UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLIVAR
FACULTAD DE CIENCIAS ADMINISTRATIVAS, GESTION EMPRESARIAL E

INFORMATICA
CARRERA DE SOFTWARE

TRABAJO DE INTEGRACION CURRICULAR
PREVIO A LA OBTENCION DEL TiTULO DE
INGENIEROS EN SOFTWARE

FORMA: PROYECTO TECNOLOGICO

TEMA:

APLICACION WEB PARA LA GENERACION DEL SISTEMA DE MARCO LOGICO EN
LA ELABORACION DE PROYECTOS.

AUTORES:
MIGUEL ANGEL LEMA HUILCA
JONATHAN ELIAS QUINTANILLA ESTRADA

DIRECTOR:
FIS. RAFAEL MEDINA

GUARANDA - ECUADOR

2023



TEMA DEL PROYECTO TECNOLOGICO

APLICACION WEB PARA LA GENERACION DEL SISTEMA DE MARCO

LOGICO EN LA ELABORACION DE PROYECTOS.



DEDICATORIA

iQuiero dedicar esta tesis a mis invaluables padres! Gracias por el amor y sacrificios
que han hecho para que yo llegue hasta aqui. También quiero agradecer a mis
profesores, justedes son y fueron la razén por la que estoy aqui! Gracias por sus
ensefianzas, paciencia y ayuda en mi formacion académica. Por ultimo, pero no
menos importante, quiero agradecer a mis compafieros de clases y amigos de la
universidad. {No podriamos haber llegado aqui sin el apoyo mutuo! Gracias por los
buenos tiempos, el trabajo en equipo y los momentos de risas que hemos compartido.

Sin todos ustedes, no habria sido posible. Muchas gracias de todo corazén.



AGRADECIMIENTO

iQueremos agradecer esta tesis a nuestro tutor, Fisico Rafael Medina! Gracias por su
orientacion, apoyo y sabiduria durante todo el proceso del trabajo de titulacion.
También queremos agradecer al Ing. Danilo Barreno y al Ing. Juan Manuel Galarza
por sus contribuciones invaluables en la formacion académica y acompanamiento en
al desarrollo del trabajo de titulacion. Gracias por sus ensefianzas, paciencia y
compromiso en ayudarnos en nuestro crecimiento profesional. Su liderazgo y guia
que nos han ayudado a crecer como individuos y estudiantes de ingenieria de

Software. Les agradecemos de todo corazon su tiempo, esfuerzos y dedicacion.



/ FACULTAD DE CIENCIAS
ADMINISTRATIVAS,

GESTION EMPRESARIAL

UNIVERSIDAD E INFORMATICA

ESTATAL DE BOLIVAR

CERTIFICADO DE VALIDACION

Fis. Rafael Medina, Ing. Danilo Barreno y Lic. Juan Manuel Galarza, en su orden Director y
Pares Académicos del Trabajo de Integracion Curricular “APLICACION WEB PARA LA
GENERACION DEL SISTEMA DE MARCO LOGICO EN LA ELABORACION DE
PROYECTOS” desarrollado por sefiores Lema Huilca Miguel Angel y Quintanilla Estrada

Jonathan Elias.

CERTIFICAN

Que, luego de revisado el Trabajo de Integracion Curricular en su totalidad, cumple con las
exigencias académicas de la carrera SOFTWARE, por lo tanto, autorizamos su presentacion y

defensa.

Guaranda, 09 de junio del 2023

Fis. Rafael Medina
DANILO Director

GEOVANNY .,
BARRENO
NARANJO

Ing. Danilo Barreno
Par Académico Par Académico

Direccion: Av. Ernesto Che Guevara y Gabriel Secaira
Guaranda-Ecuador

Teléfono: (593) 3220 6059

www.ueb.edu.ec



DERECHOS DE AUTOR

Yo/Nosotros, Miguel Angel Lema Huilca y Jonathan Elias Quintanilla Estrada
portadores de las cédulas de identidad N° 1723518641 y 0202511606 respectivamente,
en calidad de autor/res y titular/es de los derechos morales y patrimoniales del Trabajo
de Titulacién: Aplicacion web para la generacién del sistema de marco légico en la
elaboracion de proyectos, modalidad Trabajo de Integracién Curricular, de
conformidad con el Art. 114 del CODIGO ORGANICO DE LA ECONOMIA SOCIAL DE
LOS CONOCIMIENTOS, CREATIVIDAD E INNOVACION, concedemos a favor de la
Universidad Estatal de Bolivar, una licencia gratuita, intransferible y no exclusiva para el
uso no comercial de la obra, con fines estrictamente académicos. Conservamos a
mi/nuestro favor todos los derechos de autor sobre la obra, establecidos en la normativa

citada.

Asi mismo, autorizamos a la Universidad Estatal de Bolivar para que realice la
digitalizacion y publicacion de este trabajo de titulacion el Repositorio Digital, de

conformidad a lo dispuesto en el Art. 144 de la Ley Organica de Educacién Superior.

El (los) autor (es) declara (n) que la obra objeto de la presente autorizacién es original
en su forma de expresion y no infringe el derecho de autor de terceros, asumiendo la
responsabilidad por cualquier reclamacion que pudiera presentarse por esta causa y

liberando a la Universidad de toda responsabilidad.

¥ JONATHAN ELIAS
X QUINTANILLA ESTRADA

Miguel Angel Lema Huilca Jonathan Elias Quintanilla Estrada
Cl. 1723518641 Cl. 0202511606



Vi

INDICE DE CONTENIDOS
TEMA DEL PROYECTO TECNOLOGICO ......cociiiiiiiiieieeeeeeeee ettt s i
DEDICATORIA ...ttt ettt st s te et e e s bt e s bt e satesabe s bt e bt e bt e saeesateeabeebeesbeesaeesaeenas i
AGRADECIMIENTO .......coiiiitieet ettt ettt ettt sttt e be e s bt e s ae e satesabesbe e bt asbeesseesaeesateeteesaens iii
CERTIFICADO DE VALIDACION .........cooooiiuiiiiuieeiiieeseeeseeee st s s sseseesssnesssssessessessasses s iv
DERECHOS DE AUTORIA NOTARIZADA ..........oooooeeeeeeeeeeeeeeeeseessesessessessesses s ssssssasssssasssssassessassanes v
RESUME ...ttt sttt et b e s b e s bt e s a et st e e bt e bt e bt e s bt e sae e s ateeateebeesbeesaeesabesaneebeenbeenes 2
ABSTRACT ..ottt ettt et st e et e s st e et e e s beesheesatesabesabeeabeenbeesbeesaeesateenteesbeesanesaeesas 3
CAPITULO L.ttt 4
1 FORMULACION GENERAL DEL PROYECTO .........ooooviieieeeeeeeeeeseeeseesesseesessessensessessesnnns 4
) I T L) 11 T TP PU PO OPRRTI 4
1.2.  Descripcion del Problema............ccccoooiiiiiiiiiiiiiiiiie ettt s 4
130 JUSHIICACION ..ottt e st e st e e bte e sabe e e sabeesabeesbeeesareens 5
Tide  ODJEEIVOS: ..ottt ettt r e r e e nre e sreesane e 6
Capitulo I ... e 7
2. MARCO TEORICQO ...ttt ettt sttt sb e b e sbe e s at e st eebeesbeesbeesatesabesabeenbeens 7
2.1, ADEECEAEIILES. .......ooouiiieniieiiie ettt et st e e s e e s bt e e s b e s be e e s b e e e ne e e s reesreeesreeeane 7
2.2 CHENIFICO ...t s et st r e nes 7
2.3. COMEEPLUAL......ooiiiiiiiieiee ettt ettt ettt e st e st e s sabe e sttt e a b e e sabe e s ate e s beeesabeesabeesnbeesbeeenes 9
P T I . | O PP TSP PPOTSPI 14
2.5, GeorreferencCial...... ..ot s 14
CAPITULO LI ...ttt ettt ettt e bt e s bt e s ae e st e st e e bt e bt e abeesheeeaeeeateenteenbeesbeesbeesanenas 15
3.1. Metodologia de Desarrollo de SOftware ..............ccocceviviiiiniiiiiiiiiee e 15
IMEtOOIOZIA XP........eoeiiiiiiiieiiee ettt ettt e s et e sa b e e s te e s bt e e s be e s bt eesabeesbteesabaesbaeenateesbbeenabeenn 16
3.2. Técnicas e Instrumentos de Recopilacion de Datos ...............cccocvveevininieninesnecccee 17
CAPITULO DV, .ttt ettt e h e s bt e e ae e s a bt e abe e bt e bt e ebeesheesateeateenbeeabeesbeesaeesatenas 18
4. INGENIERIA DEL PROYECTO ...ttt ettt st s 18

O - N 1 11 ) 1) (SRRt 18



vii

4.1.1.  Especificacion de requerimientos de SOftware.................c.coccooiiiiiiiiiiinineeecece 18
4.1.2.  Descripcion General del Producto..............cccooiiiiiiiiiiiiiiiicceeee e 19
4.1.3.  Requerimientos de USUATIO. ...........cc.cceriiiiiiiiiiiiiieniecieecec et e s 21

4.2, DIESEIIO. ..ottt st r e n e e e sane e 50
4.2.1.  Arquitectura del SOFtWATe..............cocoiiiiiiiiii e 50
42,2, DIEAGIAMIAS. .....ooitiiiiiiiiicee ettt ettt et ettt e r et r e et e r e r e e s re e nreesane e 51
4.2.3.  Diseflo de lainterfaz..............cocoiiiiiiiiiiiiiii e e 56

4.3, ProgramaciOn. ..........coocooiiiiiiiiiiiiieiieiee et 63
4.3.1.  Definicion de ODJEtivo. ...........ccccooiiiiiiiiiiii e e 63
4.3.2. Analisis de problema...............ccccooiiiiiiiiiiii e e e 63
4.3.3. COAUICACION. .....ccueeiieiiiiiiieee ettt ettt e e st e e s bt e s bt e e sabe e e sabeesabeeenteesabeeenanes 64

i, PrUED@aS......cooiiiiii ettt e e st e s bee e s be e bt e e sabeesaneeesareenn 76
4.4.1.  AnAlisis de FeqUISItOS. .........ccooiiiiiiiiiiiii et 76
4.4.2.  Planificacion de Pruebas............ccoccooiiiiiiiiiiiii e e e 76
4.4.3.  Configuracion del entorno de prueba. ...........c..ooiiiiiiiiiiiiii e 76
4.4.4. Ejecucion de la prueba. ............ccccoooiiiiiiiiiiiiii e s 77
4.4.5. Pruebas de CICITe............ccooovviiiiiiiiiiiii e e 91
CONCLUSIONES ...ttt sttt st s r e e e s r e s bt esr e se e nesre e e e aneeanes 92
RECOMENDACIONES ...ttt s sttt s e s e e ane e 93
BIBLIOGRAFIA .......ccoooovviiiiiiieriiiine ettt 94

F N 1 11 L TP 96



viii

INDICE DE TABLAS

Tabla 1.- AcrOnimos ¥ defiNICIONES .......c.ceviieiuieeiieiieeiieiie ettt eite ettt eebeesaaeebeeseneeseesnneens 19
Tabla 2.- RETEIEICIAS ....eeeiviiiiiiieiiieeciee ettt e st e ettt et e e et e e etaeestaeessaeesssaeessseeessseeessseeensseeenns 19
Tabla 3.- Caracteristicas del USUATIO ......cccuerierieiiiiieiieieeeieeee ettt 20
Tabla 4.- Ambiente y entorno de Prueba.........c..ceccvieeiiieeiiie et sree e e eree e eeseree e 76
Tabla 5.- Herramientas de Prueba ..........c.cooiiiiiieiiieniieciieieeieesee ettt ens 77

TaADLA 6.- PrUEDAS A€ CLEITE ... e et e e e e e e e e e e e e e e e e e e e eeeaaaraaaeaaeeene 91



INDICE DE FIGURAS

Figura 1. Matriz de Marco LOZICO. ......uiiiuiiiiiieeciie ettt tae e aee e s vee e sreeesnsee e 13
Figura 2. Metodologia XP .......c.cooiiiiiiieeiieiieee ettt ettt st e staeebeessaeesaesnaeens 16
Figura 3. Arquitectura del sistema de MATRIZML ...........coooviieiiieeiiieeeeeeeee e 50
Figura 4. Caso de uso del sistema de la metodologia del marco 10gico. .........cceevvveviienvieniiennnnnn. 51
Figura 5. Caso de uso crear matriz de involucrados ...........cecuvveeiiiieeiiieeeiieeie e 52
Figura 6. Caso de uso crear arbol de problemas.............ccueevieriieiiienieeiierie et 52
Figura 7. Caso de uso crear arbol de causa-efecto.........cccvveriieeiiieeiiieeieeceeeee e 53
Figura 8. Caso de uso crear arbol de 0DJEtIVOS. .....c..cevvieriiieiieiieciieieeieeee et 53

Figura 9. Diagrama de secuencia de la aplicacion web para la generacion del
sistema del MArco 10ZICO. ....ocuiiiiiiiiiiee ettt e 54

Figura 10. Diagrama de entidad relacion de la aplicacion web para la generacion del
sistema del MArcO IOZICO. ....ocvieiiiiiiieiiecie ettt ettt ettt eb e e teeebe e aeeesbeensaeensaas 55

Figura 11. Diagrama del patron de navegacion de la aplicacion web para la

generacion del sistema del Marco 10ZICO. .......oouiiriiiiiiiiiieee e 56
Figura 12.- Color PriNCIPAl ........coouiiiiiiiiiiiiieiiecie ettt ettt eesbeestaesbeessaessaesnneans 57
Figura 13 Interfaz de bienvenida ............cooouiiiiiiiiiiiieeee e 57
Figura 14. Interfaz del registro de USUATIO........ceiiiieiiiieiiieeiee e eiree e 58
Figura 15. Interfaz del 1ogin del USUATTO........cceiiiiiiiiiiiiiiiiee e 58

Figura 16.- Interfaz para crear un nuevo proyecto y visualizar los que han sido

CTEAAIOS ..ttt ettt ettt et b et et h et s e b et et b e et st b et e ae e 59
Figura 17. Interfaz para ingresar a los involucrados y sus problemas..........cc..coceeveevericneennennne. 59
Figura 18. Interfaz de ingreso de los intereses disponibles en el proyecto.........cccceeevveevereeenneennns 60
Figura 19. Interfaz de la insercion de 10s problemas. ..........ccccecueriiniiiiniiniineniceeeceen 60
Figura 20. Interfaz de la insercion de 10S T€CUISOS. .....cccueriiriiiiiriiniiierieeeeece e 61

Figura 21. Interfaz de vista de los problemas del proyecto y las opciones de tres
tipos de arboles de ProbIemas. .........cc.viieiiieiiiiecce e e 61

Figura 22. Interfaz de edicion de problemas con el arbol seleccionado por el
USUATIO. ¢+ttt ettt ettt sa et e st eat et e et e s e e b e s bt ebe e st e st e st et e b e saeeb e eb e e st easest e s e s e b e sae e bt eaeene e e et ennenae e 61

Figura 23. Interfaz de edicion de causa-efecto con el arbol seleccionado por el
USUATIO. ¢+ttt ettt ettt sa et ea e eat et e et e s e e b e s bt eb e e bt e st et e st e s e sa e eb e eb e e st eases s e s e s et e sae e bt eaeene e e enennesae e 62

Figura 24. Interfaz de edicion de la matriz del marco 10ZICO ........coceevverieniiiiiniieniieiieeeeee, 63



Figura 25. Iniciar sesiOn y tener aCCES0 @ PrOYECTOS. ..eevveruierueeierierieeiertenieereeeesieessesneesieenseennes 78
Figura 26. Acceso accedido a proyectos al ingresar las credenciales correctas. ...........ceeeeevennne. 78
Figura 27. El usuario ingresa un nombre de proyecto y da clic en crear proyecto....................... 80
Figura 28. El usuario puede visualizar el proyecto creado. .........cceeeevveeeviieeeiieeniieeeieeeieeeeiee s 80
Figura 29. Cantidad de personas a SImMular.............ccccveeeiiieeiiieeiiieeiee et eee e sreeeeaee e 81
Figura 30. Cantidad de peticiones hechas, pero doblegando el valor. ..........cccceecveviiiiniencenennne. 81
Figura 31.- Resultados del arbol de valores, en este caso muestra el header del api.................... 82
Figura 32. Grafico de resultados del api con 200 usuarios en 10 segundos. ...........ccceeevrerirennnnnne 82
Figura 33. Gréafico del tiempo de reSPUESLA. .....c.eeriieriiiriiieiieie ettt 83
Figura 34. Prueba de stress con 500 USUATIOS. ..cc.eeeuieruiriierieniieiieiiesieeie sttt 83
Figura 35. Grafico de la carga de 500 usuarios en 10 segundos............coceereevvenieneenensieneennennne. 84
Figura 36. Grafico del tiempo de reSPUESLA. ......c.eerviiriiiriieeiierie ettt et e e eseesene e 84
Figura 37. Rendimiento de la aplicacion MATRIZML ..........ccoccoiiiiiiiiiiiieeeeee e 85
Figura 38. Detalles del rendimiento de MATRIZML .........ccccooiiiiiiniiienienieeeeee e 85
Figura 39. Analisis se seguridad a MATRIZML con OWASP ZAP ......cccccooivviniiniinniinicce. 86
Figura 40. Analisis de seguridad segin NMAP .........cccccooviieiiiiiiiiiiiiiieeeecee ettt 87
Figura 41. Resumen arrojado por SonarCloud ............cccevieririiiniiniinienieneeeececeseeeee e 88
Figura 42. Un bug encontrado ........c..eoiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeet ettt &9
Figura 43. Mantenibilidad en ngOnINit().......c..ceooueieiiiieiiiieeiieeeeeeeeee e e 89

Figura 44.

No se encuentran Vulnerabilidades. ... ..cooeeeeeeeeeeeeee e eaae s 90



INTRODUCCION

La tecnologia en los ultimos afios ha pasado de estar oculta a estar en gran parte de
nuestra vida. La tecnologia ha invadido en todo el mundo, llegando a convertirse en
la principal herramienta para poder realizar actividades logrando asi economizar el
tiempo y acelerar los procesos al permitir que metodologias de desarrollo de
proyectos puedan ser automatizadas. El marco légico, también conocido como
metodologia de marco l6gico (MML) es una herramienta de gestion de proyectos
usada en el disefio, planificacion, ejecucion y evaluacion de proyectos, su uso ayuda a
buscar la viabilidad de un proyecto por lo cual al ser automatizada mediante
herramientas tecnologicas nos ha permitido un mejor desempefio de dichas
actividades, ya que ahora el sistema permite que la informacion este a disposicion del
usuario mediante el uso de la nube. Con este proyecto lo que se busco es que los
profesionales cuenten con una metodologia eficiente y la misma que al ser
automatizada les ayude a efectuar el desarrollo de proyectos en tiempos aun mas
cortos, es necesario mencionar que en este documento se explica cuales son los
requerimientos con los que se llevo a cabo el desarrollo de la aplicacion, el disefo, la
implementacion, las pruebas realizadas al sistema, asi como los resultados que se han
obtenido, los cuales dan a un sistema web capaz de automatizar el proceso de la
creacion de la matriz de marco ldgico. Para la realizacion de este proyecto se utilizo
la metodologia 4gil XP, la cual se utilizé en el desarrollo del proyecto, ayudando asi
en la planeacion, elaboracién y ejecucion del sistema hasta obtener los resultados

esperados, mediante el sistema web de marco 16gico para la elaboracioén de proyectos.



RESUMEN

El desarrollo del sistema web para la generacion del sistema de marco 16gico en la
elaboracion de proyectos fue desarrollado con el objetivo de disponer una aplicacion
web para simplificar el proceso de elaboracion del sistema de marco légico en la
generacion de proyectos. Para alcanzar dicho objetivo se empled la metodologia XP
(Extreme Programming), que permitidé una ejecucion agil y flexible en el desarrollo
del software. Entre los principales resultados obtenidos se logréd construir una
aplicacion web intuitiva y facil de usar que permiti6 la generacion automatizada del
sistema de marco légico, lo que redujo considerablemente los tiempos y esfuerzos
necesarios en la elaboracion de proyectos. La aplicacion web desarrollada representa
una herramienta eficiente y efectiva que puede ser utilizada por diferentes usuarios
conocedores en el dmbito de la elaboracion y ejecucion de proyectos a través de la
metodologia de marco logico y también aquellos que estan incursionando a elaborar
proyectos. En conclusion, los resultados del proyecto tecnoldgico han sido
satisfactorios, lo que permite afirmar que la aplicacion web disefiada e implementada
se convierte en una herramienta muy valiosa para el desarrollo de proyectos. El
sistema estd desarrollado bajo el framework Angular y para el manejo del css se

utiliz6 Bootstrap.

Palabras claves: Extreme Programming, Matriz de marco logico, Sistema Web,

Bootstrap.



ABSTRACT

The development of the web system for the generation of the logical framework
system in the elaboration of projects was developed with the objective of providing a
web application to simplify the process of elaboration of the logical framework
system in the generation of projects. To achieve this objective, the XP (Extreme
Programming) methodology was used, which allowed an agile and flexible execution
in the development of the software. Among the main results obtained was the
construction of an intuitive and easy-to-use web application that allowed the
automated generation of the logical framework system, which considerably reduced
the time and effort required in the development of projects. The developed web
application represents an efficient and effective tool that can be used by different
knowledgeable users in the field of project elaboration and execution through the
logical framework methodology and also by those who are just starting to elaborate
projects. In conclusion, the results of the technological project have been satisfactory,
which allows affirming that the web application designed and implemented becomes
a very valuable tool for the development of projects. The system is developed under

the Angular framework and Bootstrap was used to manage the css.

Keywords: Extreme Programming, Logical Framework Matrix, Web System,

Bootstrap.



CAPITULO 1

1. FORMULACION GENERAL DEL PROYECTO

1.1. Tema
Aplicacion web para la generacion del sistema de marco logico en la elaboracion de

proyectos.

1.2. Descripcion del Problema

El marco légico, también conocido como metodologia de marco légico (MML) es
una herramienta de gestion de proyectos usada en el disefio, planificacion, ejecucion
y evaluacion de proyectos, pero es una herramienta que lleva tiempo y esfuerzo
elaborarla de manera manual, razén por la cual los proyectos tardan mas tiempo de lo
estimado, dicha actividad no se la puede agilitar pues no se cuenta con una
herramienta tecnoldgica oportuna que ayude en el desarrollo de las actividades
internas del grupo que esta desarrollando un proyecto, agregando ademas de que esto
no solamente afecta a los estudiantes de las carreras técnicas y afines sino también a
profesionales, porque el no poder recrear proyectos a corto plazo, evitando la
utilizacion de materiales didacticos como lépices, esferograficos y papeles, poco o

nada se puede hacer.

Partiendo de todo aquello y siendo como punto importante el alto consumo de tiempo
que en la actualidad se utiliza para poder obtener la viabilidad de un proyecto
mediante la utilizacion de la técnica de la matriz de marco l6gico, sumado a ello el
costo de la mano de obra, el costo de los materiales y la portabilidad de toda la
documentacion durante la fase de entrevistas a involucrados, hacen que proyectos en
su fase inicial de desarrollo sean cancelados, porque al no contar con herramientas
que ayuden a producir un proyecto de calidad y en un corto tiempo, se lo puede

apreciar como poco eficaz.



Justificacion

En la actualidad es imprescindible utilizar la mayor cantidad de herramientas que
estén a nuestro alcance, el individuo estd frente a una sociedad que requiere de
sistemas cada vez mas eficientes y eficaces, los mismos que deben de ser capaces de
ayudarles a impulsar en los diferentes ambitos tales como; laboral, econémico,
educativo, social, familiar y demads, motivo por el cual, el tiempo y la toma de
decisiones rapidas y correctas se convierten en un factor a considerar, por lo cual se
necesitan de herramientas para el mejoramiento de la calidad en la elaboracion de
todo tipo de proyecto, proporcionando a los grupos de desarrollo mejores sistemas
que les permitan plantear soluciones frente a diversas situaciones al elaborar un
proyecto, una de estas herramientas es el marco logico, también conocido como
metodologia de marco l6gico (MML), la cual es una herramienta que lleva tiempo y
esfuerzo su elaboracion de manera manual, a pesar de aquello es importante su
realizacion ya que es parte fundamental en la elaboracion de proyectos a través del
disefio, planificacion, ejecucion y evaluacion de proyectos, ya que reduce el tiempo al

momento de poder obtener la viabilidad de un proyecto.

La presente propuesta surge de la necesidad de agilizar un proyecto en su fase inicial,
asi como minimizar los costos iniciales al momento de comprobar su viabilidad, la
cual es primordial para que un proyecto se lleve a cabo, por concerniente se va a
realizar un sistema web para la creacion de la matriz del marco logico en la

elaboracion de proyectos.

El sistema web permitira la facil elaboracion de la matriz de marco 16gico para la
elaboracion de todo tipo de proyectos, los usuarios mayormente estudiantes de las
carreras técnicas y también profesionales se veran beneficiados con el sistema ya en
funcionamiento. Al integrar el sistema como una herramienta al momento de empezar
a elaborar un proyecto, este ayudard a la organizacion de los tiempos en dicho
proyecto, proporcionando asi al equipo de desarrollo herramientas para estimar de
forma correcta tiempos y costes, ademds ayudando a gestionar y minimizar los

riesgos del proyecto, lo cual mejorard la relacion entre coste y beneficio de los



recursos a utilizar en el proyecto, permitiendo descartar o continuar con su

realizacion.

1.3. Objetivos:

General:

Desarrollar una aplicacién web para la generacion del sistema de marco logico en la

elaboracion de proyectos.
Especificos:

o Estudiar los componentes del marco lo6gico y la informacion necesaria para la
correcta aplicacion de sus pasos en el desarrollo del sistema web.

o Identificar los requerimientos necesarios para la estructuracion del sistema
web y su correcto funcionamiento.

e Crear un sistema web que permita realizar la matriz de involucrados, el arbol
de problemas, y el arbol de objetivos para la creacion de la matriz de marco

logico.



CAPITULO 11

2. MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes.

El enfoque del marco logico (EML) permite participar dentro del método de
planificacion, debido a que la participacién no siempre es considerada dentro del
desarrollo de proyectos, por lo tanto, cada técnica que ofrece EML se basa en la
discusion dentro de grupos y asi todos los beneficiarios ocupan un lugar preferente.
(Camacho, 2013)

La implementacion de la Metodologia de Marco Logico (MML) al desarrollar un
proyecto o estrategia se ha convertido en la norma dentro de la gestiéon de programas,
el seguimiento y la evaluacion de los resultados alcanzados, por lo tanto, la MML
puede mejorar el disefio y la légica interna de los programas presupuestarios e

identificar desafios y demandas. (CONEVAL, 2017)
2.2. Cientifico

Dada la incursion de diversos proyectos que benefician a una gran comunidad de
personas, en la actualidad se requiere que dichos proyectos sean cumplidos en un
menor tiempo y que posean un costo minimo; Existen herramientas para verificar que
un proyecto sea fiable y llegue a cumplir con los objetivos planteados, una de estas
herramientas es la metodologia de marco logico, la cual es una herramienta que
facilita el proceso de abstraccion, desarrollo, implementacion y evaluacion de
proyectos. Su enfoque estd en la orientacion de objetivos, apuntando a grupos
objetivo y facilitando el compromiso y la comunicacion de las partes interesadas.
Desde el punto de vista de (Ortegdn, 2015) se puede utilizar en todas las fases de un
proyecto: Se puede identificar y evaluar actividades que forman parte del programa
nacional, preparar borradores de proyectos de manera sistematica y logica, evaluar
borradores de proyectos, implementar proyectos aprobados y monitorear, revisar y

evaluar el progreso y los resultados de los proyectos.



Este método surge desde la necesidad de solventar los problemas més comunes entre
los proyectos. La primera problematica es que la planificacion del proyecto no es lo
suficientemente precisa y los objetivos no estan ilustrados o claramente relacionados
con las actividades del proyecto; La segunda problematica, es la existencia de
proyectos fallidos, porque el area de responsabilidad del gerente del proyecto no esta
claramente definida, y por tltimo, si el proyecto tiene €xito, no hay una imagen clara
ni una base objetiva para que los evaluadores comparen lo que se plane6 con lo que

realmente se hizo o lo que en realidad sucedio.

El método de marco 16gico solventa estos problemas y ademas brinda una variedad de
ventajas a comparacion a otros enfoques menos estructurados, algunas de estas
ventajas se las presenta a continuacion:

o Proporciona una terminologia comun para facilitar la comunicacion y reducir
la confusion;

e Proporciona un formato para lograr un acuerdo preciso sobre las metas, los
objetivos y los riesgos del proyecto compartidos por los diversos participantes
del proyecto;

e Proporciona un marco analitico comun que las partes interesadas, los
consultores y los equipos de proyectos pueden utilizar para preparar proyectos
e informes de proyectos e interpretarlos;

e Orienta el trabajo técnico en aspectos clave, lo que puede acortar
significativamente el expediente del proyecto;

e Proporcionar informacion para la organizacion y preparacion de la forma
l6gica del plan de implementacion del proyecto;

e Proveer la informacién necesaria para la implementacion, seguimiento y
evaluacioén del proyecto;

e Aporta una estructura para expresar la informacion mas importante sobre el
producto en un cuadro.

En 2015 Ortegon, deduce que es importante distinguir entre lo que llamamos método

de marco logico y la matriz de marco logico. La metodologia tiene en cuenta el



analisis de problemas, el analisis de las partes interesadas, la jerarquia de objetivos y
la seleccion de la mejor estrategia de implementacion. El producto de este enfoque
analitico es una matriz de marco logico que resume qué y como planea hacer el
proyecto, cuales son los supuestos clave y como se monitorearan y evaluaran las
entradas y salidas del proyecto.

Ademads, sefiala que la metodologia del Marco Loégico es un sustituto del
'pensamiento solidario' en lugar del analisis creativo, es una herramienta que facilita
dicho andlisis y permite una presentacion concisa de los diversos aspectos del
proyecto y actia como una guia para todos, para realizar evaluaciones ya sea un
proyecto o un programa.

Esta metodologia estd contemplada en dos etapas importantes y que se dan un
seguimiento paso a paso en la fase de identificacion y del disefio de un proyecto.
Identificar problemas y alternativas de solucién mediante el analisis de la situacion
actual para crear una vision de la situacion deseada y elegir las estrategias que se
utilizaran para lograrlo. La idea principal es que los proyectos contemplen los
problemas que enfrentan los grupos de beneficiarios, incluidos hombres y mujeres, y
respondan a sus necesidades e intereses. Hay cuatro tipos de analisis a realizar:
analisis de partes interesadas, analisis de problemas que es una imagen de la realidad,
un analisis objetivo que es una imagen del futuro y una situacion mejor y por ultimo
un andlisis estratégico la cual es una comparacion de diferentes alternativas para una
situacion dada.

En la fase de planificacion, el concepto del proyecto se transforma en un plan de
accion practico ejecutable. En la cual se confecciona la matriz de marco 16gico. Las

actividades y los recursos se definen y visualizan en un momento dado.

2.3. Conceptual

El proceso de la elaboracion de un proyecto nace con el objetivo de solventar un
problema y la motivacion de poder solucionar dicha problematica, estas surgen de
diferentes maneras, pero sean cuales fueren las causas es imprescindible realizar un

analisis estructurado del problema existente. La orientacion del marco ldgico contiene



cuatro elementos que son clave de estudio que ayudan a regir el proceso, y lo cual se
describen a continuacion.

El analisis de involucrados

Es importante investigar a todos los individuos o grupos, instituciones o empresas
que puedan estar involucradas en el proyecto en particular. Al analizar las partes
interesadas se puede perfeccionar los beneficios que aportan de los proyectos y
restringir impactos negativos. Al examinar los intereses y perspectivas, se puede
utilizar y defender el apoyo de los intereses que coinciden o perfeccionan al proyecto,
y reducir la tenacidad al proyecto entre aquellos con intereses opuestos y obtener el
apoyo de aquellos que son indiferentes. El andlisis de involucrados toma todo lo
referente a:

e La identificacion de todos aquellos que pueden estar interesados o pueden
beneficiarse directa o indirectamente a diferentes niveles, ya sea, local,
regional, nacional.

o Explora las funciones, intereses, poder relativo y capacidad para participar.

o Identifica las diferentes posiciones, cooperacion o conflictos con respecto al
proyecto y las posiciones entre ellos, y desarrollar estrategias para enfrentar
dichos conflictos.

e Interpreta los resultados previamente analizados y define coémo se van a
incorporar al disefio del proyecto.

Analisis del problema

Al iniciar un proyecto es necesario conocer el problema al que se va a intervenir, asi
también conocer sus causas y efectos, y para lo cual existe una serie de pasos para
desarrollar el proceso de analisis del problema.

o Se analiza e identifica los principales problemas que se consideran de la
situacion a resolver.

o Se utilizan criterios de priorizacion y selectividad desde las primeras ideas que
surgen para identificar los temas clave que afectan a la sociedad.

o Se definen las principales implicaciones del problema en cuestion y asi se

podré analizar y contrastar su trascendencia.
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e Se asienta la causa del principal problema detectado. Esto quiere decir que se
debe buscar qué productos son o pueden ser la causa del problema. Una vez
que se han identificado los principales problemas y sus causas y efectos, se
puede crear un arbol de problemas. El arbol de problemas nos brinda un
escenario amplio de la situacion negativa existente.

e Se verifica la validez y de manera correcta el arbol dibujado tantas veces
como sea necesario. Es decir, se debe percibir la causa como causa y el efecto
como resultado, definir correctamente los problemas principales y expresar

correctamente la relacion causal.

Analisis de objetivos

El anélisis de objetivos describe el estado futuro que las personas esperan lograr
después de resolver un problema. Consiste en transformar el estado del arbol de
problemas en una de la solucion que se expresa en forma de estado positivo.

Desde el punto de vista de (Ortegdn, 2015) Todos estos estados positivos son metas y
se muestran en el diagrama de metas, que observa la jerarquia de medios y fines. El
diagrama permite obtener una vision global y clara de la situacion positiva deseada.
Una vez que se establece el arbol de objetivos, se deben verificar las relaciones entre
los medios y objetivos establecidos para garantizar la validez e integridad de la
solucion analitica. Si se encuentran inconsistencias al descubrir el arbol, sera
necesario revisarlo nuevamente para detectar posibles errores. Si esto se considera
necesario, siempre debe recordarse que el método debe ser lo mas flexible posible, las
formulas que se cree que son incorrectas deben complementarse con lo que se cree
que es nuevo, apropiados y no incluidos, los que no sean validos deberan suprimirse.
Identificacion de alternativas de solucion al problema

Existe una idea erronea que, si se alcanzan los medios mas bajos, el problema se
resuelve, lo que equivale a decir que al eliminar la causa raiz, eliminamos el
problema.

Para lo cual se necesita elaborar alternativas que conlleven a solucionar el problema

de diferentes maneras y llegar a la més acertada.
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Seleccion de la alternativa optima
En la opinion de (Ortegdn, 2015) este analisis implica la seleccion de alternativas que
se utilizaran para lograr los objetivos deseados. Al analizar alternativas o estrategias,
es practico identificar objetivos dentro de la intervencion y objetivos fuera de la
intervencion. Este analisis requiere:

* [dentificar diferentes estrategias posibles para alcanzar los objetivos;

* proporcionar criterios precisos para elegir estrategias;

* Seleccionar estrategias de intervencion.
Estructura analitica del proyecto (EAP)
Se elige una alternativa, antes de construir la matriz de marco logico, es
recomendable crear un EAP (Estructura de Andlisis del Proyecto) para crear
jerarquias como el fin, la meta central del proyecto, componentes o productos y
actividades. Una vez definida la estructura analitica del proyecto, se puede crear la
matriz de marco logico.
Matriz de marco logico
La matriz del marco 16gico resume los aspectos mas importantes del proyecto. Esta
compuesta de cuatro columnas y cuatro filas, véase la figura 1. Aqui se plasma el fin,
proposito, componentes, resumen narrativo, indicadores, medios de verificacion y

supuestos.
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Figura 1.
Matriz de Marco Légico.

Resumen Indi Medios de
Narrativo ncicadores Verificacién Supuestos

Fin

Proposito

Componentes

Aclividades

Nota: La matriz de marco se representa en cuatro filas y cuatro columnas. Tomado de (Coneval,
2011)

La figura 1 presenta la siguiente informacion:

e Un resumen narrativo de los objetivos y actividades del proyecto.

o Los indicadores, los cuales son resultados especificos a alcanzar.

e Los medios de verificacion.

o Los supuestos, estos se refieren a los factores externos que representan un

riesgo.

En las filas se representan la siguiente informacion, informacién acerca de los
objetivos, indicadores, medios de verificacion, y supuestos en el momento del ciclo
de vida del proyecto:

e Fin al cual el proyecto contribuye ya cuando esté en funcionamiento.

o El propdsito, este sera logrado cuando el proyecto haya sido ejecutado.
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o Componentes, los cuales son los resultados completos en el transcurso de la
ejecucion del proyecto.
e Las actividades requeridas, las cuales son indispensables para producir los

componentes o resultados.

2.4. Legal.
El enfoque del marco logico fue elaborado a principios de los afos 70, por una
constructora privada de los Estados Unidos. Posteriormente ha sufrido diversos

cambios e interpretaciones, por las diferentes agencias de cooperacion que se han ido

adaptando. (Sabalza, 2005).

La CEPAL (Comisiéon Economica para América Latina y el Caribe) publico en el
2005 el “manual para la panificacion, el seguimiento y la evaluacién de proyectos y

programas”, con lo cual indica el principal aporte de esta herramienta.

La OEA (Organizacion de los Estados Americanos) en el 2013 publica su “manual
del sistema de marco l6gico — estudio de caso y ejemplos relacionados a la tematica
indigena. Principios Bdsicos”, con el aval del departamento de derechos
internacionales pertenecientes a la misma organizaciéon, mostrando el aporte que

brinda el uso de la metodologia.

El CONEVAL (Consejo Nacional de Evaluacion de la Politica de Desarrollo Social)
en el afio 2013 publica su manual de “guia para la elaboracion de la matriz de
indicadores para resultados”, agregando un aporte mas al uso de la metodologia y

como esta beneficia en los proyectos que se desarrollen.

2.5. Georreferencial

No aplica, ya que el sistema no sera utilizado por una sola institucién o para una
persona en especifico, el sistema es de uso libre y para toda persona que desee

automatizar el proceso de creacion de la matriz de marco logico.
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CAPITULO III

3. METODOLOGIA

3.1. Metodologia de Desarrollo de Software

Coelho (2019) senala que la metodologia se define como un conjunto cientificamente
riguroso de métodos y técnicas que se utilizan sistematicamente en el curso de la
investigacion para lograr resultados tedricamente solidos. En este sentido, el método
sirve como soporte conceptual que orienta la forma en que lo utilizamos en nuestra
investigacion.

Se considera que la metodologia se debe aplicar para la resolucion de un problema, ya
que esta detallada por métodos a seguir como un buen proceso.

Algunas de las metodologias agiles mas comunes son Scrum, Kanban, Xtreme
Programming (XP) y Crystal. Estas metodologias d4giles buscan reducir la
complejidad del proceso de desarrollo, mejorar la calidad del producto final y

adaptarse a los cambios en los requisitos del cliente.

Entre las ventajas de utilizar una metodologia agil se encuentran:

o Mayor flexibilidad y adaptacion a los cambios

e Mayor participacion del cliente en el proceso de desarrollo

e Mayor capacidad de respuesta del equipo ante problemas o cambios
inesperados

o Mayor eficacia en la gestion del tiempo y de los recursos

La metodologia 4gil XP se destaca por su énfasis en la calidad del software,
utilizando diversas practicas que buscan alcanzar una mejora continua en el codigo.
Ademas, se enfoca en las necesidades del cliente, fomenta la comunicacion y
colaboracion continua entre el equipo y el cliente, y permite un mayor control y

rapidez en el proceso de desarrollo. (Beck, 2000)
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Metodologia XP

En la programaciéon extrema se utiliza el enfoque orientado a objetos ya que es el
paradigma de preferencia en el desarrollo, se aglomera un conjunto de reglas las
cuales se dan durante las cuatro actividades estructurales: planeacion, disefio,
codificacion y pruebas. Se debe agregar las ideas y tareas que seran clave y se

asociaran en cada actividad estructural.

Figura 2.
Metodologia XP

disefio simple so|ucion?s en punta
tarjetas CRC profofipos
historias del usuario
valores
criterios de pruebas de aceptacién
plan de iteracién

programacion por parejas

Lanzamiento

incremento de software
velocidad calculada del proyecto

prueba unitafia
integracién continua

pruebas de aceptacién

Actividades estructurales de XP (Pressman, 2010)

Planeacion. - Conocida también como juego de planeacion, empieza por escuchar y
aqui se reune los requerimientos con lo cual los miembros técnicos del equipo XP
entiendan cual es el contexto para el desarrollo. Aqui a su vez se empiezan a crear las

historias de usuarios con lo cual los desarrolladores podran estimar los costos en
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semanas que llevara el desarrollo, y si el sistema se estima que es muy largo se pide

al usuario reducir las historias.

El trabajo se desarrolla entre el cliente y el equipo de desarrollo asi se dejarad
estimando los costos y los tiempos en los cuales se entregara cada avance. Cada vez
que se realiza una entrega se puede agregar mas requerimientos para la nueva etapa

que se va agregar.

Diseno. - El principio se basa en mantenerlo sencillo es decir que se debe evitar
utilizar cosas innecesarias por el momento y si alguna funcionalidad se la debe
agregar este debe mejor ser presentada de manera aislada con un prototipo el cual
serd la punta de lanza donde se probara la funcionalidad evitando que asi se dafie el
sistema principal dejando que al momento de implementar se muestre la parte

correcta.

Codificacion. - Cuando las historias de usuario estan desarrolladas se presenta un
trabajo de disefio preliminar, en esta parte la metodologia busca que se trabaja en
parejas evitando el desperdicio de personal, una persona puede ser quien escribe el
codigo y a otra puede hacerle las pruebas y ayudar a verificar que las funciones estén

bien aplicadas.

Pruebas. - Las pruebas unitarias lo que empujan es que al final se pueda automatizar
una determinada estructura a fin de poder ejecutar varias veces, si estas pruebas van
bien se puede encontrar sefiales de alerta si las cosas marchan mal y asi el poder
corregir pequefios errores reduce el tiempo ya que se resuelve justo antes del plazo

final.

3.2. Técnicas e Instrumentos de Recopilacion de Datos

Encuesta

No Aplica a este proyecto tecnologico.
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CAPITULO IV

4. INGENIERIA DEL PROYECTO

4.1. Analisis.
4.1.1. Especificacion de requerimientos de software.

4.1.1.1. Introduccion.

En este proyecto se presenta y se especifican los requerimientos necesarios del
software, también conocidos como (ERS), estos son necesarios para la recoleccion de
datos que ayudaran en el desarrollo de la aplicacion web para la generacion de la
matriz del marco 16gico, por lo cual la obtencion de los requerimientos funcionales y
también las historias de usuarios, se realizd en conjunto con el director del proyecto
de Integracion Curricular, cuyas especificaciones obtenidas siguen las indicaciones
propuestos por el Director académico del proyecto, La estructura presentada en este

documento est4 basada seglin los lineamientos de (ERS) estandar IEEE Std.830-1998.

4.1.1.2. Alcance del producto.

El sistema web “MATRIZML” proporciona la capacidad de crear una matriz de
marco logico, a través de la matriz de involucrados, arbol de problemas, y arbol de
objetivos. El sistema permite al usuario la creacion de un nuevo proyecto o puede
continuar con uno que cred y no lo concluyo, permitiéndole seguir por las diferentes
etapas para la creacion de la matriz del marco logico, también puede generar una

impresion de la matriz y ver si el proyecto es factible realizarlo.
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4.1.1.3. Definiciones, Acronicos y Abreviaturas.

TABLA 1

ACRONIMOS Y DEFINICIONES

ACRONIMOS DEFINICIONES

ERS Especificacion de Requerimientos de Software

IEE Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electronicos

XP Extreme Programming

MATRIZML Aplicacion web para la generacion del sistema de marco
logico

Nota. Esta tabla muestra las definiciones de los acronimos y abreviaturas para mejor comprension de la
informacién en el documento.

4.1.1.4. Referencias.

TABLA 2

REFERENCIAS

DOCUMENTO REFERENCIAS
Especificacion de Requisitos segun el estandar IEEE

de IEEE Std.830-1998 IEEE.

Extreme Programming XP

Nota. En la tabla detalla los documentos que se referencia.

4.1.2. Descripcion General del Producto.

4.1.2.1. Perspectiva del producto.

La aplicacion web “MATRIZML” serd un sistema disefado Unicamente para ser
utilizado en la web, la cual permite obtener una matriz de marco légico de un

proyecto a partir de las ideas iniciales de resolver una necesidad colectiva, el sistema
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permite la creacion y gestion de diferentes proyectos, los cuales obtendran una matriz

de marco légico de cada proyecto que haya creado el usuario.

4.1.2.2. Funciones del producto.

El sistema web permite:

» Al usuario registrarse al sistema para poder realizar un proyecto nuevo o
continuar con uno ya creado.

» Permite gestionar los diferentes proyectos ya sea eliminarlos o modificarlos si
aun no ha culminado.

» El sistema cuenta con una guia de usuario, para que la experiencia del usuario
sea mejor.

» El sistema cuenta con la capacidad de generar descargas de las matrices

creadas en los diferentes proyectos.

4.1.2.3. Caracteristicas de los usuarios.

TABLA 3

CARACTERISTICAS DEL USUARIO

TIPO DE USUARIO FUNCION

Gerente del Proyecto El usuario puede acceder al sistema a través de un
registro y tendra todos los permisos que la

aplicacion web le ofrece.
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4.1.2.4. Restricciones generales.

El sistema web debe ser usado a través de conexiodn a internet.

4.1.3. Requerimientos de usuario.

4.1.3.1. Historias de usuario.

Formato 4E-001 Numero | 1

HISTORIA DE USUARIO

Nombre de la historia. | Login
(Nombre breve que

describa la

funcionalidad)
Prioridad en negocio. Alta Riesgo en desarrollo. | Alta
(Alta/Media/Baja) (Alta/Media/Baja)
Prioridad en desarrollo. | Alta Puntos animados. 5
(Alta/Media/Baja) (Describa un valor

numeérico para estimar

el costo de la historia.
Descripcion.

El gerente del proyecto debe ingresar al sistema, aqui se registrara con un nombre,

un correo y una contrasefia

Validacion.

El gerente del proyecto debera contar con un correo, un nombre y tener una

contrasena.
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Formato 4E-001 Numero | 2
HISTORIA DE USUARIO

Nombre de la Crear nuevo proyecto.
historia.
(Nombre breve
que describa la
funcionalidad)
Prioridad en Alta Riesgo en desarrollo. Alta
negocio. (Alta/Media/Baja)
(Alta/Media/Baja)
Prioridad en Alta Puntos animados. 9
desarrollo. (Describa un valor
(Alta/Media/Baja) numérico para estimar

el costo de la historia.
Descripcion.

Cuando el gerente del proyecto ya tenga su cuenta y al acceder se le mostrara la

opcidn de crear nuevo proyecto.

Validacion.

El gerente del proyecto debera haberse logueado.
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Formato 4E-001 Numero | 3
HISTORIA DE USUARIO

Nombre de la Ver proyectos creados.
historia.
(Nombre breve
que describa la
funcionalidad)
Prioridad en Alta Riesgo en desarrollo. Alta
negocio. (Alta/Media/Baja)
(Alta/Media/Baja)
Prioridad en Alta Puntos animados. 9
desarrollo. (Describa un valor
(Alta/Media/Baja) numérico para estimar

el costo de la historia.
Descripcion.

Cuando el gerente del proyecto acceda a ver los proyectos creados, estos deben
mostrarse con colores distintos los que ya estén completos y los que falten ser

completados.

Validacion.

El gerente del proyecto debe haber iniciado sesion y estar navegando dentro del

sistema.
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Formato 4E-001 Numero | 4
HISTORIA DE USUARIO

Nombre de la Crear matriz de involucrados
historia.
(Nombre breve
que describa la
funcionalidad)
Prioridad en Alta Riesgo en desarrollo. Alta
negocio. (Alta/Media/Baja)
(Alta/Media/Baja)
Prioridad en Alta Puntos animados. 9
desarrollo. (Describa un valor
(Alta/Media/Baja) numérico para estimar

el costo de la historia.
Descripcion.

El gerente del proyecto podra ingresar en la matriz de involucrados los siguientes
requisitos: nombre del involucrado, sus recursos que pueden ser maximo unos tres,

sus intereses de maximo tres y sus problemas de igual manera tres.

Validacion.

El gerente del proyecto debe ingresar en la opcion crear matriz de involucrados.
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Formato 4E-001 Numero | 5

HISTORIA DE USUARIO

Nombre de la historia. | Guardar la informacion
(Nombre breve que

describa la

funcionalidad)
Prioridad en negocio. | Alta Riesgo en desarrollo. Alta
(Alta/Media/Baja) (Alta/Media/Baja)
Prioridad en Alta Puntos animados. 9
desarrollo. (Describa un valor
(Alta/Media/Baja) numérico para estimar

el costo de la historia.
Descripcion.

El gerente del proyecto debe tener acceso al guardado de informacion cada vez que lo
considere pertinente, esta puede darse en cada una de las etapas, como en la matriz de
involucrados, el arbol de problemas, el arbol de causa-efecto, arbol de objetivos, y la

matriz del marco logico.

Validacion.

El gerente del proyecto debe tener lleno los campos que piden en la seccién que se
encuentre, dando como resultado el llenado de los mismos para ser tomados desde la

vista.

25




Formato 4E-001 Numero | 6

HISTORIA DE USUARIO

Nombre de la historia. | Editar registros
(Nombre breve que

describa la

funcionalidad)
Prioridad en negocio. Alta Riesgo en desarrollo. | Alta
(Alta/Media/Baja) (Alta/Media/Baja)
Prioridad en desarrollo. | Alta Puntos animados. 9
(Alta/Media/Baja) (Describa un valor

numérico para estimar

el costo de la historia.
Descripcion.

El gerente del proyecto debe tener acceso a la edicion de informacion cada vez que
encuentre un error en los datos almacenados, esta puede darse en cada una de las
etapas, como en la matriz de involucrados, el arbol de problemas, el arbol de causa-

efecto, arbol de objetivos, y la matriz del marco logico.

Validacion.

El gerente del proyecto debe contar con datos almacenados en al menos una parte

de las etapas del proyecto.
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Formato 4E-001 Numero | 7

HISTORIA DE USUARIO

Nombre de la historia. | Visualizar PDF
(Nombre breve que

describa la

funcionalidad)
Prioridad en negocio. | Alta Riesgo en desarrollo. Alta
(Alta/Media/Baja) (Alta/Media/Baja)
Prioridad en Alta Puntos animados. 9
desarrollo. (Describa un valor
(Alta/Media/Baja) numérico para estimar

el costo de la historia.
Descripcion.

Si el proyecto esta ya en proceso y ha pasado la primera fase (matriz de involucrados)
entonces el gerente del proyecto podré acceder y ver dicha matriz, si alin no ha
pasado a la siguiente fase, el usuario podra ver solamente la matriz y no tendra acceso
al arbol de problemas a menos que desee continuar y asi sucesivamente, esto les

permitird a su vez acceder al archivo en formato PDF

Validacion.

El gerente del proyecto debera contar con datos previos llenos en alguna de las areas

del proyecto para poder extraer informacion.
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Formato 4E-001 Numero | 8
HISTORIA DE USUARIO

Nombre de la Crear arbol de problemas.
historia.
(Nombre breve
que describa la
funcionalidad)
Prioridad en Alta Riesgo en desarrollo. Alta
negocio. (Alta/Media/Baja)
(Alta/Media/Baja)
Prioridad en Alta Puntos animados. 9
desarrollo. (Describa un valor
(Alta/Media/Baja) numérico para estimar

el costo de la historia.
Descripcion.

Si el proyecto estd ya en proceso y ha pasado la primera fase entonces el gerente del
proyecto podra extraer de dicha matriz los problemas que fueron registrados desde el

punto de vista de los involucrados.

Validacion.

El gerente del proyecto debe contar con la matriz de involucrados llena para poder

extraer los problemas registrados.
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Formato 4E-001 Numero | 9
HISTORIA DE USUARIO

Nombre de la Crear arbol de objetivos.
historia.
(Nombre breve
que describa la
funcionalidad)
Prioridad en Alta Riesgo en desarrollo. Alta
negocio. (Alta/Media/Baja)
(Alta/Media/Baja)
Prioridad en Alta Puntos animados. 9
desarrollo. (Describa un valor
(Alta/Media/Baja) numérico para estimar

el costo de la historia.
Descripcion.

Si el proyecto ya ha pasado la segunda fase entonces el gerente del proyecto podra
crear el arbol de objetivos ya que estos deberan en si ser extraidos los problemas y

aqui se los convertird en positivos a fin de que sean objetivos viables.

Validacion.

El gerente del proyecto debe contar con el arbol de problemas lleno para poder

extraer la informacion y darle uso en la siguiente seccion.
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Formato 4E-001 Numero | 10
HISTORIA DE USUARIO
Nombre de la historia. Crear matriz de marco logico.
(Nombre breve que
describa la
funcionalidad)
Prioridad en negocio. Alta Riesgo en desarrollo. Alta
(Alta/Media/Baja) (Alta/Media/Baja)
Prioridad en desarrollo. Alta Puntos animados. 9
(Alta/Media/Baja) (Describa un valor
numérico para estimar el
costo de la historia.
Descripcion.

El gerente del proyecto aqui debe poder crear la matriz de marco l6gico mediante la
extraccion de los datos del arbol de objetivos de los cuales puede extraer: el fin, el
proposito, los componentes, y las actividades.

Esta matriz no se llena por completo, porque la informacion que se obtienen en
base a los datos anteriores permite llenar la primera columna, y los demas podran
ser llenados en base a los registros que se obtengan de la investigacion sobre el

tema en cuestion.

Validacion.

El gerente del proyecto debe haber completado el arbol de objetivos como requisito

previo, ya que los datos necesarios para la matriz son tomados desde dicha fuente.
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4.1.3.1. Requerimientos funcionales.

Id RF-01 [Login]

Actores Desarrolladores, administradores y usuarios

Precondicion | Debe disponer de un equipo computacional para poder acceder

mediante un navegador web al sistema de la metodologia logica.

Descripcion Se iniciara sesion en el sistema para lo cual registrara el usuario con

datos como correo, nombre, contrasefia.

Postcondicion | Realizara el ingreso al sistema (usuario)
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Id RF-02 [Crear un nuevo proyecto]

Actores Desarrolladores, administradores y usuarios

Precondicion | Debe haberse registrado en el sistema y haber ingresado en el

mismo.

Descripcion Se empezard a crear un nuevo proyecto para lo cual el usuario puede

colocar un nombre cualquiera.

Postcondicion | Realizara la creacion de un nuevo proyecto.
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Id RF-03 [Creacion de la matriz de involucrados]

Actores Desarrolladores, administradores y usuarios

Precondicion | Contar con un nombre del proyecto para empezar el registro de los

diferentes campos que componen la matriz de involucrados.

Descripcion Se empieza por ingresar datos en los campos de: involucrados,

problemas, intereses y recursos.

Postcondicion | Empezaré a formar y llenar la matriz de involucrados.
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Id RF-04 [Registro de los involucrados]

Actores Desarrolladores, administradores y usuarios

Precondicion | El sistema debe estar en la opcion de crear matriz de marco logico y

tener acceso al ingreso de involucrados.

Descripcion Se registrard en el sistema todos los datos necesarios para que se

realice un correcto registro de la persona.

Postcondicion | El involucrado quedara registrado.
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Id RF-05 [Intereses de los involucrados]

Actores Desarrolladores, administradores y usuarios.

Precondicion | El sistema debe estar en la opcion de crear matriz de marco logico y
tener acceso al ingreso de intereses, en necesario ingresar un nombre

del involucrado porque es el control para guardar informacion.

Descripcion El sistema le permitira al encargado del proyecto ingresar los

intereses que presente el involucrado.

Postcondicion | Los intereses serdn registrados.
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Id RF-06 [Ingresar problemas]

Actores Desarrolladores, administradores y usuarios.

Precondicion | El sistema debe estar en la opcidn de crear matriz de marco logico y

tener acceso al ingreso de problemas.

Descripcion El sistema le permitira al encargado del proyecto ingresar los

problemas que presente el involucrado.

Postcondicion | Los problemas seran registrados.
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Id RF-07 [Ingresar recursos y mandatos]

Actores Desarrolladores, administradores y usuarios.

Precondicion | El sistema debe estar en la opcion de crear matriz de marco logico y

tener acceso al ingreso de recursos y mandatos.

Descripcion El sistema le permitira al encargado del proyecto ingresar los

problemas que presente el involucrado.

Postcondicion | Los recursos y mandatos seran registrados.
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Id RF-08 [Visualizar matriz de involucrados]

Actores Desarrolladores, administradores y usuarios.

Precondicion | Debera haberse llenado la matriz de involucrados con al menos un

involucrado, sus intereses, sus problemas y sus recursos.

Descripcion Mediante esta opcion el sistema debe cargar en la vista la matriz de
involucrados la misma que debe poder ser transportada a una vista

en PDF.

Postcondicion | El encargado del proyecto tendra acceso a la visualizacion de la

matriz de involucrados.
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Id RF-09 [Editar matriz de involucrados]

Actores Desarrolladores, administradores y usuarios.

Precondicion | Debera haberse llenado la matriz de involucrados con al menos un

involucrado, sus intereses, sus problemas y sus recursos.

Descripcion Mediante la interaccion de la opcion editar le permitira al encargado

del proyecto cambiar en caso de existir algun dato erroneo.

Postcondicion | Los datos podran ser de facil acceso para su respectiva edicion.
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Id RF-10 [Borrar datos de la matriz de involucrados]

Actores Desarrolladores, administradores y usuarios.

Precondicion | Deberd haberse llenado la matriz de involucrados con al menos un

involucrado, sus intereses, sus problemas y sus recursos.

Descripcion Mediante la interaccion de la opcion borrar datos le permitira al
encargado del proyecto borrar si algiin dato de la matriz de

involucrados ha sido ingresado erroneamente.

Postcondicion | Los datos deberan ser de facil acceso para proceder a eliminarlos de

ser necesario.
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Id RF-11 [Guardar]

Actores Desarrolladores, administradores y usuarios.

Precondicion | Estar en una interaccion con el sistema y haber manipulado alguna

de las partes donde se ingresa informacion.

Descripcion El encargado del proyecto debe tener acceso a los campos a llenar de
las diferentes partes del sistema y por cada interaccion tener acceso

al guardado de informacion.

Postcondicion | Se guarda la informacion.
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Id RF-12 [Ventanas emergentes|

Actores Desarrolladores, administradores y usuarios.

Precondicion | Interaccion con los botones de acciones colocados dentro de cada

parte del avance del desarrollo del proyecto.

Descripcion El encargado del proyecto puede tener acceso a los botones como
eliminar, editar, guardar y cuando los presione debe mostrar una
ventana emergente que indique la debida confirmacion de dicha

accion.

Postcondicion | Como resultado tendra la validacion de dicha accidon mediante el uso

de ese boton.
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Id RF-13 [Arbol de problemas]

Actores Desarrolladores, administradores y usuarios.

Precondicion | Debera haberse llenado la matriz de involucrados con al menos tres

involucrados, sus intereses, sus problemas y sus recursos.

Descripcion El sistema debe tomar los problemas ingresados en la matriz de
involucrados y mostrarlos en la vista para empezar con el proceso de
separacion de los repetidos y los que no pertenecen al proyecto en

desarrollo.

Postcondicion | Se cargaran todos los problemas que fueron percibidos por los

involucrados.
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Id RF-14 [Guardar problemas]

Actores Desarrolladores, administradores y usuarios.

Precondicion | Se debe haber seleccionado y corregido (eliminar los problemas

repetidos y los que no vienen al caso) los problemas cargados.

Descripcion El encargado del proyecto una vez realizados las acciones de

clasificacion de problemas debe guardar la informacion.

Postcondicion | Se guardard los problemas.
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Id RF-15 [Arbol de Causa-efecto]

Actores Desarrolladores, administradores y usuarios.

Precondicion | Contar con el arbol de problemas y su debida depuracion.

Descripcion El encargado del proyecto debe poder remover el orden de los
problemas colocandoles en el orden que considere generan la

formacion de un problema mayor.

Postcondicion | Los datos seran reordenados y podran de esa manera ser guardados

en el desarrollo del proyecto.
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Id RF-16 [Arbol de objetivos]

Actores Desarrolladores, administradores y usuarios.

Precondicion | Contar con el arbol de causa efecto y su debida depuracion.

Descripcion | Al ingresar a la opcion de arbol de objetivos, el encargado del
proyecto debe tener acceso a la informacion del arbol causa efecto,
estos deben ser permitidos editarle para pasarlos de negativos a

positivos.

Postcondicion | Se creara el arbol de objetivos y se podra visualizarlo.
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Id RF-17 [Matriz de marco logico]

Actores Desarrolladores, administradores y usuarios.

Precondicion | Haber completado la fase del arbol de objetivos.

Descripcion El encargado del proyecto podra tener acceso a la matriz de marco

logico, en ella se deben extraer datos desde el arbol causa efecto.

Postcondicion | Se cargara la matriz de marco logico con: fin, proposito,
componentes y actividades, las mismas que fueron extraidas desde el

arbol de causa efecto.
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Id RF-18 [Informes PDF]

Actores Desarrolladores, administradores y usuarios.

Precondicion Haber llenado al menos una fase del desarrollo del proyecto a fin
de contar con la informacién deseada.

Descripcion El encargado del proyecto podra visualizar en formato PDF los
archivos de las diferentes partes del sistema como: matriz de
involucrados, arbol de problemas, arbol causa-efecto, arbol de
objetivos y matriz de marco logico.

Postcondicion | Se visualizard en formato PDF el archivo seleccionado
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4.1.3.2. Requerimientos no funcionales.

RNF - 01 Seguridad

El protocolo o librerias utilizadas para manejar la seguridad en la sesion del usuario debe ser
lo suficientemente confiable.

La informacion sensible, como contrasefias debe manipularse bajo nivel de encriptacion.

RNF - 02 Restriccion de contenido

El acceso a cada pagina del aplicativo esta determinado por el rol del usuario.

RNF - 03 Confidencialidad

Toda la informacién otorgada por el usuario se manipula tinicamente con fines corporativos
y de manera limpia.

RNF - 04 Robustez

El software debe ser capaz de manejar toda la informacion recolectada a través del
tiempo con fluidez.
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4.1.3.3. Requerimientos de interfaz

La interfaz grafica del sistema, con la que el usuario final va a interactuar debe ser
intuitiva, de forma que el usuario pueda identificar rapidamente los componentes y
secciones que tiene el sitio web. Ademas, deberd contar con una guia de estilo
recomendable, colores agradables a la vista del usuario y pueda permanecer en el

sistema por un tiempo prolongado.

Igualmente, el sistema y su interfaz debera ser compatible con los diferentes
navegadores mas utilizados (Brave, Firefox97+, Microsoft Egde 98+, Google Chrome

98+).

4.2. Diseino.

4.2.1. Arquitectura del software.

Figura 3.
Arquitectura del sistema de MATRIZML

Capa de presentacion i Capa de aplicacion. Capa de datos

Panel de ingreso.
A S
3 Servidor Web

MatrizML A

Aplicacion web.
~
MatrizML T 5
* MariaDB
Respons®

I e |
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4.2.2. Diagramas.

4.2.2.1. Diagramas de caso

Figura 4.
Caso de uso del sistema de

de uso.

la metodologia del marco logico.

Sistema_metodologia_marco_logico

-z

------------------------------
____________________________-} crear_sarbeol_de_problemas

e
generar_PDF
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Figura 5.

Caso de uso crear matriz de involucrados

gerente_de_proyecto -

Figura 6.

crear_matriz_involucrados

ingreso_nambre_involucrado

rrrrrr
____

ingreso_de_problema

ingreso_de_interes

ingreso_de_recursos

Caso de uso crear arbol de problemas

gerente_de_proyectos

crear_arbol_de_problemas

eliminar_problema

guardar_arbol_problema
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Figura 7.

Caso de uso crear arbol de causa-efecto

gerent_de_proyecto

crear_arbol_causa-efecto

eliminar_problem

editar_problema

cambiar_orden

Figura 8.
Caso de uso crear arbol de objetivos.

geren_de proyecto

[ | ; . [ |
Cre ar_arbol_objetivo g,

editar_problemm

eliminar_objetivo
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4.2.2.2. Diagrama de secuencia.

Figura 9.
Diagrama de secuencia de la aplicacion web para la generacion del sistema del
marco logico.

niciar_sesior

crear_matriz_invelucrados

9

ar_arbol_problemas

crear_arbol_causa_efecto

convertir_a_objetivos

crear_matriz_marco_logico

visualizacion_impresion_reportes_de_proyecto

cerrar_sesion
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4.2.2.3. Diagrama entidad relacion.

Figura 10.
Diagrama de entidad relacion de la aplicacion web para la generacion del sistema del marco 16gico.
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4.2.3. Diseno de la interfaz.

4.2.3.1. Patron de navegacion.

Figura 11.
Diagrama del patron de navegacion de la aplicacion web para la generacion del sistema del marco logico.

INICIO MATRIZML
LOGIN
Visualizar
proyectos
Crear Proyectos

|
¥ ¥ ¥ y ¥
Matriz de Arbol de problemas Arbol de Causa Arbol de Obietivos Matriz d; marco
Involucrados efecto logico
Crear Arbol 1 [W]
Involucrados
- B Arbol 2 Arbol 1 e Guardar Matriz 1 Laf Guardar
- . | Editar l -
Intereses ] f I Recursos ] Arbol 3 (" Editar Arbol 2 Matriz 2

Problemas
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4.2.3.2. Interfaz de pantallas.

Color

Para el disefio de MATRIZML se ha establecido una gama de colores, el color

principal:

Figura 12
Color principal

Tipografia

Para que las letras sean visibles en la aplicacion se utilizo la tipografia Poppins-Bold

Interfaces del Sistema

Figura 13
Interfaz de bienvenida
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Figura 14.
Interfaz del registro de usuario

Registro de nuevo usuario

&% jhonatan@gmail.com

Figura 15.
Interfaz del login del usuario

Login

&%  jhonatan@gmail com
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Figura 16
Interfaz para crear un nuevo proyecto y visualizar los que han sido creados

[ECEIM TRV GE(Hll ngresa un nombre al proyecto

jhonatanguintanillasé@gmail

Proyectos

Matriz involucrados

Arbol de problemas

Arbol causa-efecto

Arbol de objetivos

Matriz Marco Logico

g casas ->

a2t
= .[Crea -

=

> 33

B | &

g lugares ->

-
= oo

* e

i s 363

&

% pastel ->

=

Wi Y3 3

(G

Figura 17.
Interfaz para ingresar a los involucrados y sus problemas

Registro del involucrado
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Figura 18.
Interfaz de ingreso de los intereses disponibles en el proyecto.

Registro de Intereses

andreaS

N.- Interes

Figura 19.
Interfaz de la insercion de los problemas.

Registro de Problemas

andreas

NORTE.- Problema

1 problema uno

-—

Problema

60




Figura 20.
Interfaz de la insercion de los recursos.

Registro de Recursos

andreaS

NORTE.- recurso o (4

1 recurso 1 2]

Figura 21. Interfaz de vista de los problemas del proyecto y las opciones de tres tipos
de arboles de problemas.

‘ e muestran todos los problemas, haga clic en seleccionar para separar los mas

Proyecto: [sES&

‘relevantes
Identificacion Problema Seleccion de problemas
1 problemat
2 problema2
3 problema3
4 problema matec
5 problema mateo
6 problema matec?2
7 problema mateo 3
8 problema de pepe
9 problema de pepel
10 problema de pepe2 Selecciomaq
Figura 22.

Interfaz de edicion de problemas con el arbol seleccionado por el usuario.
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Identificacién Problema Arbol causa-efecto

1 problemat
2 problema2
3 problema3
4 problema mateo
5 problema mateo1
6 problema mateo2
7 problema mateo 3
8 problemat

Figura 23.

Tabla de problemas//Si el arbol ya a sido creado se cargaran automaticamente los datos ~ Proyecto: [sESG

problema2

problema mateo1

_ roblemat
problema3

problema mateo2 problema mateo 3

problema mateo 3 problema mateo 3 §problema1

ardar arbol

creado

Interfaz de edicion de causa-efecto con el arbol seleccionado por el usuario

Arbol causa-efecto. Puede editarlos en caso de ser necesaric  Proyecto: [sERe]

problemat
problema2
t problemaprincipal este si

~

problema mateo1

-
problema mateo2

- ] ==
problema mateo1 problema mateo2 problemat
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Figura 24.
Interfaz de edicion de la matriz del marco 16gico

[Matriz Marco Logico. jPuede empezar a completar la tabla!. Siya a Proyecto: IQVer matriz cread.i E]Guardaﬂ
sido creado dirijase a "ver matriz creada” ' '
Descripcion indicadores verificadores Supuestos
Aleta 1 Indicador Medios de verificacion Supuestos
Aleta 2 Indicador Medios de verificacion Supuestos
Aleta 3 Indicador Medios de verificacion Supuestos
Propésito Indicador Medios de verificacion Supuestos
Componente 1 Indicador Medios de verificacion Supuestos

4.3. Programacion.

4.3.1. Definicion de objetivo.

El objetivo de este proyecto tecnologico es la creacion de un sistema web que permita
la creacion de la matriz del marco logico, la cual empieza desde la creacion del
proyecto, el ingreso de involucrados y los problemas que ellos observaron, los
intereses de los mismos y los recursos disponibles. Ademas, permite realizar el arbol
de problemas, arbol de objetivos, y para culminar con la matriz de involucrados.
4.3.2. Analisis de problema.

El problema al momento de empezar a desarrollar el sistema web radica en la
compatibilidad entre diferentes navegadores y los dispositivos que afectaba la
usabilidad y la experiencia del usuario, ademas la falta de control de versiones y

colaboracion puede causar conflictos en el codigo y dificultades en la gestion de

cambios. Por lo cual se propuso desarrollar el sistema web bajo un framework, el cual
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después de probar con varios se optd por Angular. Se tomo en cuenta de que cada
aplicacion web es unica y puede tener problemas especificos a medida que se
desarrolla. Por lo tanto, es esencial estar preparado para resolver problemas a medida

que surjan y adaptar el plan de desarrollo en consecuencia.

4.3.3. Codificacion.

La codificacion de este proyecto como ya se menciona esta desarrollado bajo la
estructuracion del framework Angular, que se basa en el lenguaje TypeScript, de

codigo abierto, el cual tiene soporte para HTML, css, JavaScript.

Para construir el sistema web en Angular, hay varios archivos importantes que deben
estar presentes y configurados adecuadamente en el proyecto. Aqui estdn algunos de

los archivos mas importantes que se tiene presente en este proyecto:

1. package.json: Este archivo contiene informacion sobre el proyecto, como las
dependencias y las scripts de inicio. También se utilizan para instalar las

dependencias del proyecto.

2. index.html: Es el archivo HTML principal que se carga en el navegador.
Contiene los vinculos a los archivos CSS y JS y los componentes raiz de la

aplicacion.

3. main.ts: archivo de inicio del proyecto. Aqui es donde se define el médulo de
arranque de la aplicacion que se utiliza para "bootstrap" la aplicacion en el

navegador.
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app.module.ts: es el archivo que define el modulo de la aplicacion principal.
En este archivo, se importan los componentes, directivas y servicios que se

utilizaran en la aplicacion.

app.component.ts: archivo que define el componente raiz de la aplicacion. En

este archivo, se define el HTML, CSS y la 16gica del componente.

app-routing.module.ts: archivo que define cobmo se deben manejar las rutas en

la aplicacion, con la URL y los componentes asociados.

assets/: carpeta que contiene los recursos estaticos como imagenes, archivos

CSS y JS, etc.

environments/: carpeta que contiene diferentes ambientes de la aplicacion

(produccion, desarrollo, etc.) y sus variables de configuracion.
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Empezando por package.json donde estan istaladas las dependencias del proyecto.

"name”: "matrizmarcologico”,
"wersion™: '
[> Debug
"soriptsT: {
"ng": "ng”
"start": '
"build":
"watch": g build --watch --configuration development™,
"test": "ng test”

i
"private™: true,
"dependencies™: D

"@angular/animations":
"@angular/common” :
"@angular/compiler":
"@angular/core”:

gy

@angular/forms":

gy

@angular/platform-browser”:

gy

f@angular/platform-browser-dynamic™:

gy

@angular/router”: ""~15.2.8",
"@fortawesome/fontawesome-free":
"bootstrap™:

"html2canvas™:

"jspdf":

"rxjs":
"tslib":

.Js

"devDependencies”: |

gy

@angular—devkit!ﬁuild—angular":

gy

@angular/cli®: "~15.2.1",
"@angular/compiler-cli™: "I

@types/jasmine”:

asmine-core":
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Cddigo de la vista principal al ingresar al sistema mediante el navegador.

charset="utf-2">
e>Matrizmarcologico</titles
= href="/":
name="viewport” content="width=dewvice-width, initial-scale=1":

'w-icon™ href="favicon.ico">

Archivo main.ts donde esta definido el modulo de la aplicacion.

import { platformBrowserDynamic } from gular/platform-br

import { AppModule } from './app/app.module”;

platformBrowserDynamic().bootstrapModule(sppModule)
.catch{err => console.error{err));

El archivo app.module.ts que define el moédulo de la aplicacion principal.

NgModule } from '@angular/core’;
BrowserModule } from '@angular/platform-browser’;

AppRoutingModule } from './app-routing.module’;

AppComponent } from './app.component';

HomeComponent } from './components/home/home.component’;
InfoComponent } from './components/info/info.component';
LoginComponent } from './components/login/login.component’;
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import { RegisterComponent } from
'./components/register/register.component’;

import { ForgetpassowrdComponent } from
'./components/forgetpassowrd/forgetpassowrd.component’;

import {FormsModule, ReactiveFormsModule} from '@angular/forms';
import {HttpClientModule} from '@angular/common/http’;

import { ProyectosComponent } from
'./components/proyectos/proyectos.component”’;

import { MatrizinvolucradosComponent } from
'./components/matrizinvolucrados/matrizinvolucrados.component’;
import { InteresesComponent } from
'./components/intereses/intereses.component’;

import { ProblemasComponent } from
'./components/problemas/problemas.component’;

import { RecursosComponent } from
'./components/recursos/recursos.component’;

import { TodoslosproblemasComponent } from
'./components/todoslosproblemas/todoslosproblemas.component’;

import { ArboldeproblemasComponent } from
'./components/arboldeproblemas/arboldeproblemas.component’;

import { ArbolcausaefectoComponent } from
'./components/arbolcausaefecto/arbolcausaefecto.component"’;

import { ArboldeobjetivosComponent } from
'./components/arboldeobjetivos/arboldeobjetivos.component"';

import { ArboldeobjetivoscreadoComponent } from
'./components/arboldeobjetivoscreado/arboldeobjetivoscreado.componen
t';

import { MatrizmarcologicoComponent } from
'./components/matrizmarcologico/matrizmarcologico.component’;

import { MatrizmarcologicocreadaComponent } from
'./components/matrizmarcologicocreada/matrizmarcologicocreada.compon
ent';

import { Arboldeproblemas2Component } from
'./components/arboldeproblemas2/arboldeproblemas2.component’;
import { Arboldeproblemas3Component } from
'./components/arboldeproblemas3/arboldeproblemas3.component’;
import { Arbolcausaefecto2Component } from
'./components/arbolcausaefecto2/arbolcausaefecto2.component”’;
import { Arbolcausaefecto3Component } from
'./components/arbolcausaefecto3/arbolcausaefecto3.component"’;
import { Arboldeobjetivos2Component } from
'./components/arboldeobjetivos2/arboldeobjetivos2.component’;
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import { Arboldeobjetivos3Component } from
'./components/arboldeobjetivos3/arboldeobjetivos3.component’;

import { Arboldeobjetivos2creadoComponent } from
'./components/arboldeobjetivos2creado/arboldeobjetivos2creado.compon

import { Arboldeobjetivos3creadoComponent } from
'./components/arboldeobjetivos3creado/arboldeobjetivos3creado.compon
ent';

import { Matrizmarcologico2Component } from
'./components/matrizmarcologico2/matrizmarcologico2.component’;
import { Matrizmarcologico3Component } from
'./components/matrizmarcologico3/matrizmarcologico3.component’;
import { Matrizmarcologico2creadaComponent } from
'./components/matrizmarcologico2creada/matrizmarcologico2creada.comp
onent';

import { Matrizmarcologico3creadaComponent } from
'./components/matrizmarcologico3creada/matrizmarcologico3creada.comp
onent';

import { MatrizinvolucradoscreadaComponent } from
'./components/matrizinvolucradoscreada/matrizinvolucradoscreada.comp
onent’;

import { EditarelementomatrizComponent } from
'./components/editarelementomatriz/editarelementomatriz.component’;
import { Editarelementomatriz2Component } from
'./components/editarelementomatriz2/editarelementomatriz2.component’

5
import { Editarelementomatriz3Component } from
'./components/editarelementomatriz3/editarelementomatriz3.component’

J

@NgModule({

declarations: [
AppComponent,
HomeComponent,
InfoComponent,
LoginComponent,
RegisterComponent,
ForgetpassowrdComponent,
ProyectosComponent,
MatrizinvolucradosComponent,
InteresesComponent,
ProblemasComponent,
RecursosComponent,
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TodoslosproblemasComponent,
ArboldeproblemasComponent,
ArbolcausaefectoComponent,
ArboldeobjetivosComponent,
ArboldeobjetivoscreadoComponent,
MatrizmarcologicoComponent,
MatrizmarcologicocreadaComponent,
Arboldeproblemas2Component,
Arboldeproblemas3Component,
Arbolcausaefecto2Component,
Arbolcausaefecto3Component,
Arboldeobjetivos2Component,
Arboldeobjetivos3Component,
Arboldeobjetivos2creadoComponent,
Arboldeobjetivos3creadoComponent,
Matrizmarcologico2Component,
Matrizmarcologico3Component,
Matrizmarcologico2creadaComponent,
Matrizmarcologico3creadaComponent,
MatrizinvolucradoscreadaComponent,
EditarelementomatrizComponent,
Editarelementomatriz2Component,
Editarelementomatriz3Component

]J

imports: [
BrowserModule,
AppRoutingModule,
FormsModule,
ReactiveFormsModule,
HttpClientModule

1,

providers: [],

bootstrap: [AppComponent]

})
export class AppModule { }

En el archivo app.component.ts que define el componente raiz de la aplicacion.

import { Component } from '@angular/core’;

@Component ({
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selector: 'app-root’,
templateUrl: './app.component.html',
styleUrls: ['./app.component.css']

1))

export class AppComponent {
title = 'matrizmarcologico';

El archivo app-routing.module.ts define las rutas en la aplicacion

import { NgModule } from ‘@angular/core’;

import RouterModule, Routes } from '@angular/router’;

import { HomeComponent } from './components/home/home.component’;
import InfoComponent } from './components/info/info.component';
import LoginComponent } from './components/login/login.component’;
import { RegisterComponent } from
'./components/register/register.component’;

import { ForgetpassowrdComponent } from

' ./components/forgetpassowrd/forgetpassowrd.component’;

import { ProyectosComponent } from
'./components/proyectos/proyectos.component’;

import { MatrizinvolucradosComponent } from
'./components/matrizinvolucrados/matrizinvolucrados.component’;
import { ProblemasComponent } from
'./components/problemas/problemas.component’;

import { InteresesComponent } from
'./components/intereses/intereses.component"’;

import { RecursosComponent } from
'./components/recursos/recursos.component’;

import { MatrizinvolucradoscreadaComponent } from
'./components/matrizinvolucradoscreada/matrizinvolucradoscreada
onent’;

import { TodoslosproblemasComponent } from
'./components/todoslosproblemas/todoslosproblemas.component’;
import { ArboldeproblemasComponent } from
'./components/arboldeproblemas/arboldeproblemas.component"';
import { Arboldeproblemas2Component } from
'./components/arboldeproblemas2/arboldeproblemas2.component”’;
import { Arboldeproblemas3Component } from
'./components/arboldeproblemas3/arboldeproblemas3.component”’;
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import { ArbolcausaefectoComponent } from
'./components/arbolcausaefecto/arbolcausaefecto.component"';

import { Arbolcausaefecto2Component } from
'./components/arbolcausaefecto2/arbolcausaefecto2.component’;

import { Arbolcausaefecto3Component } from
'./components/arbolcausaefecto3/arbolcausaefecto3.component’;

import { ArboldeobjetivosComponent } from
'./components/arboldeobjetivos/arboldeobjetivos.component"';

import { Arboldeobjetivos2Component } from
'./components/arboldeobjetivos2/arboldeobjetivos2.component’;

import { Arboldeobjetivos3Component } from
'./components/arboldeobjetivos3/arboldeobjetivos3.component’;

import { ArboldeobjetivoscreadoComponent } from
'./components/arboldeobjetivoscreado/arboldeobjetivoscreado.componen
t';

import { Arboldeobjetivos2creadoComponent } from
'./components/arboldeobjetivos2creado/arboldeobjetivos2creado.compon

import { Arboldeobjetivos3creadoComponent } from
'./components/arboldeobjetivos3creado/arboldeobjetivos3creado.compon

ent’;

import { MatrizmarcologicoComponent } from
'./components/matrizmarcologico/matrizmarcologico.component’;

import { MatrizmarcologicocreadaComponent } from
'./components/matrizmarcologicocreada/matrizmarcologicocreada.compon
ent';

import { EditarelementomatrizComponent } from
'./components/editarelementomatriz/editarelementomatriz.component’;
import { Matrizmarcologico2Component } from
'./components/matrizmarcologico2/matrizmarcologico2.component’;
import { Matrizmarcologico2creadaComponent } from
'./components/matrizmarcologico2creada/matrizmarcologico2creada.comp
onent';

import { Editarelementomatriz2Component } from
'./components/editarelementomatriz2/editarelementomatriz2.component’
5
import { Matrizmarcologico3Component } from
'./components/matrizmarcologico3/matrizmarcologico3.component’;
import { Matrizmarcologico3creadaComponent } from
'./components/matrizmarcologico3creada/matrizmarcologico3creada.comp
onent';
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import { Editarelementomatriz3Component } from
'./components/editarelementomatriz3/editarelementomatriz3.component’

J

const routes: Routes = [

{path: "', pathMatch: 'full', redirectTo: 'home'},

{path: "home', component: HomeComponent},

{path: "home/info', component: InfoComponent},

{path: "home/login', component: LoginComponent},

{path: "home/login/forgetpassowrd', component:
ForgetpassowrdComponent},

{path: "home/login/register', component: RegisterComponent},

{path: "home/login/proyectos/:correo', component:
ProyectosComponent},

{path:
"home/login/proyectos/:correo/matrizinvolucrados/:proyecto’,
component: MatrizinvolucradosComponent},

{path:
"home/login/proyectos/:correo/matrizinvolucrados/:proyecto/intereses
/:idinvolucrado’, component: InteresesComponent},

{path:
"home/login/proyectos/:correo/matrizinvolucrados/:proyecto/problemas
/:idinvolucrado’, component: ProblemasComponent},

{path:
"home/login/proyectos/:correo/matrizinvolucrados/:proyecto/recursos/
:idinvolucrado', component: RecursosComponent},

{path:
"home/login/proyectos/:correo/matrizinvolucradoscreada/:proyecto’,
component: MatrizinvolucradoscreadaComponent},

{path: 'home/login/proyectos/:correo/todoslosproblemas/:proyecto’,
component:TodoslosproblemasComponent},

{path:
"home/login/proyectos/:correo/todoslosproblemas/:proyecto/arboldepro
blemas/:id', component:ArboldeproblemasComponent},

{path:
"home/login/proyectos/:correo/todoslosproblemas/:proyecto/arboldepro
blemas2/:id"', component:Arboldeproblemas2Component},

{path:
"home/login/proyectos/:correo/todoslosproblemas/:proyecto/arboldepro
blemas3/:id', component:Arboldeproblemas3Component},

{path: "home/login/proyectos/:correo/arbolcausaefecto/:proyecto’,
component:ArbolcausaefectoComponent},
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{path: "home/login/proyectos/:correo/arbolcausaefecto2/:proyecto’,
component:Arbolcausaefecto2Component},

{path: "home/login/proyectos/:correo/arbolcausaefecto3/:proyecto’,
component:Arbolcausaefecto3Component},

{path: "home/login/proyectos/:correo/arboldeobjetivos/:proyecto’,
component: ArboldeobjetivosComponent},

{path: "home/login/proyectos/:correo/arboldeobjetivos2/:proyecto’,
component: Arboldeobjetivos2Component},

{path: "home/login/proyectos/:correo/arboldeobjetivos3/:proyecto’,
component: Arboldeobjetivos3Component},

{path:
"home/login/proyectos/:correo/arboldeobjetivos/:proyecto/arboldeobje
tivoscreado/:valor', component: ArboldeobjetivoscreadoComponent},

{path:
"home/login/proyectos/:correo/arboldeobjetivos2/:proyecto/arboldeob]j
etivos2creado/:valor',
component: Arboldeobjetivos2creadoComponent},

{path:
"home/login/proyectos/:correo/arboldeobjetivos3/:proyecto/arboldeobj
etivos3creado/:valor',
component: Arboldeobjetivos3creadoComponent},

{path: 'home/login/proyectos/:correo/matrizmarcologico/:proyecto’,
component:MatrizmarcologicoComponent},

{path:
"home/login/proyectos/:correo/matrizmarcologico/:proyecto/matrizmarc
ologicocreada/:id", component:MatrizmarcologicocreadaComponent},

{path:
"home/login/proyectos/:correo/matrizmarcologico/:proyecto/matrizmarc
ologicocreada/:id/editarelementomatriz/:idmat’,
component:EditarelementomatrizComponent},

{path:
"home/login/proyectos/:correo/matrizmarcologico2/:proyecto’,
component:Matrizmarcologico2Component},

{path:
"home/login/proyectos/:correo/matrizmarcologico2/:proyecto/matrizmar
cologico2creada/:id"', component:Matrizmarcologico2creadaComponent},

{path:
"home/login/proyectos/:correo/matrizmarcologico2/:proyecto/matrizmar
cologico2creada/:id/editarelementomatriz2/:idmat2",
component:Editarelementomatriz2Component},

{path:
"home/login/proyectos/:correo/matrizmarcologico3/:proyecto’,
component:Matrizmarcologico3Component},
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{path:
"home/login/proyectos/:correo/matrizmarcologico3/:proyecto/matrizmar

cologico3creada/:id', component:Matrizmarcologico3creadaComponent},
{path:
"home/login/proyectos/:correo/matrizmarcologico3/:proyecto/matrizmar
cologico3creada/:id/editarelementomatriz3/:idmat3’,
component:Editarelementomatriz3Component},

15

@NgModule({
imports: [RouterModule.forRoot(routes)],

exports: [RouterModule]

})
export class AppRoutingModule { }

Carpeta assets/: que contiene los recursos estaticos como imagenes.

EXPLORER
v ANGULAR matrizmarcologico-main > src > assets > imagenes > & bg.jpeg
> matrizmarcologi.
v matrizmarcologico-m...
> .vscode
v src
> app
v assets
v imagenes
= bgjpeg
= degrada.avif
& exitosjpeg
= Slide1jpg
= Slide2jpg
= Slide3,jpg
= Slide4jpg
= Slide5jpg
| slide6jpg
.gitkeep
* favicon.ico
index.html
TS main.ts
# styles.css
& .editorconfig
.gitignore

{} angularjson

{} package-lockjson

{} package,json
i) README.md
{} tsconfig.app.json

> OUTLINE
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4.4. Pruebas.
En esta seccion se detalla las pruebas realizadas al sistema web, a la estructura del

codigo accesibilidad, seguridad, mantenibilidad, etc.

4.4.1. Analisis de requisitos.

Segun las especificaciones de los requerimientos, que fueron detallados en el capitulo
anterior el sistema web debe contar con la autentificacion de los usuarios que deseen
crear sus proyectos, el cual podré crear un proyecto, ingresar involucrados asociados
a ese proyecto, ingresar los problemas observados, y generar la matriz de marco
logico.

4.4.2. Planificacion de pruebas.

Las pruebas desarrolladas fueron a cargo de los desarrolladores del proyecto, para lo
cual se realizd pruebas de unidad, prueba de integracion del sistema, pruebas de
validacion y aceptacion.

4.4.3. Configuracion del entorno de prueba.

TABLA 4.- AMBIENTE Y ENTORNO DE PRUEBA

Ambiente de prueba

Navegadores Brave, Mozilla Firefox, Google Chrome,
Microsoft Edge.

Sistema Operativo Windows, Linux

Servidor Web Apache

Lenguaje de Programacion TypeScript

Base de Datos MySQL
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TABLA 5

HERRAMIENTAS DE PRUEBA
Herramienta Funcion
Jmeter Esta  herramienta  permite ver el

comportamiento de pruebas funcionales y
medir el rendimiento.

HostedScan Es una herramienta en linea que analiza
vulnerabilidades de cualquier tipo de
paginas web.

SonarCloud Analiza el codigo fuente, en busca de
vulnerabilidades y bugs que afectan al
sistema.

4.4.4. Ejecucion de la prueba.

Prueba de funcionalidad.

Nombre de caso: N.- 1.

Objetivo.

Verificar que la aplicacion permite acceder a crear un proyecto si ha iniciado sesion.
Resultado esperado.

Al intentar ingresar se deberd comprobar que se inicie sesion, de lo contrario no
deberd permitir acceder al area de proyecto, hasta que ingrese las credenciales debera

mostrar un mensaje, cuando ya sea correcto debera permitir el ingreso.
Resultado.

El resultado concuerda con lo esperado, ya que verifico si el usuario a iniciado sesion.
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Figura 25.
Iniciar sesion y tener acceso a proyectos.

A Matrizmarcologico

(A} @& matrizml.com

www.matrizml.com dice

Vuelve a intentarlo, verifica tu correo y contrasefia

Aceptar

Login

¥ angel [h92@hotmail.es

Olvido: su contrasefia?

Crear una cuenta —>| Cancelar =

Figura 26.
Acceso accedido a proyectos al ingresar las credenciales correctas.
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A Matrizmarcologico

B & matrizml.com

‘ Proyectos Matriz involucrados Arbol causa-efecto Arbol de objetivos Matriz Marco Logico

By Proyecto 1-> 2 [ eal@vel Kreal B> 1A 2A-> 3 240> Ja-> Ap> 3 My |- 3> 3

B4 Proyecto 2 -> 2 [reall@vel Krear > Ha> 2> 3 Zia> Ya-> 3> 3 > v 3> 3

Nombre de caso: N.- 2.

Objetivo.

Verificar que la aplicacion permite crear un proyecto luego de haber iniciado sesion

de manera correcta.
Resultado esperado.

El usuario podra ingresar un nombre de proyecto, esto debera realizarlo siguiendo las
instrucciones del manual de usuario ya que alli se explica las reglas y luego se

mostrara en la lista de proyectos creados.
Resultado.

El resultado concuerda con lo esperado al crear un nuevo proyecto.
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Figura 27.
El usuario ingresa un nombre de proyecto y da clic en crear proyecto.

Proyectos

Matriz involucrados

Crear nuevo proyecto: (U el =

Arbol de problemas

angel_[h92@hotmail.es

Arbol causa-efecto

Arbol de objetivos

Matriz Marco Logico

%y Proyecto 1 ->

2 Creal®Ver

& [Creal]

e |

A Ya> 34> 3

wie> > 33

% Proyecto 2 ->

Figura 28.

B Creai@vel)

& Crear]

s 1A a3

El usuario puede visualizar el proyecto creado.

A Matrizmarcologico

Crear nuevo proyecto: ([l ]

Proyectos

Matriz involucrados

Arbol de problemas

Arbol causa-efecto

angel_Ih92@hotmail.es

Arbol de objetivos

wim-> JM-> 3m-> 3

Matriz Marco Logico

T Yo s el S
8p Proyecto 2 -> B Cear@ver & freal dfas > a3 < NP | o> o> > 3

O Proyecto 3 ->

= oo

)

hf> > 33

) S S |

s Mo s 3

e e | =

Las demas pruebas se las puede comprobar en el manual de usuario, ya que alli para

ir explicando el funcionamiento de la aplicacion y como se la debia utilizar se cred

paso a paso un proyecto partiendo desde cero.

Pruebas de rendimiento y estrés

Pruebas de stress con JMETER

En esta prueba se hizo una prueba con 200 usuarios con una cantidad de 20 peticiones

por segundo.
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Figura 29.
Cantidad de personas a simular

¢ prueba-stressmatrizml jmx (C:\Users\angel\Documents\prueba-stressmatrizmljmx) - Apache JMeter (5.5) = [m] X

Infinite

Figura 30.
Cantidad de peticiones hechas, pero doblegando el valor.

81



Figura 31
Resultados del arbol de valores, en este caso muestra el header del api.

ETATVEE +-% ) .00 o BE
bl
e‘

Figura 32.
Grafico de resultados del api con 200 usuarios en 10 segundos.

Graphs to Display
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Figura 33.
Grafico del tiempo de respuesta.

Log/Displa

Response Time Graph

Millisecands

—
o
o
B
g 2 g N g H
g g e H 1 N

& HTTP Raquest

Figura 34.
Prueba de stress con 500 usuarios.

Edit  Search n

ETAT VEE + -
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Figura 35.

Figura 36.
Grafico del tiempo de respuesta.

Response Time Graph
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Pruebas de rendimiento de acuerdo a HOSTINGER, servidor donde se

encuentra alojada la aplicacion.

Figura 37.

Rendimiento de la aplicacion MATRIZML

Resultados

Puntuacién de
rendimiento de

matrizml.com 94
® o490 50-89 @ 90-100

Los resultados son estimados y

pueden variar

Figura 38.

Detalles del rendimiento de MATRIZML

Detalles

Sirve activos estaticos con una politica de caché eficiente

Sirve imédgenes en formatos de Ultima generacién

Reduce unused JavaScript

Potencial maximo de First Input Delay

First Meaningful Paint

Avoids enormous network payloads
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. indice de velocidad (SI)
08s

. Tiempo total de bloqueo
(TBT)

60 ms

Puntaje

® 32

80

80

83

[ EL
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. Primera imagen en el
contenido (FCP)

038s

Cambio de disefio acumulado
(cLs)



Pruebas de seguridad con HostedScan

Esta aplicacion online gratuita realiza el andlisis y los envia al correo que se lo

registre.

Figura 39.
Anadlisis se seguridad a MATRIZML con OWASP ZAP

OWASP ZAP Report

Risks Detected

New Risks (5 of 10)

Cross-Domain Misconfiguration {1 occurence)
CSP: Wildcard Directive (1 occurence)

CSP: script-src unsafe-inline (1 occurence)
CSP: style-src unsafe-inline (1 occurence)

Content Security Policy (CSP) Header Not Set (1 occurence)
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Figura 40.
Analisis de seguridad segin NMAP

Nmap Report

Risks Detected

New Risks (5 of 7)

Open TCP Port: 443 (1 occurence)
Open TCP Port: 80 (1 occurence)
Open TCP Port: 21 (1 occurence)
Open TCP Port: 7443 (1 occurence)

Open TCP Port: 8443 (1 occurence)

87



Pruebas realizadas por SonarCloud

La prueba realizada en Sonarcloud estan hechas al codigo fuente donde analiza y

verifica vulnerabilidades en el codigo.

Figura 41.
Resumen arrojado por SonarCloud

¥ Reliability & Maintainability

c A
134 Bugs 2 61 code Smells 2
& Security @ Security Review

A A
0 Vulnerabilities 2 O security Hotspots 2
Coverage Duplications

<

20.5% Duplications ?

Setup coverage analysis [§

Los bugs encontrados son inofensivos y faciles de corregir
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Figura 42.
Un bug encontrado

margen:@px;
rellenc:@px;
1
_container-logini@@ {
posicion:relativo;
ancho:100%;
min-altura:1eevh;
mostrar: -caja-webkit;
mostrar: -webkit-flex;
mostrar: -moz-caja;
mostrar: -ms-flexbox;
envoltura flexible: envoltura;
mostrar: red;

# "Pantalla" duplicada inesperada

cuadricula-plantilla-filas: automatico, automatico;
rellenc:10 pixeles;
imagen de fondo: gradiente 1lineal(180 grados #5d6366 0, #415460
25%,#1f4459 50% ,#003553 75%,#00264d 100%);
}

division#cabecera{
anchn-1R0%-

En la mantenibilidad carece de ciertos métodos vacios que no cumplen una funcién
exacta, pero pueden a un futuro utilizarse.

Figura 43.
Mantenibilidad en ngOnlnit()

consola.leg(respuesta);

este formulariocausaindirectas =este.formulario.grupo({
a:respuesta[@]['causasefectos'],
j:respuesta[@]['id_causaefecto’]

1

consola.log(

"se paso de la parte de la extraccion del efecto seleccionado: ");
3
):

1
ngOnInit(){

& Metodo vacio inesperado 'ngOnlinit’.

En vulnerabilidades al sistema no se ha encontrado ninguna vulnerabilidad
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Figura 44.
No se encuentran Vulnerabilidades.

&
W

Mo pudimos encontrar ningun resultadoe que coincida con los criterios seleccionados.

Intente cambiar los filtras para obtener algunos resultados.
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4.4.5. Pruebas de cierre.
TABLA 6

PRUEBAS DE CIERRE

Id | Requisito

Parametros

Campos | Carga
de de
llenado | imagen

Listar los
datos
guardados

Guardar y
editar

Descarga de
documentos

Publicacion
en la pagina
web

01 | Inicio de X X
sesion

X

02 | Ingreso X X
Crear
proyectos

X

X

03 | Ingreso de X X
Involucrad
0s

04 | Registro X X
de
Intereses,
problemas
y recursos

05 | Creacion X X
de arboles
de

problemas

y
objetivos

06 | Creacién X X
de la
matriz de
marco
logico

91




CONCLUSIONES

» El estudio detallado de los componentes del marco logico y la informacion
necesaria para su correcta aplicacion en el desarrollo del sistema web ha sido
fundamental para poder planificar adecuadamente el proyecto. Se ha logrado
entender la importancia de cada uno de los pasos en el desarrollo de un
sistema web y se ha creado una base solida para la posterior implementacion
del proyecto.

» La identificacion de los requerimientos necesarios para la estructuracion del
sistema web y su correcto funcionamiento ha permitido lograr una vision clara
y detallada de los elementos necesarios para cumplir con los objetivos del
proyecto. Este proceso ha sido fundamental para identificar los recursos
necesarios y asegurar la eficacia y eficiencia del sistema web.

» La creacion de un sistema web que permite realizar la matriz de involucrados,
el arbol de problemas y el arbol de objetivos para la creacion de la matriz de
marco logico se ha logrado con éxito. Esta herramienta es fundamental para la
planificacion del proyecto y permitird a los interesados involucrarse de
manera directa en el proceso, logrando una mayor eficacia en Ila
implementacion del mismo. En general, el proyecto ha permitido desarrollar
un sistema web bien estructurado y planificado que cumple con los objetivos

establecidos previamente.
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RECOMENDACIONES

» Es importante seguir estudiando y comprendiendo los componentes del marco
logico y la informacion necesaria para su correcta aplicacion en el desarrollo
de sistemas web. De esta manera, se podra asegurar un correcto desarrollo del
proyecto y una planificacion efectiva.

» Con el fin de lograr una identificacion adecuada de los requerimientos
necesarios para la estructuracion del sistema web y su correcto
funcionamiento, se debe realizar un analisis detallado de todas las areas
involucradas. Ademas, se recomienda involucrar a los interesados en el
proceso para asegurar una vision completa de los requerimientos del proyecto.

» Para la realizacion de la matriz de involucrados, el arbol de problemas y el
arbol de objetivos para la creacion de la matriz de marco légico, se debe
utilizar un sistema web adecuado, que permita una interaccion efectiva entre
los interesados y los responsables del proyecto. Es importante considerar un

sistema facil de usar y accesible para todos los involucrados.
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Anexo 1

Diagrama de Gantt



e (Cronograma (Gantt)

enero 2023 febrero 2023
Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana 4 Semana 5 Semana 6 Se
Nombre de Actividad Duracién M (X [J M (X |J M (X [J L [M |X L (M |X [J |V IL [M|X L
1|PROYECTO 102 dias
2| Definicion Planeacion Y Organizacion |12 dias
3|Planteamiento del problema 2 dias
4|Definicion de Objetivos 2 dias
5| Definicidn de alcances y limitaciones 2 dias
6|Desarrollo del marco tedrico 2 dias
7|Desarrollo de la factibilidad del proyecto |2 dias
8| Desarrollo del cronograma del proyecto |2 dias
9| Requerimientos 10 dias
10| Definicion de requerimientos 2 dias
11| Definicidn de actores 3 dias
12|Documentacién de casos de uso 5 dias
13| Analisis 8 dias
14| Modelamiento de base de datos 3 dia
15| Diagramas de secuencia 1 dia
16|Diagramas de actividad 1 dia
17[Seleccion de herramientas 3 dia




marzo 2023 abril 2023

[s 7 5 8 E ] Semana 10 [Semana 11 [Semana 12 5 13 IE 14 IE 15
vIiLmixvicimbx o IvicimIx o lviomix o Tvicmix Jo vicimDels voimDx Jolvicmx [0 0vicmix ]
18| Disefio 18 dias
19| Lista preliminar de clases 1 dia
20| Diagrama de clases 2 dias
21| Modelo Entidad Relacién 1 dia
22| Disefio da los servicios a utilizar 3 dias
23| Diserio del Look and Feel del sitio web |6 dias
24| Disedo de la apariencia de la app 5 dias
25| Implementacion 51 dias
26| Diagrama de componentas 2 dias
27| Diagrama de despliegue 2 dias
28| Desarrollo de la arquitectura del proyecto|5 dias
29| Desarrollo de backend 18 dias
30| Desarrollo del frant-End Web 14 dias
31|Dasarrollo de los médulos de la wab 8 dias
Cohesion de médulos para compilacién
32|final 2 dias
33|Pruebas 4 dias
Desarrollo de pruabas de cohesidn an el
34 |servidor 2 dias

Desamollo de la arquitectura del proyectd] 5 dias

Deszamollo de backend 18 dias

Desarrollo del front-End Web 14 dias

Desarrollo de los médulos de la web 8 dias

Cohesidén de médulos para compilacion

final 2 dias
Pruebas 4 dias
Desarrollo de pruebas de cohesion en el

servidor 2 dias
Plan de pruebas 2 dias
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Presupuesto Ejecutado

Tabla de costos

Tipo Recurso Cantidad Costo Total
Recurso Humano | Personal 2 0 0
Recurso software | Editor de texto 2 0 0
Angular 2 0 0
GitHub 1 0 0
Internet 2 35 70
Energia eléctrica | 2 20 40
Hosting 1 41 41
Otros Utiles de oficina | 1 30 30
Impresora 1 175 175
Pasajes 2 70 140
Computadoras 2 150 300
Total 796

Presupuesto de desarrollo
Estimacion de costo mediante el modelo COCOMO 7343.52 dolares.

Presupuesto Total
796 + 7343.52 = 8139.52
El presupuesto a invertir en el proyecto tecnoldgico es de 8139.52 dolares.
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Manual de usuario para la aplicacion
MATRIZML

Elaborado por: Equipo de desarrollo de la Aplicacion web para la generacion del
sistema de marco logico en la elaboracion de proyectos.

Integrantes: Miguel Lema, Jonathan Quintanilla

Codigo M-01
Version 1.0

Fecha 27-04-2023
Nivel de confidencialidad Publico
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1 Introduccion

La aplicacién web para la metodologia del marco 16gico busca facilitar el disefio de
la matriz de marco logico evitando el uso de materiales didacticos como lapices,
carpetas, hojas de papel bond y sobre todo lo que implica llevar dichos materiales,
en este manual podra encontrar de forma detallada como es su funcionamiento y

poder sacarle el mejor provecho.

Para poder administrar de mejor manera el recurso, el encargado del proyecto en
desarrollo debera seguir los pasos de forma ordenada, podra aqui encontrar graficos
donde se explica los procedimientos de navegacion. Debe tener siempre presente
que para poder utilizar la aplicacion deberd contar con una cuenta registrada en la

aplicacion.

2 Objetivo
Proporcionar una guia del manejo de la aplicaciéon web para el disefio de la

metodologia del marco légico en el desarrollo de proyectos.

3 Alcance
El documento tiene como finalidad enfocarse en proporcionar una guia completa
de la aplicacion, para que quienes den uso de la misma puedan sacarle el mejor

partido.

4 Restricciones

Para el mejor funcionamiento y debido a las configuraciones establecidas para el
manejo de las descargas de archivos PDF se recomienda utilizar el navegador Brave
desde la version 1.50 en adelante, pero también puede utilizar los siguientes

navegadores.
Mozilla Firefox superior a la version 85
Chrome superior a la version 1.15

Microsoft Edge superior a la version 88



5 Pagina de Inicio

Al ingresar por primera vez en la aplicacion se encontrard con una bienvenida tal y
como podra ver en la figura 1, al dar clic sobre esta palabra podra acceder a una
breve descripcion sobre la metodologia, si da clic sobre el boton inferior podra

dirigirse al inicio de sesion.

Bienvenida, al dar clic podra acceder a
la descripcion de la metodologia

"PUEDES EMPEZAR UN NUEVO PROYECTO, P

DE UN PROGRAMA Y SU

Boton paraira
iniciar sesién

Figura 1.- Pantalla de inicio de la aplicacion MATRIZML.

5.1 Descripcion.

Al dar clic sobre la bienvenida tiene acceso a una breve descripcion sobre la
metodologia, el por qué fue creada, como son sus pasos y la descripcion que se
contempla en la matriz de marco 16gico (Figura 2). Aqui a mas de la lectura que no
le tomara mas de dos minutos podra regresar a la pagina de inicio al dar clic en el

boton central de la parte inferior.



Boton para regresar al
inicio

Figura 2.- Descripcion de la metodologia del marco logico.

5.2 Registro de un usuario

Si es la primera vez que ingresa a la aplicacion deberd registrarse, y debido a que le
lleva directamente el boton a la parte de inicio de sesion (Figura 3), debera dar clic
en la opcidn de crear una cuenta y le llevara a la parte donde podra registrarse con
un correo, su nombre y una contrasefia, recuerde guardar la contrasefia para poder
acceder nuevamente, en la figura 4 estd un ejemplo de como seria el registro, por
ultimo daria clic en registrarse y a continuacion ir nuevamente al inicio de sesion e
iniciarla.

L.’UEL.I.J.

i Correo

L Cnntracafo

Debe dar clic aqui para
registrarse por primera vez.

vido: su contrasefia?

Crear ina cuenta = Cancelar =

Figura 3.- Enlace para poder registrarse por primera vez en la aplicacion.



Registro de nuevo usuario

O I3
Paso 1: correo - ¥ uncorreo@correo.com
Paso 2: nombre —_— , & nombre
Paso 3: contrasefia —_—  § e
o
REGIS E
Cancelar, en caso de cambiar de opinidn. — s

Figura 4.- Registro de un nuevo usuario dentro de la aplicacion.

5.3 Inicio de sesion.

Si ya se ha registrado dentro de la aplicacion, podra ingresar a la misma, para ello
deberad iniciar sesion, aqui es necesario que ingrese el correo con el cual se registro
y su contrasefia de acceso (Figura 5), recuerde que su correo es primordial en este
paso, no vaya a ingresar algin otro dato en esta parte porque de lo contrario la

aplicacion no le permitira acceder.

Login

Paso 1: correo

———————J5 uncorreo@correo.com

Paso 2: contrasefia

o

Olvido: su contrasefia?

TP Cancelar =

Cancelar, por si decide no iniciar sesion.

Figura 5.- Inicio de sesion para acceder al desarrollo de proyectos dentro de la

aplicacion.



5.4 Pagina principal de proyectos.

Si ya ha pasado por los pasos anteriores e ingreso a la aplicacion se encontrara con

la primera interfaz descrita como area de proyectos (Figura 6).

Crear nuevo proyecto: (e e e uncorreo@correo.com

Proyectos Matriz involucrados Arbol de problemas Arbol causa-efecto Arbol de objetivos Matriz Marco Lagico

- = (o) = 33 56533k S

Figura 6.- Area de proyectos de la aplicacion.

En esta parte podra encontrar los siguientes puntos:

1.- El campo para ingresar el nombre del proyecto (figura 7), aqui debera ingresar
un nombre de proyecto original, esto es por evitar que existan problemas en cuanto

a proyectos repetidos dentro de la plataforma

2.- El botdn para poder crear el proyecto (Figura 7), recuerde que debe completar
el campo de ingresar nombre de proyecto, porque de lo contrario no guardara
ninguna informacion, ademas debe recordar que el nombre del proyecto no se le

permite editar, este es fijo y no admite cambios una vez creado.

ea S\eNolfelVlal il nresa un nombre al proyecto
Proyectos Matriz involucrados Arbol de p Arbol caus
1 2
o - = Creal@ve) N e i

Figura 7.- Parte 1 del apartado de los proyectos

3.- Correo, aqui se pude visualizar el correo con el cual se registrd dentro de la

aplicacion.
4.- Boton para dejar comentarios y sugerencias.

5.- Cerrar sesion, si ya desea salir de la aplicacion recuerde siempre dejar por

seguridad cerrada la sesion (Figura 8)



LNCOrreo)correg.com

sa-efecto Arbol de objetivos Matriz M —gico [ii]
3 5
ST 2o tho2aed | 4 [ [weoel b3

Figura 8.- Parte 2 del apartado de los proyectos.

5.5 Crear un proyecto.
Bien, como el proposito de registrarse e ingresar en esta aplicacion es el poder

elaborar la matriz de marco l6gico, vamos a empezar por los pasos:

1.- Ingresar un nombre del proyecto (Figura 9), recuerda que debe ser de acuerdo a
tu investigacion para evitar que no te permita el ingreso, también debe ser corto,

debido a que cada proyecto es unico y no debe haber dos con el mismo nombre.

Crear nuevo proyecto: [Jglnl=ls proyecto’
Proyectos Matriz involucrados Arbol de prg

Figura 9.- Ingreso del nombre de un proyecto.

2.- Dar clic en crear proyecto (Figura 9) y a continuacion dar clic en aceptar si lee

el mensaje y esta de acuerdo (Figura 10).

; www.matrizml.com dice
(cRel(e)Ca(cHlPrimer proyecto

Desea crear proyecto con ese nombre;?, luego no podra editar el
nombre
Matriz involucrados

'~ Zancelar |

= Crearn@

Figura 10.- Opcidn de aceptar o cancelar la creacion de un proyecto.

3.- Visualizar el proyecto (Figura 11).



(@ EET LYol (e}l (el Ngresa un nombre al proyecto

Matriz involy E Arbol de problemas

Proyectos

Ry Primer proyecto -

Figura 11.- Visualizacion del proyecto creado.

4.- Si deseas puedes eliminar el proyecto (Figura 12), recuerda que si eliminas el
proyecto se pierde toda la informacion que pertenece al mismo, por lo tanto, se
sugiere que de uso de esta opcion si solo si es muy necesario y no le importa la
perdida de los datos en caso de que ya haya trabajado previamente en alguno de los
apartados de los proyectos como: matriz de involucrados, arboles o la matriz de

marco légico mismo.

Figura 12.- Opcidn para eliminar un proyecto creado.

5.6 Comentarios y sugerencias

Si usted cree que necesita mejoras la aplicacion puede hacérnosla saber, al ingresar
a la parte de comentarios y sugerencias (descrito en el apartado 5.4 literal 4), aqui
cuenta con las opciones para regresar al area de proyecto y a su vez con la parte de
comentarios y sugerencias (Figura 13), recuerde escribir y luego dar clic en “enviar

comentario y sugerencia”.
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\<-»Regresaw1 Usuario: uncorreo@correo.com

Su opinion es importante, haganos conocerla

Comentario

Opcidn para
retroceder a
proyectos

Comentario

Sugerencia

Area de
comentarios y
sugerencias.

Figura 13.- Visualizacion de la parte donde puede ingresar comentarios y

sugerencias.

5.7 Cerrar sesion.
Si desea salir de la aplicacion puede dar uso del botdn cerrar sesion (descrito en el
apartado 5.4 literal 5), esto es por seguridad que se le pide darle uso siempre que ya
no vaya a utilizar la aplicacion, ademas que aqui le mostrara un mensaje que debe
aceptarlo para completar el cerrado (Figura 14).

www.matrizml.com dice

(> Cerrar s

Seguro desea cerrar sesion

L RIS b ol de objetivos

e A-> 1A-> 2lA-> 3

Figura 14.- Proceso de cerrar sesion.

5.8 Manejo del proyecto creado.
Una vez que ha creado el proyecto podra empezar por completar los datos
necesarios para llegar al objetivo que en este caso es el poder crear la matriz de

marco légico. Estos puntos seran repartidos entre los apartados 5.9 hasta el 5.30.
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5.9 Crear matriz de involucrados.
Si eres una persona con conocimiento sobre la Metodologia del Marco Légico, estas
consciente que esta consta de pasos secuenciales lo cuales van alimentando al

siguiente segiin se va desarrollando, es asi que empezaremos por la creacion de la

matriz de involucrados y para esto daremos clic en crear (Figura 15).

Matriz involucrados

Figura 15.- Ingreso para crear la matriz de involucrados.

5.10 Ingresar involucrado.
El primer paso para crear la matriz de involucrados es que luego de identificar a
cada uno de ellos se los pueda registrar y eso es lo que aremos a continuacion

(Figura 16).

Aqui podemos registrar n cantidad de involucrados, aunque es muy probable que
debido a que la Metodologia de Marco Légico es utilizada mas para proyectos de
caracter politico y social, cada involucrado estara segmentado por grupos, por lo

tanto, no accederan de mil participantes.

Debe ingresar en nombre el involucrado y luego dar clic en el boton de agregar
involucrado, mas abajo esta la opcion de regresar a proyectos, esta lo que hace es
regresarle a la pagina anterior donde esta el nombre del proyecto, a lado derecho
podré visualizar en este caso que no existen ningun involucrado aun registrado por
lo que deberd empezar a ingresarlos y podré visualizarlos (Figura 17), ademas
puede ser que en caso de alglin error al ingresar el nombre cuenta con las opciones
de eliminar y editar, por ultimo como podra visualizar en la parte superior se

visualiza el nombre del proyecto en el cual est4 trabajando.
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Registro del involucrado

Primer proyecto

N.- Involucrado Ingresar: o

. 1 Juan Primero ‘ 1l Intereses I AProblemas [ &6 Recursos [ [E

Involucrad@P™ 2 Evens=qinde [ 1@ Intereses l AProblemas I &J6 Recursos | {ki
u ) ) =

3 Jasmin Tercero [7|. Intereses IVAProblemas [ 303 Recursosr “ U

\'n' - 4 Diana Cuarta [ 1@ Intereses l AProblemas [ &J8 Recursos | l}
Qi‘iﬂfillvo{ucmdo ' 5 Estefano Quinto [ 1l Intereses I AProblemas [éﬁ Recursosr\ [j]

6 Antonela Sexta [ il Intereses ] AProblemas I 8J6 Recursos [E

Figura 16.- Visualizacion de la parte del registro de involucrados.

Primer proyecto

N.- Involucrado Ingresar:

1 Juan Primero

1& Intereses | AProblemas | &8 Recursos

2 Evelin Segundo

i& Intereses | AProblemas | &8 Recursos

1& Intereses

4 Diana Cuarta

i& Intereses | AProblemas | &8 Recursos

5 Estefano Quinto

i Intereses | AProblemas | &8 Recursos

6 Antonela Sexta

i# Intereses | AProblemas | &8 Recursos

[
[
3 Jasmin Tercero [
[
[
[

— = = = —

| ]
| ]
AProbiemas | &8 Recursos |
| )
| )
| )

(&l (a](a]a] e fa] ®

Figura 17.- Ejemplo de involucrados registrados.

5.11 Ingresar Intereses.
Debido a que el siguiente paso de la matriz de involucrados es poder registrar sus

respectivos intereses, vamos a ello.

Como podra visualizar en la figura 17, frente a cada involucrado se cargan botones,

usted debera dar uso de ellos para ingresar cada campo, aqui se a colocado un
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nombre y una figura para que se pueda guiar, en este caso empezaremos a llenar los
intereses, basta con dar clic sobre el boton y se desplazard a la parte de ingreso de

intereses (Figura 18).

Puede registrar una gran cantidad de intereses, siendo el limite que estén de

preferencia bajo los 50 para cada involucrado.

Esta interfaz le debe ser familiar a la anterior, la diferencia es que aqui ingresa los
intereses y le da a guardar, se irdn desplegando segun los vaya creando, cabe
mencionar que al igual en esta parte cuenta en la parte superior derecha el nombre
del involucrado con el que est4 trabajando, més abajo el interés y las opciones de

edicién y eliminacion.

Registro de Intereses

Juan Primero

N.- Interes

1 Interes 1 de Juan

(@] (a] (=)

2 Interes 2 de Juan

Interes

3 Interes 3 de Juan

Figura 18.- Visualizacion del apartado para ingreso de intereses.

5.12 Ingresar problemas.

Continuando con la creacion de la matriz de involucrados pasaremos a ingresar los
problemas, en la figura 17 se puede visualizar la el boton de problemas, dar clic
sobre ¢l y enseguida cargara la parte de problemas, entonces se puede empezar a
cargar los datos, que al igual que los intereses cuentan con el nombre el involucrado,

opciones de edicion y eliminacion (Figura 19).
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Registro de Problemas

Juan Primero

N.- Problema ]

1 Problema 1 de Juan o

2 Problema 2 de Juan o
Problema #%™

3 Problema 3 de Juan E

. .

Guardar

Figura 19.- Visualizacion del apartado para ingresar los problemas.

5.13 Ingresar recursos.

Continuando con la creacion de la matriz de involucrados pasaremos a ingresar los
recursos, de acuerdo a la figura 17 dar clic sobre el boton de recursos y entonces se
puede empezar a cargar los datos, que al igual que los problemas cuentan con el

nombre el involucrado, opciones de edicion y eliminacion (Figura 20).

Registro de Recursos

Juan Primero

N.- Recurso o (

1 Recurso 1 de Juan ‘ @ ’

2 Recurso 2 de Juan | @
Recurso &% —

3 Recurso 3 de Juan il

. .
Guardar x ‘

Regresar>involucrado

L N

Figura 20.- Visualizacion del apartado de los recursos.
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5.14 Opciones de edicion y eliminacion
En todo el trayecto de crear la matriz de involucrados puede visualizar las opciones

de edicion y eliminacion, vamos a dar una explicacion corta de como darle uso.

Basta con dar clic y aceptar el eliminar, en cuanto a la opcion de editar, si la
selecciona se cargara a su lado izquierdo el valor, lo puede cambiar las letras o lo
que le guste, lo que no se acepta es mandarlo en blanco porque podria perder el
valor del campo, si ya he realizado los cambios puede dar clic en guardar y
visualizard a su lado derecho los cambio, tomaremos como ejemplo al involucrado
Juan de la figura 17 y lo editaremos (Figura 21), luego al guardar la informacion se

visualizaré el cambio (Figura 22).

Registro del involucrado

Primer proyecto

N.- Involucrado Ingresar: o 4
1 Juan Primero 1 Intereses [ AProblemas [ LIARecursos | ‘ o ’
2 Evelin Segundo ‘ 1@ Intereses [ AProblemas [@Recursos ‘E
3 Jasmin Tercero | 1 Intereses [ AProblemas I &6 Recursos IE
. /’ R 7 4 Diana Cuarta il Intereses [ AProblemas J &Jé Recursos ‘E
| gr‘egar invh 5 Estefano Quinto | ol Intereses [ AProblemas [AIoRecursos ‘ 7
\ 6 Antonela Sexta ’ ¥ Intereses [ AProblemas l &J8 Recursos li

Figura 21.- Eleccion para editar un elemento.
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Registro del involucrado

Primer proyecto

N.- lucrad: g o @
1 Juan Primero editado | & Intereses | AProblemas | &I Recursos ‘ [i1] |
2 EwinSegmdo  biommse | Arrobimes | @ heies | [W]
Involucrade® \ g
3 Jasmin Tercero I 1l Intereses I AProblemas I &l Recursos ‘ 7] |
4 - i 4 Diana Cuarta | 1 Intereses | AProblemas [ &6 Recursos ‘ @ |
e . -
g gregar involucrado : ( =
- 5  Estefano Quinto | o Intereses | AProblemas | & Recursos @ |
- S 6  Antonela Sexta | 1 Intereses I AProblemas I &l6 Recursos ‘ o |

Figura 22.- Dato editado y visualizacion luego de guardar.

Nota: El mismo procedimiento aplica para: intereses, problemas y por ultimo

recursos.

5.15 Ver matriz de involucrados.
Basta con dar clic en ver y podra cargar la matriz de involucrados, siempre y cuando
ya tenga datos registrados sobre los involucrados y sus diferentes partes de la

matriz.

Matriz involucrados

Figura 23.- Visualizacion para la opcion de ver la matriz de involucrados.

5.16 Creacion de PDF en matriz de involucrados.
Cuando ya acceda a ver la matriz de involucrados, en la parte superior se le
aparecera un boton para la descarga en PDF, debera dar clic alli y podra guardar un

PDF de la matriz (Figura 24).
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s

Recursos
Problema Nombre Recursc
o Editado Problema 1 de Juan Juan Primero Editado Recurso
o Editado Problema 2 de Juan Juan Primero Editado Recurso
o Editado Problema 3 de Juan Juan Primero Editado Recurso
ndo Problem 1 Evelin Evelin Segundo Recurso

Figura 24.- Opcidn para descargar la matriz de involucrados.

5.17 Crear arbol de problemas

En esta parte al dar clic sobre crear (Figura 25), podra encontrar todos los problemas

sin importar cual sea el involucrado, porque a la final son del mismo proyecto.

Arbol de problemas

Figura 25.- Visualizacion de la parte donde podra crear el arbol de problemas.

5.18 Seleccion de problemas

Al ingresar en el apartado de arbol de problemas lo primero que se debe realizar es
separar los problemas que son mas importantes o bien puede ser que existan
problemas repetidos, por lo que aqui es donde se realizara un separado de esos
valores innecesarios, debe dar clic en “seleccionar” (Figura 26) y ya estaran

separados.
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Proyecto: [dilijt@elye)t

[<—7| Se muestran todos los problemas, click en seleccionar para separar los mas relevantes

Id Problemas Selecciol

1 Problema 1 de Juan Seleccior
2 Problema 2 de Juan —Seemior
3 Problema 3 de Juan Seleccior
4 Problem 1 Evelin Seleccior
5 Problema 2 Evelin Seleccior
6 Problema 3 Evelin Seleccior
7 Problema 1 Jasmin Seleccior
8 Problema 2 Jasmin Seleccior
9 Problema 3 Jasmin Seleccior
10 Problema 1 Diana Seleccior
11 Problema 2 Diana Seleccior

Figura 26.- Seleccion de problemas mas relevantes.

5.19 Diseiios de arboles planteados en esta version de la aplicacion.

En esta version de la aplicacion cuenta con tres disefios preestablecidos con los
cuales puede trabajar, no es obligado llenar cada campo de ellos a menos que luego
quiera utilizar un campo de los vacios, entonces debera cargarle con un dato de los
problemas sin importar ya que cuando llegue a la opcion de editar lo podra cambiar,
pero recuerde que eso es necesario si quiere luego completar el dato, porque de lo
contrario puede dejar vacio el campo al momento de creacion basica, pero no podra
luego rellenar el campo cuando se esté editando ya que este quedara vacio por

defecto hasta el final.

Por qué se disefio tres arboles ?, estan basados en proyectos elaborados que estan

cargados en internet y fueron desarrollados con esta metodologia, se observo cuéles

son los mas repetidos y entonces se los planteo.
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Figura 27.- Botones con los que puede seleccionar el arbol con el cual quiere

trabajar.

5.20 Arboles y sus disefios

En este disefio se plantea una opcion con tres efectos, un problema, tres causas
directas y cinco causas indirectas, en esta parte solamente estd armando el arbol,
recuerde que aqui no puede editar, si el arbol ya lo ha creado de manera previa se
cargaran directo los datos y no puede reemplazarlos con los nuevos porque estan
controlados por cantidad permitida en base al disefio, si estd en desacuerdo con los
datos que ha llenado, debera eliminar el arbol (esta opcidn se indica mas abajo en

el punto 5.26)
1.- En la parte inferior derecha puede ver como fluye el diseno del arbol.

2.-En el mismo lado en la parte superior puede ver la descripcion respectiva para

cada campo.

3.- Aqui en esta parte, de lado izquierdo se cargaran todos los problemas que haya
separado y considere mas importantes, ya dependera de usted como desarrollador

del proyecto el orden que los vaya a colocar.

4.- Una vez armado el arbol (se los describe en el apartado 5.21) debe dar en guardar

el arbol y este quedara creado.

Nota: Los pasos indicados aqui se muestran para todos los disefios de arboles, las

diferencias estan en:

Arbol2.- En este disefio se plantea las opciones de un efecto, un problema, tres
causas directas, y seis causas indirectas, en cuanto al proceso de edicion y llenado
cumple con las mismas condiciones del arbol anterior, depende de usted como

desarrollador del proyecto como desea llenarlo.

Arbol3.- En este disefio cuenta con un efecto, un problema, cuatro cusas directas y

ocho causas indirectas.

20



Id Problemas

1 Problema 1 de Juan
2 Problema 2 de Juan
3 Problem 1 Evelin

4 Problema 2 Evelin

5 Problema 1 Jasmin
6 Problema 2 Jasmin
7 Problema 1 Diana

8 Problema 2 Diana

9 Problema 1 Estefano

10 Problema 2 Estefano

11 Problema 1 Antonela

12 Problema 2 Antonela

Problema 3 Antonela

Arbol causa-efecto

N m;una il
Ninguna d
Ninguna ha ‘
Ninguna bl ‘
Ninguna b

Ninguna

1:Efecto_indirecto

5:Causa_directal

3 Efecto_directo2

7:Causa_directa3

ecto_directol

[4:Problema
6:Causa_directa2

1:Causa_indirectad

:Causa_indirectal 5:Causa_indirecta2 10:Causa_indirecta

Guardar arbol
creado

Figura 28.- Descripcion de como funciona el primer arbol.

5.21 Como cargar los datos en los arboles.

Basta con dar clic en el combo box (Figura 29), aqui puede seleccionar el lugar en

donde quiere colocar dentro del arbol y asi seguir uno a uno colocando de acuerdo

a como usted le considere importante.

Tabla de problemas//Si el arbol3 ya a sido creado se cargara automaticaments

Problemas

Problema 1 de Juan

Problema 2 de Juan

Problem 1 Evelin

Problema 2)
Problema 1 Jasmin s

Problema 2 Jasmin
Problema 1 Diana
Problema 2 Diana
Problema 1 Estefano
Problema 2 Estefano

Problema 1 Antonela

Arbol causa-efecto

|Ninguna Vl
Ninguna

1_Efecto directo
2_Problema
3_Causa directal
Causa directa2
5_Causa directa3
6_Causa directad
7_Causa indirectatl
8_Causa indirecta2
9_Causa indirecta3
10_Causa indirectad4
11_Causa indirecta5
12_Causa indirectab
13_Causa indirecta7

14_Causa indirecta8

Problema 2 Antonela

Problema 3 Antonela

|Ninguna
|Ni;gima

|Ninguna

Figura 29.- Visualizacion de las opciones para poder cargar los datos en el disefio

del arbol.

5.22 Arbol causa-efecto

En esta parte depende cual disefio de arbol dejo armado en el lado de arbol de

problemas (Figura 27) y segun ello elija la opcion e ingrese, en el caso para la
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demostracion se armo el disefo del arbol 1 (Figura 31) por lo cual ingresaremos a

€S¢€.

Figura 30.- Ingreso al arbol de causa efecto.

Problema 1 de Juan

 S— M—

Problema 2 de Juan Problem 1 Evelin

Problema 2 Evelin

—_— )
gy e - e s

Problema 1 Jasmin Problema 2 Jasmin Problema 1 Diana

~ 1 - r -

Problema 2 Diana Problema 1 Estefano Problema 2 Estefano Problema 1 Antonela Problema 2 Antonela

Figura 31.- Disefio del primer arbol creado

5.23 Opciones de edicion y eliminacion de arboles.

Como se le indico en el punto 5.20, si no esta de acuerdo como se ha creado el arbol
puede eliminarlo y volverlo a crear, también aqui puede editar los datos de ser

necesario con las opciones presente, asi como también podra descargarlos en PDF.

1.- Si ya edito los elementos del arbol puede presionar y guardar los datos con

modificaciones.

2.- Eliminar el arbol en caso de no estar de acuerdo con los datos que agregado

previamente.

3.- Descargar en PDF, al presionar esta parte le llevaré a que visualice como quedara
el arbol, y dentro de esta ventana presione nuevamente en descargar y podra obtener

el PDF.
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ema 1 de Juan

3
: 2
2 blem 1 Evelin

Figura 32.- Opciones para editar, eliminar y descargar PDF

5.24 Arbol de objetivos.
De acuerdo a la secuencia y la relacion entre el arbol causas efectos y el de los

objetivos debe mantener el mismo orden de seleccion, para esto en nuestro caso

continuaremos con el disefio uno y podremos acceder al disefo.

Arbol de objetivos

Figura 33.- Seleccion del disefio del arbol de objetivos.

5.25 Creacion del arbol de objetivos.

En esta parte lo que debe hacer es crear el arbol de objetivos, al ingresar podra
observar que por defecto se carga el arbol causas y efecto, lo que usted como
desarrollador del proyecto debera hacer aqui es convertir a positivo los datos y
luego dirigirse a la opcion “crear arbol-objetivos”, si en caso tiene dudas de como
es la descripcion de su arbol de objetivos puede dirigirse a la opcidon de ver arbol

de objetivos sin haber convertido a positivo nada previamente.
1.- Editar los campos que se cargaron por defecto y pasarlo a positivo.

2.- Guardar los datos con la opcidn crear
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3.- Si desea observar las descripciones del arbol de objetivos antes de crearlo puede
acceder a esa opcidn previamente sin haber guardado aun, porque si ya guardo los

datos, se cargara directamente el arbol de objetivos que haya creado.

':_@—Crear a'rbol—objetivos;| |:C_-')Ver arbol de obj

Problema 1 de Juan editado

F 3_

blema 2 de Juan editado Problem 1 Eve

Problema 2 Evelin editado

_ I
=———— -3 =
Figura 34.- Demostracion de como se maneja de opcidn de crear y visualizar arbol
de objetivos.

5.26 Opciones de edicion, eliminacion y descarga de PDF de arbol de
objetivos.

Siusted ya ha creado el arbol de objetivos y accedio a la opcion de visualizar, podra

internamente editarlo, eliminarlo si no esta de acuerdo como ha quedado y también

podra descargar PDF del arbol.

1.- Puede aditar los campos.

2.- Guardar los datos editados.

3.- Eliminar el arbol si no le gusta los datos totalmente.

4.- Descargar PDF, aqui en esta parte al dar clic primero le da una visualizacion de
como es el arbol y luego en esta parte presiones de nuevo descargar PDF y se le
descargara, puede tardar un momento en convertir a PDF por lo que debe tener

paciencia.
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Primer proyecto [EGuardar modificacioneé\ Ifll‘l]'EIim'm :thescargarPDF:\

Problema 1 de Juan editado
convertido a positivo

2 de Juan editado Proble

0 a positivo 2 |conver| 3 |} positivo 4

velin editado

Problem#4 elin editado

RRREgl pOSitiVO g

T T—T—
P S

Problema 2 Jasmin editado

convertido a positivo
Figura 35.- Guia de como puede trabajar con el arbol de objetivos.
5.27 Matriz de marco logico.
En esta parte debe continuar relacion con el disefio del arbol que ha venido
trabajando, es necesario que el arbol de objetivos este creado para poder rellenar la

matriz de marco logico, ya que por defecto carga la columna de descripcion con

estos datos.

Matriz Marco Logico

Figura 36.- Seleccion de la matriz de marco 16gico para el proceso de llenado.

5.28 Proceso de llenado de la matriz de marco légico.
En esta parte como ya es de conocimiento del desarrollador del proyecto esta
consiente que esta informacion no la tiene por defecto en la aplicacion, por lo cual

debera registrarla si quiere descargar la matriz completa desde esta aplicacion.

Es por ello que se hard una demostracién con datos no precisos de un proyecto, pues

la funcion es demostrar como debe llenar esta parte.

1.- Campos para llenar y completar la matriz de marco logico.
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2.- Guardar la matriz de marco logico, esta parte se le recomienda utilizar si solo si
ha llenado los campos con descripcion que ha extraido desde el arbol de objetivos,
porque de lo contrario luego tendra que eliminar la matriz y volverla a crear, porque

corre el riesgo de que la matriz de marco 16gico se muestre en un desorden total.

3.- Ver, esta opcidn estd habilitada siempre, no es necesario primero crear la matriz,
porque puede ser que ya la ha creado previamente, entonces solo debera ir a esa

opcidn y visualizarla, pero si ain no ha creado debera regresar y empezar a llenar

los datos.

Proygaes [:G)Vermatriz creadaé] i:i]Guardaﬂ [?——Regresaa

1

Indicadore Verificadores Supuestos

vo trabaja;ldo. i.- Medio de verifica[™ el primer 1.- Supuesto del pri
2.- Indicador del primer fin de como in. 2.- Supuesto del pri
se comprobara que se a estado .- Medio de verificabror—p=ra el primer 3.- Supuesto del pri
trabajando. - fin

Vo Indicador Medios de verificacion Supuestos

Figura 37.- Guia de la creacion de la matriz de marco légico.

5.29 Opciones de edicion, eliminacion y descarga PDF de matriz de marco
logico.

Una vez que este creada la matriz de marco logico la podra visualizar, para ello

debera haber ingresado en “ver matriz creada” de la figura 37.

Dentro de esta ventana puede eliminar, editar y descargar en PDF si asi lo desea

(Figura 38)
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garPDI{\ Iﬁ EHminal:] [_%——Regresaa

Verificadores Supuestos Z

ibara que se a estado  1.- Medio de verificacion para el prim Editar

fin. =—~ptesto del primer fin
ibara que se a estado  2.- Medio de verificacion para el primer  3.- Supuesto del primer fin
fin
rrobara que se a 1.- Medio de verificacion para el 1.- Supuesto del segundo \@.ﬂ
segundo fin. fin .
robara aue se a 2.- Medio de verificacion para el 2.- Subuesto del seaundo

Figura 38.- Visualizacion de como quedaria la matriz marco logico y las opciones
para trabajar en ella.

5.30 Editar los elementos de la matriz de marco légico
Como somos seres humanos y cometemos errores puede ser que al visualizar la
matriz de marco logico caemos en la cuenta de algin dato erroneo, por ende, es

necesario contar con la opcidn de editar y he aqui como se debe cargar esta opcion.

Primer debera dar clic en editar, descrito en la figura 38, a continuacion, le llevara
a una ventana donde solamente le permitird editar los datos internos de la matriz en

Si.

Aqui puede guardar los datos editados o puede cancelar de ser necesario.
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Edicion de elementos de matriz marco logico

Id:

Esto es:

fin1

Descripcion:

Problema 1 de Juan editado convertido a positivo

Indicadores:

1.- Indicador del primer fin de como se comprobara que se a estado trabajandc
2.- Indicador del primer fin de como se comprobara que se a estado trabajandc

Verificadores:

1.- Medio de verificacion para el primer fin.
2.- Medio de verificacion para el primer fin

Supuestos:

1.- Supuesto del primer fin
2.- Supuesto del primer fin

Guardar Cancelar

Figura 39.- Opcion de editar elementos internos de la matriz.
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1 Introduccion.

Este manual contiene una descripcion del conjunto de herramientas y cuales fueron
los procesos que se dieron para poder desarrollar el software, estd orientado a
personas con conocimiento de sistemas informaticos, todo esto debido a que es

necesario la instalacién de herramientas para obtener un correcto funcionamiento.

Cabe sefialar que aqui consta toda la informaciéon de como puede continuar el
mantenimiento de este sistema, mas no de cémo lo va a construir de cero, a pesar
de que esta aplicacion se la creo con dominio publico por lo que podra encontrar

todo el cddigo en GitHub https://github.com/miguel-lem/matrizmarcologico

2 Objetivo.
Dar a conocer a un administrador de sistemas como es el funcionamiento interno

de la aplicacion, sus componentes y sus configuraciones.

3 Alcance.

El documento se enfoca en proporcionar una guia al administrador del sistema.

4 Requerimientos técnicos.

4.1 Requerimientos de hardware.

Es necesario contar con:

Computador equipado minimo con Intel Core 15 de 5ta gen o superior y en caso de

AMD Ryzen superior a las series 3000 desde la version 5 y superiores.
Memoria RAM 8gb en adelante.

4.2 Requerimientos de software.
e Angular version 10.1 o superior.
e  XAMPP version 8.0 o superior.

e Node.js version 18.16 o superior



5 Herramientas utilizadas para el desarrollo.

51 XAMPP

Es un paquete se software que se encuentra publicado bajo licencia GNU por lo
cual es gratuito, cuenta en su interior con el servidor Apache, PHP,
MariaDB/MySQL, cabe indicar que desde la version 5.6.15 se utiliza la version de

MariaDB y utiliza un “fork” de MySQL que cuenta con licencia GPL.

5.2 Angular.

Es un framework que esta escrito en TypeScript, tiene como objetivo principal el
permitir desarrollar aplicaciones de una sola pagina. Es mantenida y actualizada
constantemente por Google, a dia de hoy se ha convertido en una de las

herramientas mas utilizadas para el desarrollo web.

5.3 Node.js

Es un entorno de ejecucion de JavaScript, permite ejecuciones en tiempo real. Fue
creado para poder ejecutar cédigo de navegadores en un computador somo si fuese
una aplicacion independiente, lo que busca como finalidad es que JavaScript no sea
solo de uso para navegadores y las paginas web, sino que pueda tener la capacidad

de ejecutar comandos como lenguajes Python y demas.

5.4 JSPDFE
Es una libreria que fue creada para JavaScript con la cual se puede generar
documentos PDF con el uso de la plantilla HTML o de ser el caso mediante

programacion.

5.5 Html2canvas.
Es una libraria para JavaScript que trabaja en conjunto con JSPDF, su funcion es
poder leer los estilos utilizados en el DOM y convertirlos a imagenes, no son tan

perfectos los detalles que capta, pero son muy aceptables.

5.6 Html2pdf.

Es una libreria para poder convertir HTML a PDF, pero al igual que la anterior
trabaja en conjunto don JSPDF para poder manejar el tamaio de la hoja para la cual
se le seste disefiando, la diferencia con la anterior es que al tomar los datos del DOM

los convierte con mejor calidad.



5.7 Font Awesome.
Es un framework que contiene iconos vectoriales y estilos css, se lo utiliza para
reemplazar las imagenes de formato icono, la versatilidad de esta es que funcionan

como fuente por lo cual al trabajarlo con el css se lo puede dar diferentes usos.

5.8 Visual Studio Code

Es un editor de codigo, estd desarrollado por Microsoft, lo creo como software libre,
consta con una buena integracion con GIT, puede depurar codigo y dispone de una
gran numero de extensiones para poder personalizar de acuerdo a cada

desarrollador.

6 Instalacion.

6.1 Descarga del proyecto

Debido a que se le ha concebido como un proyecto publico, puede ingresar a
GitHub y descargar el codigo de la aplicacion o bien puede clonarle si ya tiene
instalado en el computador GIT, cabe indicar que aqui se encuentra la parte del

frontend.

Local

(3 Clone

HTTPS SSH  GitHub CUI

https://github.com/miguel-lem/matrizmarcologi

(X Open with GitHub Desktop

[}) Download ZIP

Figura 1.- Acceso al codigo de la aplicacion.



6.2 Ejecucion del proyecto.

Al contar con la descarga o al clonarlo lo que ahora debe hacer es arrastrar el
proyecto hacia Visual Studio Code o abrirlo desde este editor, como ya debe haber
instalado en su computador Angular, Node.js y XAMPP, lo que debera hacer ahora
es empezar a correr el proyecto para ello abrird una nueva terminal y ejecutara “ng
serve -0” y podra tener cargado en su computador la aplicacion, y poder dentro de
ella empezar con pruebas, cargar datos, eliminar y sobre todo interactuar con la BD

de forma local.

La estructura de la BD ya se le muestra mas abajo en el punto 8 dentro del disefio

de la arquitectura.

TERMINAL

v Compiled successfully.
PS C:' . \Desktop\ElProyecto\matrizmarcologico>

* History restored

PS C:' : “\Desktop\E1Pr ng serve -d]

Figura 2.- Comando para ejecutar la aplicacion de forma local.

6.3 Interaccion con la interfaz.

Al arrancar la aplicacion podra visualizar la primera interfaz, el como podra acceder
a la informacion y demas de llenado la puede encontrar en el manual de usuario
donde se demuestra todo el proceso de uso de la aplicacion.

I g

= ST aYe : ‘ TRI7h |
N HJ@(%\QQ/I 4\ IRIZMI
'PUEDES EMPEZAR UN NUEVO PROYECTO, PRES| s‘n_/:|< DE FORMA'SISTEMATICAY LOGICA LOS

DE UN PROGRAMA Y SUS REPAGION! S'DE CAUSALIDAE

Figura 3.- Visualizacion de la aplicacion una vez ejecutado el arranque en el
editor.



7  Configuracion.

7.1 Configuracion API
1.- Ingresar a la APP.

2.- Ir a directorio src
3.- Abrir el directorio app.
4.- Abrir el directorio services

5.- Ingresar a crudservice.service.ts

? components

N

Figura 4.- Acceso del directorio para poder configurar la app.

6.- Al ingresar al servicio podra configurar el api para enviar los datos e interactuar

con la BD.

Recuerde que el api puede desarrollarla en cualquier lenguaje backend, ya que
debido a la versatilidad que ofrece Angular puede trabajar con cualquiera de ellas.

En este caso estamos utilizando la desarrollada con php.

Ademas, que esta debe estar en la carpeta htdocs almacenada.



@Injectabl
providedIn: ‘root’

class CrudserviceService {

API: string = "http://localhost/matrizml2.php';

tHttpClient

Figura 5.- Configuracion del api para poder consumir los servicios mediante el

service de Angular.

header("Access-Control-Allow-Origin: *");
header("Access-Control-Allow-Headers: access™);
header("Access-Control-Allow-Methods: GET,POST™);
header("Content-Type: application/json; charset=UTF-8");

header("Access-Control-Allow-Headers: Content-Type, Access-Control-Allow-Headers, Authorization, X-Requested

$servidor = “localhost™; $usuario = “root™; $contrasenia = ""; $nombreBaseDatos = "matrizml2";
$conexionBD = new mysqli($servidor, $usuario, $contrasenia, $nombreBaseDatos);

Figura 6.- Configuracion del API para conectar con la BD.

7.2 Configuracion de MATRIZML

Para poder cargar la aplicacion en el servidor es necesario primero compilar la
aplicacion a modo ejecutable, para ello debe abrir una terminal en Visual Studio
Code, detener la aplicacion e ingresar el comando “ng build --configuration
production”, de esta manera ya estard la aplicacion lista para poder subirla a un

servidor.

Build at: 2023-84-29T82:28:14.491Z - Hash: 57288al1722aa4919 - Time: 123ems

v Compiled successfully.

* History restored

PS C:\Users \matrizmarcologico> ng build --co on production]]

Figura 7.- Comando para poder crear un ejecutable de la aplicacion para ponerla en

produccion.



Luego de esto ingresar en el mismo directorio de la aplicacion a “dist” desde el
Visual Studio Code o desde el mismo directorio dependiendo en donde tenga

almacenada la carpeta con todos los archivos.

Luego copiara todo el contenido y lo subira al servidor, debe recordar que como al
estar ejecutando de modo local para las pruebas, deberd el api subirla en el
directorio raiz del servidor y asi podra utilizar los mismos recursos que estuvo

utilizando en la prueba.

ElProyecto matrizmarcologico dist matrizmarcologico

Nombre Fecha de modificacion Tipo Tamafio

B assets y /2023 16:4 Carpeta de archivos

. 3rdpartylicenses.txt 26/4/2023 16: Documento de tex...

c0824f1es 26 23 16:4 Archivo JavaScript

Archivo JavaScript
00.5f7c5bb77eae788b.ttf . 2023 16:4 Archivo de fuente ...
B fa-brands-400.9210030c21 .woff. 26/4/2023 16:4 Archivo WOFF2
. fa-regular-400.02ad4ff31ef84f off. 26 23 16: Archivo WOFF2
fa-reqular-400.57 b b4 f 26 23 - Archivo de fuente ...
Archivo de fuente ...
. fa-solid-900.3e c06 woff. 26 23 164 Archivo WOFF2
85fd838.tf : 6:4 Archivo de fuente ...
. fa-vdcompatibility.6209cf017: 26/4/2023 16: Archivo WOFF2
I favicon.ico PYFETPIVPERI A E Icono
¥ indexhtml 26/4/2023 164 Brave HTML Docu...
B main82b182fb5e611508s

el-login

Personal

Archivo Jav

Documento de haoj...

Figura 8.- Contenido que deberad cargarlo en el servidor para produccion de la

aplicacion.

7.3 Consumo del API

Para solicitar informacion de lado de la BD debera consumir al API que creo dentro
de services, para esto se estan utilizando get y post, el primero es para poder enviar
una llave de busqueda y del otro lado me devuelva la informacion perteneciente a
esa llave, el segundo es para que yo pueda almacenar de forma segura los datos

evitando que los puedan ver mientras los paso a la BD.



Se deben crear funciones con la cuales se las va a operar y recordar que de lado del
API me devuelven los resultados en formato JSON los cuales debo capturarlos y

mostrarlos al cliente mediante el HTML.

Para poder consumir los recursos del API debo generar un modelo, utilizo el
modelo, creo los datos y los paso al API, y de igual manera en el retorno el modelo

me permite utilizar los datos.

bservable<any>{
.API+"?insertarproyecto=1",datosnombreProyecto

if(isset($_GET["insertarproyecto™])){
$data = json_decode(file get_contents("php://input”));
$nombre_proyecto=$data->nombre proyecto;
$correo_primario=$data->correo_primario;

($correo_prima
$sqlusuarios = qli_ y($conexionBD, RT INTO proyectos(nombre proyecto,correo_primario) VALUES('$nombre proyecto’,'$correo_prii
echo json_encode ([ "success"=>1]);

if(isset($_GET["verproyectos™])){
$data = json_d file get_contents("php://input"));
set($data->correo_primario))?$data->correo_primario:$ GET["verproyectos"];
$correo_primario,$conexionBD);

mysqli_query($conexionBD,"SELECT nombre_proyecto FROM proyectos WHERE correo_primario="$correo_primario'");
$sqlProyectos) > @
qli_fetch all($sqlProyectos,MySQLI_ASSOC);
echo json_encode($proyectos);

else{ echo json_encode([["success"=>@]])

Figura 10.- Funciones del API para poder almacenar y consultar.

8 Diseiio de la arquitectura.

8.1 Arquitectura del sistema.

El modelo que se utiliza para esto es de capas, cabe indicar que se menciona a
MariaDB pero en el fondo es MySQL pues XAMPP utiliza este gestor mediante la

utilizacion de licencia GPL.
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Capa de presentacion Capa de aplicacion. Capa de datos

Panel de ingreso.

MatrizML /\

Aplicacién web.

Servidor Web

MatrizML

R |
[r_c??)) a

e || MariaDB

Response®

Figura 11.- Modelo de capas de la aplicacion MATRIZML

8.2 Diagramas de casos de uso.
En el diagrama de casos de uso se explica la comunicacién entre el usuario y la

aplicacion.

Sistema_metdologia_marco_logico

________ crear_matiz_involucrados

________ crear_arbol_de_problemas
perente_del_proyects

RLES

Figura 12.- Casos de uso de la aplicacion MATRIZML.
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gerente_de_proyectos

crear_arbol_de_problemas

eliminar_problema

guardar_arbol_problema

Figura 13.- Casos de uso del arbol de problemas.

gerent_de_proyecto “--o0mooeo

crear_arbol_causa-efecto

eliminar_problem

editar_problema

cambiar_orden

Figura 14.- Caso de uso para el arbol causa-efecto.
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P
& ™,
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Figura 15.- Caso de uso para el arbol de objetivos.

8.3 Diagrama de secuencia.

Esta aqui la navegacion que se utilizara para con la aplicacion y los accesos.

niciar_sesior
3

crear_matriz_involucrados
H >

crear_arbol_problemas
crear_arbol_causa_efecto

convertir_a_objetivos

crear_matriz_marco_logico

visualizacion_impresion_reportes_de_proyecto

cerrar_sesion

Figura 16.- Diagrama de secuencia de la aplicacion MATRIZML.
8.4 Reglas del negocio para la Base de Datos.

1.- Un usuario constara de un correo, un nombre, una contraseia y un valor, este

ultimo se utilizard como llave para poder recuperar la contrasea.
2.- Un usuario podra tener n cantidad de proyectos.

3.- Un proyecto puede tener n cantidad de involucrados.

13



4.- Un proyecto puede tener n cantidad de recursos.
5.- Un proyecto puede tener n cantidad de problemas.
6.- Un proyecto puede tener n cantidad de intereses.

7.- Un proyecto puede tener menos o igual a 14 problemas pertenecientes a un arbol

de problemas.

8.- Un proyecto puede tener menos o igual a 14 causas-efectos pertenecientes a un

arbol de causa efecto.

9.- Un proyecto puede tener menos o igual a 14 fines pertenecientes al arbol de fines

y propositos.

10.- Un proyecto puede tener menos o 14 elementos de descripcion pertenecientes

a la matriz de marco logico.

11.- Un involucrado puede tener n cantidad de recursos.
12.- Un involucrado puede tener n cantidad de problemas.
13.- Un involucrado puede tener n cantidad de intereses.

14.- Un problema puede ser utilizado una sola vez para formar parte del arbol de

problemas.

15.- Un problema del arbol de problemas puede ser utilizada una sola vez para

formar parte del arbol de causa efecto.

16.- Una causa-efecto puede ser utilizada una sola vez para formar parte de un arbol

y fines y propdsitos.

17.- Un fin o proposito puede ser utilizada una sola vez para formar parte de la

matriz de marco logico.

18.- Un involucrado consta con un id, un nombre y un nombre de relacion con

proyectos.

19.- Un recurso consta de un id, un nombre, un campo de relacion con el

involucrado y una con el de proyectos.
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20.- Un problema consta de un id, un nombre, un campo de relacion con el

involucrado, y uno con el proyecto.

21.- Un interés consta de un id, un nombre, un campo de relacion con el involucrado

y una para proyecto.

22.- Un arbol de problemas consta de un id, un nombre, un campo de relacién con

proyectos.

23.- Una causa efecto consta de un id, un nombre, una descripcion, un campo de

relacion con el arbol de problemas y un campo de relacion con el proyecto.

24.- Un fin-proposito consta de un id, un nombre, una descripcion, un campo de

relacion con causas-efectos y uno para proyectos.

25.- Una descripcion de la matriz de marco légico consta de un id, uno o varios
verificadores, uno o varios indicadores, uno o varios supuestos, de un nombre, de

un orden, de un campo para relacion con fin-proposito y de otro para proyecto.

8.5 Diagrama entidad relacion.
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Figura 17.- Diarama entidad relacion para la BD de la aplicacion MATRIZML
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9 Desarrollo.
Debido a que de lado del cliente para poder extraer informacion en la vista se
utilizan formularios no se incluird aqui la estructura HTML, sino el TypeScript que

se utilizo de lado del controlador.
Por ultimo, cabe indicar que se incluir el contenido de tres controladores.

9.1 Controlador para crear un proyecto y eliminar el mismo.

export class ProyectosComponent {
formulariodecrearproyecto:FormGroup;
formulariodeeliminar:FormGroup;

Proyectos:any;

elcorreo:any;
captura:any;
constructor(

private : Router,

public :FormBuilder,

private :CrudserviceService,
private :ActivatedRoute
) A

.elcorreo =
.activeRoute.snapshot.paramMap.get('correo');

.formulariodecrearproyecto = .formulario.group({
nombre_proyecto: [''],
correo_primario:["']

})s

.formulariodeeliminar = .formulario.group({
nombre proyect: ['']

})s

.formulariodecrearproyecto.patchValue({correo_primario:
.elcorreo});

17



.coneccionServicio.extraerProyectos( .elcorreo).subscri

=>{

.Proyectos=respuesta;

ngOnInit(): void {

enviarDatos1(): any{
if(window.confirm("Desea crear proyecto con ese nombre¢?, luego
no podra editar el nombre")){

.coneccionServicio.agregarProyecto( .formulariodecrearp
royecto.value).subscribe(

=>{

location.reload();

}

cerrarSesion(): void {
if(window.confirm("Seguro desea cerrar sesion")){
.coneccionServicio.agregarFin( .elcorreo).subscribe(
:>{

location.reload();

}

.router.navigate([ "home']);

eliminarProyecto( :any): void {




.captura=nombre;
.formulariodeeliminar = .formulario.group({
nombre_proyect: [ .captura]
})s
if(window.confirm("Desea eliminar el proyecto, recuerde que se
perdera toda la informacion relacionada con el proyecto™)){

.coneccionServicio.borrarproyecto( .formulariodeelimina
r.value).subscribe(
:}{

location.reload();

9.2 Controlador para ingresar un involucrados, editar y eliminar.

export class MatrizinvolucradosComponent {
formularioinvolucradosl: FormGroup;
formulariodeeliminar: FormGroup;
formularioverpertenencia: FormGroup;
elproyecto: any;
elcorreo:any;
elinvolucrado: any;
Involucrados:any;
captura:any;
id_llave:any;
constructor(

public :FormBuilder,

private :CrudserviceService,
private :ActivatedRoute,
private : Router
)R
.elproyecto =
.activeRoute.snapshot.paramMap.get('proyecto');
.elcorreo =
.activeRoute.snapshot.paramMap.get('correo');

.formularioinvolucradosl = .formulario.group({
id_involucrado:[''],
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nombre: [''],
nombre_extraido:[''],
correo_primario:[""']
})s
.formulariodeeliminar = .formulario.group({
involucra: ['']
}s
.formularioverpertenencia = .formulario.group({
nombre_extraido:[''],

})s

.formularioinvolucradosl.patchValue({nombre extraido:
.elproyecto});

.formularioinvolucradosl.patchValue({correo primario:
.elcorreo});

.formularioverpertenencia.patchValue({nombre_extraido:
.elproyecto});

.coneccionServicio.extraerInvolucrados( .elproyecto).su
bscribe(

=>{

.Involucrados=respuesta;

ngOnInit(){}

enviarDatos1(): any{

if( .id_1llave==undefined){

.coneccionServicio.agregarInvolucrado( .formularioinvol
ucradosl.value).subscribe(

=>{




location.reload();
)
}else{
.coneccionServicio.actualizarinvolucrado( .formularioin

volucradosl.value).subscribe(

=>{

location.reload();

}

obtenerInvolucrado( :string){
.elinvolucrado = valorobtenido;
.router.navigate(['/intereses/'+ .elinvolucrado]);

regresarProyectos(): void{
.router.navigate([ "home/login/proyectos/ "'+ .elcorreo]);

eliminarInvolucrado( :any): void{
.captura=involucrado;
.formulariodeeliminar = .formulario.group({

involucra: [ .captura]

5

if(window.confirm("Desea eliminar el involucrado, recuerde que
se perdera la informacion de: intereses, problemas y recursos del

involucrado seleccionado")){

.coneccionServicio.borrarinvolucrado( .formulariodeelim

inar.value).subscribe(
:>{

location.reload();

}

editarinvolucrado( :any): void{




.id_llave=involucrado;

.coneccionServicio.extraerInvolucradounico(involucrado).subs

cribe(

=>{

.formularioinvolucradosl = .formulario.group({
id _involucrado:respuesta[@]['id_involucrado'],
nombre:respuesta[@] ['nombre’]

})s;

9.3 Controlador para ver la matriz de involucrados y poder convertir a PDF.

export class MatrizinvolucradoscreadaComponent {
formulariodelnombre: FormGroup;
formulariparabusqueda: FormGroup;
elproyecto:any;
InvolucradoIntereses:any;
InvolucradoProblemas:any;
InvolucradoRecursos:any;
elcorreo:any;

constructor (

public :FormBuilder,

private :CrudserviceService,
private :ActivatedRoute,
private : Router

A

.elproyecto =
.activeRoute.snapshot.paramMap.get('proyecto');
.elcorreo =
.activeRoute.snapshot.paramMap.get('correo');
.formulariodelnombre = .formulario.group({
nombre_extraido:[""]

})s
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.formulariparabusqueda = .formulario.group({
id:[""],
nombre:[''],
nombre_extraido:[""]

})s

.formulariodelnombre.patchValue({nombre extraido:
.elproyecto});

.coneccionServicio.filtrarinvolucradointeres( .elproyecto
) .subscribe( =>{
.InvolucradoIntereses=respuesta;

})s

.coneccionServicio.filtrarinvolucradoproblema( .elproyect
0).subscribe( =>{
.InvolucradoProblemas=respuesta;

55

.coneccionServicio.filtrarinvolucradorecurso( .elproyecto
) .subscribe( =>{
.InvolucradoRecursos=respuesta;

5

var contenido= document.getElementById('tabla');

}
ngOninit(){}

downloadPDF () {

const $elementoParaConvertir: any =
document.getElementById('tablaresponsiva');

const html2pdf: any=_html2pdf;
html2pdf()

.set({




margin: 1,

filename: (" %${new Date().toISOString() Matriz-
involucrados.pdf’),

image: {
type: 'jpeg’,
quality: 0.98
¥

html2canvas: {

scale: 3,
letterRendering:

¥
jsPDF: {
unit: "in",

format: "a4",

orientation: 'landscape’

})

.from($elementoParaConvertir)
.save()
.catch( => console.log(err));

regresaraProyectos(): void {
.router.navigate([ "home/login/proyectos/"'+ .elcorreo]);
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Anexo 5

Pruebas.



Pruebas a MATRIZML..



Prueba de funcionalidad.

Nombre de caso: N.- 1.

Objetivo.

Verificar que la aplicacion permite acceder a crear un proyecto si ha iniciado sesion.
Resultado esperado.

Al intentar ingresar se deberd comprobar que se inicie sesion, de lo contrario no
deberd permitir acceder al area de proyecto, hasta que ingrese las credenciales

debera mostrar un mensaje, cuando ya sea correcto debera permitir el ingreso.
Resultado.

El resultado concuerda con lo esperado, ya que verifico si el usuario a iniciado

sesion.

A Matrizmarcologico

(A} @& matrizml.com

www.matrizml.com dice

Vuelve a intentarlo, verifica tu correo y contrasefia

Aceptar

¥ angel [h92@hotmail.es

o

)lvido: su contrasefia?

Crear una cuenta =3 Cancelar =

Figura 1.- Iniciar sesion y tener acceso a proyectos.



A Matrizmarcologico

(%] & matrizml.com,

Crear nvevo proyecto: (TR -

Matriz involucrados

Arbol de problemas

langel_lh92@hotmail.es

Arbol causa-efecto

Arbol de objetivos

Matriz Marco Logico

¥y Proyecto 1->

2 Crealf@Ve]

A Lreal

363

s s 3w 3

8 Proyecto 2 ->

2 Creal@vel

8.Creal

s o> 2k 3

)

Figura 2.- Acceso accedido a proyectos al ingresar las credenciales correctas.

Nombre de caso: N.- 2.
Objetivo.

Verificar que la aplicacion permite crear un proyecto luego de haber iniciado sesion

de manera correcta.
Resultado esperado.

El usuario podré ingresar un nombre de proyecto, esto debera realizarlo siguiendo
las instrucciones del manual de usuario ya que alli se explica las reglas y luego se

mostrard en la lista de proyectos creados.

Resultado.

El resultado concuerda con lo esperado al crear un nuevo proyecto.

= [angel_Ihg2@hotmail.es

Matriz involucrados Arbol causa-efecto

Proyectos Arbol de problemas Matriz Marco Logico

¥4 Proyecto 1-> E.q;v@\{er{ ‘»ngd m-> 1lM-> Am-> 3

% Proyecto 2 -> F N > hM-> 3M-> 3

Figura 3.- El usuario ingresa un nombre de proyecto y da clic en crear proyecto.



A Matrizmarcologico

a

& matrizml.com

langel_lh92@hotmail.es

Matriz involucrados Arbol de problemas Arbol causa-efecto Arbol de objetivos Matriz Marco Logico

Soreeco1 > | ®Gulow) I sl e EE S
®g Proyecto 2 -> g@lea\]{@\‘eﬂ ‘..‘Clea\] dm],q > ‘!]{A > 2\@; > 3| "‘:”u}\ > 1{A = ZJ;A > 3] ﬂ[M N 1]54\ > z]lm > 3\
g Proyecto 3 -> = Creall@vel #.Creal N e I | I | W > 3> 3

Figura 4.- El usuario puede visualizar el proyecto creado.

Las demas pruebas se las puede comprobar en el manual de usuario, ya que alli para
ir explicando el funcionamiento de la aplicacién y como se la debia utilizar se creo

paso a paso un proyecto partiendo desde cero.

Pruebas de rendimiento y estrés

Pruebas de stress con JMETER

En esta prueba se hizo una prueba con 200 usuarios con una cantidad de 20

peticiones por segundo en un lapso se 1o segundos.

¢ prueba-stressmatrizml jmx (C:\Users\angel\Documents\prueba-stressmatrizmljmx) - Apache JMeter (5.5) =i

Stop Test No

Figura 5.- Cantidad de personas a simular



Log/Display Only:

Figura 8.- Grafico de resultados del api con 200 usuarios en 10 segundos.



Log/Display Only:

Response Time Graph

—
o
o
B
g 3 g B g g
g g g H : 2

& HTTP Request

Figura 9.- Grafico del tiempo de respuesta.

Log/Display Onh

Figura 11.- Grafico de la carga de 500 usuarios en 10 segundos.



Log/Display Only:

Response Time Graph

18:13:50
10:1400
18:14:10
18:1420
& 191430
18:14:90
181450
10:15.00
10:18:10

Figura 12.- Grafico del tiempo de respuesta.

Pruebas de rendimiento de acuerdo a HOSTINGER, servidor donde se

encuentra alojada la aplicacion.

Resultados
Puntuacién de Imagen con contenido més [ ] F'rimere.l imagenenel
grande (LCP) contenido (FCP)
rendimiento de 08s
matrizml.com 9 4 . indice de velocidad (SI) . Cambio de disefio acumt
(cLs)
08s
® o-49 50-89 @ 90-100 o
. Tiempo total de bloqueo
Los resultados son estimados y (TBT)

pueden variar 60 ms

Figura 13.- Rendimiento de la aplicacion MATRIZML

Detalles Puntaje
Sirve activos estaticos con una politica de caché eficiente [ ]
Sirve imagenes en formatos de dltima generacion 80
Reduce unused JavaScript 80
Potencial maximo de First Input Delay 83
First Meaningful Paint ® o4
Avoids enormous network payloads ® o7

Figura 14.- Detalles del rendimiento de MATRIZML



Pruebas de seguridad con HostedScan

Esta aplicacion online gratuita realiza el andlisis y los envia al correo que se lo

registre.

OWASP ZAP Report

Risks Detected

New Risks (5 of 10)

Cross-Domain Misconfiguration (1 occurence)
CSP: Wildcard Directive (1 occurence)

CSP: script-src unsafe-inline (1 occurence)
CSP: style-src unsafe-inline (1 occurence)

Content Security Policy (CSP) Header Not Set (1 occurence)

Figura 15.- Andlisis se seguridad a MATRIZML con OWASP ZAP



Nmap Report

Risks Detected

New Risks (5 of 7)

Open TCP Port: 443 (1 occurence)
Open TCP Port: 80 (1 occurence)
Open TCP Port: 21 (1 occurence)
Open TCP Port: 7443 (1 occurence)

Open TCP Port: 8443 (1 occurence)

Figura 16.- Analisis de seguridad segin NMAP
Pruebas realizadas por SonarCloud

La prueba realizada en Sonarcloud estan hechas al codigo fuente donde analiza y
verifica vulnerabilidades en el codigo.

¥ Reliability & Maintainability

[+ A
134 Bugs » 61 code Smells 2
6 Security @ Security Review

A A
0 vulnerabilities # 0 Security Hotspots ?
Coverage Duplications

20.5% bpuplications 2

Setup coverage analysis [§

Imagen 28.- Resumen arrojado por SonarCloud



Los bugs encontrados son inofensivos y faciles de corregir

margen:Opx;
rellenc:@px;
1
_container-logini@® {
posicidn:relativo;
ancho: 100%;
min-altura:1eevh;
mostrar: -caja-webkit;
mostrar: -webkit-flex;
mostrar: -moz-cajza;
mostrar: -ms-flexbox;
envoltura flexible: envoltura;
mostrar: red;

# "Pantalla" duplicada inesperada

cuadricula-plantilla-filas: automatico, automatico;
relleno:10 pixeles;
imagen de fondo: gradiente 1lineal(180 grados #5d6366 0, #415460
25%,#1f4459 50% ,#003553 75%,#00264d 100%);
1

divisidn#cabecera{
anchn- 1A% -

Imagen 29.- Un bug encontrado

En la mantenibilidad carece de ciertos métodos vacios que no cumplen una funcion
exacta, pero pueden a un futuro utilizarse.

consola.log(respuesta);

este_formulariocausaindirecta5 =este._formulario.grupo({
a:respuesta[@][ ' causasefectos'],
j:respuesta[@][ 'id_causaefecto']

13

consola.log(

"se paso de la parte de la extraccion del efecto seleccionado: ");
1
J;

1
ngonInit(){

& Metodo vacio inesperado 'ngOninit’.

guardarmodificaciones(): anv{
consola.log( "Probando los datos del arbol creado”™);
consola.log( "Datos para efectos™);
consola.log(este. formularicefectoindirecto.valor);

ffnncamnc o] Aata mediante 1a firneinn rreada Ae Tadn Asl corvedicin

Imagen 30.- Mantenibilidad en ngOnlnit()

10



En vulnerabilidades al sistema no se ha encontrado ninguna vulnerabilidad

&
J

No pudimos encontrar ningun resultado que coincida con los criterios seleccionados.

Intente cambiar los filtros para obtener algunos resultados.

Imagen 31.- No se encuentran Vulnerabilidades.
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Anexo 6

Resultados obtenidos del analisis antiplagio.
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