — ALTA DE TAREA, DESPLIEGUE DE MUNICIPIOS |

La pagina carga autométicamente los municipios existentes en la base de datos en orden
alfabético ascendente... Si el usuario teclea el nombre del municipio, el seleccionador se
colocard automaticamente en alguna opcion que coincida con lo tecleado.
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Agregar Nueva Tarea

Titulo de Ia tarea:

Campafia de recoleccion de animales en situacion de calle

Fecha:

dd/mm/aaaa

Colonia:

Puebla v ‘ Seleccione v Seleccione

Poblacion benefeciada: 1° de Mayo Unién Antorchista

_ 15 de Septiembre )
Seleccione r 16 de Septiembre Norte Seleccione
16 de Septiembre Sur

18 de Marzo

) 2 de Marzo

La razdn de ser de la tarea 2 de Octubre

2a. Ampliacién Unién Antorchista

2a. Seccion 18 de Marzo

2a. Seccion Club de Golf Ias Fuentes

3ra Ampliacion Guadalupe Hidalgo

Lista de acciones de la tarea 6 de Junio

8 de Diciembre

Acocota

Adolfo Lopez Mateos

Agricola Ignacio Zaragoza

Agricola Resurgimiento

Agua Azul (Baineario)

Alamos Vista Hermosa -

© 2018 - SICORE: Sistema de Control Regional.

ILUSTRACION 4.6-3 — ALTA DE TAREA, DESPLIEGUE DE COLONIAS

Una vez que el usuario haya elegido el municipio, en este caso se eligié el municipio de Puebla,
la lista desplegable de “Colonia” se llenara automaticamente con las colonias asociadas a ese
municipio, que de igual manera estan ordenados en orden alfabético en orden ascendente.

Los municipios estan relacionados con las colonias y asi mismo las colonias estan relacionadas
con las juntas auxiliares. Claro esta que no todas las colonias tienen una junta auxiliar y no todos
los municipios tienen juntas auxiliares. Toda esta informacion fue obtenida gracias a correos de
México [9] el cual ofrece gratuitamente una lista de codigos postales, colonias, municipios,
estados cuyo archivo de datos puede contener la informacion antes mencionada ya sea por
estado o todos los estados de la republica mexicana.
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Una vez que el usuario selecciond la colonia, la lista “junta auxiliar” se llenara de informacion
dependiendo de la colonia. Si la colonia no forma parte de una junta auxiliar, la lista solo tendra
la opcién “No aplica”, de lo contrario sera llenada con la junta auxiliar asociada a esa colonia. En
nuestro caso, seleccionamos la colonia “16 de septiembre sur” lo cual nos arrojé que pertenece
a la junta auxiliar “San Baltazar Campeche” tal y como se muestra en la ilustracién 4.6-4.

Agregar Nueva Tarea

Titulo de la tarea:

i en situacion de calle

Fecha:
dd/mm/aaaa
Colonia: \ Junta Auxiliar:
v 16 de Septiembre Sur v Nleccione v
| Seleccione |
No Aplica
San Baltazar Campeche
v SETECCIONTE v
Impacto social:

tarea

Acciones a realizar:

la tarea

| ILUSTRACION 4.6-4 — ALTA DE TAREA, DESPLIEGUE DE JUNTA AUXILIAR

En la lista “junta auxiliar” sélo apareceran la junta auxiliar asociada a la colonia seleccionada,
esto es para evitar guardar informacién equivocada. Una vez rellenado estos 3 campos, el
usuario puede proseguir a rellenar los campos faltantes los cuales, como ya se habia
mencionado antes, son requeridos para dar de alta la tarea.
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A continuacion, la ilustracién 4.6-5 nos muestra cémo quedara el formulario de alta de tareas una
vez que todos los campos han sido completados.

==

ILUSTRACION 4.6-5 — ALTA DE TAREA CAMPOS COMPLETOS

Otro aspecto a tomar en cuenta es que las cajas de texto “impacto social” y “acciones a realizar”
puede aumentar de tamafo arrastrando la esquina inferior derecha, esto le brinda al usuario
mayor espacio de visidn en el dado caso que el texto a ingresar esa mayor a lo esperado.
Ademas, se aumentd el tamafo de la caja de texto “titulo de la tarea” para que el usuario pueda
observar de mejor manera el contenido de la caja de texto.

Después de completar el llenado de todos los campos, el usuario puede proceder a guardar la
informacién dando clic en el botén “guardar”, esto hara que el controlador capture los datos del
formulario y almacene la informacion en la base de datos usando un procedimiento almacenado.
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A continuacién, se muestra, en la ilustracion (4.6-6), la vista resultante después de guardar un
registro

Agregar Nueva Tarea

fecra
3 232
e To Coxmrsz Jurm2 Acamay
Seecroes . Sede e . Ses—rcoe o
oo et Nt e 3 gy
Seecoone d Sesecoone )
B il e )

ILUSTRACION 4.6-6 — ALTA DE TAREA. TAREA GUARDADA

Después de guardar exitosamente la informacién, un mensaje “DATOS GUARDADOS”
aparecera y el controlador se encargara de regresar un nuevo formulario de alta de auditorias tal
y como lo muestra la imagen 4.6-6.
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4.7. Agenda municipal — Busqueda de tareas.

En este apartado se muestran todas las tareas existentes en la base de datos, se desplegaran
en una tabla similar al de la ilustracién 4.4-1 (pagina 31). Esta tabla contendra datos como el
nombre del evento, el municipio, colonia y fecha en el que se llevara a cabo.

Lista de eventos

Mostranae 10 * resultades por pagns Buse

Nombire del svenio

>
-
.

ILUSTRACION 4.7-1 — LISTA DE TAREAS

Ademas, cada registro contard con su propio botén de detalles, el cual mostrard todas las
caracteristicas de la tarea. La tabla, al igual que la mostrada en la ilustraciéon 4.4-1, cuenta con
ordenamiento por nombre del evento, municipio, colonia o fecha. Se pueden filtrar tareas
mediante la caja de blsqueda situada en la parte superior derecha y paginacioén.
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4.8. Agenda municipal — Detalles y edicion de tareas.

Cuando el usuario hace clic en “detalles”, se visualizara la vista con la informacién
correspondiente del evento. Aqui se mostrara todos los campos que conforman a una tarea
ademas del boton de edicién, solo disponible para los usuarios con los permisos
correspondientes.

ie estenliza n e 1

— ———— Campafa erros y gatos
—— GO

Doters 08 40 tema

ILUSTRACION 4.8-1 — DETALLE DE TAREA

Se destacan las siguientes caracteristicas:

1. Eltitulo de la tarea que esta siendo visualizada.

El nombre de la persona que creo la tarea.

3. Elnombre de la Gltima persona que edit6 la tarea. Si la fecha de edicién y el nombre son
los mismos que la fecha de creacién y quién lo editd, posiblemente no existan ediciones.

4. El botdn de edicion disponible solo para aquellos usuarios para realizar la accion.

N

Una vez el usuario haga clic en el botén de edicion, el sistema cargard automaticamente todos
los municipios existentes en la base de datos. Al igual que en el formulario de alta de tareas, si
el usuario escoge un municipio, borrara los datos del campo “colonia” y el campo “junta auxiliar”.
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En el siguiente ejemplo, se editardn los valores de la fecha y se agregaran otros posibles
impactos al campo “impacto social”.

Campafia de esterilizacion de perros y gatos

Toon ok Camasles Matnes Our
0N

Creads por ® Sarmane Uerminer Co
e ] ]
ATTS SUARDADGS
Tigo de 3 teren
Cargats e sRerfa00s 00 PETCE Y BECE
Fera
Myne e e MR Avve
Lo . S Anores Tt . o At .

Fogoon becstoats LA 3 Currelr

82 U potascey .
N W
T (r S R R LRI b O O Sute A § 4 et

PORTEM B T DURR R MOOR W OOt OF S ek e oA

AlLewes & mERw

ILUSTRACION 4.8-2 — EDICION DE TAREA

En la ilustracién 4.8-2 podemos observar las siguientes caracteristicas:

Muestra la persona que realiz6 la edicion y la fecha de edicion.

Muestra un mensaje de que el cambio fue hecho.

Como se menciono antes. La fecha de realizacion de la tarea fue cambiada.
Se agreg6 otro punto en el apartado de impacto social.

PoNPE
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4.9. Perfil y edicién del usuario.

En la siguiente ilustracion (4.9-1) se muestra la pantalla a la cual tendra acceso cualquier usuario
registrado en la plataforma. Aqui se muestran los atributos del usuario, tales como nombre
completo, correo y tipo de permiso. La contrasefia no aparece por razones de seguridad. El
usuario es capaz de cambiar cualquiera de sus atributos incluso el nivel de permisos de su
cuenta.

o dola soasnln ' s riatns
Aqul podras cambiar tus datos

Nombre compiete

Confurmar cormeo

Opcidn para
administrar usuarios. Conasena
(Solo administrador)

Confumar Conrasend

Tipo 08 pearmisos

ILUSTRACION 4.9-1 — PERFIL DEL USUARIO (ADMINISTRADOR)

También se puede apreciar que, en el caso de este usuario, tiene una opcién para administrar
las cuentas de todos los usuarios registrados en la plataforma, algo que los otros usuarios no
tendrén, tal y como se muestra en la ilustracion 4.9-2

Aqui podras cambiar tus datos

Nombre completo

Comeo

No hay opcion para Confirmar corres

administrar cuentas

Contrasena

Confirmar contrasefa

Tipo de permisos " ’ '

ILUSTRACION 4.9-2 — PERFIL DEL USUARIO (NO ADMINISTRADOR)
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A continuacioén, se realizara un cambio en el usuario actual, el cual consistird en cambiar su
nombre y correo. El sistema le pedir4, como método de validacion, que tanto los correos como
las contrasefias sean iguales, de lo contrario, el botdn de “guardar cambios” se ocultara y los
campos correspondientes se pondran en color rojo tal y como lo muestra la ilustracion 4.9-3.

Aqui podras cambiar tus datos

Nomdre Compieto
Coreo

* Zaat A Qg 1

Confirmar correo
b "
Contrasefa

Contirmar contrasens

Tips O permuscs

ILUSTRACION 4.9-3 — PERFIL DEL USUARIO ERROR DE VALIDACION

Si los campos de correo y contrasefia son iguales, se pondran en color verde y el botén de
guardar cambios se visualizara. Este caso se representa en la ilustracion 4.9-4

Aqul podras cambiar tus datos

Nombre completo

Correo FONMOR QO (o
Confrmar cormeo YA PO
Contrasefa

Confirmar contrasefa

Tipo O permisoy

ILUSTRACION 4.9-4 — PERFIL DEL USUARIO VALIDACION CORRECTA
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Una vez que el usuario haya ingresado sus cambios, el sistema actualizara sus datos y recargara
la pagina con los datos actualizados junto con el mensaje de que los cambios fueron realizados.
Por razones de seguridad, la contrasefia no aparecera cuando los datos actualizados se
visualicen. Este caso es representado en la ilustracion 4.9.5.

Aqui podras cambiar tus datos

Nemdre compieto

Confirmat corred

Contrasess

Confirmar contrasea

Ti90 Ce permaos

ILUSTRACION 4.9-5 — PERFIL DEL USUARIO CAMBIOS GUARDADOS

4.10. Administracion de usuarios.

En el siguiente apartado, el administrador puede ver una tabla con los usuarios registrados en el
sistema, desde la tabla tiene opciones de detalles y eliminar usuarios. Esto se representa en la
ilustracion 4.10-1.

Administrar Lista de usuarios

Nombore Acciones

Avulia Tenchil

LN L Mamanges Sancne

(7 St ma on Con Regonal

ILUSTRACION 4.10-1 - PERFIL DEL USUARIO CAMBIOS GUARDADOS 47




Ademas, la vista contara con un cuadro de busqueda para facilitar el filtro de usuarios.
El boton “Eliminar usuario” borrara todos los datos del usuario de la base de datos, un mensaje

aparecera notificando al administrador que el cambio se realizd. Este ejemplo se muestra en la
ilustracion 4.10-2.

Administrar Lista de usuarios

No™Tre

ATy
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5. CONCLUSION.

El sistema de control regional (SICORE) podra ser de gran ayuda para manejar la informacion
sobre las escuelas de una manera mas sencilla, al permitir alojar toda la informacién requerida y
consultarla después para fines administrativos o los fines que se necesiten y vayan surgiendo.
No necesariamente dependerd del director o miembro de una institucién el dar de alta la
informacion en el sistema, solo bastara una persona afiliada a la institucion para registrar los
datos. Lo flexible del sistema es que se puede y debe agregar informacion por clave de centro
de trabajo (CCT) aunque las claves tengan el mismo nombre de escuela, estos tendran diferente
informacién (turno, nimero de alumnos, aulas, maestros, etc.). Asi, una escuela puede tener
mas de un registro en el sistema ayudando a tener una vision de la cantidad existentes de
instituciones de ensefianzas y cuantos alumnos albergan.

Por otro lado, SICORE también ofrece el mddulo de agenda municipal el cual resultard efectivo
a la hora de crear tareas destinadas a ciertas colonias, tomando en cuenta también a las juntas
auxiliares registradas. Este modulo fue posible, en parte, gracias a la lista de cédigos postales,
municipios y colonias ofrecidas gratuitamente por el servicio postal mexicano ya que dicha lista
era de suma importancia para el desarrollo del médulo. El formulario servira para definir el
municipio, colonia o junta auxiliar en donde se llevaran a cabo una o mas tareas ademas de que
la pantalla principal del sistema mostrara las 3 primeras tareas agendadas para el mes en curso,
asi los usuarios podran visualizar qué tareas son las mas cercanas a realizarse.

Como conclusidn, el sistema fue programado con una interfaz sencilla para no agobiar al usuario
final con complejidades visuales, poniendo a su alcance los menus necesarios. En un principio,
el sistema iba ser desarrollado bajo otra plataforma, pero habia ciertas caracteristicas del
framework inicial que no le permitian al sistema trabajar adecuadamente, también, no ofrecia la
documentacién necesaria para implementar un filtro de seguridad basico y entre otros detalles
mas, fue la excusa necesaria para cambiar de framework. Dicho cambio no fue tan drastico,
ademas permitié aprender una herramienta nueva de desarrollo que ofrecia e implementaba de
manera sencilla las caracteristicas, al menos, minimas para un sistema.
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6. Trabajo a futuro.

Se plantea trabajar en una mejor versién del sistema, en donde se implementaran medidas de
seguridad para salvaguardar la integridad de los datos almacenados en la base de datos.
Ademas, dentro de las mejoras de seguridad, se planea ocultar cierta informacion que pueda
ayudar a entes maliciosos a dafar el sistema, su estructura o informacién.

Otro punto a trabajar es la integracion de nuevos modulos e implementar cambios y mejoras a
los médulos ya existentes. Organizar ain mas el proceso de desarrollo y documentacién para
facilitar el aprendizaje y entendimiento del sistema.

Por ultimo, se pretende tener un mejor conocimiento sobre otro tipo de informacion que puede
ser requerida en alguno de los moédulos de tal manera que la informacién sea lo mas completa
posible.
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