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Introduccion

La Escuela de Ingenieria de Sistema Informaticos (EISI) cuenta con asignaturas que
dentro de su programa académico detallan las evaluaciones a realizar durante el
ciclo en que se imparte la materia y una de las formas en como se evalGa a los
estudiantes es asignandoles el desarrollo de sistemas informaticos con la finalidad
de medir el nivel de conocimiento adquiridos por los estudiantes. Estos proyectos
son asesorados por un docente encargado que en algunos casos es el mismo
coordinador de la asignatura, cabe destacar que cada docente tiene su propia forma
de evaluar y ponderar el desarrollo de los proyectos, ademas de realizar los
procedimientos de forma manual o auxiliarse de hojas de célculo, la EISI no cuenta
con un sistema que de soporte a la cantidad de proyectos que se realizan por
materia cada afo; dentro del alcance comprendido en el presente documento se da
a conocer la descripcion de la solucién propuesta para la gestion y seguimiento de

los proyectos académicos de la EISI.

Dentro de la temética presente en el documento se encuentran diferentes
herramientas utilizadas para diagnosticar el problema del sistema actual, las

herramientas utilizadas fueron FODA y la Lluvia de Ideas.

Para conseguir el objetivo de proveer dicha solucién es necesario contar con un
enfoque de sistemas en el cual se detallen las entradas, procesos que se realizan
actualmente y las salidas propuestas necesarias, para comprender como

interactuarda el sistema con el entorno.

Cada proyecto informatico que tenga por objetivo el desarrollo de un producto de
software, debe contar con una metodologia de desarrollo que ayude a lograr ese
objetivo, en la presente solucidn se utiliza la metodologia SCRUM.

Dentro de la planificacion inicial elaborada para este proyecto, se encuentra
detallado el recurso humano, tecnoldgico y costeo de la solucion, adicionalmente se

presenta la planificacion.



Ademas, el documento contempla la creacion y modificaciones realizadas en el
sistema UbicacionES, detallando los elementos con los que contaba la aplicacion

en 2014, el proceso de actualizacion y los nuevos elementos y opciones que se
generaron.



Antecedentes

Los antecedentes se detallaran por separado para una mejor comprension:

Médulo UbicacionES: La Escuela de Ingenieria de Sistemas Informaticos, cuenta

con una aplicacion multiplataforma creada en el framework CoCos2D, probada y
compilada en los sistemas operativos moviles Android e 10S. en la que por medio
de un videojuego en 2 dimensiones con graficos estilo pixel art, muestra a los
aspirantes de nuevo ingreso las instalaciones de la Universidad de El Salvador en
un recorrido interactivo con los personajes y elementos del videojuego, ademas

presenta los procesos administrativos que debe realizar un aspirante.

La aplicacion cuenta con una primera version realizada en el afio 2014, desde esa
fecha la Universidad ha realizado cambios en las autoridades administrativas,
infraestructura fisica como la construccion de nuevos edificios para las diferentes
facultades, adquisicion de mobiliario, nuevas zonas de parqueo, ampliacion de
accesos vehiculares, etc. La aplicacion posee plantillas de utilerias que permite
afadir nuevos elementos, nuevos mapas o modificacién de los actuales, para lo
cual se requiere una recopilacion de la aplicacion. Adicionalmente se permite hacer
modificaciones a los mensajes dentro de la aplicacibn mediante un componente
web. El sistema provee informacion sobre las actividades que se realizan en cada
local de la universidad, permitiéndole al administrador actualizar dicha informacion

sobre un archivo de Excel.

Médulo de Inventario: Con respecto a la forma de controlar los recursos de la EISI

Nno se cuenta con un proceso automatizado que permita el registro e inventario del
equipo y mobiliario, tampoco de un etiquetado correcto, actualmente se colocan tiras
de tirro u otro adhesivo sobre la superficie de los equipos o se coloca el cédigo
numérico que lo identifica con marcadores permanentes. Ademas, se tiene una
iniciativa de no solamente limitar el inventario a equipos informaticos, asi como tener
la posibilidad de ingresar documentos como libros, revistas y trabajos de graduacion
en dicho registro, la EISI en 2018 implementé el SIGPAD el cual contiene un
conjunto de procesos administrativos, como el trabajo de graduacion, publicaciones

historicas de trabajos de graduacion, perfil de docentes, sistema de encuestas, UES



Play y un repositorio de archivos académicos. SIGPAD dentro de sus
funcionalidades no contempla la automatizacion de inventario que abarca desde el

proceso captacion de datos hasta el proceso de administracién de los recursos.

A lo largo del tiempo de se han realizado trabajos de graduacion orientados a la
administracion de inventarios en instituciones como el Hospital Nacional Zacamil, el
Instituto Salvadorefio de Turismo, La Universidad de El Salvador, etc. También en
algunas asignaturas de la carrera se han realizado esfuerzos para desarrollar

pequefios componentes de administracion de inventarios.



Objetivos

Desarrollar un Sistema Informatico para la Gestibn de los Proyectos
Académicos de la Escuela de Ingenieria de Sistemas Informaticos de la
Universidad de EI Salvador, con el fin de mejorar la interaccion entre el
docente y el estudiante, brindando un seguimiento continuo de los proyectos

que se desarrollan en cada asignatura que imparte la escuela.

Determinar los requerimientos del Sistema Informético para la Gestion de los
Proyectos Académicos de la EISI, con el fin de mejorar la interaccién entre el
docente y el estudiante.

Analizar los requerimientos del Sistema Informatico para la Gestion de los
Proyectos Académicos de la EISI, con el fin de mejorar la interaccion entre el
docente y el estudiante.

Disefar el Sistema Informatico para la Gestion de los Proyectos Académicos
de la EISI, con el fin de mejorar la interaccion entre el docente y el estudiante.
Construir el Sistema Informatico para la Gestion de los Proyectos
Académicos de la EISI, con el fin de mejorar la interaccién entre el docente y
el estudiante.

Probar el Sistema Informético para la Gestion de los Proyectos Académicos
de la EISI, con el fin de mejorar la interaccion entre el docente y el estudiante.
Documentar el Sistema Informético para la Gestion de los Proyectos
Académicos de la EISI, con el fin de mejorar la interaccion entre el docente y
el estudiante.

Realizar modificaciones, creacion de plantilas y mapas para el sistema
UbicacionES.

Desarrollar opciones en el sistema SIGPAD que permitan interactuar con el
sistema de UbicacionES y realizar cargas de horarios y cambios de
conexiones de mapas en la navegabilidad de la aplicacion permitiendo

habilitar o deshabilitar el salon Espino.



Alcances y Limitaciones
Alcances

Médulo UbicacionES: La mejora del mddulo UbicacionES incluira:

I. Creacion de nuevas plantillas y mapas, consistira en el disefio de nuevos
elementos que sirvan de insumo para la actualizacion de la aplicacion.
[l. Actualizacion de los mapas y personal administrativo, se pretende actualizar
losmapas de | a aplicacio6on con | as mejoras de
las instalaciones de la Universidad de El Salvador para familiarizar a los
estudiantes de nuevo ingreso y que les sirva como guia para que puedan
identificar los lugares correspondientes para poder realizar los tramites
académicos que deseen; Actualizando en par
correspondientes.
lll.  Configuracion para la integracion de los nuevos elementos, actualizacion de
mapas, colocacion de personajes en las nuevas zonas a incorporar y cambio
de personajes en zonas con las que ya se contaban.
IV. Documentacion, se elaborard un documento que incluya la guia para la
creacion y actualizacién de zonas mencionando las configuraciones que se
deban realizar. El documento le servira a la Escuela de Ingenieria de Sistemas
Informaticos, para que a través de asignaturas como PDM-115 o servicio

social, se realicen mejoras a la aplicacién en un futuro.

Mdédulo de Inventario:

I. Investigar la generacién de cédigo de barra, codigo QR para identificar el
mobiliario y documentos de la Escuela de Ingenieria de Sistemas Informéaticos
(EISI).

II.  Documentar el procedimiento para la asignacion de un cédigo, con el que se
pretende identificar cada equipo, mobiliario o documentos de la EISI con la

generacion de un identificador digital. (codigo de barra / QR.).

Vi



Sistemas PROYECTOS:

Se realizar4 una segunda version del médulo de trabajos de graduacion para
dar seguimiento a los proyectos para la EISI; Los proyectos pasara por
estados 0 pasos en los cuales se les aplican criterios de evaluacion, los
cuales seran utiles para medir el cumplimiento de objetivos durante el
proyecto.

El sistema PROYECTOS incluira en su implementacion las escuelas de la
Facultad de Ingenieria y Arquitectura, para el ingreso de usuarios segun la
escuela a la que pertenecen, separando las materias y contenido a visualizar
segun los permisos y roles asignados a los usuarios del sistema. El método
usado de autenticacion sera el Protocolo Ligero de Acceso a Directorio con
el que cuenta actualmente la Universidad de El Salvador.

La gestion de grupos y sus proyectos académicos de las asignaturas que se
imparten en cada carrera de la Facultad de Ingenieria y Arquitectura sera por
ciclo activo, teniendo roles y permisos para la visualizacion de listados de

informacioén histérica.

. El sistema contara con una opcion para la creacion de las rubricas con las

que el docente evalla los proyectos académicos, cada docente podra
ingresar las etapas en que se divide el proyecto académico y la ponderacion
gue tiene cada etapa, asi mismo dentro de cada etapa se debera detallar
criterios evaluativos grupales o individuales teniendo un limite de cuatro
niveles de criterios; cada criterio tendra una ponderacion que en su conjunto
sume el total del criterio del nivel superior y los criterios del primer nivel
deberan sumar el cien por ciento de la etapa. La rubrica y el conjunto de
criterios evaluativos que contenga la misma le servira al docente asesor para
calificar a los integrantes del grupo. En cuanto a los estudiantes la rabrica les
servira para estar al tanto de los criterios que se le evaluaran en cada etapa
y conocer el detalle de la nota obtenida por criterios evaluativo calificados.

El desarrollo de una opcién para que los docentes creen observaciones
especificas para cada grupo y observaciones generales que sean repetitivas

0 que comunmente colocan en los proyectos académicos que asesoran. La

VIl



VI.

gestion de observaciones consistird en agregar la observacién a cada grupo
o realizar una asignacion mdultiple a un conjunto de grupos.

El sistema manejara la modalidad de materias siendo estas: presencial y en
linea; para ellos se realizara una adecuacion en el codigo de cada materia
para su identificacion en los listados y menuds del sistema, también se
realizard una distincion de las materias por el afio del pensum cuando se
realicen la carga de nuevas materias al sistema desde cualquier escuela de

la Facultad de Ingenieria y Arquitectura.

VII.El desarrollo de un médulo de Base de Datos, el cual servirh como

complemento a los proyectos académicos que requieran el desarrollo de
sistemas informaticos, aplicaciones moviles, dando la posibilidad de utilizar
el servidor de la EISI para la realizacion de pruebas, brindando la opcién a
los docentes asesores de crear, eliminar y gestionar los permisos para los
gestores de base de datos de MySQL y PostgreSQL para asignar las bases

de datos con sus respectivos permisos a los grupos que asesora.

VIILI. La implementacion del sistema PROYECTOS se realizard en el

servidor fisico, propiedad de la Universidad de El Salvador asignado a la
Escuela de Ingenieria de Sistemas Informaticos, el cual se desempefia como

servidor de aplicaciones y servidor de bases de datos.

Moédulo Encuestas:

La implementacion del sistema Encuestas SIGEN desarrollado como
proyecto académico en asignaturas de cuarto afio de la carrera de Ingenieria
de Sistemas Informaticos.

En la implementacion se incluira el sistema de Encuestas como opcién o
modulo dentro del sistema PROYECTOS por lo que se adecuara el modelo
de la base de datos de SIGEN con algunas tablas de la base de datos de
PROYECTOS para poder funcionar con la informacion almacenada de los
docentes y estudiantes ya presentes en el sistema PROYECTOS, ademas
de adaptar la base de datos se incorporara la gestion de roles y permisos
para la autentificacion que maneja el sistema PROYECTOS.

VIl



V.

Se realizaran las configuraciones necesarias para que el sistema de
Encuestas SIGEN coexista en conjunto con el sistema PROYECTOS vy
funcionen ambos correctamente.

El sistema de Encuestas SIGEN cuenta con una aplicacion mévil a la cual se
le incorporara la autentificacion LDAP, se modificaran las URL para obtener
los servicios web desde el servidor de la EISI, para que un estudiante inscrito
en una materia-ciclo del sistema PROYECTOS tenga acceso a evaluaciones

desde un dispositivo movil con sistema Android.

Mdédulos adicionales:

VI.

En el sistema de Trabajo de Graduacion presente en SIGPAD, se
desarrollaran apartados para ingresar informacion al Perfil Docente. El
desarrollo, consistira en que cada docente pueda incluir en su informacion
del perfil: diplomados, postgrados, investigaciones y participacion en
congresos/talleres/otros.

Incorporar catélogo de instituciones en la gestion del Perfil Docente.
Realizar un desarrollo en la biblioteca de trabajos de graduacién de la EISI
incluida en SIGPAD, para agregar la opcion de jurado en las consultas de
busqueda de las publicaciones y modificar la plantilla de excel
correspondiente a la carga de publicaciones para incluir el rol jurado al

Tribunal-Evaluador.

. Desarrollar en SIGPAD opciones para el manejo de ciertos elementos de

UbicacionES, agregando el rol, los permisos y la opcion del menu que sera
accesible solo por ciertos tipos de usuarios.

Habilitar y dejar en funcionamiento el sistema UES-Play, realizando la
documentacion necesaria de los componentes utilizados, asi como las
modificaciones realizadas en el servidor de la EISI.

Crear carpetas SFTP y realizar pruebas en el servidor de la EISI,
documentando el procedimiento realizado en la creacién y habilitacion de las
carpetas, el documento servird de guia para que los docentes que necesiten

crear carpetas para la realizacion de pruebas de proyectos académicos,



teniendo a disposicion el servidor de la EISI habiliten una carpeta por grupo
y le otorguen el acceso con los permisos correspondientes.
Se llevara a cabo el desarrollo de los modulos totalmente funcionales y libres de

errores, probados y aceptados por las entidades correspondientes.

Al realizar la investigacidn necesaria, no se observaron limitaciones relevantes que

no puedan ser superadas tanto un nivel econémico, técnico y operativo.



Importancia, justificacion y resultados esperados

Médulo de PROYECTOS: Las escuelas de la Facultad de Ingenieria y Arquitectura

de La Universidad de El Salvador tendra la capacidad de llevar un seguimiento de
proyecto académicos que se realizan en diferentes materias de cada carrera, de
esta manera podra medir en base a indicadores o pardmetros en qué estado se
encuentra los proyecto. Ademés de permitir la creacion de rubricas de evaluacion
por las etapas en las que se dividird el proyecto académico detallando criterios
grupales o individuales con los que se calificaran a los integrantes de cada grupo.
El sistema contara con gestién de roles y permisos, que ayudara a la segmentacion
de informacion a la que un usuario tendra acceso y la autenticacion de los usuarios
sera el Protocolo Ligero de Acceso a Directorio con el que cuenta actualmente la

Universidad de El Salvador.

Para la Escuela La Escuela de Ingenieria de Sistemas Informéaticos de La
Universidad de El Salvador, el sistema les proveera de la creacion y gestion de
bases de datos en MySQL y PostgreSQL, también la creacién de carpetas SFTP en
el servidor de la EISI.

Médulo UbicacionES: La Escuela de Ingenieria de Sistemas Informéticos de La

Universidad de El Salvador, por medio de la actualizacion de los recursos de la
aplicacion UbicacionES contara con los mapas y personajes actualizados, asi como
el cambio de nombres a los mapas, para tenerlos disponibles si se crea una nueva

version y se le da seguimientos al sistema UbicacionES.

Médulo de Inventario: La investigacion realizada sobre el etiquetado con codigos de

barra 0 QR permitir4 evaluar la incorporacion de un identificador digital a futuros
desarrollos de sistemas informaticos para la correcta gestion de los recursos con

los que cuenta la EISI.

Implementacién del médulo de Encuestas: Permitira a la Escuela de Ingenieria de

Sistemas Informaticos de La Universidad de El Salvador y usuarios que hagan uso
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del sistema PROYECTOS, tener una herramienta con la cual podran obtener
informacion sobre algun tema de interés al realizar encuestas, que podra ser
aplicada sobre un conjunto de usuario definidos previamente, los cuales cumplan
las condiciones necesarias para poder obtener informacion de calidad y la gestion
de evaluaciones por materia-ciclo desde la creacion de las evaluaciones hasta la

revision de los intentos que realicen los estudiantes inscritos en la materia-ciclo.

Para la Escuela de Ingenieria de Sistemas Informaticos de La Universidad de El
Salvador la incorporacion de la autentificacion LDAP a la aplicacion movil les
serviran en la escalabilidad de la aplicacion si se retoma su desarrollo.

A continuacioén, se detallaran las justificaciones por separado de cada uno de los

componentes.

Médulo de Sequimiento de Proyectos EISI: En todas las materias en las que se

asignan proyectos, es de utilidad un software de seguimiento con el cual se pueda
medir en base indicadores o parametros en qué estado se encuentra el proyecto, y
poder determinar porcentajes de rendimiento de los equipos por parte de los

coordinadores de proyectos.

Mdédulo UbicacionES: La atencion del sector estudiantil es uno de los retos mas

grandes a los que se enfrenta la Universidad de El Salvador y cada afio el ingreso
es masivo a la misma. Para los aspirantes de nuevo ingreso el familiarizarse con las
instalaciones y los procesos que deben realizar es un factor determinante. Ya que
cuentan con una guia que les ahorra tiempo y esfuerzo al realizar sus actividades

respectivas.

Desde el 2014 se ha cambiado la infraestructura; esto significaria que la aplicacion
ya esta desfasada, por lo que existe la necesidad de una actualizacién que adapte
los mapas ya creados al presente afio, asi como cambios de ubicaciones de algunos

docentes y su formacion profesional Asi como adicionar las plantillas de los
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mobiliarios que no estan definidos, realizando cambios en las configuraciones y
generar una nueva version de la aplicacion para convertirse en una herramienta (til

gue guie a la comunidad estudiantil en los procesos administrativos.

Médulo de Inventario: En toda institucion el tema del manejo de inventarios es algo

gue se debe tomar muy en cuenta y tratar con especial cuidado ya que en este se
refleja el movimiento de los recursos con los que cuenta, la Escuela de Ingenieria
de Sistemas Informaticos de la Universidad de El Salvador lleva el control de
inventario, pero de una manera poco eficiente. Esto se debe a que a través del
tiempo todo ha sido manejado de una manera manual y no de forma periddica, ni
siquiera de forma anual. Adicionalmente no se estd considerando las facilidades

tecnoldgicas existentes, ni los recursos informaticos disponibles que posee la EISI.

Implementacion del Moédulo de Encuestas: La EISI realiza encuestas de uso general

y académico en la cual toman una muestra estudiantil para que respondan un
conjunto de preguntas, luego se pasa a la tabulacion de resultado, lo cual se demora
un tiempo proporcional al nimero de usuario y al nimero de pregunta. La
herramienta que se implementara tendra la capacidad de crear un conjunto se
preguntas que se enviaran a un conjunto de usuarios.; Los resultados de esas
preguntas se iran presentando a medida los usuarios vayan terminando de

responder el cuestionario.

Inventario para PYMES: Proporcionar a la Escuela de Ingenieria de Sistemas

Informaticos una herramienta que le permita llevar un control de sus inventarios de
documentos y equipo informatico de una forma eficiente, utilizando tecnologia de
codigo de barra u otras lectoras que permita hacer mas agil el control. Se creara
una version para la PYMES las cuales tendra las mismas funciones que la version
para la EISI, solo que esta version contara con las opciones de personalizacion y
adaptabilidad al entorno de la PYMES.
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Mdédulo de PROYECTOS: Se proveera de una herramienta a los coordinadores de

proyectos de las materias de las carreras de la Facultad de Ingenieria y Arquitectura

de La Universidad de El Salvador que comprende los siguientes modulos:

Administracion: esta opcién es el que permitira la correcta gestién y manipulacion
del sistema completo, mediante la administracion de diferentes actividades

necesarias para su uso adecuado segun el rol y permisos del usuario.

Gestidon de Roles y Permisos
Gestion de Catalogos
Gestion de Ciclo
Instituciones

Docente

Listado Asignacion Docente
Listado de Usuarios

Listado de Proyectos

Materias por Ciclo

=4 =4 4 A4 A4 -4 -4 A4 A4 -

Catalogo de Materia

Gestion: en esta opcién es la que permite la asignacion de coordinadores desde el

sistema.

Coordinador General
Coordinador de Asignatura

)l
1
1 Responsable de Proyectos
1 Permiso de Ver Proyectos

Cargas Datos: la opcidon de cargas permite realizar la asignacion de coordinadores

y e ingreso de datos al sistema desde plantillas de Excel.

1 Carga de Ciclos por Materia

1 Carga de Coordinadores Generales
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Carga de Coordinadores de Asignatura
Carga Docente Materia
Carga Estudiantes Materia

Carga Estudiantes Grupos

= =4 =4 = =2

Carga Docentes Grupos

Forma de Evaluacion de Proyectos: Esta opcion, permitira la creacion de rubricas
de evaluacion y su posterior a asignacion a proyectos para ser evaluado bajo los

criterios grupales o individuales detallados en cada rubrica.

1 Formas de Evaluacion
1 Asignar Forma de Evaluacion

M Clonar Forma de Evaluacion

Historial: presenta listado de informacion respecto a las asignaciones del docente

y los proyectos asesorados en materias de ciclos anteriores.

1 Total de Proyectos.

1 Proyectos.
Reportes: refleja informacion sobre los proyectos de los ciclos activos.

1 Reporte Proyectos Total
1 Reporte Avance de Proyectos

1 Reporte Estado de Proyectos

Proyectos por Materia: representa la gestiéon de los proyectos por materia, asi
como la gestion de los grupos desde el docente asesor, también es visible desde el

estudiante, pero con diferentes opciones.

Caodigo de la Materia
Mis Grupos
Estudiantes

Grupos (Todos)

= =2 A4 =4 -

Conformar Grupo
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1 Mis Proyectos

M Observaciones

Base de Datos: Presenta un listado de las bases que se crearan, previamente de

la seleccion de una materia que tenga asignada el docente.

Moédulo UbicacionES: Se espera contar con la actualizacion los recursos de la

aplicacion UbicacionES que son: plantillas de utilerias, mapas, personajes y datos
sobre la infraestructura fisica de la Facultad de Ingenieria y Arquitectura.

Médulo de Inventario: Investigacion y documentacion para la incorporacion de una

identificacion (codigo de barray QR), con lo que se espera la generacién de vifietas.

Implementacién _del Modulo _de Encuestas: La incorporacion de SIGEN en

PROYECTOS permitira la realizacién de encuestas y evaluaciones, brindando una
solucién informética con la cual se podré realizar un conjunto de preguntas enfocada
hacia un conjunto de usuarios, los resultados de este cuestionario podran ser
observados a medida se vaya completando. Los resultados podran ser visualizados

en diferentes tipos de graficos, los mends con los que cuenta Encuesta son los

siguientes:
1 Materias
1 Encuestas Disponibles
9 Listado de Encuestas
Y Areade Encuestas

Agregar la autentificacion LDAP a la aplicacion moévil de SIGEN, actualizando las

URL de los servicios web, para que sean consultados al servidor de la EISI.
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SISTEMA
INFORMATICO
PROYECTOS

CAPITULO I: Fase
de Inicio

En este capitulo se describe la formulacidén y descripcion del problema, se utiliza
FODA y tormenta de idea para el diagndstico del problema, se presenta los insumos
y recurso humano y tecnolégico con los que se cuenta para el desarrollo de la

solucioén, asi como la planificacion.



1.1 Formulacion del problema

La gestion académica es un pilar fundamental para el cumplimiento de los objetivos
que se establecen afio con afio en la escuela de Ingenieria de Sistemas

informaticos.

Las materias de la Escuela de Ingenieria de Sistemas Informaticos presentan un
programa académico al iniciar ciclo, en este documento se detalla en una seccion
las evaluaciones a realizar durante el ciclo en curso y en ocasiones se presenta la
realizacion de un proyecto académico por parte de los estudiantes inscritos en la
materia, los cuales conforman un grupo para el desarrollo del proyecto. El proyecto
por lo general son sistemas informaticos que con su desarrollo se busca un objetivo
académico, que es medir por medio de etapas la correcta aplicacion de los
conocimientos adquiridos en la materia y la carrera. Las etapas del proyecto se
evallan por criterios de evaluacion aplicado a los entregables que presentan los
grupos, cada criterio y su correspondiente ponderacion depende del docente asesor
que en ocasiones puede ser el coordinador de la materia, quien evalla a los grupos
gue se le han asignado en el ciclo en curso.

La realizacion de este procedimiento es de forma manual en algunas materias lo

que genera:

1 Complejidad para realizar un seguimiento y control por parte del coordinador
de la materia.
Complejidad para realizar retroalimentacion de etapas.
Acumulaciéon excesiva de proyectos para el coordinador.
Tiempo de respuesta alto sobre todo aquellos procesos que requieren una

evaluacioén detallada.

A la vez no existen canales de comunicacién que faciliten el seguimiento de estos

proyectos, dandose el flujo de informacién solo al inicio y al final de estos. Los



proyectos se manejan por etapa de forma aislada, lo cual genera que el proyecto no

se realice de manera correcta a lo largo de cada una de las etapas.
Para poder diagnosticar el problema se hara uso de dos técnicas, estas son:

1 Analisis FODA

M Tormenta de Ideas

1.1.2.1 Andlisis FODA

Fortalezas Debilidades

7 Disposicién anuevasideasy | No poseen un software especializado

tecnologias. para la gestion de los proyectos
1 Personal con amplio académicos.
conocimiento técnico. | No poseen un seguimiento de los
Acceso ainfraestructura para la documentos entregados por etapas de
implementacién de proyectos. un proyecto.
1 Falta de seguimiento de los proyectos
realizados

Oportunidades | Amenazas

1 Aprovechar de mejor maneralos { Falta de mantenimiento a la

recursos tecnoldgicos infraestructura, donde se corre el
disponibles. sistema.
1 Automatizacién de procesos en |{ Resistencia al cambio de las
proyectos académicos. metodologias de trabajo.

1 Mejorade los tiempos, por cada
una de las etapas.
Tabla 1: Matriz FODA

Objetivo: Identificar los posibles problemas que se estan generando en las etapas

de los proyectos académicos de la EISI.

Lista de posibles problemas encontrados mediante la utilizacion de la técnica de

tormenta de ideas:

V Falta de un correcto seguimiento en cada etapa de los proyectos.



V Falta de control de la informacion que se genera por cada etapa.

V Grandes volumenes de informacién impresa en papel por cada etapa.
V Falta de bitacora de entregas por cada etapa.
Y,

Deficiente gestion en el proceso de calificaciones por cada etapa.

1.1.3.1 Resumen de tormenta de ideas

Después de analizar cada una de las propuestas en el punto anterior se
seleccionaron las que son mas trascendentales y de mayor impacto sobre el

problema a analizar:

V Deficiencia en los procesos de seguimiento y control por etapas del proyecto.

V Deficiencia en los procesos de calificacion de las etapas del proyecto.

1.2 Problema general
¢En qué medida el desarrollo del sistema informatico para la gestion de proyectos
académicos de la escuela de ingenieria de Sistemas Informéticos de la Universidad
de El Salvador ayudara a mejorar la falta de eficiente y control en la gestién de

proyectos académicos?

1. ¢En qué medida el analisis de la situacion actual de la gestion de proyectos
académicos de la escuela de ingenieria de Sistemas Informaticos de la
Universidad de El Salvador ayudara a mejorar la falta de eficiente y control

en la gestion de proyectos académicos?

2. ¢En qué medida el disefio del sistema informético para la gestién de
proyectos académicos de la escuela de ingenieria de Sistemas Informaticos
de la Universidad de El Salvador ayudara a mejorar la falta de eficiente y

control en la gestion de proyectos académicos?

3. ¢En qué medida la construccion del sistema informatico para la gestion de

proyectos académicos de la escuela de ingenieria de Sistemas Informaticos



de la Universidad de El Salvador ayudard a mejorar la falta de eficiente y

control en la gestion de proyectos académicos?

¢En qué medida las pruebas del sistema informatico para la gestion de
proyectos acadéemicos de la escuela de ingenieria de Sistemas Informaticos
de la Universidad de El Salvador ayudardn a mejorar la falta de eficiente y

control en la gestidon de proyectos académicos?

¢En qué medida la documentacion del sistema informético para la gestion de
proyectos académicos de la escuela de ingenieria de Sistemas Informaticos
de la Universidad de El Salvador ayudara a mejorar la falta de eficiente y

control en la gestidén de proyectos académicos?

¢En qué medida la implementacion del sistema informético para la gestion
de proyectos académicos de la escuela de ingenieria de Sistemas
Informaticos de la Universidad de El Salvador ayudara a mejorar la falta de

eficiente y control en la gestion de proyectos académicos?



1.2.2 Enfoque de sistemas

Medio Ambiente

Personas relacionadas a la EISI: Estudiante, Docentes, Coordinadores Generales,

Entradas

Usuarios activos en el
LDAP de la Universidad
de El salvador.
Proyectos por materia.
Materias por ciclo.
Archivos de carga en
Excel.

Archivos de
configuracion del
sistema.

Documentos
entregables.

Coordinadores de Asignaturas, Administradores

Proceso

1 Seguimiento y control de
proyectos académicos

1 Gestidn de informacion
de Proyectos.

1 Configuracion de

Proyectos.
Control
Programa de materias,

ponderaciones de proyectos,
Politicas de la EISI, Reglamento
de las asignaturas, Reglamento
de proyectos

Frontera

Actividades de los procesos Académicos y
Administrativos de la EISI.

Imagen 1: Enfoque de Sistemas

E]

Salidas

Listado de Estudiantes por
Materias

Listado de Materias Ciclo.
Listado de Proyectos
Activos en el ciclo.
Listado de Docentes por
escuela de la Facultad de
Ingenieria y Arquitectura.
Listado de Docentes
asignados a una Materia.
Listado de grupos y sus
respectivos proyectos.
Documentos de etapa




1.2.2.1 Salidas

=4 =2 4 -4 A4 A4 -

Listado de Estudiantes por Materias

Listado de Materias Ciclo.

Listado de Proyectos Activos en el ciclo.

Listado de Docentes por escuela de la Facultad de Ingenieria y Arquitectura.
Listado de Docentes asignados a una Materia.

Listado de grupos y sus respectivos proyectos.

Documentos de etapa.

1.2.2.2 Entradas

= =4 A 4 -4 -

Usuarios activos en el LDAP de la Universidad de El salvador.
Proyectos por materia.

Materias por ciclo.

Archivos de carga en Excel.

Archivos de configuracion del sistema.

Documentos entregables.

1.2.2.3 Procesos

T

Sequimiento y control de proyectos académicos: En dicho proceso se

conforman grupos por parte de los estudiantes inscritos en una materia-ciclo
activo, donde cada grupo puede tener asignado varios proyectos, en cada
proyecto puede ser aplicada una forma de evaluacion la cual es un simil con
los programas que se aplican a los proyectos académicos, esto en resumen
tiene la finalidad de brindar por medio de una solucién tecnoldgica una
manera de realizar el proceso de seguimiento y control de proyectos de forma
eficiente, haciendo un mejor uso de los tiempos y de los aspectos
tecnoldégicos.

Gestion de informacién de Proyectos: Consisten en un proceso de roles y

permisos los cuales garantizan que la informacion que esté generandose por

transaccion las visualice el usuario en sesion, segun estos roles y permisos



el sistema proveera opciones de menu lo que posibilita la navegabilidad por
el sistema.

1 Configuracién de Proyectos: En el entorno del sistema, se maneja un aspecto

llamado formas de evaluacion, con lo que se busca implementar que los
procesos manuales propios de la gestion de etapas, criterios y
ponderaciones, se les pueda dar seguimiento dentro del sistema y asi
permitir que el docente y el estudiante realicen las actividades del proyecto

de forma agil y eficiente.

1.3 Descripcion de solucion PROYECTOS

La solucidédn de “Proyect osconlasfiealidaede genaran | |

valor continuo al sistema, siguiendo los valores del Manifiesto Agil 2 entregando
pequefias partes incrementales del producto de software que se construyo; tal como
las practicas &giles recomiendan en la etapa inicial de todo proyecto, se debe
realizar una fase de Inception! traducido como Comienzo o Inicio, en esta fase se
identifican las caracteristicas y rasgos relevantes de las personas 06 usuarios finales
gue haran uso o tendran alguna influencia en el software que esta en desarrollo;
esta fase también permite que el equipo se contextualice con los objetivos del

negocio y los requerimientos del prototipo.

Esta fase se ha llevado a cabo en la etapa inicial del proyecto y de ella se logro

identificar tres factores relevantes para el desarrollo de esta, los cuales son:

1 Identificacién de Personas.
1 Proceso de proyectos.

1 Rolesy permisos de usuarios

1 Para mas informacion sobre Inception dirigirse al Glosario de Términos de este documento

0
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El proceso de identificacion de personas corresponde a realizar una descripcion de

las caracteristicas de un usuario final promedio que hara uso del software que se

esta desarrollando, por lo tanto, a continuacion, se describen las dos Personas:

Titulo de la

persona

Docente
Universitario

Rango
de edad

33-35
afnos

Descripcion

La edad promedio de un
docente universitario ronda
entre los 33 y 45 afios de
edad, generalmente les
gusta leer y su vocacion es
la ensefianza; los software
gue utiliza cotidianamente
un docente son en su
mayoria de ofimatica como
procesadores de texto,
hojas de calculo, entre
otros; puesto que son
docentes de la escuela de
ingenieria de sistemas
informaticos, estan
familiarizados con  los
software en entornos web
de caracter administrativos
y académicos, adicional
ellos cuentan con
conocimientos avanzados
de informatica y de
sistemas de gestion
administrativa.

T

Consideraciones

Se debe hacer uso de
letra de tamafio no menor
a 9px.

Los softwares con los que
estan familiarizado este
tipo de personas suelen
ser secuenciales y/o
repetitivos.

Se debe hacer uso de
interfaz con multiples
colores estandar para
facilitar la identificacion de
las acciones que se
puedan realizar.

Tienden a preferir el uso
de dispositivos méviles.

Tabla 2: Descripcion de Docente Universitario



Titulo de la
persona

Estudiante
Universitario

Rango
de edad

17 -35
anos

Descripcion

La edad promedio de un
estudiante universitario ronda
entre los 17 y 29 afos de edad,
generalmente hacen uso de una
gran cantidad de software de
diferentes tipos, como programas
de edicion y disefio gréfico,
herramientas de  desarrollo,
juegos de video, programas de
ofimatica como procesadores de
texto, hojas de célculo, entre
otros; debido a que son
estudiantes de la carrera de
Ingenieria de sistemas
informaticos estan familiarizados
con software en entornos web y
de caracter administrativos,
tienen conocimientos avanzados
de informatica y de uso de
sistemas académicos.

Consideraciones

1 Tienden a preferir el
uso de dispositivos
moviles.

1 Suelen usar
softwares
complejos que le
permiten hacer uso
de diferentes tipos
de herramientas

Tabla 3: Descripcion de Estudiante Universitario

En la fase de Inception se tuvo muy en cuenta que el objetivo principal de esta fase

es que todo el equipo SCRUM tuviera claro el contexto del proceso de proyectos

académicos y libres que se quiere sistematizar, para esto se realizé el ejercicio de

la construccion de una version inicial, en la cual se pudieran identificar las entidades

principales involucradas en el proceso y que adicionalmente permitiera tener una

vision general del proceso de proyectos;(hacer referencia al modelo).

Se identificaron los roles principales que el sistema debe de tener, los cuales se

listan a continuacion:
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ROL

Administrador del sistema

Coordinador general

Coordinador de
asignatura

Docente

Descripcion

El administrador del sistema tiene como finalidad,
realizar tareas de asignacion de roles, permisos,
catalogos, incorporar nuevos ciclos al sistema y
asignar al coordinador general por carrera.

Con el fin de garantizar los accesos
correspondientes a los usuarios especificos, de
esta manera se mantiene un protocolo de
seguridad de la informacion.

Un coordinador general estd asociada a una
carrera en especifico, con la cual tiene como
finalidad garantizar la carga y gestion de los
coordinadores de asignaturas, de cargar las
materias disponibles por ciclo.

El coordinador de asignatura tiene como finalidad
designar quien sera el responsable de cada uno de
los proyectos que se realizan en la asignatura, asi
como también de la forma de evaluacion que
posea cada proyecto en la cual se define etapas y
criterios los cuales permiten aplicarse a un
proyecto para llevarles el seguimiento en cada una
de las etapas, asi como la asignacion de notas por
cada una de ellas.

Para que todo esto sea posible el coordinador de
asignatura necesita realizar la carga de los
docentes asesores de grupo de proyectos, asi
como de los estudiantes que estan cursando esa
asignatura, de ser el caso que el coordinador de
asignatura asigne equipos de manera directa el
sistema le permite realizar la carga de datos para
grupos de proyectos.

El coordinador de asignatura tendra asignado
darle mantenimiento a las instituciones en las
cuales se realizan los proyectos.

El docente asesor, tiene como objetivo llevar el
seguimiento y control en cada una de las etapas
de un proyecto de los grupos que le fueron
asignados, donde puede asignar notas,

11



observaciones, subir detalle de las notas o dar por

finalizado un proyecto.

El estudiante es el que realiza proyecto, los cuales

estan compuestos por etapas, donde su deber es
Estudiante subir los documento solicitados por cada una de

las etapas hasta alcanzar la totalidad de ellas, y

poder asi recibir una nota por proyecto.

Tabla 4: Descripcion de Roles

Con la informacion recopilada en esta fase del proyecto fue posible realizar un plan
de trabajo a realizarse iterativamente, el cual se conoce como Release plan?, en
este plan se especifican las caracteristicas potencialmente entregables de un
producto incremental, debido a que estamos trabajando en una metodologia agil
esto nos lleva a poder aportar valor continuo desde etapas iniciales del proyecto,
por tal razén en dicho plan se especifica la duracion de cada una de los entregables
del proyecto y se detallan las fechas estimadas en las cuales se puede hacer un

entregable que potencialmente puede ser puesto en produccion.

Para poder ejecutar un plan de trabajo siempre es necesario realizar un analisis de
los recursos necesarios® para ejecutar un proyecto, en este caso este analisis se
realiz6 tomando en cuenta los siguientes recursos que son indispensables en

cualquier proyecto informatico:

Recurso Humano.

Recurso de Hardware.

1.

2

3. Recurso de Software.

4. Recursos Consumibles.
5

Otros Recursos

Estos recursos tienen un costo econdmico asociado, el cual fue consolidado de cada

uno de los recursos necesarios para poder generar el dato del costo total del

2 Para mayor comprension ver Release Plan, Anexo 1.
8 Para mayor comprensién ver analisis de recursos, Anexo 3.
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proyecto? el cual permite tomar decisiones necesarias de la viabilidad econémica

de cualquier proyecto.

1.3.5.1 Recurso Humano

El recurso humano que sera empleado para este proyecto sera de 4 analistas

programadores y un asesor lo cual se detalla a continuacion:

Nombre Recurso Cantidad Descripcion

Profesional que se encarga de
sugerir, recomendar y orientar
por medio de su experiencia
Asesor 1 mejores practicas 0
metodologias lograr un buen
rendimiento durante el

proyecto.
Miembro del equipo de
desarrollo del sistema

informético, los cuales se
encargaran de llevar acabo
las actividades establecidas
en el cronograma de
actividades segun aplicacion
en cada una de ellas la
metodoldgica del ciclo de
desarrollo de proyectos.

Tabla 5: Descripcion del Recurso Humano

Analista Programador 4

1.3.5.2 Recurso de Hardware

Caracteristicas PC1 PC2 PC3 PC4

Tipo Laptop Laptop Laptop Laptop
Marca Acer Dell Lenovo HP

Procesador Core i7 c!e 7th  Intel Core i5 Intel i7 7t.h Intel Cor.e i3 de 4°

Generacion 6500 Generacion generacion, 1.70 GHz

RAM 16 GB 8 GB 8 GB 4 GB

Disco Duro 1TB 800 GB 512 GB 1TB

Costo Aproximado $600.00 $ 460.50 $ 550.00 $ 400.00

Tabla 6: Descripcion del Hardware

4 Para mayor comprension del costo del proyecto ver Anexo 4.
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Los costos totales de los recursos de hardware poseen un costo aproximado,
tomando en cuenta la depreciacion de los equipos.

1.3.5.3 Recurso de Software

Se presentan los diferentes softwares que se utilizaran en el desarrollo del proyecto:

Herramientas informaticas

Herramienta Nombre Utilidad Link Oficial
Permite la generacion de
Diagramador Smartsheet diagrama de Gantt Yy hitps://es.smartsheet.com/
diagrama de actividades.
Permite llevar el
seguimiento de las tareas
ini asignadas, asi como el
LIRS ClickUp - https://clickup.com/
proyectos estado en el que se

encuentra, su fecha de
inicio y finalizacion.

Permite al equipo de
trabajo tener un canal de

He”amie_nta_p,ara Microsoft Comu_nicadén » que https://products.office.com/
comunicacion Team permita la aclaracion de es-es/microsoft-
interna dudas, asi como solventar teams/group-chat-software
dudas de manera mas
eficiente.
Permite el
o almacenamiento, de
almszfcglncall?n?eento OneDrive  documentos y cualquier  hitps://onedrive.live.com
informacion relevante

para el equipo de trabajo.
Tabla 7: Descripcion de herramientas informaticas

1.3.5.4 Recurso Consumible

Los recursos consumibles totales por usar en el proyecto estaran detallados de la

siguiente manera:

Recurso , Precio Unitario
consumible Cantidad $) Total ($)
Impresiones de 2000 $0.06 $120.00
paginas
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https://products.office.com/es-es/microsoft-teams/group-chat-software
https://products.office.com/es-es/microsoft-teams/group-chat-software
https://onedrive.live.com/

Anillados 9 $3.00 $27.00

Empastados 3 $15 $45.00
Gastos varios $50.00
(Foldes,

fasteners, sobres
manil, lapiceros,
otros)

Total $242.00

Tabla 8: Descripcién de los recursos consumibles

En resumen, $ 242.00 sera el valor total que se presupuesta para este proyecto en

costos de recursos consumibles.

1.3.5.5 Otros Recursos

Los costos incurridos como servicios basicos seran reflejados en este apartado
considerando tarifas actuales segun cantidad de personas que hacen uso del

recurso en este caso cuatro.
El total a incurrir en otros recursos® sera de: $ 14,250.96

1.2.5.6 Costo total del proyecto

Esperando que seran seis meses los que se trabajaran en ello, se tiene el valor total

del proyecto en que esta evaluado por $49,871.6

5 Para mayor comprension ver andlisis de otros recursos, Anexo 5.
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CAPITULO II:
Descripcion
Funcional

En este capitulo se describe funcionalmente, por medio de casos de uso, la solucién
gue se ha desarrollado la cual ha tenido incrementos sustanciales en cada una de
las iteraciones ejecutadas durante el desarrollo del proyecto, de igual manera se
definen los actores que estan involucrados en la solucion de PROYECTOS, los

cuales fueron identificados en la fase de inicio del proyecto agil.
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2.1 Descripcion Funcional de la Solucion de
PROYECTOS

A continuacion, se detallan los requerimientos funcionales en formato de casos de
uso de las diferentes funcionalidades con las que cuenta la solucion PROYECTOS,
para tener un contexto mas claro se presentan los actores principales del sistema y
el diagrama general de casos de uso, el cual contiene todas las actividades que
realiza cada uno de los actores y se adicionan los diagramas individuales por actor

con los que cuenta esta solucion.

2.1.1 Diagrama Top-Down PROYECTOS

|
[ vmersproeo

i

*
| comee |
Corger aumrs_|

]

Diagrama 1: Diagrama Top-Down PROYECTOS
2.1.1.1 Descripcion de Modulos Principales

Modulo Administracién del sistema

En este médulo se llevan a cabo todas las configuraciones necesarias del sistema
para su correcto funcionamiento, es desde este médulo donde se debe de realizar

la habilitacion de accesos para nuevos usuarios del sistema, se gestionan los roles




y permisos que tiene cada usuario, asi como también se realiza la administracion

de los parametros globales del sistema que son utilizados en diferentes contextos.
Modulo Coordinador General

En este moédulo se llevaba a cabo por el docente coordinador general, que es un
administrador de una carrera/escuela en especifico, el cual tiene como finalidad la
carga y configuraciones de las asignaturas para la carrera/escuela a la que
pertenece, la carga de las asignaturas activas por ciclo se realiza por medio de un
Excel, permitiendo realizar una subida de asignaturas de 50 como maximo por cada

archivo de Excel.
Modulo Coordinador Asignatura

En este modulo se llevaba a cabo por el docente coordinador de asignatura el cual
tiene como finalidad cargar y configurar docente, estudiantes y estudiantes por
proyectos, permitiendo realizar una subida de asignaturas de 50 como maximo por
cada archivo de Excel; la carga y asignacion de estudiantes se puede realizar desde

el mantenimiento que provee el sistema.
Modulo Coordinador Docente

Este mddulo se lleva a cabo por medio del docente el cual tiene como finalidad
administrar grupos de proyectos, y llevar un seguimiento de las etapas de dichos

proyectos.
Modulo Proyecto

Este modulo se lleva a cabo por medio del docente asesor, coordinador de
asignatura y el grupo de los estudiantes de una materia en especifico, con lo cual
se realiza el proceso de asignacion de notas, asignaciones de observaciones por

etapa, envio de notas al grupo de proyecto, por medio de un archivo de Excel.
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ROL

ADMINISTRADOR DEL SISTEMA

COORDINADOR GENERAL

COORDINADOR DE ASIGNATURA

DOCENTE

ESTUDIANTE

Descripcion
Encargado de la administracion del
sistema de proyectos.
Encargado de la carga de usuarios.
Encargado de la carga

Coordinadores Generales.

Coordinador encargado de cargar y

configurar asignaturas.

Coordinador encargado de cargar y
configurar de docentes.
Coordinador encargado de cargar y
configurar estudiantes.
Coordinador encargado de asignar
docentes a grupos de proyectos.
Coordinador encargado de
configurar proyectos.

Docente encargado de administrar
grupos de proyectos.

Docente encargado de llevar una
bitacora historia de proyectos.
Estudiante encargado de conformar
grupos.

Subir archivos requeridos en cada

una de las etapas del proyecto.

Tabla 9: Actores de Sistema
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2.1.3 Diagrama General de Casos de Uso
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Diagrama 2: Diagrama General de Casos de Uso
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Se listan a continuacion las descripciones de los diferentes casos de usos por actor,

el primer caso de uso es el de autenticacion el cual es el mismo para todos los

usuarios.

(o)

PROYECTOS

i — AUTENTICACION

rol_proyectos

)

Diagrama 3: Diagrama Caso de uso Rol Proyectos

Caddigo:

Nombre

Actor

Precondiciones

Flujo normal de
éxito

ACl1

Autenticar

1. Administrador del sistema
2. Coordinador general

3. Coordinador de asignatura
4. Docente

5. Estudiante

No estar autenticado por el sistema.

1. Elusuario ingresa usuario y contrasefia

2. Sistema envia una peticion al servidor LDAP UES
para verificar si son credenciales validas, se envia
usuario y contrasefia.

3. Servidor LDAP responde con un arreglo de
informacion relevante del usuario autenticado, la cual
incluye nombres, apellidos, carnet, grupo de usuarios,
entre otros.

{2td
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Flujo alternativo

T

Sistema captura toda la informacion del usuario y
verifica que el usuario si tiene autorizacion para
ingresar.

Sistema actualiza la informacion local que se tiene
sobre el usuario.

Sistema devuelve la pantalla principal de Proyectos.

3.a Servidor LDAP devuelve una excepcion debido a
gue las credenciales no son correctas

3.b Sistema muestra mensaje de que las credenciales
son incorrectas

3.c Vuelve al paso 1 del flujo normal de éxito.

4.a Sistema verifica que el usuario autenticado no
tiene autorizacion para ingresar

4.b Sistema muestra un mensaje que diga "Usuario
no se encuentra registrado”

4.c Vuelve al paso 1 del flujo normal de éxito.

El usuario se autentica e inicia sesion en el sistema, se le

Post
Condiciones

muestra la pantalla principal segun sus roles y permisos

asignados.

2.1.3.2 Caso de uso Actor Administrador del Sistema

(o)

/

-

ADMINISTRADOR DEL EMA

/
(&)

CONFIGURAR
COORDINADORES

CARGA DE
CORDINADORES

7

<<extend=> "~

‘‘‘‘‘

- ‘<<e;ggn9>>

==extend>>

<<extend>> ~e
. N

Catalogos

Diagrama 4: Diagrama Caso de uso Actor Administrador del Sistema
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Cadigo:
Nombre

Actor

Precondiciones

Flujo Normal De
Exito

Flujo Alternativo

Post
Condiciones

ES2
Carga de coordinador General

6. Administrador del sistema

Estar autenticado en el sistema

1. El administrador del sistema selecciona Carga
Datos,

2. La opcidon Carga datos le presentara una plantilla de
Excel con la cual pueden configurar la carga de 50
filas

3. El administrador del sistema selecciona descargar la
plantilla.

4. El sistema le descargara una plantilla de Excel que
tiene las siguientes opciones: Nombres, Apellidos,
Usuario, Role Principal y Escuela.

5. El administrador del sistema llenara la plantilla 'y la
cargara por medio de la pantalla.

6. El sistema cargara la plantilla de Excel, con la cual
cargara los usuarios en el sistema.

7. El sistema cargara una pantalla con los usuarios ya
cargados en el sistema con una leyenda que dice
“Usuario I ngresado exito

7. 5.A En el momento de cargar la plantilla por
medio del sistema, se realizaran las validaciones
correspondientes si en caso existe alguna
excepcion, el sistema alertara que la carga de
datos no se realiz6 correctamente.

El sistema permitira que los usuarios se autentifiquen de
manera correcta usando las credenciales
correspondientes
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Caodigo:
Nombre

Actor

Precondiciones

Flujo Normal De
Exito

Flujo Alternativo

Post Condiciones

ES3
Configurar Coordinadores

8. Administrador del sistema

Estar autenticado en el sistema

1. El Administrador del sistema para cargar un usuario
coordinador general selecciona la opcion de menu
“Gestion”

2. El sistema le presenta una pantalla donde permite,
crear un nuevo usuario coordinador general, para la
escuela de sistema.

3. El administrador del sistema da clic sobre el botén
“Crear usuario Coordinad

4. El sistema presenta un cuadro de dialogo donde
permite seleccionar el docente que puede ejercer el
rol de Coordinador General.

5. El administrador del sistema selecciona al docente
para ser un coordinador general

6. El sistema guarda el docente seleccionado y le
agrega el rol de coordinador general.

7. Elsistema presenta la lista de los docentes
asignados como coordinador general.

No aplica

Los usuarios que posean el rol coordinador general se le
presentara el menu correspondiente luego de la
asignacion.
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Cadigo:
Nombre
Actor

Precondiciones

Flujo Normal De
Exito

Flujo Alternativo

Post Condiciones

ES4

Gestionar Usuarios
Administrador del sistema
N/A

1. Administrador selecciona la opcién Usuarios.

2. Sistema muestra la pantalla de gestion de usuarios
con el listado de usuarios del sistema

3. Administrador selecciona la opcion para agregar
nuevo usuario

4. Sistema muestra la ventana con los campos
disponibles para crear un usuario (nombre, usuario,
correo, rol y contrasefia con su respectiva
confirmacion)

5. Administrador ingresa toda la informacion requerida y
selecciona la opcién de Guardar

6. Sistema muestra el mensaje informativo que el usuario

ha sido creado y lo redirige a la ventana de Gestion de

Usuarios

Asesor selecciona la opcién de modificar un usuario.

Sistema muestra la pantalla para modificar la

informacién del usuario

9. Administrador modifica la informacion necesaria y da
selecciona la opcién Guardar

10. Sistema muestra el mensaje informativo que el usuario
ha sido modificado y lo redirige a la ventana de
Gestion de Usuarios

11. Administrador selecciona la opcién de eliminar un
usuario.

12.Sistema muestra un mensaje para confirmar la accion.

13. Asesor confirma la eliminacion.

14. Sistema deshabilita el acceso al usuario eliminado y
actualiza la lista sin el usuario que acaba de
eliminarse.

© N

N/A

El sistema debe de almacenar los cambios realizados en
los usuarios gestionados, desde el cambio de contrasefia,
informacion del usuario o eliminacion de estos.
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Caodigo: AS2
Nombre Gestionar Roles

Actor Administrador del sistema

Precondiciones N/A

1. Administrador selecciona la opcién Roles.

2. Sistema muestra la pantalla de gestion de Roles con
el listado de usuarios del sistema

3. Administrador selecciona la opcion para agregar
nuevo Rol

4. Sistema muestra la ventana con los campos
disponibles para crear un Rol (nombre, descripcion y
seleccién multiple de permisos del rol).

5. Administrador ingresa toda la informacion requerida y
selecciona la opcién de Guardar

6. Sistema muestra el mensaje informativo que el rol ha
sido creado y lo redirige a la ventana de Gestion de

Flujo Normal De RoIe; , . . .
. 7. Administrador selecciona la opcion de modificar el rol
Exito recién creado.

8. Sistema muestra la pantalla para modificar la
informacion del rol

9. Administrador modifica la informacion necesaria y da
selecciona la opcién Guardar

10. Sistema muestra el mensaje informativo que el rol ha
sido modificado y lo redirige a la ventana de Gestion
de roles.

11.Administrador selecciona la opcién de eliminar el rol
deseado.

12.Sistema muestra un mensaje para confirmar la accion.

13. Asesor confirma la eliminacion.

14. Sistema deshabilita el rol eliminado y actualiza la lista
sin el rol que acaba de eliminarse.

Flujo Alternativo  n/A

o Cuando un nuevo permiso es afiadido o eliminado a un
Post Condiciones  rq|, se debe percibir el cambio en todos los usuarios con
el rol asignado que ha sido modificado.



Caodigo:
Nombre
Actor

Precondiciones

Flujo Normal
De Exito

Flujo
Alternativo

Post

Condiciones

AS3

Gestionar Permisos

Administrador del sistema

N/A

=

Administrador selecciona la opciéon Permisos.

2. Sistema muestra la pantalla de gestion de Permisos con
el listado de permisos del sistema

3. Administrador selecciona la opcion para agregar nuevo
Permiso

4. Sistema muestra la ventana con los campos disponibles
para crear un Permiso (nombre, descripcion y slug).

5. Administrador ingresa toda la informacion requerida y
selecciona la opcion de Guardar

6. Sistema muestra el mensaje informativo que el Permiso
ha sido creado y lo redirige a la ventana de Gestion de
Permisos

7. Administrador selecciona la opcién de modificar el
permiso recién cargado

8. Sistema muestra la pantalla para modificar la
informacion del permiso

9. Administrador modifica la informacion necesaria y da
selecciona la opcién Guardar

10. Sistema muestra el mensaje informativo que el permiso
ha sido modificado y lo redirige a la ventana de Gestion
de permisos.

11. Administrador selecciona la opcién de eliminar permiso.

12.Sistema muestra un mensaje para confirmar la accion.

13.Asesor confirma la eliminacion.

14. Sistema elimina el permiso.

N/A

Cuando un nuevo permiso es afiadido o eliminado, se debe
percibir el cambio en todos los usuarios que tengan
asignado un rol que tuviera asociado uno o varios de los
permisos que han sido modificados.

27



Caodigo:
Nombre
Actor

Precondiciones

Flujo Normal
de Exito

Flujo

Alternativo

Post
Condiciones

AS4
Carga de Usuarios Iniciales

Administrador del sistema

N/A

=

Administrador selecciona la opcién usuarios.

2. Sistema muestra la pantalla de gestion de usuarios con
el listado de usuarios del sistema

3. Administrador selecciona la opcion para cargar nuevos
usuarios

4. Sistema solicita al usuario seleccionar el archivo Excel
con la informacion de los usuarios a cargar

5. Administrador selecciona el archivo que contiene la
informacion de los nuevos usuarios y carga el archivo.

6. Sistema valida que los usuarios estén en el formato

correcto y recorre cada fila del Excel para recuperar toda

la informacién de los usuarios.

N/A
Los usuarios agregados deben permitirles el acceso al

momento de autenticarse y su informacion seré actualizada
con la que devuelva el LDAP a excepcion de la contrasenia.
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2.1.3.3 Caso de uso Actor Coordinador General

e )

COORDINADOR GENERAL

CARGA
COORDINADOR DE
ASIGNATURA

CONFIGURAR
COORDINADOR DE
ASIGNATURA

Diagrama 5: Diagrama Caso de uso Actor Administrador del Sistema

Caodigo:
Nombre
Actor

Precondiciones

Flujo Normal De
Exito

ES4
Carga de coordinadores de asignatura
9. Coordinador General.

Estar autenticado en el sistema

1. El coordinador general del sistema selecciona Carga
Datos,

2. Laopcién Carga datos le presentara una plantilla de
Excel con la cual pueden configurar la carga de 50
filas

3. El administrador del sistema selecciona descargar la
plantilla.

4. El sistema le descargara una plantilla de Excel que
tiene las siguientes opciones: Nombres, Apellidos,
Usuario, codigo materia, escuela.

5. El administrador del sistema llenara la plantilla y la
cargara por medio de la pantalla.

6. El sistema cargara la plantilla de Excel, con la cual
cargara los usuarios en el sistema.

29



Flujo Alternativo

Post
Condiciones

Cédigo:
Nombre

Actor
Precondiciones

Flujo Normal De
Exito

Flujo Alternativo

Postcondiciones

7. El sistema cargara una pantalla con los usuarios ya
cargados en el sistema con una leyenda que dice
“Usuario I ngresado exito

10.5.A En el momento de cargar la plantilla por
medio del sistema, se realizaran las validaciones
correspondientes si en caso existe alguna
excepcion, el sistema alertara que la carga de
datos no se realiz6 correctamente.

El sistema permitira que los usuarios se autentifiquen de
manera correcta usando las credenciales
correspondientes.

ESS

Configurar Coordinadores

11.Coordinador General.

Estar autenticado en el sistema

1. El coordinador general para cargar un usuario
coordinador general selecciona la opcién de menu
“Gesti on”

2. El sistema le presenta una pantalla donde permite, crear
un nuevo usuario coordinador de asignatura, para la
escuela de sistema.

3. Elcoordinadorgeneralda cl i c sobre el
usuario Coordinador?”

El sistema presenta un cuadro de dialogo donde permite
seleccionar el docente que puede ejercer el rol de
Coordinador de asignatura.

5. El coordinador general selecciona al docente para ser
un coordinador de asignatura, asi como la asignatura
para la cual sera coordinador.

6. El sistema guarda el docente y materia seleccionado y
le agrega el rol de coordinador de asignatura.

7. El sistema presenta la lista de los docentes asignados
como coordinador de asignatura.

No aplica
Los usuarios que posean el rol coordinador general se le
presentara el menu correspondiente luego de la asignacion.
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2.1.3.4 Caso de uso Actor CoordinadoAdgnaturas

(e )

CARGAR
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CARGA
PROYECTOS
\ CONFIGURAR
COORDINADOR DE ASIGNATUR i SR

\\

\-\_\\

CARGAR
ESTUDIANTES

Diagrama 6: Diagrama Caso de uso Actor Coordinador de Asignaturas

Caddigo: ES6
Nombre Cargar docentes
Actor 12.Coordinador de asignaturas
Precondiciones Estar autenticado en el sistema

1. El coordinador de asignatura selecciona Carga Datos

2. Laopcién Carga datos le presentara una plantilla de
Excel con la cual pueden configurar la carga de 50
filas

3. El coordinador de asignatura selecciona descargar
la plantilla.

4. El sistema le descargara una plantilla de Excel que
tiene las siguientes opciones: Nombres, Apellidos,
Usuario, codigo materia, escuela.

5. El coordinador de asignatura llenara la plantilla y la
cargara por medio de la pantalla.

6. El sistema cargara la plantilla de Excel, con la cual
cargara los usuarios en el sistema.

Flujo Normal De
Exito



Flujo Alternativo

Post
Condiciones

Caodigo:
Nombre
Actor

Precondiciones

Flujo Normal De
Exito

Flujo Alternativo

7.

El sistema cargara una pantalla con los usuarios ya
cargados en el sistema con una leyenda que dice
“Usuario I ngresado exit

13.5.A En el momento de cargar la plantilla por
medio del sistema, se realizaran las validaciones
correspondientes si en caso existe alguna
excepcion, el sistema alertara que la carga de
datos no se realiz6 correctamente.

(0]

El sistema permitird que los usuarios se autentifiquen de
manera correcta usando las credenciales
correspondientes.

ES7

Cargar Estudiantes

14.Coordinador de asignaturas

Estar autenticado en el sistema

1.

2.

El coordinador de asignatura selecciona Carga
Datos,

La opcion Carga datos le presentara una plantilla de

Excel con la cual pueden configurar la carga de 50
filas

El coordinador de asignatura selecciona descargar
la plantilla.

El sistema le descargara una plantilla de Excel que
tiene las siguientes opciones: Nombres, Apellidos,
Usuario, codigo materia, escuela.

El coordinador de asignatura llenara la plantilla y la
cargara por medio de la pantalla.

El sistema cargara la plantilla de Excel, con la cual
cargara los usuarios en el sistema.

El sistema cargara una pantalla con los usuarios ya
cargados en el sistema con una leyenda que dice
“Usuario I ngresado exit

15.5.A En el momento de cargar la plantilla por
medio del sistema, se realizaran las validaciones
correspondientes si en caso existe alguna

0]
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Post
Condiciones

Cadigo:
Nombre
Actor

Precondiciones

Flujo Normal De
Exito

Flujo Alternativo

Post
Condiciones

excepcion, el sistema alertara que la carga de
datos no se realiz6é correctamente.

El sistema permitir4 que los usuarios se autentifiquen de
manera correcta usando las credenciales
correspondientes.

ES8

Cargar Estudiante/Proyecto
16.Coordinador de asignaturas

Estar autenticado en el sistema

1. El coordinador de asignatura selecciona Carga
Datos.

2. La opcién Carga datos le presentara una plantilla de
Excel con la cual pueden configurar la carga de 50
filas

3. El coordinador de asignatura selecciona descargar
la plantilla.

4. El sistema le descargara una plantilla de Excel que
tiene las siguientes opciones: Usuario/Carnet,
Cdédigo Materia, Numero de Grupo/Proyecto, Lider

5. El coordinador de asignatura llenara la plantilla y la
cargara por medio de la pantalla.

6. El coordinador de asignatura de Excel, con la cual
cargara los usuarios en el sistema.

7. El sistema cargara una pantalla con los usuarios ya
cargados en el sistema con una leyenda que dice
“Usuari o exgresadent e”

17.5.A En el momento de cargar la plantilla por
medio del sistema, se realizaran las validaciones
correspondientes si en caso existe alguna
excepcion, el sistema alertara que la carga de
datos no se realiz6 correctamente.

El sistema permitira que los usuarios se autentifiquen de
manera correcta usando las credenciales
correspondientes.
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Caodigo: ES9
Nombre Configurar Proyectos
Actor 18.Coordinador de asignaturas

Precondiciones Estar autenticado en el sistema

1. El docente asigna una forma de evaluacion
Flujo Normal De 2. Elsistema valida la forma de evaluacion asignada y crea
Exito un dashboard con la cantidad de etapas que tenia la
forma de evaluacion.

1. Elusuario llena el archivo de Excel, donde agrega los

grupos, el nombre del tema y la forma de evaluacion que

se estéa realizando

El docente presenta una pantalla para cargar el archivo

de carga de formas de evaluacién por grupo

El usuario sube el archivo

4. El sistema valia que toda la informacion sea consistente
y almacena la forma de evaluacion por grupos

Flujo Alternativo

=

Post
Condiciones

2.1.3.5 Caso de uso Actor Docente

(e )

;( ); —
GESTION DE
GESTION DE
GRUPOS

Diagrama 7: Diagrama Caso de uso Actor Docente



Caodigo: ES10
Nombre Gestion de proyectos
Actor 19. Coordinador de asignaturas

Precondiciones @ Estar autenticado en el sistema

1. El coordinador de asignatura le asigna una forma de
evaluacion al proyecto, en la cual estan
configuradas las etapas y los criterios que contara

cada etapa
2. El sistema genera un dashboard en el cual dibuja
Flujo Normal De una seria de etapas, las cuales son de acuerdo a la
Exito forma de evaluacion aplicada.

3. El docente puede acceder a cada una de las etapas
y realizar las operaciones correspondientes.

4. El sistema dibuja en la barra de progreso el
porcentaje de acuerdo a cuantas etapas se hayan
cursado de ese proyecto.

Flujo Alternativo N/A
Post Condiciones N/A

Cddigo: ES11
Nombre Gestiéon de grupos.
Actor Coordinador de asignaturas

Precondiciones @ Estar autenticado en el sistema

1. El coordinador de asignatura, por medio de la carga
de Excel sube los integrantes por cada grupo que se
tiene.

2. El sistema crea los grupos y les asigna un cédigo el
cual es el numero de grupo + el afio en curso.

3. El docente gestiona quien es el docente
responsable del proyecto del grupo.

Flujo Normal De
Exito

Flujo Alternativo = N/A
Post Condiciones N/A



2.1.3.6 Caso de uso Actor Estudiante

(e )

ESTUDIANTE

]

"‘-—.______‘_‘_‘-‘—‘-‘

CONFORMAR
- — GRUPOS

CARGA DE
ARCHIVOS

Diagrama 8: Diagrama Caso de uso Actor Estudiante

Cadigo:
Nombre

Actor

Precondiciones

Flujo Normal De
Exito

Flujo Alternativo

Post Condiciones

ES15

Conformar Grupos
Coordinador de asignaturas

Estar autenticado en el sistema

1. El estudiante conforma su grupo agregando el
carnet del estudiante.

2. El sistema valida que ese carnet este registrado y
lo agrega al grupo.

3. El estudiante al que se agreg6 recibe una
notificacién en la cual, le consulta que si desea
formar parte de ese grupo.

4. El estudiante envia el grupo.

5. El sistema cambia el estado del grupo y lo deja
disponible para que sea asigne a algun docente.

NA
NA
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CAPITULO IlI:
Descripcion
Técnica

En este capitulo se describe técnicamente cada una de las soluciones abordas, se
describen las tecnologias utilizadas, informacién referente a la arquitectura y base
de datos de la solucion PROYECTOS, de igual forma se describe como estan

desplegados, en el servidor provisto por la Universidad.
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A continuacion, se describen cada una de las tecnologias utilizadas en la presente
soluci é6n de “ PiR@YBLCOMPSIEntes que fueron desplegados en
el servidor de aplicaciones.

Tecnologias Utilizadas por las Soluciones Desarrolladas

V Apache HTTP Server 2.4.25: Apache es un software de servidor web
gratuito y de codigo abierto con el cual se ejecutan el 46% de los sitios web
de todo el mundo, este es mantenido y desarrollado por la Apache Software
Foundation (B., s.f.). Este es el servidor de aplicaciones utilizado por defecto
para levantar todas las aplicaciones desplegadas en el servidor provisto por

la Universidad de El Salvador.

V PHP 7.2y 5.6: Es un lenguaje de cédigo abierto que se ejecuta en el servidor,
es muy popular especialmente para el desarrollo web ya que puede ser
incrustado en HTML. (Lerdorf, s.f.), este lenguaje en su version 7.2 ha sido
utilizado para el desarrollo de la solucion PROYECTOS vy sus diferentes
modulos, también ha sido utilizado para el sistema UESPLAY:; la version 5.6
es utilizada para la correcta ejecucién del aplicativo UbicacionES ya que era
la version actual de PHP en el momento en que se desarroll6 dicho aplicativo.

V MySQL 8.0: Es el motor de base de datos de cédigo abierto méas popular del
mundo. Con su rendimiento, confiabilidad y facilidad de uso comprobados,
MySQL se ha convertido en la opcidbn de base de datos lider para
aplicaciones basadas en web, utilizada por propiedades web de alto perfil
como Facebook, Twitter, YouTube, Yahoo! y muchos mas (Oracle, s.f., pag.
1). Ha sido utilizado como motor de base de datos de todas las soluciones y
modulos desarrollados y desplegados en el servidor provisto por la

universidad, tanto los sistemas desarrollados en este trabajo de graduacién
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como los desarrollados por terceros utilizan el mismo motor de bases de

datos con la misma version.

Laravel 5.7: Es un Framework muy popular basado en PHP 7.2 que también
utiliza el patron MVC, tiene diferentes ventajas que van desde su excelente
rendimiento hasta la seguridad implementada. Se ha utilizado Laravel para
el desarrollo de la solucion PROYETOS y sus modulos de Gestion Docente,

Proceso de Trabajo de Graduacion, Biblioteca de Tesis, entre otros.

WordPress 5.0.1: Es un sistema gestor de contenido (CMS) desarrollado en
PHP, el cual es utilizado para la creacion de cualquier tipo de pagina web,
este ha sido utilizado para el desarrollo del Portal EISI, la cual permite de
manera muy amigable cambiar el disefio y elementos del sitio sin necesidad

de realizar ajustes en codigo.

Git 2.11.0: Es un software para el control de versiones, que permite realizar
trabajo colaborativamente entre diferentes programadores, se ha utilizado
para el versiona miento de las diferentes soluciones y adicionalmente ha sido
utilizado como herramienta para la integraciéon continua y segregacion de

ambientes a nivel l6gico de desarrollo, prueba y produccion.

GitHub: Es un repositorio de cddigo en la nube que permite almacenar los
proyectos de software de forma publica o privada y da la seguridad de tener
un respaldo en la nube del codigo fuente del software que se esta
desarrollando, adicionalmente facilita en gran medida el trabajo colaborativo
entre el equipo de desarrollo puesto que se basa en el sistema de control de
versiones Git, esta herramienta ha sido utilizada para alojar los codigos
fuentes de la solucion PROYETOS (incluyendo todos sus modulos) y la

solucién Portal EISI.
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3.2 Descripcion técnica de la solucion

3.2.1 Disefio de la arquitectura de PROYECTOS

La arquitectura de | a s o hbrquagectoraMVCREVR@EMECT OS” e
Vista — Controlador), este tipo de arquitectura se encarga de separar los datos, de
la I6gica del negocio y de las interfaces del usuario, lo que permite trabajar de forma

independiente cada componente.

La implementacion de la arquitectura MVC, se realizé haciendo uso del Framework
Laravel, dicho framework esta basado en el patrén MVC, el cual también provee de
un ORM (Object-Relational Mapping) llamado Eloquent, que funciona como motor
de persistencia, este es utilizado para acceder a la base de datos sin necesidad de
escribir sentencias en lenguaje SQL predefinidas en el cédigo fuente de la
aplicacion, puesto que esto es una vulnerabilidad de comun frecuencia en diferentes
desarrollos de software, pero dicha vulnerabilidad esta cubierta haciendo uso de
este ORM.

3.2.2 Diagrama de la arquitectura de PROYECTOS

N
-'\.
_ .
L W
.,
PRIl b
larave .

CONTROLADOR

ORM

Eloguent

Diagrama 9: Diagrama Arquitectura de PROYECTOS
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3.2.3 Base de datos de PROYECTOS

A continuacion, se listan las tablas de la base de datos de la solucion PROYECTOS

con la respectiva descripcion de cada tabla.

3.2.3.1 Descripcion de las tablas de la Base de Datos

Nombre tabla

cat_car_cargo_eisi

cat_carrera

cat_cri_eva_criterio_evaluacion

cat_esc_escuela

cat_eta_eva_etapa_evaluativa

cat_mat_materia

cat_pensum
cat_sta_estado
cat_tipo_proyecto
cat_tpo_sta_tipo_estado

dcn_carga_academica

dcn_carga_academica_grupo

dcn_his_historial _academico

gen_cat_catalogo

Descripcion

Catélogo de la carga de cargos de la Escuela de
Ingenieria de Sistemas

Catalogo de carga de las carreras de la Escuela
de Ingenieria de Sistemas

Catalogo de los criterios de evaluacion para los
proyectos de la Escuela de Ingenieria de
Sistemas

Catélogo de las escuelas de la EISI

Catalogo de las etapas evaluativas por proyecto
de la EISI

Catalogo de las materias de la EISI

Catalogo del pensum de la EISI

Catalogo de los estados en los cuales puede
estar un proyecto de la EISI

Catalogo del tipo de proyecto de la EISI

Catélogo del tipo de estado en el que puede estar
un proyecto de la EISI

Tabla que permite que la carga académica llevo
un seguimiento y control durante un cierto tiempo

Tabla que permite que la carga académica por
grupo tenga un seguimiento y control durante
cierto tiempo

Tabla que permite que el historial académico
tengo un seguimiento y control durante un cierto
tiempo

Tabla de configuracién que permite hacer usos
de los catalogos por medio de sus propiedades
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gen_est_estudiante

gen_par_parametros

gen_tpo_par_tipo_parametro

gen_usuario

pdg_dcn_docente

permission_role
permission_user

permissions
pry_arc_doc_archivo_documento

pry_config_proyecto

pry_configuracion
pry_dcn_mat_asignacion
pry_dcn_pry_docente_proyecto
pry_doc_observacion
pry_est_mat_inscripcion
pry_grupo

pry_grupo_detalle_integrante

pry_materia_ciclo

pry_nota_criterio

Parametros generales del sistema PROYETOS

Tipo de parametro del sistema, contiene la
especificacion para realizar la conversion del tipo
de dato correspondiente del parametro al que
corresponde.

Contiene toda la informacion general del usuario
gue se utiliza para manejar diferentes acciones
en el sistema.

Contiene toda la informacion de los docentes de
la EISI

Relaciona los permisos con cada uno de los roles
existentes

Relaciona los permisos de cada usuario
Permisos de acceso para las diferentes opciones
del sistema

Tabla almacena documento por etapa

Tabla guarda el seguimiento de las etapas.

Tabla permite llevar una configuracion del
proyecto

Para llevar asignacion de las materias asignas

Para llevar un seguimiento de la asignacion a los
proyectos

Llevar las observaciones de los proyectos

Tabla guarda los estudiantes inscritos en materia-
ciclo

Tabla guarda los grupos ingresados

Tabla guarda los estudiantes miembros de los
grupos.

Tabla guarda las materias que se dan por ciclo y
afo

Tabla Guarda las notas asignadas a cada etapa,
y estudiante
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pry_proyecto Tabla guarda todos los proyectos de las materias.

Almacena la relacion entre los roles y los

role user .
— usuarios

roles Almacena los roles del sistema

Tabla 10: Descripcion de Tablas de la Base de Datos

3.2.3.2Diccionario de datos

Consultar el CD Anexo, en | a carpeta |1 a
|l l amado “Diccionario de Datos”.

3.2.33 Estandares de Nombres

A continuacion, se describen los estandares utilizados en los nombres de los
elementos de la base de datos PROYECTOS.

Estandar Descripcion

Se utiliza al inicio de cada tabla que representa un

cat
- Catalogo

Se utiliza al inicio de las tablas que son genéricas o que

gen_ . e
no pertenecen a un dominio en especifico

el Se utiliza al inicio de las tablas que contienen una

- relacion entre dos o mas tablas

Se utiliza al inicio de todas las tablas que contienen

pdg_ informacion relacionada al proceso de trabajo de
graduacion

den Se utiliza al inicio de cada tabla que contiene informacion

relacionada al perfil docente.

Se utiliza el inicio de cada procedimiento almacenado
Sp_pdg_get gue realiza una operacion de obtener y devolver

resultados de una consulta

Se utiliza al inicio de cada procedimiento almacenado
sp_pdg_ gue realiza una operacion en un dominio del trabajo de

graduacion.
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Se utiliza al inicio de cada procedimiento almacenado
Sp_pdg_alter que realiza una operacién de modificacion de informacion
de alguna tabla.
Se utiliza al inicio de cada vista, seguido por el prefijo de

View

- la tabla.
pry_ Se utiliza para iniciar las tablas referentes a proyectos.
Sp_pry Se utiliza para procedimientos sobre los proyectos

Tabla 11: Estdndares de Nombres

3.2.3.4 Modelo Conceptual Proyectos

Consul tar el CD Anexo, en |l a carpeta ||

carpeta |l amada “Diagramas el archivo

”

Proyectos

3.2.3.5 Modelo Ldgico Proyectos

Consultar el CD Anexo, en la carpetal | amada “ Documentaci Or

carpeta | | amada “Diagr amas el archi v

”

Proyectos

3.2.3.6 Modelo Fisico Proyectos

Consul tar el CD Anexo, en |l a carpeta ||
carpeta | 1 amada “Di agramas”lo Eidico archi v

”

Proyectos
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3.3.1 La Autenticacion

La autenticacion esta dada por el servidor LDAP de la Universidad de El Salvador,
la solucion PROYECTOS cuenta con una integracion que permite comunicacion
entre el framework Laravel y el servidor de autenticacion del LDAP, usando las
funciones nativas de la version de php 7.2 que permite recuperar informacion del

LDAP al proveer usuario y contrasefia valido.

Adicionalmente la solucion PROYECTOS también cuenta con la autenticacion para
usuarios nombrados en la base de datos, por lo tanto, cuando se realiza una
autenticacion se verifica si el usuario que esta tratando ingresar existe en la base
de datos, de ser asi le permitird el ingreso al aplicativo, de lo contrario no podra

ingresar.

3.3.2 La Autorizacion

La autorizacion estd dada por los permisos y usuarios registrados en la solucion
PROYECTOS, es decir esto permite que a pesar de que un usuario se haya
autenticado de manera correcta a través del LDAP, no significa que debe tener
acceso a la solucibn PROYECTOS, ya que antes de brindar el acceso se valida si
ese usuario es un usuario que tiene permisos de acceder y que esta previamente
registrado para poder ingresar, en el caso que esta persona si esta registrada le

permite el ingreso.

3.3.3 Flujo de Acceso a PROYECTOS

La coordinacion del modelo de autenticacion y autorizacién corresponde al flujo
mostrado en el siguiente diagrama, como se podra observar el acceso viene dado
por dos factores esenciales en cualquier sistema, la validaciéon del usuario es
brindada por el LDAP o en su defecto por usuarios nombrados en la base de datos
y la validacion de accesos y permisos viene dada Unicamente por la base de datos
de PROYECTOS que contiene por cada usuario los permisos y roles con los que

cuenta; el flujo empieza con el intento de autenticacién de un usuarios, primero se
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verifica si es un usuario nombrado de la base de datos, sino lo es se consulta al
servidor LDAP y este verifica si es un usuario valido o no; una vez autenticado, se
verifica los permisos y roles con los que cuenta el usuario y con base a eso se le
permite el acceso y se le muestran las opciones del mend, si el usuario fue validado
a través del LDAP, se actualiza la informacién basica del usuario autenticado (a
excepcion de su contrasefia) en la base de datos de PROYETOS, lo que permite
tener sincronizada la informacion general del usuario en PROYETOS cada vez que
se autentica, de esta manera es como se llevan a cabo los procesos de

autenticacion y autorizacion.

9 A > 2

L Proyectos
Hsuario Proyectos BD
| | | LDAP
| 1L Lsuario ingresa Credenciales | | |
r » | |
| 2. Se intenta awtenticar | |
| ) 1siEarie con B |
| | .'l 2.1 Se intenta aute nbicar &
| I wsuario oon LDA > |
| I
| I 3. 5e responde |a soliciiuc | ll
| I I |
| | | |
| | 4. Se vernfica ko autorn zac | :
| | g
|| | 5. Responde con los permisos de |I |
| ™ | |
| l | '
| G Muestra pantalla princips I | |
-t
| I | |
', %p actualiza la informacion del |
| I usLaro |
| I g |
I

Diagrama 10: Flujo de Autorizacion y Autenticacion
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3.4.1 Definicion de Ambientes

Para cumplir con el principio de toda metodologia agil de entrega de valor continua
y en versiones incrementales del producto en Produccion, es necesario tener un
control sobre el ambiente productivo, en el cual se hacen los despliegues de las
nuevas versiones del producto, y el ambiente de desarrollo; adicional se debe tomar
en cuenta que debe existir un ambiente aislado del de desarrollo y de produccién,
en el cual se pueda validar que la integracion de todo el trabajo del equipo (en
ambiente de desarrollo) esté funcional y correcto para poder pasarlo a produccion,

los ambientes definidos para tener este control son:

1 Ambiente de Desarrollo: Ambiente de manera local por cada miembro
del equipo de desarrollo, en el cual él desarrolla los cambios y las
funcionalidades acordadas en la planificacion del Sprint.

1 Ambiente UAT: Ambiente independiente en el cual se realizan las
pruebas de aceptacion de la integracién realizada por todos los miembros
del equipo, este ambiente es en el cual se realizan las pruebas necesarias
para validar que una funcionalidad puede pasar a produccion.

1 Ambientes de Produccidon: Ambiente visible al publico en general, en el
cual se despliega cada nueva version funcional que fue integrada

previamente en ambiente UAT

3.4.2 Proceso de Integracion Continua para PROYECTOS

Puesto que se esta desarrollando bajo una metodologia &gil, es necesario que el
equipo de desarrollo deba realizar integracion continua de las partes desarrolladas
por cada uno, para esto se debe tener un control y ejercerlo de manera eficiente y
ordenada, siempre partiendo del principio de que cada nueva version del software
incremental que se vaya a liberar debe ser desplegada en un ambiente separado
con el cédigo fuente integrado de todos los miembros del equipo y en lo posible libre
de errores; para esto como equipo de desarrollo tomamos las consideraciones que

se mencionan a continuacion:
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3.4.2.1Definiciérde las reglas de integracion de PROYECTOS

Las reglas que definimos como equipo de desarrollo para el versionado y definicion

de ambientes son las siguientes:

N° Regla

1 La rama (branch) MASTER, es la rama que contendréa el cédigo fuente
que se desplegara a Produccion

5 La rama UAT es en la cual se hara la integracion de todas las ramas de
cada miembro del equipo de desarrollo

3 Solo se puede hacer Push/Merge a la rama MASTER desde la rama
UAT
Cada miembro del equipo que haya terminado un desarrollo debe hacer

4 Commit a su rama y hacer un Merge con la rama de otro miembro que
esté proximo a terminar su desarrollo o hacerlo directamente a la rama
de UAT

5 Para ejecutar el ambiente UAT se debe de hacer un Pull de la rama UAT
en el equipo o servidor donde se realizaran las pruebas.

5 Para desplegar en produccién nuevas versiones, solo se debe hacer un
Pull a la rama master desde el servidor de produccion.

7 Cada rama debe estar publicada en Github y cualquier commit realizado

a una rama local debe ser publicado también en Github.
Tabla 12: Reglas de Integracién de PROYECTOS

3.4.2.2 Diagrama de integracion del proceso de integracion continua de

PROYECTOS

En el siguiente diagrama de explica de manera gréafica el manejo de los ambientes

y las reglas descritas anteriormente:
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Servidores UES

MASTER

7 s il

Diagrama 11: Diagrama de integracion continua de PROYECTOS

A continuacion, se listan los estandares seguidos en el codigo fuente de la solucion
PROYECTOS:

Estandar Descripcion

Las vistas de cada parte del proceso de trabajo de graduacion

Organizacion de . .
estdn organizadas en una carpeta que lleva el nombre del

Vistas
modelo.
Nombres de las Cada vista lleva el nombre de la carpeta que la contiene y su
vistas respectiva accion si corresponde a una (index, edit,view).
Los modelos van ligados a las tablas de la base de datos por lo
Nombre de gue los nombres de los modelos llevan como prefijo el nombre
Modelos de la tabla y luego acompafado de la palabra "Model", por
ejempl o “cat_estadoModel”
Se utiliza la nomenclatura "Lower Camel Case" para nombrar
Nombre de atributos, variables y métodos en cada uno de los modelos,
Variables, controladores o vistas utilizadas en el sistema. Comienzan
atributos y siempre con un caracter en minuscula y cada una de las
métodos palabras siguientes deben comenzar con un caracter en
mayusculas
En el caso de los controladores se utilizan dos formas para
Nombre de

nombrarlos segun sea el caso o propésito del controlador, si

Controladores . -
este fue creado para el mantenimiento de una tabla especifica,
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se le asigna el nombre de la tabla acompafnada de la palabra
"Controller". En el otro caso donde el controlador fue creado
para un propésito especifico dentro del sistema se le asigna un
nombre intuitivo al propésito y se le acompafa de la palabra
"Controller".

Tabla 13: Estandares de programacion de PROYECTOS

Se cuenta con un servidor que ha sido provisto por la Universidad de El Salvador,
dicho servidor ha sido configurado de manera que cada una de las aplicaciones que
se ejecutan en él, puedan convivir de manera eficiente y sin problemas de ejecucion,
el servidor esta alojado en un servicio de computo alojado en la nube llamado
OpenStackl; este es un sistema que permite a la Universidad de El Salvador

exponer diferentes plataformas en un modelo PaasS 4.

ElI Sistema Operativo del servidor es Debian,
en junio de 2018, al contar con un sistema operativo basado en Linux, permite hacer

uso de tecnologias de codigo abierto o software libre.
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3.6.1 Soluciones desplegadas

A continuacion, se detallan las soluciones que han sido desplegadas en el servidor

de aplicaciones y sus respectivas tecnologias necesarias para su correcto

funcionamiento.

Solucioén

SIGPAD

PROYECTOS

Portal EISI

Tu Encuesta

UESPLAY

UbicacionES

Tecnologias

Lenguaje: PHP 7.2

Framework: Laravel 5.5, Bootstrap
Base de Datos: MySQL 8.0
Lenguaje: PHP 7.2

Framework: Laravel 5.5, Bootstrap
Base de Datos: MySQL 8.0
Lenguaje: PHP 7.2

CMS: Wordpress 5.0

Base de Datos: MySQL 8.0
Lenguaje: Python

Framework: Django

Base de Datos: MySQL 8.0
Lenguaje: PHP 7.2

Framework: Phalcon 2.4

Base de Datos: MySQL 8.0
Lenguaje: PHP 5.5

Framework: Codeigniter

Base de Datos: MySQL 8.0

Tabla 14: Detalle de soluciones desplegadas
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3.6.2 Diagrama de despliegue

<es0>
Debidn 9.0

<<Servidor Web>>
Apache HTTP Server2.4.25

<clenguaje>>
Python 3.6

<<lenguaje>>
PP 56

<<TCPfIP Pratocalo>>

Diagrama 12: Diagrama de despliegue
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CAPITULO IV:
Documentacion
Adicional



SISTEMA UBICACIONES

4.1 Aplicacion Ubicaciones en 2014
4.1.1 Breve descripcion

La Universidad de EL Salvador durante muchos afios ha realizado procesos
administrativos para el ingreso de estudiantes a la Institucion, tales procesos son
lentos y tediosos que les dificulta a los nuevos aspirantes realizarlos sin una guia
adecuada. Por lo tanto, la Escuela de Ingenieria de Sistemas Informaticos a partir
del afio 2014 realiz6 un video juego interactivo, que pretende facilitar a los
aspirantes de nuevo ingreso su orientacion dentro del campus central. El video
juego muestra a los estudiantes mapas y permite dar un recorrido a través del
campus, para que por medio de éste logre familiarizarse con las instalaciones y

personal de cada facultad.

La aplicacion consta de: Plantillas de utileria, Mapas por zona, Autoridades
administrativas, Manual para agregar nuevas areas y Manual de Compilacién para
agregar nuevas versiones. Por tal razon se propone la creacién de una nueva
version de la aplicacién, donde se tomen en cuenta todo lo descrito anteriormente,
actualizando y creando los elementos necesarios, permitiendo tener una mejor

experiencia de usuario.

4.1.2 Herramientas Utilizadas para el Disefio de Mapas

Aseprite-v1.0.5 Tiled-0.10.1

Aseprite: Es un editor de imagenes para animar sprites y una herramienta para
editar pixel art, el cual se utilizé en la creacién del recurso grafico del sistema
UbicacionES.
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Tiled Map Editor: Es un editor de mapas sencillo, pero potente se adapta a
cualquier tipo de juego 2D tanto. Admite la edicién de mapas de tiles(mosaicos) en
varias proyecciones (ortogonal, isométrica, hexagonal) y también admite la creacion
de niveles con imagenes posicionadas, giradas o0 escaladas libremente o
anotandolas con objetos de diversas formas. Este programa se utilizé en el sistema
UbicacionES para la creacion de escenarios, niveles que se conocen como mapas
afiadiendo diferentes capas entre ellas la de la metadata para gestionar colisiones,

transiciones entre mapas, mensajes de informacién e interaccion con personajes.

4.1.3 Recursos Graficos y Mapas

La aplicacién consta a nivel de disefio con mapas que estan separados en capas,
para la creacidén de estas capas se hace uso del recurso de plantillas las cuales

sirven como insumo en cada capa.

A continuacién, se presentan los recursos con los que contaba la aplicacion en
2014:

4.1.3.1Plantillas

* academica_ingenieria.png * BienestarU.png

* deporte_mapa.png * Edif_CienciasBasicas.png
s  Edif_fia.png s  Edif fia2.png

* edificios2 * humanidades_mapa.png
* mapa_completo.png * Mapa UES.png

= META.png * META_mapa.png

* muros_gradas_calles.png * personajes_fia.png

* pisos.png * portones_paredes.png

* guimica_mapa.png = utilidades.png

* utilidades_interiores.png * utilidades_mapa.png

* zonaverde.png * zonaverde_mapa.png

Imagen 2: Lista de Plantillas de Graficos y Mapas
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Algunas de esas plantillas son:

utilidades.png
IR

Imagen 3: Imagen de cuatro de las Plantillas de Graficos y Mapas

4.1.3.2 Listado de Mapas

Listado de Mapas del Sistema UbicacionES 2014

©COoNOOA~WONE

biblio.tmx 50. FiaBibliotecaEstudio2.tmx 99. FiaPasillo2Civil.tmx
BienestarU.tmx 51. FiaBibliotecalibrosl.tmx 100. FiaPasilloAcademical.tmx
BienestarUInterior.tmx 52. FiaC21l.tmx 101. FiaPasilloAcademica2.tmx
Camino_Poli2.tmx 53. FiaC22.tmx 102. FiaPasilloAcademica3.tmx
CaminoAgro_Fia.tmx 54. FiaC31.tmx 103. FiaPasilloeElectrical.tmx
DeFia_UIU.tmx 55. FiaC32.tmx 104. FiaPasilloElectrica2.tmx
entrada_agro.tmx 56. FiaC41l.tmx 105. FiaPasilloElectrica3.tmx
entrada_agro2.tmx 57. FiaC42.tmx 106. FiaPasilloEscuelalndustrial.tmx
entrada_anda.tmx 58. FiaC43.tmx 107. FiaPasilloEscuelaSistemal.tmx
entrada_anda2.tmx 59. FiaC44.tmx 108. FiaPasilloEscuelaSistema2.tmx
entrada_economia.tmx 60. FiaCienciasBasicas.tmx 109. FiaPasilloMecanical.tmx
entrada_economia2.tmx 61. FiaCienciasBasicas2.tmx 110. FiaPasilloMecanica2.tmx
entrada_minerva.tmx 62. FiaCivil.tmx 111. FiaPasilloMecanica3.tmx
entrada_minerva2.tmx 63. FiaConferencialndustrial.tmx 112. FiaPotencia.tmx
entrada_odonto.tmx 64. FiaConferenciaPrimeraPlanta.tmx 113. FiaSalaConferenciasEISI.tmx
entrada_odonto2.tmx 65. FiaCubiculol.tmx 114. FiaSalonB11.tmx
entrada_poli,tmx 66. FiaCubiculo2.tmx 115. FiaSalonC11.tmx

entrada_poli2.tmx 67. FiaCubiculoJefes.tmx 116. FiaSalonD11.tmx



19.
20.
21.
22.
23.
24,
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.
44,
45,
46.
47.
48.
49.

entrada_tanqueta.tmx
entrada_tanqueta2.tmx
FiaArqui.tmx
FiaAsociaciones.tmx
FIAAtras.tmx
FIAAtrasD.tmx
FiaAuxiliarEISI.tmx
FiaB21.tmx

FiaB22.tmx

FiaB31.tmx

FiaB32.tmx

FiaB41.tmx

FiaB42.tmx

FiaB43.tmx

FiaB44.tmx
FiaBanosB.tmx
FiaBanosBibliol.tmx
FiaBanosBiblio2.tmx
FiaBanosBiblio3.tmx
FiaBanosBiblio4.tmx
FiaBanosBiblio5.tmx
FiaBanosBiblio6.tmx
FiaBanosC.tmx
FiaBanosD.tmx
FiaBanosEscuelaSistl.tmx
FiaBanosEscuelaSist2.tmx
FiaBib301.tmx
FiaBib302.tmx
FiaBiblioteca3aPlantal.tmx
FiaBiblioteca3aPlanta2.tmx
FiaBibliotecaEstudiol.tmx

68.
69.
70.
71.
72.
73.
74,
75.
76.
77,
78.
79.
80.
81.
82.
83.
84.
85.
86.
87.
88.
89.
90.
91.
92.
93.
94,
95.
96.
97.
98.

FiaCubiculolndustrial.tmx
FiaD31.tmx

FiaD32.tmx

FiaD41.tmx

FiaD42.tmx

FiaD43.tmx

FiaD44.tmx
FiaDireccionEISI.tmx
FiaEdifB.tmx

FiaEdifC.tmx

FiaEdifD.tmx
FiaElectrica.tmx
FiaEscuelaArquitectura.tmx
FiaEspino.tmx

FiaF1.tmx

FiaF2.tmx
FiaGradasEscuelaEISI.tmx

FiaGradasEscuelalndustrial.tmx

FiaHorasSociales.tmx

FiaLaboratoriolndustrial.tmx

FiaLBib.tmx
FiaLCompl.tmx
FiaLComp2.tmx
FiaLComp3.tmx
FiaLComp4.tmx
FiaLibrosIndustrial.tmx
FiaMarmol.tmx
FiaMarmollnterior.tmx
FiaMecanica.tmx
FiaMetereologia.tmx
FiaPasillo1Civil.tmx

117.
118.
119.
120.
121.
122.
123.
124.
125.
126.
127.

FiaSecretariaEISI.tmx
FiaSecretarialndustrial.tmx
FiaSecretarioEISI.tmx
FiaSistemIndus.tmx
FiaToldoAzul.tmx
laDona.tmx
Mapa_UES.tmx
Medicina.tmx
medicinaColecturia.tmx
medicinaRayosX.tmx
UlngresoU.tmx
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mbolos Estandar para ser agregados al mapa

Flechas que indican hacia donde se dirige el jugador

Rotulos que indican la direccion de las gradas, si suben o bajan.

Indica cuando hay puntos de seguridad.

Se coloca este rotulo para indicar las autoridades existentes en las
instalaciones.

Rotulo que muestra los horarios en las aulas.

Las lineas blancas en el pavimento indican donde puede cruzar la
calle el jugador.

Rotulos que indican donde se encuentran los bafios y a que género
corresponden

Rétulos que se coloca en una instalacion para indicar su nombre.

Tabla 15: Detalle de los simbolos estandar para agregarlos al mapa

4.1.4 Personajes

FREE

Imagen 4: Personajes para el jugador

&

Los personajes del tipo jugador, los cuales presentan animacion para los

movimientos de desplazamiento Arriba, Abajo, Derecha, Izquierda.
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Imagen 5: Personajes para el jugador en los diferentes mapas
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Los personajes que estan colocados en diferentes mapas para brindar informacion,
0 mostrar una frase a los personajes del tipo jugador, en esta rejilla de personajes
se tienen estudiantes de la carrera de ingenieria de sistemas informaticos, asi como

docente y personal de la EISI del afio 2014.

4.1.5 Utilizacibon de METADATA para interaccion
informativa con usuarios

Otro recurso muy importante con él cuenta la aplicacion es la METADATA, cada
mapa consta con varios tipos de Data categorizados de acuerdo a su utilidad. A
continuacion, se presentard como se maneja la Data en los Mapas y los tipos de

Data con los que cuenta la aplicacion:

4.1.5.1 Aplicacion UbicacionES Proceso de Azag#adn

La actualizacion de la Aplicacion nace con el objetivo de hacer uso adecuado de los

recursos de software con los que cuenta la Universidad. Para el desarrollo de este
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se parte de la etapa anterior, es decir, recibir algo ya funcional con todas sus
herramientas respectivas y tratar de replicar el proceso. A continuacion, se detalla
cual fue ese proceso, qué objetivos se plantearon para lograrlo y que se pretendia

con su realizacion.

41.5.11 Proceso de Actualizacion

Para la realizacion del proceso de Actualizacidon se hizo uso de todos los recursos

posibles, a continuacion, se listan las actividades que se llevaron a cabo:

7 Utilizacion de Documentacién ya existente con la que la aplicacion fue
desarroll ada. (Manuales, Mapas, Plantill a

1 Se recibié como equipo de trabajo una Induccion del Proceso de Disefio de
Mapas, Plantillas, Meta-Data y de como funcionaba la I6gica de la aplicacion.

1 Para la actualizacién de los Mapas de Exteriores e Interiores se hicieron
visitas de campo en los lugares requeridos.

1 Para el disefio de tomaron tanto fotos como bocetos de los lugares visitados
para poder plasmar eso en los mapas.

1 Se solicité acceso a lugares de otras carreras para poder mapear lo mas
apegado a la realidad posible los mapas.

1 Se solicité informacién del Personal para la realizacion de avatares de los

personajes con los que cuenta e interactda la aplicacion.

415.1.2 Proceso de Modificacion de una Plantilla

La aplicacién UbicacionES cuenta con una serie de archivos creados desde el afio
en que fue concebida, cada uno de estos ha sido nombrado de acuerdo a lo que se
deseaba representar. Para la creacion de estos se utilizé una herramienta de disefio
|l l amada “Aseprite”

[

Imagen 6: Herramienta de Disefio Aseprite
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4.15.1.3 Abrir Plantilla Existente

Abriremos uno de los archivos existentes a modo de ejemplo, para este caso

el egi mos el que tiene el nombre de “zonaverd

Prncip 3816 phv
Princip MI02.poG
Princip SHLF
Prafcp SFL2 phig
Prancip Moo prg
Princip dRo o2 png
PrincipdTHLPNG

2 SOENCEENE

PrncipdTHZ PRy
QUETHE S TBPA PG
ukiled S E PR

(NELEE Lt ]

ubiid s _inberiores png
ubildades_inberioresd preg
uLildades _interiores 3 eng
R e L P Y]

Ol A _ Ml 8PS

Imagen7:Li st ado de archivos extensi n A.pr
Como podemos notar los archivos que se nos listan Unicamente son aquellos con
laextensi 6n “.png”. Al abrirse el archivo se

plantilla que con diversos elementos como arboles, suelos, arbustos, rocas etc.

o FOnvErae pog - Asepee V105 - 0

Z g Laver Frame Balette Select Uiew Help

Imagen8: Ar chivo existente fAzonaverde. png
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415.1.4 Creacion Plantilla Nueva

Para la creacion de una nueva plantilla se debe conocer los parametros que esta

accion conlleva, por lo cual a continuacién se detallaran los necesarios:

1. Eltamafio de las plantillas que se maneja el sistema de UbicacionES es con
un ancho 660 pixeles y largo de 660 pixeles.
La subdivision en la que se parte la plantilla es de 40 x 40 pixeles

3. Laplantilla con los parametros antes mencionados debe de tener 16 cuadros

de 40 pixeles a lo largo y 16 cuadros de 40 pixeles a lo ancho.

415.1.5 Creacion de Elemento de fllan

Si se desea agregar un nuevo elemento a la plantilla se debe hacer uso de la paleta
de edicion que se encuentra al lado derecho y se dibuja tal cual se desee.

Como ejemplo haremos un dibujo sobre la plantilla ya abierta, dibujaremos una
mesa. Seleccionamos en la paleta de la derecha la linea diagonal y el color negro

en la paleta de colores.

Imagen 9: Plantilla en la que se va a dibujar una mesa

Posteriormente quedaria mas 0 menos la mesa terminada.

Imagen 10: Mesa Terminada



La herramienta nos permite dibujar y pintar de cualquier color la figura, basta con
seleccionar el color a aplicar y rellenar la parte que se desea pintar. Para este
ejemplo a la mesa se le dieron 2 tonalidades para que se vea mas o menos la

diferencia.

'I i
i B l II IF”
'.I m .

Imagen 11: Dibujo de una mesa con dos tonos de color

Como se puede observar la creacion de los elementos es bastante sencilla hasta
cierto punto, es decir, basta con tener un poco de imaginacion y bien definido que

es lo que se va dibujar.

Cada elemento creado es guardado dentro de una plantilla, ya sea nueva o una
creada previamente. Estas plantillas sirven como insumo en la siguiente seccién

que son los mapas, es decir, todo esta relacionado.

Para la modificacién de un elemento de plantilla, basta con abrir la plantilla ya

existente y editar el elemento deseado.

4.15.1.6 Proceso de Maodificacion de un Mapa

Seleccionar Archivo->Nuevo

Tiled
Archivo | Editar Ver Mapa Capa Ayuda

Nuevo... Ctri+N @
@ Abrir..

Ctrl+O

() Archivos recientes ’

Imagen 12: Opcion para un nuevo archivo
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Se abrira el siguiente cuadro:

1 Importante seleccionar en
orientacion Ortogonal por el tipo de

Orientacdén: [otngond
Formato de capa: M(MW&) ']
Ly

mapa a construir (semejante 2D).

Tamafo del mapa opcional.
Tamadio del Mapa Tamafio del Patrén

Ancho: 22 patrones Ancho: 40 px
Alto:  11patrones Alto:  40px px ya que los blogues de las
880 x 440 pixels

Tamafo del patrén debe ser de 40

plantillas creadas en aseprite son
(_Aceptar | [ concelor | de ese tamafio.

1 Clic en aceptar.

Imagen 13: Configuracion de Nuevo Mapa

Se creara un nuevo modelo en blanco para la construccion del mapa.

e o
Aocheve (ot Ve Mipe Cape  Apute
B2 2P ERSOs nA0O2n

wases v [ - ax

7 W Cops do Ptvenen |

ERA L]
W | O | Com
Corprte e v e ax

ot .

Terees Comprits du Fav o
03 Copa metuk Cope e Putvunes | wy .

Imagen 14: Modelo en blanco para el nuevo mapa

1 Enlaventana de capas (superior derecha) se observa que se crea una capa
automaticamente, puede cambiarse el nombre si se desea.

9 Siladivision de los cuadros no es visible en el area de trabajo escribir ctrl+G,
para habilitar la rejilla y de esta manera ver las divisiones.



Para utilizar las plantillas creadas en aseprite dar clic en la opcion de mapa de la

barra de menu y elegir Nuevo conjunto de Patrones.

Capa Ayuda

Nuevo conjunto de Patrones...

-l

Aadir un conjunto de Patrones Externo...

Imagen 15: Opcion de Nuevo conjunto de patrones

Aparecera la siguiente ventana:

Conjunto de Patrones

Nombre: muros_gradas_calles

Patrones
Ancho: 40 px
Alto: 40 px

Imagen: :sis/Resources/muros_gradas_calles.png

(7] Usar color transparente: | [l

3

Desplazamiento
X: Opx

Y: Opx v

| Aceptar | [ concelr |

Imagen 16: Configuracion de Patrones

Dar clic en Explorar y buscar la
carpeta Resources que es donde se
guardaron las plantillas, localizar el
.png a utilizar.

Patrones debe tener ancho y alto 40
pX, que es el tamafio de los bloques
de las plantillas.

Margen y espaciado debes ser de 1
pX por las separaciones realizadas
en las plantillas. (Lineas negras de
divisién en los bloques).

1 Clic en Aceptar

Se visualiza en la parte de la inferior derecha el nuevo conjunto de patrones:
e - -

“ -

Imagen 17: Configuracion de Patrones
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Cambiar el nombre a la capa para referirse al nombre del conjunto de patrones y

sea mas féacil identificarlo.

Capas 8 X
Transparenda: ‘ J
|V B calles |

Imagen 18: Cambio de nombre de la capa
Para iniciar en la construccién del mapa solo se eligen los bloques a utilizar y se

llevan al area de trabajo.

I e e A -

Imagen 19: Bloques dirigidos al area de trabajo

Quedando de la siguiente manera:

T

Imagen 20: Mapa terminado
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Se deben crear capas de patrones para cada plantilla a utilizar, ademas si se desean

utilizar bloques o dibujos de la misma plantilla debe crear una nueva capa.

. Ayuda Capas

Anadir Capa de Patrones <
Rt\odu Capa de Objetos \ Transparencia:
Afadir Capa de Imagen —
V] B cesped
&  Duplicar Capa CtrleMay+D =
Mezclar Capas hacia Abajc J ﬁ calles
8 Eliminar Capa
Seleccionar la Capa Previa Re Pag
Seleccionar la Préama Capa AvPig
& SubirCapa Ctrle May+ Arriba
& Bajer Capa Ctrle May+ Abayc
Mostrar/Ocultar ¢l Resto de Capas trie May+H
Atributos de la Capa...

Imagen 21: Opcion de Afadir capa de patrones

Por ejemplo, arboles y césped pertenecen a la misma plantilla para utilizarlos en el
mismo poligono del mapa creamos una nueva capa

Capas
Transparencia:

V] B arboles arribdl
V| B8 cesped
V] B calles

Imagen 22: Afiadiendo arboles y césped al poligono
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Asi sucesivamente se repiten los pasos anteriores para terminar la construccion de

un mapa, haciendo las siguientes aclaraciones importantes:

Capas

1

Transparencia:

l[l] ff arboles arriba
VI B8 ces| Afadir Capa de Patrones

VI E cl fadir Capa de Objetos
Anadir Capa de Imagen
/@i Dulicar Cana
483 =
Afadir Capa de Patrones
Afadir Capa de Objetos
Anadir Capa de Imagen

Imagen 23: Opciones para agregar capa

1  Otra opcion para agregar capa, €s
dar clic derecho en la capa existente y dar
clic en Afadir Capa de Patrones.

1  enel primer botdn en la parte inferior
de la ventana de capas.

1 NO UTILIZAR la misma capa para
mas de 1 plantilla ni combinarlas esto
ocasiona conflictos, siempre al utilizar una
nueva plantilla crear una capa para la
misma, por lo tanto, estar atento a la
plantilla utilizada como a la capa a la que

pertenece.

Como se sugirio utilizar nombres en las capas similares a las plantillas para hacer

mas facil el trabajo con ellas. Ejemplo:

Capas

Transparencia:

|V B arboles ariba
V| B utilidades

V| personajes
VI B muros ariba
VI B arboles

V| B8 Limite

V) B letras

V) B8 z0na verde
V' B muros

Imagen 24: Lista de capas que se han creado
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En la creacién del mapa se debe crear siempre una capa llamada Limite (este

nombre especificamente):
v Bl arboles
|[v] B Limite N

v B letras

m

Imagen 25: Capa Limite

Esta capa sirve para distinguir lo que quedara abajo del jugador y arriba de él, por
ejemplo, el jugador debe pasar encima de las calles, pero debe pasar debajo de los

arboles.

4.15.1.7 Proceso de Adicion de MBiata a un Mapa

Otro aspecto importante para la funcionalidad del sistema es la creacion de la capa

META (utilizar este nombre especificamente).

Capas & X
Transparenda: J
\[v] B8 META -
v Bl rejas

v B canchas2
Imagen 26: Capa META

Esta es una capa de control de eventos, muy importante en la aplicacion, ya que es

diferente a las demas los pasos a seguir son los siguientes:

Clic en Mapa y elegir Afiadir un conjunto de Patrones Externo.

—— T —
Capa Ayuda

Nuevo conjunto de Patrones...

w Afadir un conjunto de Patrones Externo...
L | t

i Redimencionar Mana _
Imagen 27: Opcién de Afadir un conjunto de patrones externo

69



Ubicar el archivo META.tsx que se encuentra en la carpeta de resources y dar clic

en abrir.

META tsx
Imagen 28: Archivo META.tsx

De este modo aparece en el conjunto de patrones el archivo META a utilizar:

Conjunto de Patrones & X

muros_gradas_cales | zonaverde | -
@* h
11234 H

[S[il-
BT

Hacer clic en el botdn N E {3 “'t

Importar conjuntos de

Patrones, de la parte i E 3 I-'

inferior izquierda de la

ventana. \ 1A TS5 qlinig-

® I 100 % v

=
b
=

B
6™ H
B/ HE [0/
Hcl=

Imagen 29: Conjunto de patrones del Archivo META.tsx

Con lo anterior se exportan los atributos para cada bloque META.

Para ver los atributos de cada bloque de la plantilla META, dar clic derecho en el

blogue deseado y elegir atributos del patron.

I
|1lTlf/' h Atributos del Patrén...

I v Mostrar Rejnlla

w

Imagen 30: Opcién de atributos del patrén
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Al abrirla se muestran los atributos del bloque:

Bloque Atributos.

Datrén A -
Bloque de choque o Patrén Atributo
Stop

F Nombre Valor
@ Choque ___|si
<nueva propiedad>

Imagen 31: Vista de los atributos del bloque de choque o Stop

Bloques de salida
(numeracién en color
verde). El nimero del “

dibujo corresponde al
atributo Numero T

[ I Salida

<nueva propiedad>

Bloque Atributos.
Bloque de rétulos Patrén Atributo
o L SPASLINE O N0 AN

(numeracion en color

rosado). El namero del

dibujo corresponde al Nombre

atributo Numero Info ]
Numero

N Tipo

<nueva propiedad>

Bloques de informaciéon
administrativa
(numeracion en color
amarillo). El namero del
dibujo corresponde al
atributo Numero

Bloques de informacion
académica (numeraciéon
en color azul). El
numero del dibujo Nombre
corresponde al atributo [lnfo

Numero

I Tipo

<nueva propiedad>

Imagen 33: Vista de los atributos del bloque



Bloque

Bloques de informacion
de instalaciones
(numeracién en color
celeste). El numero del
dibujo corresponde al
atributo Numero

als

Atributos.

I Nombre

Info

Numero

Tipo
<nueva propiedad>

Bloques de personajes
.Indican el namero del
personaje en la secciéon
(numeracién en color
gris). El namero del
dibujo corresponde al
atributo Numero

1)

Nombre

Numero
Personaje
<nueva propiedad>

Bloque de personajes:
Se utiliza para mostrar
un lista de horarios
segun salon
determinado

[Horarios
<nueva propiedad>

Bloque de Sonido:
Para que pueda
escucharse un sonido
segun el lugar donde se
encuentre el jugador.

ol

Bloque de informaciéon
para mostrar las
autoridades que se
encuentren en una
instalaciéon.

1

Nombre
Info
Numero

Tipo

<nueva propiedad>

Bloque Fin de paso:
Indica donde se
finalizan los pasos para
el proceso de nuevo
ingreso.

PASO

INDICADOR

1

Imagen 36

: Vista de los atributos del bloque
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4.15.1.8 Creaciéon de Capa de Objetos

También son necesarios otros elementos que son los objetos llamadas Entrada
(usar este nombre especificamente), que son las apariciones del jugador en cada

seccion. Para crearlos se realiza lo siguiente:

A. Clic en Mapa y luego seleccionar Aiadir Capa de Objetos.

B. O también en la ventana de capas seleccionar Objeto y luego el simbolo

nuevo.
A. B.
= Capas Objetos
c‘p‘ AyUda Transparencia: ' ’Nombre
Afadir Capa de Patrones - g e
Anadir Capa de Objetos B
Anadir Capa de Imagen
& Duplicar Capa
) ) AVE R e 9 S
_ ?/'l.eztl:lar C.apas hacia Abajo ieves”| oA com %mc;pﬁeéw; o

Imagen 37: Opcion de afiadir capa de objetos

Teniendo la capa de objetos se procede a la creacion y ubicacién de los mismos.

1. Seleccionar la herramienta rectangula que se encuentra en la barra de menu:

mLhEee v

lonto. tmx

-' Insertar Rectangulo (R) .

Imagen 38: Herramienta rectangula
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2. Colocar el rectangulo en el lugar donde deseamos que aparezca el jugador.

) 5

Imagen 39: Ubicacion donde aparecera el jugador

3. En la ventana de objetos se iran creando donde se debe cambiar el nombre
segun un orden en numeracion.

Objetos Objetos
Nombre Nombre
« v gvim‘radg — v g Entrada
vi| il R
¥ ¥

Imagen 40: Orden de numeracion

Debe coincidir el nombre del objeto con el META de salidas (numeracion en color

verde). Esto para una mejor comprension y facilidad:

Imagen 41: Numeracién en color verde

Se observa que el META salida es el 6 (verde) y el objeto de aparicién es el 6
también, de este modo el jugador puede aparecer en el objeto 6 y cuando pise el
META 6 (verde) cambiara a una nueva seccion.

4.1.5.1.9 Atributos del Mza

Es necesario también agregarle un id al mapa para ello dar clic en Mapa.
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Aparecera un cuadro en el cual se le debe agregar un nombre en este caso Id y con
un valor numérico, este valor es correspondiente al segmento que se esté
trabajando, el nimero a seguir debe verificarse en el gestor web en los apartados

segmentos y seccion (base de datos del gestor web).

Cops s Treoor S ==
Nuevo conjunto de Patrones... 3

Color de fondo: @

Afiadir un conjunto de Patrones Externo... = — —_—
| Formato de capa: [Baseé4 (con compresin b) ~ |
| il Redimensionar Mapa... -

i | | Nombre Valor
Recortar la Seleccion ’ - y
1d 1% |
Desplazar Mapa... <nueva propiedad> [k

Atributos del Mapa...

| : AutoMapa % A [&” Canceles J

Imagen 42: Agregar atributos al mapa

Al finalizar la creacion del mapa guardarlo con la opcion Archivo->Guardar como. y

ubicarlo en la carpeta Resources, el archivo se guardara con formato.tmx.



4.2 Aplicacion UbicacionES en 2019

Los mapas tendran un nombramiento de acuerdo a la convencion CamelCase
adaptando su utilizacion con las siglas de la facultad a la que pertenezca el mapa,
de igual forma las siglas de las escuelas de la facultad o la abreviacion del nombre

de un edificio:

Si el mapa no pertenece a una facultad, pero forma parte del campus universitario

se utilizara CamelCase:

Se colocaré la primera palabra en mindscula y a partir de la segunda palabra se
coloca en mayuscula solo la primera letra de cada palabra el ejemplo basico es la
entrada principal o mejor conocida como entrada de la Minerva; el nombramiento

quedaria: entradaMinerva.tmx
Si el mapa pertenece a una facultad:

1. Primero se colocarda |l a Sigla de | a

2. Luego se verificara si el mapa pertenece a una escuela o esta dentro de un
edificio administrativo o biblioteca, se coloca la sigla de la escuela o la
abreviatura del edificio; de no ser el caso se salta este paso.

3. Se utiliza CamelCase estandar para continuar con el nombramiento del

mapa.
siglas Descripcidn
FCE Facultad de Ciencias Econdmicas
FCA Facultad de Ciencias Agronomicas
FCIMAT Facultad de Ciencias Maturales y Matematicas
FCH Facultad de Ciencias v Hurmanidades
Fla Facultad de Ingenieria y Arquitectura
FICS Facultad de Jurisprudencia y Ciencias Sociales
FMED Facultad de Medicina
FO Facultad de Odontologia
EIC Escuela de Ingeniera Civi
EIE Escuela de Ingenieria Eléctrica
Ell Escuela de Ingenieria Industrial
EIM Escuela de Ingenieria Mecanica
EISI Ezcuela de Ingenieria de Sistemas Informaticos
EIQA Escuela de Ingenieria Quimica y Alimentos
UPM Unidad de Produccidn Multimedia
Abreviaciones y palabras utilizadas
BIB Biblicteca
banosDam Bafios Damas
banosCab Bafios Caballeros

Imagen 43

: Nombramiento de mapas

Facul
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4.2.11 Listado de Mapas Actualizados

Nombre Mapas del Sistema
UbicacionES 2014

Nombre Mapas del Sistema UbicacionES 2014

biblio.tmx
BienestarU.tmx
BienestarUInterior.tmx
Camino_Poli2.tmx
CaminoAgro_Fia.tmx
DeFia_UlU.tmx
entrada_agro.tmx
entrada_agro2.tmx

. entrada_anda.tmx
10.entrada_anda2.tmx
11.entrada_economia.tmx
12.entrada_economia2.tmx
13.entrada_minerva.tmx
14.entrada_minerva2.tmx
15.entrada_odonto.tmx
16.entrada_odonto2.tmx
17.entrada_poli,tmx
18.entrada_poli2.tmx
19.entrada_tanqueta.tmx
20.entrada_tanqueta2.tmx
21.FiaArqui.tmx
22.FiaAsociaciones.tmx
23.FIAAtras.tmx
24.FIAAtrasD.tmx

25. FiaAuxiliarEISI.tmx
26.FiaB21.tmx
27.FiaB22.tmx
28.FiaB31.tmx
29.FiaB32.tmx
30.FiaB41.tmx
31.FiaB42.tmx
32.FiaB43.tmx
33.FiaB44.tmx
34.FiaBanosB.tmx
35.FiaBanosBibliol.tmx
36.FiaBanosBiblio2.tmx
37.FiaBanosBiblio3.tmx
38.FiaBanosBiblio4.tmx
39.FiaBanosBiblio5.tmx
40.FiaBanosBiblio6.tmx
41.FiaBanosC.tmx
42.FiaBanosD.tmx

©CoNo,rwNE

FIA_Biblioteca.tmx
bienestarUniv.tmx
bienestarUnivinterior.tmx
caminoPoli2.tmx
caminoAgro_FIA.tmx
FIA_zonaCancha.tmx
entradaAgro.tmx
entradaAgro2.tmx
entradaAnda.tmx
entradaAnda2.tmx
entradaEconomia.tmx
entradaEconomia2.tmx
entradaMinerva.tmx
entradaMinerva2.tmx
entradaOdonto.tmx
entradaOdonto2.tmx
entradaPoli.tmx
entradaPoli2.tmx
entradaTanqueta.tmx
entradaTanqueta2.tmx
FIA_aulasF.tmx
FIA_asociaciones.tmx
FIA pargueoAtras.tmx
FIA_edificioDAtras.tmx
FIA_EISlauxiliar.tmx
FIA_B21.tmx
FIA_B22.tmx
FIA_B31.tmx
FIA_B32.tmx
FIA_B41.tmx
FIA_B42.tmx
FIA_B43.tmx
FIA_B44.tmx
FIA_banosB.tmx/FIA_Bbanos.tmx
FIA_BIBbanosDam1.tmx
FIA_BIBbanosCabl.tmx
FIA_BIBbanosDam2.tmx
FIA_BIBlbanosCab2.tmx
FIA_BIBbanosDam3.tmx
FIA_BIBbanosCab3.tmx
FIA_banosC.tmx/FIA_Cbanos.tmx
FIA banosD,tmx/FIA_Dbanos.tmx
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43.FiaBanosEscuelaSistl.tmx
44.FiaBanosEscuelaSist2.tmx
45.FiaBib301.tmx
46.FiaBib302.tmx

47 .FiaBiblioteca3aPlantal.tmx
48. FiaBiblioteca3aPlanta2.tmx
49.FiaBibliotecaEstudiol.tmx
50.FiaBibliotecaEstudio2.tmx
51.FiaBibliotecaLibros1.tmx
52.FiaC21.tmx

53.FiaC22.tmx

54 FiaC23.tmx

55.FiaC31.tmx

56.FiaC32.tmx

57.FiaC41.tmx

58.FiaC42.tmx

59.FiaC43.tmx

60.FiaC44.tmx
61.FiaCienciasBasicas.tmx
62.FiaCienciasBasicas2.tmx
63. FiaCivil.tmx
64.FiaConferencialndustrial.tmx
65. FiaConferenciaPrimeraPlanta.tmx
66. FiaCubiculol.tmx
67.FiaCubiculo2.tmx

68. FiaCubiculoJefes.tmx

69. FiaCubiculolndustrial.tmx
70.FiaD31.tmx

71.FiaD32.tmx

72.FiaD33.tmx

73.FiaD41.tmx

74.FiaD42.tmx

75.FiaD43.tmx

76.FiaD44.tmx
77.FiaDireccionEISI.tmx
78.FiaEdifB.tmx

79. FiaEdifC.tmx

80. FiaEdifD.tmx
81.FiaElectrica.tmx
82.FiaEscuelaArquitectura.tmx
83. FiaEspino.tmx
84.FiaF1l.tmx

85.FiaF2.tmx
86.FiaGradasEscuelaEISI.tmx
87.FiaGradasEscuelalndustrial.tmx
88.FiaHorasSociales.tmx

89. FiaLaboratoriolndustrial.tmx

FIA_EISIbanosNivell.tmx
FIA_EISIbanosNivel2.tmx
FIA_BIBaula301.tmx
FIA_BIBaula302.tmx

Ya no existe
FIA_BIBtesarioNivel3.tmx
FIA_BIBcubiculosEstudio.tmx
FIA_BIBtesarioNivel2.tmx
FIA_BIBprestamoLibros.tmx
FIA_C21.tmx

FIA_C22.tmx

FIA_C23.tmx

FIA_C31.tmx

FIA_C32.tmx

FIA_C41.tmx

FIA_C42.tmx

FIA_C43.tmx

FIA_C44.tmx
FIA_CienciasBasicas.tmx
FIA_CienciasBasicas2.tmx
FIA _edificioEIC.tmx
FIA_EllsalonConferencias.tmx
FIA_EllaulaPostgrado.tmx
FIA_EISIcubiculosl.tmx
FIA_EISIcubiculos2.tmx
FIA_EISIcubiculosJefes.tmx
FIA_Ellcubiculos.tmx
FIA_D31.tmx

FIA_D32.tmx

FIA_D33.tmx

FIA_D41.tmx

FIA_D42.tmx

FIA_D43.tmx

FIA_D44.tmx
FIA_EISIdireccion.tmx
FIA_edificioB.tmx
FIA_edificioC.tmx
FIA_edificioD.tmx
FIA_edificioEIE.tmx/FIA_edificioElectrica.tmx
FIA_escuelaArquitectura.tmx
FIA_BIBsalonEspino.tmx
FIA_F1.tmx

FIA_F2.tmx
FIA_EISIgradas.tmx
FIA_Ellgradas.tmx
FIA_EISILcompCOS.tmx
FIA_Elllaboratorio.tmx
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90. FiaLBib.tmx
91.FiaLCompl.tmx
92.FiaLComp2.tmx
93.FiaLComp3.tmx
94.FiaLComp4.tmx

95. FiaLibrosIndustrial.tmx
96. FiaMarmol.tmx
97.FiaMarmolinterior.tmx
98. FiaMecanica.tmx

99. FiaMetereologia.tmx
100. FiaPasillo1Civil.tmx
101. FiaPasillo2Civil.tmx

102. FiaPasilloAcademical.tmx
103. FiaPasilloAcademica2.tmx
104. FiaPasilloAcademica3.tmx

105. FiaPasilloBibliotecal.tmx
106. FiaPasilloBiblioteca2.tmx
107. FiaPasilloBiblioteca3.tmx

108. FiaPasilloeElectrical.tmx

1009. FiaPasilloElectrica2.tmx

110. FiaPasilloElectrica3.tmx

111. FiaPasilloEscuelalndustrial.tmx
112. FiaPasilloEscuelaSistemal.tmx
113. FiaPasilloEscuelaSistema2.tmx
114. FiaPasilloMecanical.tmx

115. FiaPasilloMecanica2.tmx

116. FiaPasilloMecanica3.tmx

117. FiaPotencia.tmx

118. FiaSalaConferenciasEISI.tmx

1109. FiaSalonB11.tmx
120. FiaSalonC11.tmx
121. FiaSalonD11.tmx
122. FiaSecretariaEISI.tmx

123. FiaSecretarialndustrial.tmx
124. FiaSecretarioEISI.tmx

125. FiaSistemIndus.tmx

126. FiaToldoAzul.tmx

127. laDona.tmx

128. Mapa_UES.tmx

1209. Medicina.tmx

130. medicinaColecturia.tmx
131. medicinaRayosX.tmx
132. UlngresoU.tmx

FIA_BIBcubiculosEIQA.tmx
FIA_EISILcompl.tmx
FIA_EISILcomp2.tmx
FIA_EISILcomp3.tmx
FIA_EISILcomp4.tmx
FIA_ElloficinaCEFIE.tmx
FIA_auditorioMarmol.tmx
FIA_auditorioMarmolinterior.tmx
FIA _edificiolngMecanica.tmx/FIA_edificioEIM,tmx
FIA_edificioMetereologia.tmx
FIA_ElCpasillol.tmx
FIA_EICpasillo2.tmx
FIA pasilloAcademical.tmx
FIA_pasilloAcademica2.tmx
FIA pasilloAcademica3.tmx
FIA_BIBpasillol.tmx
FIA_BIBpasillo2.tmx
FIA_BIBpasillo3.tmx
FIA_ElEpasillol.tmx
FIA_EIEpasillo2.tmx
FIA_ElEpasillo3.tmx
FIA_Ellpasillo.tmx
FIA_ElSIpasillol.tmx
FIA_ElSIpasillo2.tmx
FIA_EIMpasillol.tmx
FIA_EIMpasillo2.tmx
FIA_EIMpasillo3.tmx
FIA_edificioPotencia.tmx
FIA_ElSlsalaConferencias.tmx
FIA_B11.tmx
FIA_C11.tmx
FIA_D11.tmx
FIA_EISlsecretaria.tmx
FIA_Ellsecretaria.tmx
FIA_EISlIsecretario.tmx
FIA_edificioEISI_EIl.tmx
FIA_toldoAzul.tmx
FIA_plazalngenierias.tmx
Mapa_UES.tmx
FMED_plazaAllende.tmx
FMED _colecturiaNivel2.tmx
FMED_rayosXNivell.tmx
zonaNuevolngreso.tmx
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4.21.2 Otras Actualizaciones

A parte de las Actualizaciones requeridas en los mapas de la Aplicacion
UbicacionES, surgieron dos requerimientos mas que estan relacionados con la
misma. Por lo cual se evacuaron sobre la marcha, a continuacion, se listan estas

otras actualizaciones:

4.2.2.1 Switch Division de Espino

La aplicacién de UbicacionES, por ser una aplicacion creada por estudiantes de la
carrera de Ingenieria de Sistemas Informaticos cuenta en su mayoria con secciones
o mapas de la Facultad de Ingenieria y Arquitectura, sin embargo, la mayoria de
mapas son del 2014 y la infraestructura de la Facultad se ha modificado, siendo el

salén Espino ubicado en el primer Nivel de la Biblioteca de la Facultad uno de ellos.

En la actualidad el salon Espino se dividié en A y B, con la opcion de abrir las
divisiones y tener un espacio amplio en donde llevar a cabo: eventos, conferencias,

etc.

Para lograr hacer un cambio del mapa al que se accederia desde la aplicacion movil,
se desarrollé6 una opcion de sistema UbicacionES en el sistema SIGPAD, esta
nueva opcion ejecuta un procedimiento almacenado que actualiza los registros de
la tabla conexion, dicha tabla almacena la metadata de la plantilla META, lo que

posibilita saber en qué mapa se esta, tener los datos de las entradas y salidas.

Para hacer uso de esta opcion se debe ingresar a SIGPAD y tener los permisos de
sistema UbicacionES en el usuario para que se le despliegue el menu lateral.
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6) SIGPAD & William Alexander Bonilla Alfaro @ Salir

= Trabajo de Graduacion >

& Biblioteca de Trabajos de
Graduacién >

Imagen 44: Sistema SIGPAD

Se debe seleccionar la opcién Habilitar/Deshabilitar Conexiones y se le mostrara la

siguiente pantalla:

@ 5 I n p A u & William Alexander Bonilla Alfaro @ Salir

1 Iatwjo da Gracuscion ) & UbicacionES

Y P PORAE SRRSO  abilitar el Salon Espino sin division o
Graduacién >

Imagen 45: Opcién de Habilitar/Deshabilitar
Se le presenta un botdn para contestar SI 6 No, al seleccionar una respuesta se
debe hacer clic en el boton enviar. Lo que genera mensajes de éxito dependiendo

gue respuesta se selecciono.

@ SIGPAD & Willam Alexander Bonilla Alfaro 8 Salir

F® Trabajo de Graduacion > € UbicacionES / Gestién de Conexiones

oL T T PPRUE RPN bilitar el Salon Espino sin division
Graduacién >

%% Administracién
Enviar

UbicacionES

Imagen 46: Seleccionar respuesta
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Los mensajes que el sistema muestra son los siguientes:

El Salén Espino esta de:
se cuenta con Espino A

~

Imagen 47: Mensajederespuest a fisi 0

El Salén Espino sin divisién esta habilitado

Imagen48: Mensaje de respuesta 0

4.21.3 Carga de Horarios de Ubicaciones en SIGPAD

La aplicaciéon de UbicacionES esta ligada a un sistema que es el que realiza la
gestion y mantenimiento de la misma. Una de las funcionalidades a las que este
sistema deberia de darle soporte es al manejo de los horarios, ya que la aplicacion
les muestra a los usuarios en ciertos mapas un listado de estos. Al no estar
implementada esa opcion en el sistema que la gestiona surge la necesidad de

realizar esta tarea.

Luego de realizar un breve andlisis entre el grupo de trabajo y el asesor se llegé al

acuerdo de realizar una carga de Excel, pero desde otro sistema, no desde el gestor.

BN

noo
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Por lo cual en el Sistema SIGPAD se colocé una opcion en el menu mediante la
cual se podria realizar la carga de horarios.

Para la creacion de esta carga de Excel se utiliz6 como insumo la plantilla de

horarios que se utiliza en la EISI.

UNIVERSIDAD DE EL SALVADOR
FACULTAD DE INGENIERIA Y ARQUITECTURA
ESCUELA DE INGENIERIA DE SISTEMAS INFORMATICOS
HORARIOS CORRESPONDIENTES AL CICLO I-2019
Fecha: 15/02/2019

No. | Codigo Asignatura GT| GD | GL |Cupo| Aula Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes Sabado
1/ANS115  |Andlisis Nimerico 1 100(B21 06:20-08:00 106:20-08:00
2 100{C11 13:20-15:00 13:20-15:00
2|BAD115 |Bases de Datos 1 60832 16:50-18:30 16:50-18:30
2 60|B32 08:05-09:45 08:05-09:45
3|C0S215  |Comunicaciones |1 1 70)C31 06:20-08:00 06:20-08:00
4/DSI115  |Diseiio de Sistemas | 1 80|D11 18:35-20:15 18:35-20:15
1 40|D11 06:20-08:00
2 40/D11 08:05-09:45
5/HDP115 |Herramientas de Productividad 1 601821 15:05-16:45 15:05-16:45
2] 100|B22 16:50-18:30 16:50-18:30
6{IAI115  |Introducién a la Informatica 1 100|B!E.301 06:20-08:00 06:20-08:00
2] IOGIDII 08:05-09:45 08:05-09:45
3 100|B32 09:50-11:30 09:50-11:30
4 100{B21 11:35-13:15 11:35-13:15
5 100jD11 08:05-09:45 08:05-09:45
7 100|832 09:50-11:30 09:50-11:30
8 100jD11 15:05-16:45 15:05-16:45
Escuela_Ingenieria_de_Sistemas_ ® A

Imagen 49: Plantilla de Excel con los datos a cargar

Luego de tener ya la plantilla se cre6 el Excel que iba a servir para la Carga de los

Horarios.

i temp-subida-hararios (1) - Excel L I

O] NGO INSERTAR  DISEO DEPAGINA  FORMULAS — DATOS  REVISAR  WISTA smemauas-i

c o = - F = i &= B =4 T Auosima v A
o - A8 ==E - Bk General - 1 Titulo 4 | ermal €m =X o 4
S encral Uﬂ [ a|f L e H
- = ombinarycemrar - § - % o 3 g Fomato Darformato [Buena Incorrecto Insertar Eliminar Formato Ordenary  Buscary
“*" condicional ~ como @bla~ - EBomr i seleccionar -
Fuer Numere g Estilos Celdas Modificar ~
[ fr v
A B C D E F G H | J K L M N ] P Q R S T -
1 UNIVERSIDAD DE EL SALVADOR
2 FACULTAD DE INGENIERIA Y ARQUITECTURA
B PLANTILLA DE INGRESO DE HORARIOS
4 Cico: I | Afie: 2019 [FechalnicioCiclo: 18/02/2019 | FechaFinCiclo: | 05/07/2019 Version: R
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Imagen 50: Creacion de la plantilla para la carga de datos



Ya con el Documento creado se procedi6 a crear la opcion en el Menu de SIGPAD.

(OHILIN

 Trabajo de Graduacion >

€ Carga de horarios UbicacionES

CLEEER A ndicaciones Generales

Graduacion >

o UbicacionES

Descargue y rellene la plantilla con la informacion requerida.

Listado De Horarios En Formato Excel

@Cavgar Horarios Seleccionar archivo | Ningun archivo seleccionado

© Habilitar/Deshabilitar

Conexiones

Copyright © SIGPAD 2018

IMPORTANTE: Asequrese que los horarios que ha agregado en el documento excel tengan todos sus atributos llenos.

& William Alexander Bonilla Alfaro @ Salir

Imagen 51: Pantalla para la carga de datos

Cabe recalcar que esta carga de datos se realiza sobre la Base de Datos se
UbicacionES y no sobre la de SIGPAD.

Si le damos click en Descargue el sistema nos permite descargar la plantilla antes

mencionada.

Ahora realizaremos una carga de prueba de Excel, llenamos la plantilla con Horarios

de 2 materias.

D E F G H Y L N ] Q S T
UNIVERSIDAD DE EL SALVADOR
FACULTAD DE INGENIERIA Y ARQUITECTURA
PLANTILLA DE INGRESO DE HORARIOS
Ciclo: 1 jo Ciclo: 18/02 33
No.| Codigo Asignatura G.T | GD | GL [Cupo| Aula Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes Sibado

1[siF115 1 50643 16:50 18:30 16:50] 1830
2[sp115 1 75811 1835 20:15 1835 2015
2[s¥P115[Sistemasy Procedimientos 2 75 |Espino B 15:05] 1645 15:05] _16:45|
2|5VP11S Sistemas y 1 50{B44 16:50)  18:30,
2[S¥P11S Sistemas y Procedimientas 2 50/831 13:20] 15:00]
2/5YP115 Sistemas y Procedimientos El 50{011 1505 16:45

Formato de Hora Fin

Horarios

Imagen 52: Plantilla de datos a cargar

84



Luego en el Sistemas seleccionamos el archivo a cargar.

This PC > Downloads v O | Search Download P
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Imagen 53: Plantilla de datos a cargar

Ya seleccionado el archivo le damos enviar para que la carga se realice. Y como
podemos observar la carga se realiz6 de manera exitosa.

@ 5 I ﬁ p “] & William Alexander Bonilla Alfaro  ® Salir

2 Trabajo de Graduacion >

6 SIGPAD / Resultado de carg

B Biblioteca de Trabajos de
Graduacion b

Documento Estado

ok Horario ingresado exitosamente

@ UbicacionES

Imagen 54: Carga de datos exitosa

Ya con esta carga almacenada en la base de datos de UbicacionES, la aplicacién

podria consumir esta data para mostrarla cuando la requiera

85



4.21.4 Imagenes de Mapastualizados

Se presentan algunos mapas con la comparacion de los mapas en 2014 y la
actualidad se han tomado algunos de muestra, en concreto los mapas de exteriores

de la Facultad de Ingenieria y Arquitectura. (Ver anexos de mapas)

4.3 Modulo de la Base de Datos

4.3.1 Bases de Datos MySQL y PostgreSQL

El sistema de gestion de proyectos cuenta con una gestion basica de bases de datos
que los estudiantes podran usar en sus proyectos donde la asignatura lo requiera,
las bases de datos soportadas por el sistema son MySQL en su version 8 y
PostgreSQL en su version 10, el objetivo de esta guia es explicar las

funcionalidades disponibles y como hacer uso de ellas.

4.3.1.1 Menu

El menu de acceso a la interfaz de gestion de bases de datos se encuentra en el

menu principal, esta opcidn esta disponible solo para coordinadores de asignatura.

£ Bases de datos

i= Listado

Imagen 55: Acceso a Gestion de la Base de Datos

4.3.1.2 Interfaz

Se muestran indicaciones a tomar en cuenta para crear y eliminar bases de datos,
el filtro de materias solo muestra las materias del ciclo en curso de las que el docente
es coordinador y los estudiantes que se muestran son los inscritos en la materia

seleccionada.

86



Solo se permite una base de datos MySQL y una PostgreSQL por estudiante sin

importar en que materia esté inscrito.

Hay tres columnas de la tabla que son editables la contrasefia y las columnas de
control MySQL y PostgreSQL.

Las columnas de control sirven para determinar si el estudiante se tomara en cuenta

al realizar cualquier operacion sobre las bases de datos.

Inicio / Bases de Datos / Listado

* Para crear bases de datos se debe cumplir que tenga contrasenia asignada y que la respectiva base de datos este marcada con "Si", caso contrario no se tomard en
cuenta.
* Para eliminar bases de datos se debe cumplir que la respectiva base de datos este marcada con "Si®, caso contrario no se tomara en cuenta.

-- Seleccione una materia --

Buscar:

Estudiante 1 Nombre BD Contrasefia BD MysQL PostgreSQL

Ningun dato disponible en esta tabla

Excel | PDF | CSV | Print

Mostrando registros del 0 al 0 de un total de 0 registros

Imagen 56: Crear Base de Datos

Para poder realizar cualquier operaciéon sobre las bases de datos primero se debe

preparar los datos de los estudiantes.

4.3.1.3 Preparacion de datos

Seleccionar la materia deseada. Se muestra los estudiantes inscritos.
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Inicio / Bases de Datos / Listado

* Para crear bases de datos se debe cumplir que tenga contrasefia asignada y que la respectiva base de datos este marcada con "Si", caso contrario no se tomara
en cuenta.

* Para eliminar bases de datos se debe cumplir que la respectiva base de datos este marcada con "Si", caso contrario no se tomara en cuenta.

PRN115L - Programacion | (En Linea)

MySQL :V
Buscar:
Estudiante J Nombre BD Contrasefia BD MysaL PostgreSQL
Alumno_nombre_001 AAZ0009 admin123 Si Si
Alumno_apellido_001
Alumno_nombre_002 AAZ0008 mycar2020 Si Si

Alumno_apellido_002

Imagen 57: Preparacion de Datos

Para poder editar los datos se debe dar click al boton Modificar, se debe ingresar la
contrasefia y marcar la base de datos que se le creara al estudiante puede ser una,

ambas o ninguna.

Botones que hacen mas facil el llenado de la informacion: El boton Generar
contraseflas genera contraseflas aleatorias de 8 caracteres para todos los

estudiantes, también se tiene un botdn seleccionar/deseleccionar todo para ambas

MysQL PostgreSQL
bases de datos ( "* s ).

Inicio / Bases de Datos / Listado

* Para crear bases de datos se debe cumplir que tenga contrasena asignada y que la respectiva base de datos este marcada con "Si", caso contrario no se tomara
en cuenta.

* Para eliminar bases de datos se debe cumplir que la respectiva base de datos este marcada con "Si", caso contrario no se tomara en cuenta,

PRN115L - Programacion | (En Linea) W

Buscar:
Estudiante ' Nombre BD Contrasefia BD MysQL PostgreSQL
Alumno_nombre_001 AA20009 105jDgFc a a
Alumno_apellido_001
Alumno_nombre_002 AA20008 TH7s3TOK [ o] a

Alumno_apellido_002

Imagen 58: Informacion de Alumnos
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Una vez ingresada la informacion se debe guardar los cambios.

4.3.1.4 Operaciones Sobre Bases de Datos

Con los datos ya ingresados se puede realizar las operaciones deseadas sobre las

bases de datos.
Condiciones a cumplir para realizar una operacion sobre una base de datos:

- Seleccionar de la lista desplegable la base de datos sobre la que se realizara
las operaciones, las opciones disponibles son MySQL y PostgreSQL.

- Crear base de datos: estudiante con contrasefia asignada y marcado con Si,
caso contrario sera ignorado en la operacion.

- Eliminar base de datos: estudiante con contrasefia asignada y marcado con
Si, caso contrario seré ignorado en la operacion.

- Dar permisos de acceso: estudiante con contrasefia asignada y marcado con
Si, caso contrario seré ignorado en la operacion.

- Quitar permisos de acceso: estudiante con contrasefia asignada y marcado

con Si, caso contrario sera ignorado en la operacion.

Los estudiantes que estén marcados con No serdn ignorados en cualquier

operacion sobre las bases de datos.

Inicio / Bases de Datos / Listado
* Para crear bases de datos se debe cumplir que tenga contrasena asignada y que la respectiva base de datos este marcada con "Si", caso contrario no se tomara
en cuenta,

* Para eliminar bases de datos se debe cumplir que la respectiva base de datos este marcada con "Si", caso contrario no se tomara en cuenta.

PRMN115L - Programacion | (En Linea)

Buscar:

Estudiante 1 Nombre BD Contrasefia BD MysaL PostgreSQL

Alumno_nombre_001 AA20009 105jDgFc Si Si
Alumno_apellido_001

Alumno_nombre_002 AA20008 TH7s3TOK Si Si
Alumno_apellido_002

Imagen 59: Operaciones deseadas para los datos
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4.3.1.5 Cliente de Acceso a las Bases de Datos

Primero se aclara como ingresar al sitio de la Escuela de Sistemas

https://eisi.fia.ues.edu.sv/utils/db_access.phpgue provee el cliente Adminer para

gestionar las bases de datos ya sean MySQL o PostgreSQL.

Para ingresar al cliente se debe especificar usuario y contrasefia de lo contrario no

se podra usar dicha herramienta.

Iniciar sesion

https://eisi.fia.ues.edu.sv
Nombre de usuario acc3ss

Contrasefia @ | ssssssssenesnce |

Iniciar sesion Cancelar

Imagen 60: Cliente de Acceso a la Base de Datos

Para ver las bases de datos creadas se debe usar un usuario con los privilegios
adecuados que permita ver todas las bases de datos o puede ser un usuario
administrador, para MySQL puede usarse el usuario proyectos y para PostgreSQL

puede usarse el usuario postgres con sus respectivas contrasenas.

El cliente muestra una pantalla donde se debe ingresar los pardmetros para

conectarse a la base de datos que se desee.

El parametro Servidor siempre debe ser localhost y luego usuario y contrasefa de

acceso a la base de datos.

El parAmetro Base de datos es opcional, si se especifica debe ingresar el nombre

de la base de datos y es sensible a mayusculas y minusculas.
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Idioma: | Espariol v]

Adminer 4.7.6 Login
Motor de base de datos :ﬂySQL v
Servidor localhost
Usuario 'proyectos
Contraseiia :oooooooo

Base de datos

Login [JGuardar contrasefia

Imagen 61: Pardmetros del Servidor de la Base de Datos

Ya dentro del cliente lo primero que nos mostrara es un listado con las bases de
datos a las que tenemos acceso, en el caso de los estudiantes solo les mostrara

una base de datos.

4.3.1.6Crear Bases de Datos

Hacer uso del botén Crear Bases, requiere que se seleccione de la lista la base de

datos (MySQL o PostgreSQL) sobre la que se realizara la operacion.

Para verificar que las bases de datos estén creadas se debe ingresar al cliente

Adminer del sitio de la Escuela de Sistemas https:/eisi.fia.ues.edu.sv/utils/db_access.php

donde apareceran las bases de datos creadas.

Ingresar con un usuario administrador de bases de datos, puede ser proyectos para

MySQL o postgres para PostgreSQL.

El proceso de creacion de bases de datos incluye creacion de usuario, base de

datos y asignacion de permisos del usuario sobre la base de datos.

El usuario y la base de datos reciben el mismo nombre especificado por la columna

Nombre BD y Contrasefia BD es la contrasefia del usuario para ingresar a la base

de datos.
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4.3.17 Eliminar Bases de Datos

Hacer uso del botén Eliminar Bases, requiere que se seleccione de la lista la base

de datos (MySQL o PostgreSQL) sobre la que se realizara la operacion.

Para verificar que las bases de datos estén eliminadas se debe ingresar al cliente

Adminer del sitio de la Escuela de Sistemas https://eisi.fia.ues.edu.sv/utils/db_access.php

donde ya no apareceran las bases de datos.

Ingresar con un usuario administrador de bases de datos, puede ser proyectos para
MySQL o postgres para PostgreSQL.

4.3.1.8 Dar y Revocar Permisos

Adicionalmente se permite dar o quitar los permisos de un estudiante sobre la base
de datos asignada, se controla por medio de los botones Dar Permisos y Quitar

Permisos.

Cabe aclarar que al crear las bases de datos se crean con los permisos ya
asignados para que puedan ser usadas de inmediato, por lo que las operaciones
siguientes ofrecen un control adicional sobre los permisos que el estudiante tiene
sobre las bases de datos, al revocar permisos el estudiante pierde el acceso a la

base de datos.

4.3.1.9 Dar Permisos Sobre la Base de Datos

Hacer uso del botén Dar Permisos, requiere que se seleccione de la lista la base de

datos (MySQL o PostgreSQL) sobre la que se realizara la operacion.

A cada estudiante se le otorgan permisos de control sobre la base de datos
asignada. La base de datos debe estar marcada con Si y tener asignada una

contrasefa.

El estudiante puede verificar que ya tiene permisos de acceso a la base de datos
asignada ingresando al cliente Adminer del sitio de la Escuela de Sistemas

https://eisi.fia.ues.edu.sv/utils/db_access.php

92


https://eisi.fia.ues.edu.sv/utils/db_access.php

4.3.1.10 Quitar Permisos Sobre la Base de Datos

Hacer uso del botén Quitar Permisos, requiere que se seleccione de la lista la base

de datos (MySQL o PostgreSQL) sobre la que se realizara la operacion.

A cada estudiante se le revocan los permisos de control sobre la base de datos
asignada. La base de datos debe estar marcada con Si y tener asignada una

contrasefa.

El estudiante puede verificar que ya no tiene acceso a la base de datos asignada,
si intenta ingresar al cliente Adminer del sitio de la Escuela de Sistemas

https://eisi.fia.ues.edu.sv/utils/db_access.plgbtendrd un error y no podra ingresar.

43110SAaadSYl 9y CdzSadl a{LD9b

El Si st ema Encuest a “SI GEN" , es un

académico de la asignatura Programacion para Dispositivos Moviles PDM115 del
ciclo 1-2019, la intervencion que se realiz6 como grupo 04-2019 de Trabajo de
Graduacion fue la implementacion del sistema en el servidor de la Escuela de

Ingenieria de Sistemas Informaticos (EISI).

Para realizar la intervencion se adecuaron algunas tablas de la base de datos de
Proyectos para poder funcionar con la informacion almacenada de los docentes y

estudiantes ya presentes en el sistema Proyectos.

El sistema Encuesta, al principio de la implementacién se agregé como un sistema
independiente con su propia carpeta dentro del servidor de la EISI, pero por
requerimientos de usabilidad se recomendo realizar el inicio de sesion desde el
sistema Proyectos para tener la alternativa de gestionar grupos con proyectos
asignados en una materia y en la misma materia poder realizar evaluaciones para

los estudiantes inscritos en la materia-ciclo.

Con el cambio mencionado ademas de adaptar la base de datos del sistema

Proyectos, se adecuo el arbol de carpetas, archivos del sistema Encuestas para que

S

stem
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coexistiera en Proyectos; también se incorporé la gestion de roles y permisos para
la autentificacidbn que maneja el sistema Proyectos.

El sistema de Encuestas cuenta con una aplicacion mévil a la cual se le incorporo
la autentificacion LDAP, se modificaron las URL para obtener los servicios web
desde el servidor de la EISI, para que un estudiante inscrito en una materia-ciclo del
sistema Proyecta tenga acceso a evaluaciones desde un dispositivo moévil con

sistema Android.

Para mayor detalle sobre el tema consultar el CD Anexo, en la carpeta

|l l amada “ Manual es
archivo |l amado “ MARENLAIWUEBH ABSUARI O

Para mayor detalle consultar el CD Anexo, en la carpeta llamada
“Manual es” encontraremos | a carpeta ||
| l amado “ MANUAL DE |I-ERCEHEENASCIL ON

4.3.1.2 Documentacion Trabajo de Graduacion

1 En la seccion del perfil docente se incorpord la opcién de un catalogo de
instituciones, con la posibilidad de seleccionar instituciones de un listado
desplegable o agregar una nueva institucion al catalogo del sistema.

1 Se realizaron pruebas en la seccion de perfil docente para hacer uso de la
plantilla de Excel agregando los elementos del historial para un docente y
para otro docente se realizd por medio del sistema.

1 Se actualizo la plantilla de Excel para la subida de publicaciones, agregando
en el listado de rol de la hoja Tribunal-Evaluador la opcién de Jurado.

1 En la opcién de Bi blioteca de Trabajo de Gradu
Publicaciones se agregé el checkbox de Jurado y se llevaron a cabo las
modificaciones necesarias en los archivos del MVC involucrados en la
busqueda de publicaciones para que el sistema mostrara los resultados si la

busqueda se realizaba por la opcion Jurado.
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Para mayor detalle consultar el CD Anexo, en la carpeta llamada

“Manual es encontraremos | a carpeta || e
el archivo Il amado “Manual deyratat ual i za

de carpetas de archivos guardados”’.

4.3.1.83 Documentacion Trabajos De Graduacion En SIGPAD.

1 Se realizo un Manual de Usuario en el que se describe paso a paso el
proceso de Trabajo de Graduacion en SIGPAD; este proceso comprende
desde que los estudiantes inician su trabajo de graduacién hasta que estos
lo terminan.
1 La interaccion en este flujo abarca ciertos usuarios, entre estos tenemos al
“Administrador ”, al “Coordinador de Traba
y “Tribunal Evail fuiadoreél enDecseret e Asesor’”
usuarios con este manual puedan realizar el proceso de una manera sencilla
y fécil.
Para mayor detalle consultar el CD Anexo, en la carpeta llamada

“Manual es encontrar emos | a aréhivgpet a | |

|l l amado “ Manual de usuario TDG”.

4.3.1.4 Documentacion Modulo Publicaciones SIGPAD

En este documento y explica las causas de la duplicidad al subir la plantilla de Excel
y la no viabilidad de eliminar la tabla colaboradores ni alterar el modulo de
publicacién. En el documento mencionado se listan las acciones que se tomaron

para reducir y llegar a eliminar la duplicidad de colaboradores:

i Eliminar las duplicidades y relacionar las publicaciones a un solo identificador

de colaborador.
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1 Eliminar los datos de pruebas.
Se especifica que el usuario a ingresar en la hoja Tribunal-Evaluador
corresponde al usuario del docente ingresado en SIGPAD.

1 Enlaplantilla de Excel para la subida de publicaciones se cre6 una hoja extra
Usuario-Docente, en la que se listan los docentes con su usuario SIGPAD

presentes en el sistema.

Para mayor detalle consultar el CD Anexo, en la carpeta llamada

“Manual es” encontraremos |l a carpeta |

|l l amado “DOCUMENTACI ON MODULO PUBLI

4.3.1.5 Documentacion Encuestas SIGEN Web

Se realizo la implementacion en el servidor de la EISI del sistema encuesta
desarrollado como proyecto académico por estudiantes de la asignatura DSI115
dandole continuidad en DSI215. La implementacién consistié en la incorporacion

SIGEN como una opcion de menu para el sistema Proyecto:

1 En el proyecto Laravel para el sistema Proyectos se realizaron carpetas para
los Modelos, Vista y Controladores del sistema Encuesta los cuales se
nombraron: ModelosEncuesta, EncuestasViews, EncuestasControllers cada
carpeta se colocé segun el arbol de proyecto que maneja Laravel.

1 El modelo de base de datos de Encuesta no coincidia en algunos campos de
la base de datos del sistema Proyectos por lo que se realizaron las
modificaciones necesarias para coincidir en un solo modelo de base de
datos, esto significo modificar las consultas a la base de datos que realiza
Encuestas adaptandolas a los campos y relaciones de Proyectos, los mismos
cambios surgieron en el cédigo.

1 El archivo composer. json del sistema Proyectos se actualizo incluyendo la
version de Laravel, debido a los paquetes y librerias que se utilizaron en

SIGEN para la carga de archivos de Excel y funcionalidades de cifrado de las

CACI
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rutas que se incorporaron en una version reciente de Laravel, lo que altero la
forma en que Proyecto manejaba los archivos de Excel.

1 Se reestructuro la manera en que SIGEN realizaba la autentificacion de
usuario-rol adecuandose al sistema Proyectos.

1 La incorporacion de funcionalidades de SIGEN en Proyectos se realiz6 con
la documentacion de los manuales y los videos presentados por el grupo de
SIGEN para tener claro el flujo del sistema.

4.3.1. Documentacion Encuestas SIGEN Movil

En la aplicacién movil de SIGEN realizada en PDM115, se realizaron modificaciones
al proyecto fuente para que se haga uso de los servicios web presente en la
incorporacion de SIGEN en Proyectos. Para que la aplicacion consuma los servicios
web, se actualizo las URL de los archivos que realizan peticion a los servicios web
para que obtengan respuesta desde el servidor de la EISI una vez que se termino

la implementacién de SIGEN en Proyecto.

1 En el controlador de los servicios web desde SIGEN presentes en el sistema
Proyectos, se modifico el servicio de acceso a la aplicacion agregando la
verificacion de la autentificacion LDAP, asi mismo en los archivos de la
aplicacion movil se modificé el manejo que se le da a la respuesta obtenida

por la peticién al servicio web.

Para mayor detalle consultar el CD Anexo, en la carpeta llamada
“Manwsdl encontraremos | a carpeta || amad:
|l l amado “ MANUAL DE |I-ERCEHEENASCIL ON

4.3.1.77 Documentacion Modulo Base De Datos

En la soluciéon PROYECTOS, surgi6 la necesidad de un mdodulo de base de datos
con el cual se pueda hacer las siguientes acciones las cuales pueden ser aplicadas
sobre una base de estudiantes los cuales vienen determinados por medio de la

materia en la cual estan inscritos:
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Crear base de datos

Eliminar base de datos

Dar permisos sobre base de datos
Revocar permisos sobre base de datos.

Generar una contrasefia aleatoria sobre base de datos.

=4 =4 4 A4 -4 -

Generar base de datos para diferentes gestores de bases de datos (MySQL
Y PostgreSQL).

Para mayor detalle consultar el CD Anexo, en la carpeta llamada
“Manual es” escbatcarpeta ||l amada “ Modul c
archivo |l amado “Bases de datos MySQL vy

4.3.1.8 Documentacion De SFBSHSCRIPTS

Se creo una solucion para poder atender la creacién de usuario SFTP por medio del
protocolo SSH, para que los estudiantes pueden hacer un educativo de ello, se

detalla sus funcionalidades.

Creacién de usuario SFTP, con su correspondiente SSH.

1 Creacion de carpeta correspondiente para cada usuario, aplicando las
politicas de acceso correspondientes.

1 Se brindo los permisos adecuados para que los usuarios puedan subir sus
archivos.

1 Acceso por medio del navegador web a carpeta SFTP creada.

Para mayor detalle consultar el CD Anexo, en la carpeta llamada
“Manual es” encontrar emos |l a carpeta ||
' amado *“ Manu&SH SBCRd ePrltSe . 7 .
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Para mayor detalle consultar el CD Anexo, en la carpeta llamada
“Manual es” encontrar emos |l a carpeta ||
|l l amado “Manual SFTP y SSH Estudiante. ”.

99



Conclusiones

V Se concluye que, haciendo uso de las técnicas propias del manifiesto agil, el
desarrollo de proyectos se vuelve una tarea en constante innovacion y con
una mayor aceptacion de los usuarios finales. Todo lo anterior se corrobora
con el seguimiento y atencion que se le ha dado en la Escuela de Ingenieria
de Sistemas Informaticos a la construccidn de los distintos componentes de

este Trabajo de Graduacion.

V El optar por un desarrollo de prototipo para el sistema nos brinda valor
continuo con cada nueva actualizacion y desarrollo progresivo del sistema
informatico, lo que permite despegarse de la metodologia tradicional e ir
agregando requerimientos funcionales en cada entrega hasta tener un
sistema que cumpla con los objetivos del negocio y los requerimientos

funcionales del cliente.

V La gestidn de proyectos académicos por medio de la Escuela de Ingenieria
de Sistemas Informaticos obtendrd un valor agregado con el sistema
PROYECTOS, ya que varios de los procedimientos manuales se han
automatizado y brinda una interaccién entre el docente y el estudiante a

través del seguimiento de los proyectos en desarrollo cada ciclo.

V El desarrollo de un videojuego, es una actividad multidisciplinaria, que
involucra profesionales de la programaciéon, disefio gréafico, animacion,
sonido, musica, actuacion, entre otros y con la actualizacién, creacion de las
plantillas y mapas, nos percatamos que es un proceso que involucra ingenio
y creatividad, ademas de concentracion al momento el uso de las capas en

los mapas.
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Recomendaciones

V  Definir una buena metodologia de trabajo y apegarse a ella es esencial para
una buena gestion de proyecto ya que al seguir un marco de trabajo definido
es facil tomar un ritmo contante de desarrollo y seguimiento del proyecto, las
metodologias &giles dan un gran apoyo a todo el ciclo de vida del proyecto
ya que proveen un marco de trabajo integral en el cual hacen parte todas las
areas involucradas en el proyecto para que puedan trabajar en pro de la
entrega de valor continua y adaptarse al cambio segun las necesidades del

negocio.

V Es importante en todo proyecto de desarrollo de software,
independientemente de la metodologia utilizada, mantener una comunicacion
constante con el cliente a lo largo de la fase de desarrollo ya que ayuda a
gue el desarrollo que se esta ejecutando sea acorde a las necesidades del
negocio y no desviarse en cosas gue nho son tan importantes o que no

generen suficiente valor al negocio.

V  Para una mejor comprension del flujo del sistema PROYECTOS se brindan
unos manuales que los docentes pueden tomar de guia e ir familiarizandose
con el sistema, y no encontrar trabas en su correcta utilizaciéon, también se
brinda flujo alterno al sistema con la opcion de carga de datos desde archivos

Excel.

V Se debe tener en consideraciéon los manuales de UbicacionES
proporcionados por el grupo de trabajo de graduacion del 2014, para realizar
una correcta creacion, modificacion de plantillas y mapas; lo cual permite

seguir el estandar que ellos utilizaron.
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Glosario

Benchmark: Una prueba de rendimiento o comparativa (en inglés benchmark) es
una técnica utilizada para medir el rendimiento de un sistema o0 uno de sus
componentes. Mas formalmente puede entenderse que una prueba de rendimiento
es el resultado de la ejecucion de un programa informatico o un conjunto de
programas en una maquina, con el objetivo de estimar el rendimiento de un
elemento concreto, y poder comparar los resultados con maquinas similares.
(Wikipedia, 2017).

Framework: En los sistemas informaticos, un framework es a menudo una
estructura en capas que indica qué tipo de programas pueden o deben ser
construidos y como se interrelacionan. Algunos marcos de trabajo de sistemas
informaticos también incluyen programas reales, especifican interfaces de
programaciéon u ofrecen herramientas de programacion para usar los marcos.
(Rouse, 2016).

Inception: En las metodologias se lleva a cabo una fase de inicio llamada Inception,
la cual consiste en reunir a todo el equipo, tanto personas del negocio como
desarrolladores y equipo técnico, esto con la finalidad de buscar el verdadero
problema que se desea resolver y que todos estén al alineados en cuanto a la
solucién que se abordara para resolver ese problema de la manera mas rapida

posible.

Manifiesto Agil: Es un articulo escrito por un grupo de profesionales en el cual se
definen los 4 valores que toda metodologia agil debe seguir al pie de la letra y
también los 12 principios de las metodologias agiles, este es una guia para tomar

como referencia para el desarrollo de software utilizando cualquier metodologia agil.
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OpenStack: Es un sistema operativo en la nube que controla grandes conjuntos de
recursos de computacién, almacenamiento y redes a través de un centro de datos,
todo administrado a través de un tablero que les da a los administradores el control

y permite a sus usuarios aprovisionar recursos a través de una interfaz web.

PaaS (Platform as a Service): Plataforma como servicio (PaaS) es un entorno de
desarrollo e implementacion completo en la nube, con recursos que permiten
entregar todo, desde aplicaciones sencillas basadas en la nube hasta aplicaciones
empresariales sofisticadas habilitadas para la nube. Usted le compra los recursos
que necesita a un proveedor de servicios en la nube, a los que accede a través de
una conexién segura a Internet, pero solo paga por el uso que hace de ellos.
(Microsoft, s.f.)

Personas: Una persona, presentada por primera vez por Alan Cooper, define a un
usuario arquetipico de un sistema, un ejemplo del tipo de persona que interactuaria
con él. La idea es que, si desea disefiar un software efectivo, entonces necesita ser
disefiado para una persona especifica. Para el banco, las personas potenciales
podrian ser nombradas Frances Miller y Ross Williams. En otras palabras, las
personas representan personas ficticias que se basan en su conocimiento de

usuarios reales. (Ambler, 2013)

SCRUM: es un proceso en el que se aplican de manera regular un conjunto de
buenas practicas para trabajar colaborativamente, en equipo, y obtener el mejor
resultado posible de un proyecto. Estas practicas se apoyan unas a otras y su
seleccidn tiene origen en un estudio de la manera de trabajar de equipos altamente

productivos. (agiles, s.f.)
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Anexos
Anexo 1: Plan de Entregas (Release Plan)

Cronograma_Actividades_TG04

May 20z

— . i 19 Mar 2019 Apr2019 May 2019 Jun2019 Jul2019 Aug 2019 Sep 2019 0ct 2019 Nov 2019 Dec 2019 Jan 2020 Feb 2020 Mar 2020 Apr2020 May 2020 Jun 2020 Jul2020
1825 04 11 18 25 01 08 1522 29 06 13 20 27 03 10 17 24 01 08 1522 23 05 12 19 26 02 03 16 23 30 07 14 21 28 04 11 18 25 02 09 16 23 30 05 13 20 27 03 10 17 24 02 0% 16 23 30 06 13 20 27 04 11 18 25 01 08 15 22 29 06 13 20 7
Anteproyecto: oliMar  30/Apr — Anteproyecto:
Defensa de Antepr iMer  Zp I 0cfensa de Anteproyecto
Correccion de observacione.,, 244 0Ap - Correccion de observaciones de Anteproyecto
Primera Defensa: OiMay  O1fNov — Primera Defensa:
Defersa ey 1358 I cfensa
Correccion de abservacione... 01Ny I correccion de observaciones Defensa |
Segunda Defensa: Oi/Nov  0BfMay — Segunda Defensa:
Defensa ll Nov 0aDes _ Defensa ll
Correccion de observacione... 0%Dec  Uiifet — Correccion de observaciones Defensa Il

on de flujo del sist.
Generacion de Documentac...

Validacion sistema Proyectos

Defensa Publica:

Entrega de documentacion ...

Defensa Pul

Solucion de ob

clones

Entrega de tomos Corregid...

26/Jun

15May

12un

— Verificacion de flujo del sistema de proyectos
- Generacion de Documentacion

B validacion sistema Proyectos

— Defensa Publica:

- Entrega de documentacion Asesores

- Defensa Publica
. Solucion de observaciones Defensa Publica

- Entrega de tomos Corregidos y empastados

Imagen 62: Release Plan
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Escuela

- codigoEscuela: String
- nombreEscuela : String

Nota

Pertenece

4Penene®\
1+

- carnetDocente : String
- nombreDocente : String

Docente

1 Estudiante
- carnetEstudiante : String
- nombreEstudiante : String 1
T
I
Realiza
1
Inscripcion

Formatio por

Grupo

Tiene
A 1x
Administrada
Carga Academica \mp%rte
Responsable
1
dParte de 1 1
Materia
- codigoMateria : String
- nombreMateria : String 1 Tiene B>
1.x 1.x
1. volucra B> 1
Carrera
1
- codigoCarrera : String
- nombreCarrera : String
Impgfte en Pertefce
v
1
N il
B Pensum
- afioCiclo - int

-numeroCiclo : String

- afioPensum : int

- numeroGrupo : String

Trabgja en

1

Proyecto

- temaProyecto : String

Obtiene P>

- notaAsignada : float

A

Califida con

1 1

Criterio Evaluativo

- nombreCriterio : String
- ponderacion ; float

- descripcionCriterio : int
- notaGrupal : boolean

A

Formafa por

Etapa

- nombreEtapa : String
- descripcionEtapa : String
- ponderaciénEtapa ; float

Redibe

1

Entregable

- nombreEntregable : String
- rutaEntregable : String
- fechaSubida : Date

Ag%pa

Imagen 63: Modelo del Dominio Proyectos
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Elementos Costo Unitario Total/mes Total del proyecto
Analista/programador $ 950.00 $ 3,800.00 $ 30,400.00
Asesor $ 1,700.00 $ 1,700.00 $ 13,600.00

Tabla 16: Calculo de Recurso Humano

Los costos se desglosan de la siguiente manera:

Costo mensual: Analista programador $950.00 X 4 = $ 3,800.00
Asesor: $1700*1=$1700

Por proyecto  $ 3,800.00 X 6 =$ 22,800.00

$1700 * 6 meses= $10,200

Es un conglomerado de la suma de las diferentes categorias en donde costo es el

total del proyecto incurrido en esos seis meses de desarrollo.

Elemento Costo/mes (3$) Costo ($)
Recurso Humano 5,5000 $ 33,000
Recurso Hardware 0 0
Recurso Software 0 0

Recursos Consumibles 0 $242.00
Otros Recursos 0 $ 14,250.96
Gastos improvisados (5 %) 0 $2,374.64
TOTAL 0 $49,871.6

Tabla 17: Calculo de Costo Total del Proyecto
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Elementos

Agual/café
Transporte
Energia Eléctrica
Internet

Teléfono

TOTAL

Costo Unitario Total/mes

$ 8.50 $ 26.00
$ 80.00 $ 160.00
$ 25.00 $ 40.00
$ 5.70 $ 22.80
$ 5.00 $ 20.00
$ 124.20 $ 268.80

Tabla 18: Calculo de Otros Recursos

Total, del
proyecto

$ 221

$ 12800

$ 1000

$ 129.96

$ 100

$ 14,250.96
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Anexo 6: Mapas 2014/Actualizados

Nombre del Mapa:
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Nombre del Mapa:
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Nombre del Mapa:
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