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RESUMEN

El presente proyecto fue desarrollado bajo la metodologia de desarrollo agil
SCRUM, la misma que sirvi6 como base para el manejo de tareas, tiempos, y
documentacion del sistema, esta se maneja mediante sprints los cuales duran entre
2 a 3 semanas culminando con este proyecto en el sprint nimero 4. Con la ayuda
del personal de la Unidad Educativa San Luis Beltrdn ubicado en la ciudad de
Cuenca se pudo levantar la informacion necesaria para delimitar los objetivos de
este trabajo de titulacion. El sistema lo podemos observar en la pégina

www.ued.sigae.online, este sistema ayuda a la institucion educativa a tener una

Optima gestion de los activos fijos.

El objetivo de este trabajo de titulacion es identificar mediante actas de entrega
los responsables de los activos, evitando asi perdidas economicas. Como conclusion
del proyecto se logré identificar a los responsables de los activos, para que esas
personas se hagan cargo de todos los activos dafiados ademas de que se puede
apreciar la depreciacion de estos entrando al modulo de depreciacién y actualizando

la tabla.


http://www.ued.sigae.online/

ABSTRACT

This project was developed with the agile development methodology SCRUM,
which served as a basis for the management of tasks, times, and system
documentation, this is managed with sprints which last between 2 to 3 weeks
culminating with this project in Sprint number 4. With the help of the staff of the
San Luis Beltran Educational Unit located in the city of Cuenca, the necessary
information could be gathered to define the objectives of this degree work. The
system can be seen on the page www.ued.sigae.online, this system helps the

educational institution to have an optimal management of fixed assets.

The objective of this titling work is to identify through the delivery certificates
those responsible for the assets, thus avoiding economic losses. As a conclusion of
the project, it was possible to identify those responsible for the assets, so that these
people can take care of all the damaged assets, in addition to the depreciation of

these assets, by entering the depreciation module and updating the table.
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INTRODUCCION

Las instituciones educativas constan de varios activos en todos sus periodos
escolares, estos activos son manejados manualmente sin tener constancia de que
estos fueron entregados o no a los docentes, si estdn dafiados o simplemente siguen
en bodega. Se vio la necesidad de crear este sistema de gestién de activos en la
Unidad Educativa San Luis Beltran, con él se podra generar diferentes actas de
entrega de estos activos para los diferentes docentes, quienes que se haradn
responsables de los mismos, asi se evitara el no repudio por parte de los docentes y
dejara de generar pérdidas econdmicas a la institucion debido a que las actas

permitiran definir un responsable del equipo.



OBJETIVOS

Objetivo General
Construir un sistema web para la gestion de activos fijos que permita generar

actas de entrega al personal de la Unidad Educativa San Luis Beltran.

Objetivos Especificos

e Analizar las metodologias de desarrollo de software que mejor se adapte al
trabajo.

e Generar un esquema para la persistencia de la informacion que cumpla con el
modelado de base de datos relacionales.

e Aplicar una interfaz intuitiva con el usuario que facilite el uso del sistema.

e Desarrollar un moédulo que genere actas de entrega que identifique

responsabilidad de los activos fijos.

PREGUNTAS DE INVESTIGACION

e ;Cuales son las mejores metodologias de desarrollo en la actualidad?

e ;Implementando el sistema como mejorara la administracion de activos fijos?



JUSTIFICACION

El presente proyecto permite generar actas de entrega de los activos que
comprometan al docente en el cuidado y responsabilidad del equipo entregado.
Ademas, ayudara con el registro de todos los activos que posee la institucion
manteniéndola actualizada, esto genera mejoras al contar con un sistema que

ayude a controlar la responsabilidad de los docentes con los activos.



CAPITULO I

PROBLEMATICA

Cada dia en la Institucion Educativa se mueven diferentes activos entre
los docentes, sin ninguna gestién, lo que genera pérdidas a largo plazo. No
se puede encontrar un responsable porque no hay un control de dichos activo
ya que algunos estan dafiados, prestados, en uso o estan inactivos en bodega.
Ademas, el inventario de activos se esta manejando manualmente por parte
del departamento de Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC).



CAPITULO I

MARCO TEORICO

2.1 Servidores

Los servidores en el ambito de la informatica son ordenadores, los cuales con el
pasar de los afios se han convertido en equipo muy Util para la gestién de diferentes
procesos dentro de las empresas. Por consiguiente, se hace primordial profundizar

mas en el tema.

2.1.1 Servidor informatico

Un servidor informatico brinda servicios a los equipos conectados como clientes.
Los servidores son diferentes a las maquinas normales, contienen caracteristicas
para soportar grandes capacidades de peticiones, almacenamiento, etc. (Enzo
Augusto Marchionni, 2011) . Estas caracteristicas las repasaremos en el siguiente

apartado para su mejor comprension.

2.1.2. Caracteristicas de los servidores
Los servidores aungue se asemejen a los ordenadores ordinarios constan de

diferentes caracteristicas como son:

e Mayor numero de microprocesadores con varios nucleos, basicamente se
encarga de recibir y ejecutar instrucciones, mientras mas nucleos mejor sera el
rendimiento, ademas, cabe recalcar que el rendimiento de un procesador esta
relacionado directamente con su capacidad de memoria, conjuntamente los
servidores constan de diferentes métodos para mantener la temperatura correcta

en el equipo.

e Gran capacidad de memoria de acceso aleatorio (RAM, por sus siglas en inglés)
puede poseer entre 16 GB a 1TB, la funcidn principal es recordar la informacion
que se tiene en las aplicaciones abiertas en el equipo, por lo tanto, mientras mas

memoria RAM se posee mas funciones se puede hacer al mismo tiempo.



e Mientras que en su almacenamiento puede usar varios discos duros a la vez, se
usa una tecnologia llamada matriz redundante de discos independientes (RAID,
por sus siglas en inglés) para proporcionar tolerancia a fallos, mayor capacidad

y mayor fiabilidad en el almacenamiento.

e Usa sistemas operativos (S.O) especialmente desarrollados para servidores que
permiten asi brindar varios servicios a la vez, debido a su gran capacidad,

algunos S.O méas comunes en servidores son CentOS y Windows server.

2.1.3 Importancia de los servidores

Un servidor en la actualidad no solo permite compartir archivos e impresoras,
también ayuda a las empresas a mejorar los servicios que brindan, un servidor
gestiona los recursos de la red, esta disefiado para almacenar, enviar y procesar los

datos.
Los servidores se pueden clasificar en dos grupos:

e Los servidores de acceso remoto (RAS, por sus siglas en inglés) también son
Ilamados servidores de comunicaciones son los que brindan servicios como

capacidad de computo y almacenamiento basado en alojamiento en la nube.

e Los servidores locales son los que funcionan en la misma red en la que estan
los clientes por tanto no es necesario estar en conexion a Internet, solo necesita
la conexion entre el cliente y el servidor, por ejemplo, los servidores que estan

dentro de una red local.



2.1.4. Arquitectura cliente — servidor

Es un modelo en el cual las tareas se reparten entre los servidores y los clientes,
estos realizan peticiones a una o varias aplicaciones de los Servidores los que deben
estar en ejecucion para brindar una oportuna respuesta, para su mejor compresion

se detalla en la figura 2.1.
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Figura 2 1 Detalle arquitectura cliente - servidor
Autoria propia

2.1.5. Tipos de servidores

Existen varios tipos de servidores indispensables para el desarrollo de
aplicaciones, como el servidor web que nos sirve para publicar una pagina con
lenguaje de marcas de hipertexto (HTML, por sus siglas en ingles), también el
servidor de base de datos que nos permite para almacenar los datos que se manejen
dentro de la pagina, es importante para una empresa siempre estar en contacto con

sus clientes por lo que el servidor de correo electronico es muy util.



Segln Marchionni (2011) expresa que los servidores pueden ser virtuales o
fisicos y también se pueden clasificar segun sus capacidades, fabricantes y
servicios prestados por ejemplo:

e Servidor de archivos almacena y distribuye diferentes tipos de archivos

entre los clientes de una red computadoras (p.27).

e Servidores de seguridad o también Illamado firewalls es un software que
protege a la infraestructura tecnologica de una empresa de intrusiones no
deseadas (p.27).

e Servidor de directorio se ocupan de almacenar los datos de todos los

usuarios de la red, propiedades y caracteristicas que los identifican (p.27).

2.1.6 Servidor web Apache

El Protocolo de transferencia de hipertexto (HTTP, por sus siglas en inglés)
permite la transmision de informacidon en el internet. El servidor HTTP Apache les
un proyecto de The Apache Software Foundation, es un esfuerzo por desarrollar y
mantener un servidor HTTP de cddigo abierto para sistemas operativos modernos,
incluidos Unix y Windows. EI objetivo de este proyecto es proporcionar un
servidor seguro, eficiente y extensible que permita la sincronizacion o

comunicacion con los protocolos actuales para la transferencia de hipertexto.

Este servidor se lanzé en 1995 y ha sido el servidor web mas popular en Internet
desde abril de 1996.

! Fuente: https://httpd.apache.org/



2.2 Disefo de base de datos

Los datos que genera una empresa requieren una organizacion y una gestion
adecuada, que ayude a almacenar y recuperar la informacién de una forma sencilla
y optima, cabe recalcar que una base de datos puede ser desde un agenda con

ndmeros telefénicos, hasta una que se maneje tecnolégicamente.

2.2.1 Base de datos

Segln Manzano (2016) “La base de batos es un depodsito tnico de datos para
toda la organizacion, disefiada para gestionar grandes cantidades de informacion.”
En pocas palabras es la recoleccion de datos de forma tecnoldgica o manual para

diferentes propdsitos ya sea personal o institucional.

Cabe recalcar que una base de datos no es un gestor, Manzano (2016) detalla

en su libro que :

Una base de datos es una coleccion de datos interrelacionados y un
sistema de gestion de bases de datos (DBMS, por sus siglas en inglés) es el
software que gestiona y controla el acceso a los datos de la base de datos.
Una aplicacion de base de datos es un programa que interactta con la base
de datos (p15).

Los datos con el transcurso de los afios se han convertido en el activo mas valioso
no solo para las empresas sino para toda la gente en general. Las bases de datos son

una pieza clave de las tecnologias de la informacion.



2.2.2 Importancia de las bases de datos

Actualmente, constituyen una valiosa herramienta para el almacenamiento y
procesamiento de la informacion. Son asi mismo de acceso facil, eficiente, oportuno
y preciso a diferentes acervos del conocimiento. Estas bases pueden ser
consideradas como fuentes secundarias, ya que son la llave para llevarnos a la

fuente original. ( Del Carmen & Rivera,1994, p4)

Es decir, todos los datos que estidn en una base de datos se unen para crear
informacion, un sistema de bases de datos suministra a los usuarios una vision
abstracta de los datos, ocultando detalles de cdmo se almacenan y mantienen los

datos ya que los usuarios no estan familiarizados al manejo de las bases de datos.
Existen tres tipos tradicionales para el modelado de datos los cuales son:

e Modelo conceptual. Se apoya en un diagrama entidad relacion (ER), como se

indica en la figura 2.2. Se identifica entidades, relaciones y sus atributos.

FECHA_FEDIDO

1 #
NOMBRE CLIENTE REALIZA FEDIDO
CEDULA DESCRIPCION

Figura 2 2 Ejemplo modelo ER

—
=

y

Autoria Propia

e Modelo légico. El diagrama ER se transforma en modelo relacional, en este
modelo se muestran todas las estructuras de las tablas como el nombre de
columna, el tipo de datos de columna, las restricciones, las relaciones
especificas, la clave principal, la clave foranea y las relaciones entre las tablas

como se puede observar en la figura 2.3.
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Votaciones

PK

idVotacion

Figura 2 3 Ejemplo Modelo relacional
Tomado de: https://www.campusmvp.es/

Privilegios Categorias
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e Modelo fisico. Los modelos desarrollados se convierten en lenguaje SQL que

son ejecutados e interpretados por los gestores bases de datos.

2.2.3 Tipos de gestores de base de datos

Del Carmen & Rivera (1994) indica que: “Se entiende como manejador de bases

de datos un conjunto de programas que permite el acceso a diferentes bases de datos

para la modificar, actualizar, imprimir, exportar e importar” (p4). Es decir un gestor

de base de datos es una herramienta que nos ayuda en el manejo de los datos para

crear, leer, actualizar y eliminar (CRUD, por sus siglas en inglés) las diferentes

tablas de la base de datos.

11



https://www.campusmvp.es/

Los sistemas gestores de bases de datos mas utilizados en la actualidad son:

Oracle Database es de tipo objeto-relacional (ORDBMS, por sus siglas en
ingles), es el mas usados a nivel mundial ya que es multiplataforma ademas

que se puede usar en diferentes S.O fue desarrollado por Oracle Corporation.

SQL Server es de tipo relacién fue desarrollado por Microsoft este permite
trabajar en modo cliente-servidor, donde la informacién se almacenan en el

servidor y los clientes de la red s6lo acceden a la informacion.

Mysql es de tipo relacional desarrollado bajo licencia publica general y
comercial por Oracle Corporation, es la base de datos de codigo abierto mas

usada en el mundo en el ambito de desarrollo web.

Postgresql es de tipo relacional orientada a objetos igualmente es de codigo
abierto, el desarrollo de esta base de datos no es manejado por ninguna empresa,
mas bien la comunidad de desarrolladores trabaja de una forma desinteresada,
ademas no cuenta con un gestor de defectos que conlleva a que sepamos si es

Segura 0 no.

2.2.4 Mysql

Es un sistema de administracion de base de datos rapido y facil de usar se adapta

bien a la administracion de datos en un entorno de red, especialmente en

arquitecturas cliente/servidor. Se proporciona con muchas herramientas y es

compatible con muchos lenguajes de programacion. (MySQL Documentation Team,
2020).

Caracteristicas de MYSQL

Disponibilidad en gran cantidad de plataformas y sistemas.
Transacciones y claves foraneas.
Conectividad segura.

Busqueda de indexacién de campos de texto.

12



MySQL Workbench es una herramienta visual unificada creada por MySQL
para desarrolladores y administradores de bases de datos (DBA, por sus siglas en
ingles). Nos proporciona modelado de datos, desarrollo de SQL y herramientas de
administracion integrales para la configuracion del servidor, la administracion de
usuarios, la copia de seguridad y mucho mas esta disponible para Windows, Linux
y Mac OS, esta herramienta nos permite desarrollar, administrar y migrar bases de
datos.

Cada base de datos tienen sus propia nomenclatura y especifica la forma en la
que datos se van a manejar, en el presente proyecto se usara de MySQL por tanto
se precisa repasar los tipos de datos a usarse en la Tabla 2.1.

Tabla 2.1
Tipos de datos en MYSQL

TIPO DE DATO Detalle

Numérico intenger, int, smallint, tinyint, mediumint, bigint, decimal,

numeric, float, double, bit

Fecha date, datetime, timestamp, time , year

Cadena char ,varchar , binary, varbinary, blob, text

Nota: Basicamente se subdividen en 3 tipos como son los nimeros, textos y fechas las

cuales tienen sus propios formatos.

13



2.3. Desarrollo de software

Al pasar de los afios la tecnologia avanza progresivamente, cada dia se crean
nuevos dispositivos, aplicaciones, herramientas, etc., que ayudan a las personas a
desenvolverse de una manera mas sencilla y agil en su vida diaria o trabajo.
Exclusivamente para el desarrollo de las aplicaciones se necesita escribir lineas de
cddigo con funciones, variables, instrucciones, etc., y que estas sean ejecutadas

mediante los equipos especificos.

2.3.1 Clasificacion de los lenguajes de programacion
Los programas se desarrollan con lenguajes de programacion estos segun Luis
JOYANES AGUILAR (2003) se pueden clasificar en:

e Lenguajes maquina: “Proporcionan instrucciones especificas para un
determinado tipo de hardware y son directamente inteligibles por la maquina”
(p22).

e Lenguajes de bajo nivel (ensamblador):”Se caracteriza porque sus instrucciones
son mucho mas sencillas de recordar, aunque dependen del tipo de computadora
y necesitan ser traducidas a lenguaje maquina por un programa al que también
se denomina ensamblador” (p22).

e Lenguajes de alto nivel: “Proporcionan sentencias muy faciles de recordar, que
no dependen del tipo de computadora y han de traducirse a lenguaje maquina

por unos programas denominados compiladores o intérpretes”.(p22).

2.3.2 Paradigmas de la programacion.

Segun Ceésar Vaca Rodriguez (2012) los paradigmas de la informacion son: “Los
métodos de como realizar cdmputos y la manera en que se deben estructurar y
organizar las tareas que debe llevar a cabo un programa, ademas son asociados a un
determinado estilo de programacion” es decir son las técnicas con las cuales un
desarrollador tenga un mejor método y organizacién brindando ayuda en el

desarrollo.
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e Programacion declarativa describe que se debe calcular, sin explicitar el como
(p6).
o Funcional.
o Logica
e Programacion imperativa Describe como debe realizarse el célculo, no por qué
(P6).
o Orientada a objetos
o Orientada a eventos

2.3.3 Tipos de lenguajes de programacion

Los lenguajes también se pueden subdividirse en:

e Compilados estos tienen mayor velocidad, mas fiabilidad y el ejecutable se
puede lanzar infinitas veces sin tener que volver a compilar, pero a su vez tienen
desventajas como es el uso de un entorno de desarrollo integrado (IDE, por sus
siglas en inglés) propio del lenguaje o si existe algun error se debe corregir y

volver a compilar.

e Interpretados este tipo traduce el lenguaje de alto nivel a lenguaje de maquina
sin generar ningun archivo ejecutable, ademas a la diferencia de los compilados
no necesita de un IDE, pero es mas lento ya que siempre verifica el codigo y es

menos fiable ya que los errores se detectan cuando el sistema esta en ejecucion.

Existen varios lenguajes de programacion dependiendo de sus requerimientos
los desarrolladores escogen uno de ellos, ya que no todos son iguales ni tienen el

mismo proposito, los mas usados son:

e Codigo simbolico de instrucciones de propdsito general para principiantes
(BASIC, por sus siglas en ingles), y es una familia de lenguajes imperativos de

alto nivel. La versidon més actual es Visual Basic .NET.

e Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos, la idea era crear un

lenguaje universal empleando sintaxis derivada de los lenguajes C y C++.
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e Python es lenguaje de programacion multiparadigma y multiplataforma de
proposito general. Al ser simple, legible y con aspectos similares con el idioma
inglés, es muy facil aprenderlo y comprenderlo.

e JavaScript es un lenguaje de programacién que es utilizado para desarrollar
programas que luego son acoplados a una pagina web. Es muy Util para crear

efectos y realizar acciones interactivas.

e Preprocesador de hipertexto (PHP, por sus siglas en ingles), fue creado en 1994
por el programador Canadiense Rasmus Lerdorf es un lenguaje de

programacion que generalmente se lo usa del lado del servidor.

En la figura 2.4 podemos ver los lenguajes de programacion igualmente
subdivididos entre compilados o interpretados.

| | Js

INTERPRETADO INTERPRETADO COMPILADO

‘
S @B

Java

COMPILADO INTERPRETADO COMPILADO

Figura 2 4 Clasificacion lenguajes de programacion

Autoria propia
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2.3.4 Frameworks

Son programas que ayudan a los desarrolladores a codificar de una manera mas

facil y rapida, en este caso se conceptualizo los frameworks usados para el lenguaje

de programacion PHP.

Codelgniter usa una arquitectura Modelo Vista Controlador (MVC, por sus
siglas en ingles). Usa diferentes componentes para manipular tareas de
desarrollo especificas, es decir permite crear aplicaciones web altamente

escalables con tamafio menor.

Symfony cuenta con un paquete y un sistema de componentes que permite
elegir las funciones de PHP que se necesita, también cuenta con funcionalidad
de prueba incorporada. Sin embargo, las aplicaciones creadas con Symfony no
tienen buen rendimiento. Ademas, su aprendizaje es mas complejo que el

framework anterior mencionado.

Zend basado en MVC, orientado a objetos, que permite enfocarse solo en los
componentes y funciones que se desea. Con lo que se puede reutilizar gran parte

del cddigo.

Laravel conocido por su facil compresion a la hora del desarrollo web, por tanto
se puede comenzar a trabajar en proyectos web rapidamente. También gestiona
elementos basicos como la autenticacion de usuarios, la administracion de
sesiones y el almacenamiento en caché. En general, reline toda la funcionalidad
gue se necesita para elaborar un proyecto PHP seguro y estable. También usa
las funciones integradas para manejar el enrutamiento de una manera sencilla,
ademas contiene bibliotecas y plataformas de terceros como Amazon Web
Services (AWS) y para mejorar su rendimiento ejecuta tareas de forma

asincrona en segundo plano.
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2.3.5 Ciclo de vida del Software

El ciclo de vida del desarrollo Software (SDLC en sus siglas inglesas), es un
proceso estructurado dentro de ingenieria de software y sus semejantes, en la figura
2.5 se definen sus etapas para el desarrollo de software, brindando a los usuarios

un software optimo, escalable y seguro.

@-

Figura 2 5 Ciclo de vida del software
Autoria Propia

El desarrollo del software puede constar de varias metodologias para facilitar la
administracion, la documentacion y la gestion de tareas del proyecto ayudando en
la gestion del grupo de trabajo estas metodologias se conceptualizan a continuacion.
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2.3.6 Metodologia RUP

Proceso racional unificado (RUP, por sus siglas en inglés) “Provee un
acercamiento disciplinado para asignar tareas y responsabilidades dentro de una
organizacion de desarrollo. Su objetivo es asegurar la produccion de software de
alta calidad que satisfaga los requerimientos de los usuarios finales (respetando
cronograma y presupuesto)”.(Figueroa, Roberth G., Camilo J. Solis, 2008) es decir
esta metodologia nos ayuda para el control y el desarrollo progresivo del software.

Phases
Workflows ‘Inmpﬁun” Elaboration H Construction ” ﬁarmltiun|

Business Modeling
Reguirements

Analysis & Design

Implementation
Test

Deployment

Configuration

& Change Mgmt e e —

Project Management | s, | . ol | o o o,

Environment | i— i .
-:.mut" Cmsthﬂnst Tran
#1 || #2 | #N 1

‘ Initial || Elab #1 | | Ban#2|

Tran
#2

Iterations

Figura 2 6 Fases de la metodologia RUP

Autor Joseph Schmuller

Esta metodologia viene acompafiada del lenguaje unificado de modelado (UML,
por sus siglas en inglés) es una herramienta la cual permite a los desarrolladores de
software, realizar disefios que plasmen de forma sencilla sus ideas para

comunicarlas a otras personas (Joseph Schmuller, 1999).



2.3.7 SCRUM

Esta metodologia aumenta la flexibilidad y produce un sistema que gestiona
tanto la etapa inicial, como a requisitos descubiertos durante el desarrollo en curso.
Cada método redactado proporciona mejoras significativas en la productividad, el
SCRUM consta de avances semanales. Esta metodologia b&sicamente se compone

por roles tabla 2.2 y componentes tabla 2.3.

Tabla 2 2
Roles SCRUM

Roles Scrum

Todos los que intervienen para cumplir los objetivos del proyecto.

Product Owner Es el propietario del producto, en
pocas palabras representa al cliente.

Scrum Master Es el encargado de asegurar el proceso
del proyecto y el bienestar del Scrum
Team.

Scrum Team Son todas las personas como

desarrolladores, disefiadores los cuales

estan encargados del desarrollo.

20



Tabla 2 3

Componentes SCRUM

Componentes Scrum

Pilas de Producto son las historias de usuarios en las que se describe el sistema.

Lista Priorizada son todos los procesos a realizarse ordenados debido al nivel de
prioridad.

Sprint son todas las iteraciones con las fechas fijas, regularmente se entrega de 3 a
4 semanas.

Estos elementos los podemos identificar mejor en la figura 2.6.

W Q. e
Product Owner

Scrum Master I m
Sprint Review
Meefing
.
| X

Scrum Team Stakeholders y
Members
n

SPRINT

> \\,
Burndown Chart
co e
P

User Stories - v

Project Retrospective
A=

Meeting
. H
"mm H
l.l.l. -
]—6 Sprint Planning

Visual 9 Paradigm

Sprint Refrospective
Meefing

1
o
A
<
2
g n
i
g

Project Vision Epics

Meeting
Release Plan

Figura 2 7 Metodologia SCRUM

Tomado de http://www.socializatte.com/
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2.4. Seguridad Informética

Vieites (2014) define a la seguridad informética como:

Cualquier medida que impida la ejecucion de operaciones no autorizadas
sobre un sistema o red informatica, cuyos efectos puedan conllevar dafios sobre
la informacion, comprender su confidencialidad, autenticad o integridad,
disminuir el rendimiento de los equipos o blogquear el acceso a usuarios no

autorizados al sistema.

La seguridad informatica evita la vulneracion de nuestros sistemas o equipos
informaticos, al pasar de los afios las empresas invierten mas en especialistas en
seguridad que hagan auditorias y dar un reporte de vulnerabilidades, estos auditores
usan el Sistema de Gestion de la Seguridad de la Informacion (SGSI) basado en la
ISO 27001 es una norma internacional que permite el aseguramiento, la
confidencialidad e integridad de los datos y de la informacidn, asi como de los

sistemas que la procesan.

2.4.1 Proyecto abierto de seguridad de aplicaciones web

OWASP por sus siglas en inglés, es una organizacion mundial sin fines de lucro,
dedicada a mejorar la seguridad del software. Su mision es hacer que la seguridad
del software en general sea alcanzable, para las personas y las organizaciones,

tienen diferentes proyectos los cuales son:

e Los proyectos de documentacion

e Los proyectos de desarrollo

2.4.2 Seguridad en Base de datos
Los desarrolladores usan roles de usuario dentro de las bases de datos, los cuales
permiten el acceso a diferentes modulos desarrollados propios para sus perfiles, en

la figura 2.7 se puede apreciar un esquema de usuarios, roles y permisos.
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USUARIOS ROLES PERMISOS

Figura 2 8 Funcion de roles en las bases de datos
Autoria Propia

Los roles permiten configurar permisos a los usuarios del sistema
adicionalmente provee un control de cambios dentro de la base de datos. Ademas,

hay que tener en cuenta los conceptos de:

e Encriptacion, que se refiere a proteger archivos mediante una contrasefia.
e Cifrar es el procedimiento para transformar un mensaje de tal forma que sea
incomprensible para personas que no sean el emisor, para descifrar el mensaje

se necesita la clave secreta (clave de descifrado) del algoritmo.

Los desarrolladores manejan la encriptacion de los datos mediante diferentes
métodos de cifrado como el SHAL, bycrypt para que la informacién dentro de la
base no sea legible para personas externas se usa regularmente en procesos de

autenticacion.
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2.4.3 Seguridad en Servidores

Para la seguridad en los servidores se implementa los firewalls que basicamente
se encargan de brindar una proteccion dentro de la web como podemos observar en
la figura 1.9 se encarga de denegar el acceso a personas no autorizadas, ademas
también se usan los anti spam, los cuales en muchos casos vienen implementados
en el firewall, este permiten a los usuarios prevenir o restringir la entrega correos
no deseados simplemente esta herramienta analiza todos los correos electronicos
entrantes y los bloguea, es muy Util ya que los ataques informéticos como el

phishing son enviados por el correo electrénico.

Posible Internet Firewall . Sistemla
atacante {cortafuegos) informético

Figura 2 9 Funcidn del firewall
Tomado de: https://antiun.com/firewall/

2.4.4 Seguridad Web

Una vez establecido la seguridad en la base de datos y en los servidores
establecemos la seguridad dentro nuestro sitio web, comenzamos en fomentar a
nuestros usuarios a usar contrasefias altamente seguras para evitar la ingenieria
social o ataques de diccionario, podemos agregar la autenticacion en dos pasos
brindando mayor seguridad al momento del inicio de sesion, asi evitando asi que
agentes externos vulneren esta seguridad ademas, dentro del desarrollo podemos
usar tips 0 métodos para la programacion segura gque nos brinda el proyecto abierto

de seguridad de aplicaciones web (OWASP, pos sus siglas en ingles).
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Una vez establecido la seguridad en el sitio web damos seguridad en el

alojamiento mediante:

Certificado HyperText Transfer Protocol Secure (HTTPS) son protocolos para
pasar informacion entre servidores web y clientes. Es derivado del protocolo
HTTP pero con la diferencia que este es seguro, evita que las personas o clientes
no autorizados puedan acceder a la informacion. Por esto es que los
desarrolladores se rigen a crear paginas seguras, porque la informacion que
transmite el usuario a un sitio web es confidencial o privada (contrasefias, claves
de acceso, datos bancarios, etc.).

Certificado Secure Sockets Layer (SSL) es un estandar de seguridad global que
permite el transporte de datos cifrados entre un navegador y un servidor web.
Es usado para reducir el riesgo de robo y manipulacion de informacion usando
un cifrado de los datos, es decir se mantienen una comunicacion privada entre
el navegador y servidor web. Ademas autentica la identidad del sitio web,

garantizando que este no sea falso.
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CAPITULO I

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

De acuerdo al tema planteado, corresponde a un paradigma cualitativa que
serdn medidos a través encuestas de satisfaccién al cliente luego de un periodo
de utilizacién del sistema, este trabajo de titulacion uso el tipo de investigacion
aplicada que se enfoca en el cambio de una realidad es decir, analizamos la
problemética y la transformamos a través de la tecnologia, el alcance de
investigacion es correlacional, debido a que se modifica una variable y vemos

su incidencia sobre otra (sistema informacion - administracion de activos).

Al pasar de los afios la gestion de activos fijos ha ido evolucionando. Martos
Javier (2014) define que:

“Los activos productivos son todos aquellos activos de la empresa que
tienen la capacidad de generar beneficio. Si estamos hablando del sector
industrial, entonces estos activos productivos suelen ser, en su gran
parte, maquinas y equipos que participan activamente dentro de la
cadena de produccion, ya sea fabricando producto acabado o bien

contribuyendo a su fabricacion” (p.46).

Considerando la importancia de los activos para la empresa es importante
garantizar la gestion Optima, asegurando su rentabilidad y aumentando asi los
beneficios para las empresas. La metodologia que se llevara a cabo en este
trabajo de titulacion, se puede definir como investigacion y desarrollo Borg
(1983) dice que:

“Este tipo de estudios se llevan a cabo para mejorar una situacion dada
en un contexto, en el que se realizan actividades sistematicas de
investigacion en campo, que sirven para el desarrollo de nuevo

conocimiento aplicado en la educacion.”

Con esta metodologia se llegd a la recoleccion de la informacion dentro de

la Unidad Educativa ubicada en la ciudad de Cuenca, fueron entrevistas de
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forma directa con el personal de TICs y reuniones con el rector de la unidad

educativa, cumpliendo de esta forma todos los requerimientos que se necesitan.

Metodologias Agiles de desarrollo

Para el desarrollo se seguira el proceso de la Figura 1.7 ciclo de vida del
software, se compar6 y analizo en la tabla 3.1 las metodologias agiles de
desarrollo SCRUM y Extreme Programming (XP).

Tabla 3.1

Diferencias metodologias agiles de desarrollo

SCRUM

XP

Es una metodologia de desarrollo
agil basada en la administracion del

proyecto.

Es una metodologia de desarrollo

que estd mas centrada en la

programacion o creacion del producto.

Cada miembro de del equipo trabaja

de forma individual.

Los miembros del equipos

programan en parejas

Las iteraciones de entrega son de 1

Las iteraciones de entregasonde 1 a

3 semanas

a 4 semanas.
Trata de seguir el orden de
prioridades que marca el Product

Owner en el Sprint Backlog pero puede
cambiarlo si es mejor para el desarrollo

de la tareas.

El equipo de desarrollo sigue
estrictamente el orden de prioridad de

las tareas definido por el cliente.

Nota: Se usé la metodologia SCRUM se utiliza para el desarrollo de soluciones de

cualquier industria y en cualquier proyecto, sin importar el grado de complejidad.
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CAPITULO IV

ANALISIS E INTREPRETACION DE LOS RESULTADOS

La metodologia SCRUM a diferencia del XP se programa de forma individual y es
mucho mas completa ya que se enfoca en desarrollo del proyecto y no solo en el
producto, ademas el sprint Backlog se puede observar las tareas donde el equipo
esta teniendo problemas y no avanza, mejorando asi la toma decisiones, estas tareas
se clasifican en tiempo entre 4 y 16 horas asi se pudo apreciar el progreso o
estancamiento de las tareas de manera diaria, esta metodologia tiene 3 pilares
fundamentales los cuales son la transparencia, inspeccion y adaptacion. Teniendo
en cuenta estas dos metodologias se decidio usar la metodologia agil de desarrollo
SCRUM conjuntamente con UML. Antes de comenzar con el desarrollo del
sistema, se realizd una encuesta a través de los formularios de google
(https://forms.gle/HcTy5zsXKrSwrf8A9) a 15 personas de la Unidad Educativa

para saber cual de las plantillas propuestas era la mas intuitiva el resultado fue el

siguiente.

De las dos plantillas: ;Cual es la mas intuitiva? (Ingresar al link del demao)

15 respuestas

Opcién 1: hitps:/colorlib.com/

polygon/. .. 11 (73,3 %)

Opcion 2: hitps:icolorlib.com/

4 (28,7 %
polygon/. .. (¢ )

0,0 2,5 50 7.5 10,0 125

Figura 4 1 Resultado de encuesta la plantilla méas intuitiva

Autoria propia

Teniendo como la interfaz mas intuitiva la opcion 1 la cual se procedio a hacer

los cambios correspondientes y a integrar todas las vistas del proyecto.
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"NSIGAK

SIETEMA DE GESTION DE ACTIVOS EDUCATIVOS

Ermail

aeguzmanb@gmail.com

Contrasena

INGRESAR

Figura 4 2 Login del sistema

Autoria propia

nSIGAE O

‘SSTEMA DE GESTION DE ACTIVOS EDUCATIVOS

A Inicio Mi perfil
& Control Usuarios

#=  Control Activos

B Mis Activos

B Control Actas de
entrega l

$ Depreciacion Activos
Root

MM Cuenca, Ecuador

€ Configuracion
E2 0102660412

"Administrador general SIGAE"

& Porfil Usuario

Administrador

Figura 4 3 Vista inicial del sistema

Autoria propia
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Actualizacion Activos Fijos

Buscar

DESCRIPCION - ESTADO
NUMERO SERIE LoGico
Monitor -
1234567 2

Enuso
Meso enL-

Enuso

TIPO

No
Asignado

Mueblesy
enseres

Equipos de
computo

ESTADO FECHA
FISICO INGRESO
2019~
Bueno
12-17
2019-
Bueno
12-18
2019-
Bueno
12-19

UBICACION RESPONSABLE
Kathy
Primero .
. Elizabeth
Basica B
Jaddn
EGB
Pozan
) Kathy
Primero )
. Elizabeth
Basica B
Jaddn
EGB
Pazan
DECE1 Root

Figura 4 4 Listado de Activos Fijos

Autoria propia

Control Actas Por Ubicaciones - Encabezado

[ Buscar | nuevaacta

CREADO EL

2019-12-20
00:350:48

2019-12-19
23:32:46

MOTIVO

Asignacion de
curso

Asignacion de
curso

CREADO
POR

Root

Root

PARA

Kathy Elizabeth
Jaddn Pozdn

ULVIO EFREN RODAS
CABRERA

UBICACION —
FINAL

Primero
Bosica EGB

Primero
Basico EGB

Figura 4 5 Listado Actas de entrega por ubicaciones — encabezado

Autoria propia

s O
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Al integrar una interfaz intuitiva las personas que no estén familiarizados con
estos tipos de sistemas podréan utilizarla de una manera facil y gil. Solo se necesita
realizar una capacitacion para ponerlas al tanto de todos los aspectos que engloba
el sistema y brindarles soporte para cualquier inquietud, en este caso se realizd un
video de capacitacion de todo el sistema web, se lo puede encontrar en

www.sigae.online.

Una vez definida la metodologia se procedié a desarrollar un diagrama de flujo
inicial Figura 4.1 para representar de una forma sencilla las necesidades que tenia
la unidad educativa dominica la cual representa los aspectos y limitaciones claves

a seguir en el desarrollo.

INICIO

USUARIO NO PUEDE INGRESAR AL SISTEMA

& Loz datos son comectos
» &l usuario esta registrado en 2

MO

Sistema ' su estado
s activo?

LA AUTENTICACION ES EXITOSA,
CREAR UN NUEWA ACTA ENTREGA

& El usuario tiene acceso 3

modulo actas de entrega 7

CREAR ACTA ENCABEZADO £ Es acta de entrega por active ? CREAR ACTA ENCABEZADO
ASIGNAR LA UBICACION DE TODOS LOS ACTIVOS AGREGAR ACTIVOS AL ACTA
{ FIN )

Figura 4 6 Diagrama de flujo inicial

Autoria propia
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Modelado de base de datos
La primera fase del modelado de base de datos comienza con el modelo entidad
— relacién, en él se identifican las entidades base, sus atributos y el tipo de relacion

que tienen entre entidades.

porcentaje depresiacion

Figura 4 7 Modelo entidad — relacion (E-R)

Autoria propia

La segunda fase es el modelo relacional, se genera ya el esquema dentro de la
base de datos con sus respectivas claves primarias, foraneas y sus relaciones, se
agregaron nuevos campos y dos tablas una de modulo que esta relacionada con su
rol para otorgar permisos dentro del sistema y una de dato que es la informacion

que va dentro del pie de pagina del acta de entrega.
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# moduln Coniguracion VARCHARES )
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Diagrama de clases
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Figura 4 8 Modelo relacional
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Usuario

+Hombre
+Cedula
+Email
+contrasefia
+descripcion

+CrearUsuario ()
+EliminarPJsuario|)

n

Acta Encabezado

+fecha creacion
+motivo

+creado por
+creado para

Acta Detalle

+activo
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Figura 4 9 Diagrama de clases

Autoria propia

33




CAPITULO V

PROPUESTA DE INVESTIGACION

El sistema web se lo puede encontrar en la web con el dominio

www.ued.sigae.online y el video de capacitacién como www.sigae.online.

5.1 Lista priorizada

Se realizo la siguiente tabla de actividades en la cual observamos las tareas a
realizar, la prioridad, el usuario a desarrollarlo, y en que SPRINT se pudo observar
esa actividad.

Tabla51

Lista Priorizada

SPRINT DESCRIPCION PRIORIDAD ESTIMACION(HORAS) USUARIO  FECHA ENTREGA

Modelado v Creacion de base

3 1 Dezarralladar ZEN0IZ0a
1 de datos
Creacion ey propecto 3 3 Desanolladar 2EHI2013
1 laravely Butenticacion
mplementacion de 3 nteitaz 3 4 Desanolladr 2E10/2013
1 escogida por la Unidad
Desanola de menuy pantala 3 3 Desanolladar a0
1 de inicio
Dezarralla de.cn:-nflgura-:mn del 3 54 Desanalador S
1 sistema
Desanolo de contrel de 3 24 Desanollador 101201
2 Jzuarios
Desancllo de control e 3 24 Desanolladar TTHHz01
5 Hictivos
Desarralla de Mis Activas 3 2d Desarrallador Z4M203
2
Desarralla de contral de fotas 3 54 Desanoladar A
3 de entrega
Desarollo de Depreciacian 3 24 Desanolladr 091212013
3 Aictivos
d Debugging localments 3 E Dezarraolladar 161212019
Cerfiguracien de demiric y 3 4 Desanolladar 1aHz12019
4 hosting
) Debugging dentra del hosting K] ) Dezaralladar 132203
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5.2 Historias

de usuarios

En esta etapa se describe las funcionalidades que tendra el sistema web, estas se

desarrollan conjuntamente con el cliente (Product Owner) y el equipo del SCRUM.

A continuacién, podemos observar las historias de usuarios obtenidas:

Tabla 5 2 Inicio del sistema
Historia de Usuario
Cadigo 1
Nombre Inicio de sesion al sistema
Autor Usuarios del sistema
Descripcion|  Como usuario quiero iniciar sesion en la aplicacion a través
del correo y clave registrados previamente por algun usuario que
tiene acceso al médulo control usuarios.
Condicion Resultado
Cuando se inicia sesion El usuario deberd estar
en la aplicacion previamente registrado con su
Criterios de correo, contrasefia y su estado
aceptacion esta activo.
Cuando se inicia sesion Si se ingresa con usuario 0
en la aplicacion contrasefia incorrecta o algun
campo  vacio redirecciona
nuevamente al login.

Tabla 5 3 Control de usuarios

Historia de Usuario

Cadigo 2
Nombre Control de usuarios
Autor Usuarios con acceso al modulo control usuarios
Descripcio Como usuario quiero crear un nuevo usuario, actualizar los
n datos
Condicion Resultado
En caso de crear un nuevo [Se debe ingresar todos datos para
usuario poder guardar los datos
Criterios de
aceptacion En caso de actualizar al |[EI campo contrasefia debe estar
usuario encriptado
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Tabla 5 4 Control de activos

Historia de Usuario

Cadigo 3

Nombre Control de activos

Autor Usuarios con acceso al médulo control activos

Descripcion Como usuario quiero crear un nuevo activo, actualizar los datos
y estado

Condicién Resultado

Se debe el ingresar todos datos

En caso de crear un nuevo | que son necesarios para poder
Criterios de activo guardar los datos

aceptacion Se debe cumplir con Ia

En caso de actualizar los | ubicacion requerida la misma o una
datos o el estado del |nueva ubicacion, una vez
activo actualizado el activo pasa a ser

responsable el que lo actualizo

Tabla 5 5 Control de actas de entrega por activo

Historia de Usuario

Cadigo 4
Nombre Control de actas de entrega por activo
Autor Usuarios con acceso al médulo control actas de entrega
Descripcion Como usuario quiero crear una nueva acta entrega por activo
Condicion Resultado
En caso de crear un Se bebe crear primero el encabezado
nueva acta entrega por del acta ingresando el motivo de
Criterios de | activo creacion, para quien esta dirigido y la
aceptacion ubicacion final
En caso de que el usuario no [Se bebe ir a control de usuarios y
aparezca verificar su registro y su estado.

posiblemente no este
registrado o esté inactivo

En caso de agregar de [Se debe ir al acta creada y dar al boton
activos al acta creada de agregar activo una vez alli dar a los
activos para agregar y inmediatamente
el activo agregado pasa a ser
responsable , la persona a cual va
dirigida el acta, se pueden agregar solo
los activos sin uso
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Tabla 5 6 Control actas de entrega por ubicacion

Historia de Usuario

Cadigo 5

Nombre Control de actas de entrega por ubicacion

Autor Usuarios con acceso al médulo control actas de entrega
Descripcion Como usuario quiero crear una nueva acta entrega por ubicacion

Condicidn Resultado

En caso de crear una nueva |Se bebe crear primero el encabezado
acta entrega por ubicacion  |del acta seleccionando para quien esta

Criterios de dirigido

aceptacion  |En caso de que el usuario no Se bebe ir a control de usuarios y
aparezca posiblemente no | verificar su registro y su estado.
este

registrado o esté inactivo

En caso de asignar un Se debe ir al acta creada y dar al
curso con todos sus boton de agregar activo y escoger la
activos ubicacién a asignar inmediatamente

todos los activos de esa ubicacion
cambian de responsable la persona a
cual va dirigida el acta

Tabla 5 7 Depreciacion de activos

Historia de Usuario

Cadigo 7
Nombre Depreciacion de activos
Autor Usuarios con acceso al modulo depreciacion activos
Descripcion Como usuarios quiero visualizar la depreciacion los activos
Condicion Resultado
En caso de que no esté Se debe ir al botdn depreciar para
actualizado la tabla de | actualizar todos los campos
Criterios de depreciacion
aceptacion En caso de que no Se debe buscar el activo por
aparezca el activo en | nombre o nimero de serie, en caso
la tabla gue no funcione verificar su registro
en el modulo activos o mis activos
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5.3 Blackboard SCRUM

Para poder gestionar todas las actividades del proyecto se utilizd Trello, es una
herramienta dedicada a la administracién del desarrollo del proyecto nos permite
definir responsables, tiempos de entrega, descripciones, subtareas, etc. Con la cual
podremos ver el cumplimiento de las actividades, es un tablero sencillo e intuitivo,
en SCRUM se usan basicamente tres columnas que representan el estado del
proceso (Cosas que hacer, En proceso, Hecho) aunque se podria agregar otros
estados. En la figura 5.8 se puede observar las primeras tareas que se realizaron
para poder montar el proyecto en el que se trabajara.

Cosas que hacer En proceso Hecho

Conexion BD con proyecto laravel Crear nuevo proyecto laravel Modelado BD

= ®o ® = B® o = CE3 M
+ Afiada otra tarjeta =] + Afada otra tarjeta =] + Afiada otra tarjeta =)

Figura 5 1 Blackboard actividades iniciales

Autoria Propia

A medida que se desarrolld el proyecto se obtuvo muchas mas tareas
desarrolladas en la Figura 5.2 se observa ya un avance mucho mayor del proyecto.

Cosas que hacer = En proceso = Hecho

Modulo de configuracion del sistem reestructurar base de datos Modelado BD

> = A .

Crear modulo acta entrega por =+ Afiada otra tarjeta

ubicacion
Crear nuevo proyecto laravel

Crear modulo acta de entrega por = =

activo

Conexidn BD con proyecto laravel

Generacion de pdfs —

Bitacora de activos Creacion authenticate laravel

Module depreciacion Implementar del disefic escogido por

la unidad educativa

debugging del sistema local

Desarrollo control de usuario

- CZD

-+ Afada otra tarjeta

Desarrollo control activos

-+ Afada otra tarjeta [ =]

Figura 5 2 Blackboard Scrum

Autoria Propia
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5.4 Burndown chart

Sirve para representar graficamente los avances del proyecto donde la linea azul
representa el progreso estimado y la linea roja el progreso desarrollado, el Scrum
Master a finalizar cada Sprint debe actualizarlo. En la figura 5.3 es el diagrama
resultante de todo el desarrollo de este trabajo de titulacion.

Burndown

Figura 5 3 Burndown chart
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CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

OCTUBRE | NOWIEMBERE | DICIEMBERE

MESES SEPTIEMBRE
234|123 |4 (12|34

3|41

SEMANAS 1|2

Actividades

Revision del fema
Definicion Marco

Teadrico

Revision Marco tearico

Levantamiento Informacion

Diseno base de datos

Conclusion marco tedrico

Metodologia de Desarrollo

Desarrollo sistema

web
X | X

Elaboracian de informe
final
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CONCLUSIONES

El presente trabajo de titulacion se analizo las metodologias de desarrollo agiles
se comparé entre SCRUM y XP, se escogi6 SCRUM por ser mucho mas completa
y se administra de mejor manera el proyecto, se gener6 una base de datos siguiendo
las fases del modelado, asegurando la persistencia de la informacién en el sistema.
Aplicando una plantilla intuitiva de acuerdo a la encuesta a los usuarios, se
desarroll6 mdédulos de actas de entrega por ubicacién para asignar cursos al inicio
del periodo escolar y actas por activo para el traspaso de los activos durante el afio
lectivo.
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RECOMENDACIONES

La importancia del sistema web propuesto enfatiza a la necesidad de mejorar la
administracion de los activos fijos, con el transcurso del tiempo los sistemas web
han tenido mas acogida por todas las personas y ademas se crean cada afio nuevas
herramientas para el desarrollo de software. Se recomienda usar nuevas tecnologias
de desarrollo y buenas practicas, ademas de que siempre realizar actualizaciones a
los sistemas realizados mejorando la experiencia del usuario cumpliendo con los

todos los requerimientos solicitados.
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GLOSARIO
WEB: Abreviacion de la expresion inglesa World Wide Web, el servicio de
Internet que permite acceder a la informacion que ofrece esta red mundial de

comunicaciones.

Hardware: En informatica, para designar el conjunto de los componentes que

integran la parte material de una computadora u ordenador.

Nomenclatura: Es una buena practica que nos ayuda a identificar facilmente
cada uno de los elementos conformados en las bases de datos.

Software: Conjunto de programas, instrucciones y reglas informaticas para

ejecutar ciertas tareas en una computadora.

Linux: Es un conjunto de sistemas operativos libres multiplataforma,

multiusuario y multitarea basados en Unix.

CentOS: Es un sistema operativo de codigo abierto, basado en la distribucion

Red Hat Enterprise Linux.

Microsoft: Compafia tecnologica multinacional, es el acronimo de
microcomputer y software.Desarrolla, manufactura, licencia y provee soporte de
software para computadores personales, servidores, dispositivos electronicos y

servicios.

Windows server: Es una marca para un grupo de sistemas operativos de

servidores lanzados por Microsoft.

UNIX: Es un sistema operativo portable, multitarea y multiusuario; desarrollado

en 1969 por un grupo de empleados de los laboratorios Bell de AT&T.

Mac OS: Es una serie de sistemas operativos graficos desarrollados y

comercializados por Apple Inc.

SHAZ1: Se trata de un algoritmo de encriptacion de datos fue desarrollado por el
Instituto Nacional de Estandares y Tecnologia (NIST), en colaboracion con la
Agencia Nacional de Seguridad (NSA) en 1993.

Bycrypt: Es un algoritmo de encriptacion de datos usado actualmente en

desarrollo del software.
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