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Resumen Ejecutivo

El proyecto tiene como objetivo desarrollar una aplicacién web en Juigalpa-Chontales que
facilite el calculo y presupuesto de los materiales de construccion mediante la cubicacién. Los
usuarios podran ingresar datos de sus proyectos y la aplicacion web calculara la cantidad precisa
de materiales, asi como también generar presupuestos detallados. La plataforma sera accesible
desde cualquier dispositivo con conexion a internet y se disefiara de manera intuitiva utilizando
como base la metodologia Morville. Se seguiran las mejores practicas de desarrollo de software
para garantizar la seguridad de los datos y la confiabilidad de la aplicacion. La vision del
proyecto es proporcionar a los profesionales en el ambito de la construccion una herramienta
eficiente y precisa, automatizando el proceso de cubicacion, asi como también simplificando el

proceso de planificacion y ejecucion de proyectos en Juigalpa-Chontales.

Palabras claves: Cubicacion, aplicacion web, tecnologia, calculo, presupuesto, renderizado 3D
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I. Solucidén

El proyecto consiste en desarrollar una aplicacién web disefiada para la planificacion y
gestion de proyectos de construccion en Nicaragua. Esta aplicacion permitird a los usuarios
realizar calculos precisos de la cantidad de materiales necesarios, generar presupuestos y
estimaciones de tiempo, y obtener informacion relevante sobre construccion. El objetivo

principal es optimizar recursos y tiempos en la ejecucion de obras.

Los usuarios regulares tendran acceso limitado a las funcionalidades de la aplicacion
web. Podran realizar célculos y presupuestos para proyectos pequefios, utilizar una calculadora y
un convertidor para operaciones matematicas basicas, y acceder a un listado de materiales con

Sus precios.

Los usuarios premium disfrutaran de un conjunto mas amplio de herramientas y
caracteristicas. Ademas de las funcionalidades disponibles para los usuarios regulares, los

usuarios premium podréan:

e Realizar célculos para proyectos de mayor envergadura, como edificaciones.

e Generar visualizaciones 3D de sus proyectos para obtener una vista previa detallada de la
edificacion.

e (Gestionar sus proyectos de manera mas eficiente, permitiendo la edicion y eliminacion de
proyectos segun sus necesidades.

e Acceder a informacion adicional y recursos exclusivos relacionados con la construccion.



I1. Disefio o Modelo

Se muestra una representacion grafica de funcionamiento de la aplicacion web

desarrollada, CUBECHECK tiene tres tipos de usuarios:

Usuario regular: Un usuario regular tiene acceso a las funciones basicas de la
aplicacion. Puede utilizar las formulas y pardmetros proporcionados por la aplicacién para

realizar calculos de materiales. Ademas, puede ver los resultados de los calculos.

Usuario Premium: Los usuarios Premium disfrutan de capacidades avanzadas en la
aplicacion. Tienen la capacidad de realizar calculos mas complejos y detallados. Ademas, tienen
acceso a un listado de materiales. También pueden generar informes detallados basados en sus
calculos y exportar estos informes en formato PDF para su posterior analisis o0 comparticion,

ademas de una visualizacion 3D del proyecto.

Administrador: Los administradores tienen acceso a todas las caracteristicas de los
usuarios anteriores. Ademas, desempefian un papel clave en la gestion de la aplicacion. Pueden
administrar usuarios, definir roles. Los administradores también tienen la capacidad de agregar,
editar o eliminar formulas y materiales en la biblioteca de la aplicacion, lo que contribuye a
mantener actualizado el contenido disponible. Ademas de analizar las métricas o estadisticas

para visualizar el desempefio de la aplicacion.



2.1.Disefno Funcional

Figura 1.

Disefio del funcionamiento de la aplicacion involucrando todos los roles, User, Admin, Premium.
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2.2.Diseflo de Navegacion

Figura 2.

La presente ilustracion define el flujo de navegacion entre las vistas que tiene la aplicacion web.

Usuario
Inicio

M»Calculo Basico

Pared

LbPresupuesto
Pilar

—»Presupuesto
Loza

—pPresupuesto

M»Calculadora
Altura
Area

M»Materiales

Lbl‘ret:io Materiales

M»Login
iniciar Sesion
Registrarse

Suscripcion

“—»Info

Info de pagina

Usuario Premium

Inicio

N»Calculo Basico

MCalculadora

[»Materiales

—»Gestionar proyectos

Crear

LbTipo de contruccion

L. Materiales
Eliminar
Informe
Lopar

Esquema

—ChatBot

—>Login

“—Info

Admin
Inicio
M»Calculo Basico

M+Calculadora

MpMateriales

LbPrecio Materiales
Insertar

Editar
Eliminar

—-»Gestionar proyectos

—»ChatBot

—»Login

“—Info

Nota. Elaboracion Propia




2.3.Disefio Arquitectonico

Se define la estructura, funcionalidades y responsabilidades de los componentes que
modelan la arquitectura, del proyecto de software. El lenguaje utilizado para el framework React
es JavaScript y es en el que esta desarrollada la aplicacion. Cabe mencionar que es compatible
con las bibliotecas JS y la documentacién de la API, incluyendo JQuery, BootStrap JS, React, y
mas. Por otra parte, utiliza NPM, que les da acceso a millones de bibliotecas fiables a las
bibliotecas.

2.3.1. Diagrama nivel 0
Este diagrama representa los componentes principales que estan divididos en la
aplicacidn, los cuales son: el servidor que esta desarrollado en Flask con sus componentes de
Autenticacion de web token, React que recupera lo datos del servidor y los imprime en pantalla,
la aplicacion de Flask se encarga de recuperar los datos de la base de datos y servirlos a la
aplicacion cliente.

Figura 3.
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2.3.2. Diagrama Nivel 1

Este diagrama muestra los componentes y las relaciones entre cada mddulo de la

plataforma, definiendo las secciones de autenticacion, usuarios, servidor y base de datos.

Figura 4.

Disefio de diagrama nivel 1
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2.3.3. Diagrama Nivel 2

En el siguiente diagrama se presenta la interaccion de la aplicacion y servidor visualizando la autenticacién de los token por

cada peticion.
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I11.  Justificacion de las Tecnologias

A continuacion, se muestra un cuadro comparativo a las tecnologias mas usadas con
licencias de codigo abierto para reducir costos y que se ajusten a las capacidades del equipo para
el desarrollo de la aplicacion, considerando la curva de aprendizaje, la experiencia y los mayores

beneficios, para elegir la opcion mas conveniente para su progreso.

3.1.Cuadro Comparativo de las tecnologias de desarrollo para el FrontEnd

Tabla 1.

Cuadro comparativo de las tecnologias de desarrollo para Frontend

ASPECTOS REACT JS ANGULAR JS VUE JS
Licencia MIT MIT MIT
Tiempo de carga

35 4.2 3.8
Inicial (segundos)
Tiempo de
rende rizado 200 220 180
(milisegundos)
Compatibilidad

97% 98% 98%
entre navegadores
Documentacion y

86% 37% 52%
popularidad
Experiencia 70% 10% 30%
Curva de

30% 90% 70%
aprendizaje
Puntuacién de

7 6.5 6.6

Aspectos

Nota. (Google, Google Trends, 2019)



3.1.1. Tecnologias de desarrollo para el cliente(FrontEnd)

Nombre: React Js

Descripcion: React es una biblioteca o libreria de cddigo abierto que esta escrita en
JavaScript. Fue desarrollada por Facebook en el 2013 con la finalidad de facilitar la creacion de
componentes reutilizables e interactivos para las interfaces de usuario. Uno de sus puntos mas
destacados es que no solo se usa en el lado del cliente, sino que también se puede representar en
el servidor y trabajar juntos. Son datos interesantes que React se utiliza en Facebook para la
produccion de componentes y que Instagram esta escrito enteramente en React. Adicionalmente,
también se utiliza en otras plataformas como Netflix, PayPal, AirBnb, Uber, Reddit y Twitter.
React es una excelente alternativa para realizar todo tipo de aplicaciones web o para dispositivos
moviles, asi como para crear single page applications (SPA o aplicaciones de una sola pagina).
También se destaca por contar con un completo ecosistema de componentes, herramientas y
modulos que posibilitan el desarrollo de funcionalidades complejas en poco tiempo. (NextU,
2020)

3.1.2. Tabla comparativa de requisitos técnicos ReactJs

Tabla 2.

Tabla comparativa de los requisitos técnicos para el uso de Reactjs

CURVA DE
LICENCIA LENGUAJE EXPERIENCIA
APRENDIZAJE
Html
MIT Css 70% 20%
Javascript

Nota. Elaboracién Propia


https://www.nextu.com/blog/las-10-librerias-de-javascript-mas-utilizadas-rc22/
https://www.nextu.com/blog/historia-de-facebook-rc22/
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3.1.3. Ventajas

o Desarrollo rentable: Permite crear aplicaciones multiplataforma y reducir los costos de
desarrollo.

o Entrega mas rapida: Acelera el desarrollo y requiere menos cédigo en comparacién con
otras plataformas.

e Aprovecha JavaScript: Escrito en JavaScript, aprovecha la popularidad y familiaridad
del lenguaje.

e Codigo abierto: Licencia MIT que permite el uso gratuito de bibliotecas y marcos.

e Recarga activa (Hot Reloading): Permite implementar cambios en tiempo real en una
aplicacion activa.

o Excelente rendimiento de la aplicacion: Muestra un rendimiento comparable a las
aplicaciones nativas.

o Disefio modular: Utiliza mddulos reutilizables para facilitar la creacion e integracion de
actualizaciones de aplicaciones. (Anénimo, React JS: Ventajas e Inconvenientes de
Implementarlo en tu web, 2022)



3.2.Cuadro Comparativo de las tecnologias de desarrollo para el BackEnd

Tabla 3.

Cuadro comparativo de las tecnologias del backend
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ASPECTOS

Licencia

Tiempo respuesta de
una carga de 100
(milisegundos)
Cabalidad de

escalabilidad (servidores)

vulnerabilidades

Comepatibilidad con
MongoDb
Documentacion y
popularidad
Experiencia

Curva de
aprendizaje
Puntuacion de

Aspectos

FLASK

BSD

300

10

1%

100%

84.6%

60%

40%

6.2

ASP.NET

MIT

250

20

100%

36.3%

30%

50%

6.1

EXPRESS

MIT

350

15

2%

98%

53.3%

40%

60%

5.7

Nota. (Google, Google Trends, 2019)
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3.2.1. Tecnologias a utilizar para el servidor (BackEnd)

Nombre: Flask

Descripcion: Actualmente en el desarrollo moderno de aplicaciones web se utilizan
distintos Frameworks que son herramientas que nos dan un esquema de trabajo y una serie de
utilidades y funciones que nos facilita y nos abstrae de la construccion de paginas web
dinamicas. En general los Frameworks estan asociado a lenguajes de programacién (Ruby on
Rails (Ruby), Symphony (PHP)), en el mundo de Python el mas conocido es Django, pero Flask
es una opcion que quizas no tenga una curva de aprendizaje tan elevada, pero nos posibilita la
creacion de aplicaciones web igual de complejas de las que se pueden crear en Django.
(OpenWebinars, Que es Flask, 2017)

3.2.2. Tabla comparativa de los requisitos tecnicos Flask

Tabla 4.

Tabla comparativa de los requisitos técnicos de Flask

CURVA DE

LICENCIA LENGUAJE EXPERIENCIA APRENDIZAJE

BSD (Distribucion de Software de

0, 0,
Berkele) Python 70% 30%

Nota. (BSD, 2023)
3.2.3. Ventajas

« Proporciona una estructura del proyecto, es decir, todas las Apps que esten construidas con
Flask van a tener los mismos elementos y los mismos ficheros.

« Facilita la colaboracion.

« Es fécil encontrar bibliotecas adaptadas al Framework. (MyTaskPanel, 2022)



3.3.Cuadro comparativo de las tecnologias de desarrollo de gestor e base de datos

Tabla 5.

Cuadro Comparativos de las tecnologias para la gestion de base de datos

ASPECTOS SQL-SERVER MONGODB FIREBASE
Tiempo de
consulta 50 20 100
(milisegundos)
Seguridad 90% 80% 70%
Cumplimiento

80% 70% 70%
normativo
Compatibilidad

100% 100% 98%
con Python (flask)
Documentacion y

74% 38.3% 28%
popularidad
Experiencia 80% 20% 10%
Curva de

20% 80% 90%
aprendizaje
Puntuacién de

6.5 5.7 6.4

Aspectos

Nota. (Google, Google Trends, 2019)



14

3.3.1. Tecnologias a utilizar para la base de datos

Nombre: MongoDB

Descripcion: MongoDB es una base de datos NoSQL (No Relacional) ampliamente
utilizada que se caracteriza por su capacidad de almacenar datos en formato de documentos
BSON (Binary JSON), lo que permite una flexibilidad y escalabilidad significativas. MongoDB
es conocida por su facilidad de uso y su capacidad para gestionar grandes volumenes de datos de
manera eficiente. Utiliza un modelo de datos flexible y es especialmente adecuado para
aplicaciones web y moviles, asi como para proyectos que requieren un almacenamiento de datos

versatil y rapido. (OpenWebinars, Qué es MongoDB vy caracteristicas, 2019)

3.3.2. Tabla comparativa de requisitos técnicos para MongoDB

Tabla 6.

Tabla comparativa de los requisitos técnicos para utilizar MongoDB

LICENCIA TIPO SOPORTE EXPERIENCIA  ALOJAMIENTO
) L Local, en la

Server side NoSQL (no  APPs Moviles

Public Licence,  relacional)  web, Windows,  Si nube y

SSPL Linux. MacOS especializados

Nota. Elaboracion Propia.

3.3.3. Ventajas

e Modelo Flexible.

o Escalabilidad horizontal.

e Alto Rendimiento.

« Indices y consultas eficientes.

e Servicio de Alojamiento Gestionado. (Gomez, 2020)



Tabla 7.

V.

Cuadro comparativo de las Metodologias

Justificacion de las Metodologias
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METODOLOGIA

CARACTERISTICAS

PROCESO DE
DESARROLLO

ROLES

HERRAMIENTAS

CURVA DE
APRENDIZAJE

SCRUM

La cooperacion entre los
miembros del equipo de

desarrollo y entre el
cliente y el equipo es
esencial. Los equipos

SCRUM se encargan de

gestionar sus propias
actividades y las
ejecutan dentro de un
periodo de tiempo
definido. El cliente
recibe iterativamente
versiones funcionales
del producto final, en
intervalos regulares
conocidos como
"Sprints"”, que pueden

ocurrir semanalmente o,

en el caso maximo,
mensualmente. Estos

En SCRUM se
realizan entregas
parciales y
regulares del
producto final,
priorizadas por el
beneficio que
aportan al receptor
del proyecto. Por
ello, SCRUM esta
especialmente
indicado para
proyectos en
entornos
complejos, en
donde se necesita
obtener resultados
pronto, los
requisitos son

Product Owner
(Duefio del
producto).

Scrum Master
(Duerio del
proceso).

Team
(Miembros del
equipo de
desarrollo)

Product Backlog: es
un inventario que
contiene cualquier
tipo de trabajo que
haya que hacer en el
producto:
requerimientos, casos
de uso, tareas y
dependencias. Sprint
Backlog: Se trata de
una lista de
elementos en los que
trabajar durante la
etapa de
Sprint.Burndown
Chart: Es un gréfico
de trabajo pendiente
a lo largo del tiempo
que muestra la

La experiencia
con la
metodologia el
equipo ha
trabajado desde
proyectos
anteriores, pero
experimentando
con herramientas
para administrar
los proyectos
como Taigay
Trello. En si hay
conocimientos
previos y
practicos de la
metodologia.
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Kanban

Sprints se repiten hasta
que el equipo SCRUM
logra desarrollar todas
las caracteristicas
requeridas para el
proyecto.

Es una herramienta de
gestion de proyectos que
ofrece de un vistazo la
lista de tareas
comentarios y notas de
informacion, asi como
su estado. Mueve
tarjetas dentro de una
lista. Asigna personas a
tarjetas. Afiade notas y
comentarios en las
tarjetas. Incluye listas de
control Establece limites
para el avance del
proyecto. Etiquetado de
tarjetas. Fechas de
vencimiento en las
tarjetas. Permite ver las
tarjetas como un
calendario

cambiantes o poco

definidos, la
innovacion, la

competitividad, la

flexibilidad y la
productividad son
fundamentales

Service Request
Manager:
Entiende las
necesidades y
expectativas de
los clientes y se
los comunica al
equipo. Ayuda a
priorizar los
itemsen la
reunion de
reposicion.
Service
Delivery
Manager:
Gestionar el
workflow para
asegurar que los
items
seleccionados

velocidad a la que se
estan completando
los objetivos,
requisitos, o historias
de usuarios.

Tablero Kanban:
organiza tus tarjetas
con limites de trabajo
en progreso, sub-
columnas, categorias
de “tareas
pendientes”, “en
progreso” y “hecho”,
tareas con listas de
verificacion, archivos
adjuntos, maltiples
miembros y
seguimiento de
tiempo. Tarjetas
Kanban: asigna
tareas con listas de
verificacion y
archivos adjuntos,
ofrece diferentes
vistas, la capacidad

La curva de
aprendizaje es
similar a la de
Scrum, pero aln
sin la experiencia
requerida para
trabajar en ella.
Utilizan tablero y
tarjetas que el
equipo necesita
para organizar sus
tareas del
proyecto




17

RUP (Rational
Unified Procces)

Desarrollo iterativo
Administracion de
requisitos Uso de

arquitectura basada en

componentes

Control de cambios
Modelado visual del

software Verificacion de
la calidad del software

Pretende implementar

las mejores practicas en

La estructura
dindmica de RUP
es la que permite
que éste sea un
proceso de
desarrollo
fundamentalmente
iterativo, y en esta
parte se ven
inmersas las 4
fases descritas
anteriormente:

fluyen y son
entregados
dentro de los
niveles de
servicio
objetivo.
Facilitar las
reuniones
diarias (Kanban
Meeting) y la de
planificacion de
la entrega
(Delivery
Planning).

Analistas
Desarrolladores
Gestores Apoyo
Especialistas en
pruebas
Stakeholders
Revisor

Otros

de vincular tareas,
agrega jerarquia de
tareas para ayudar a
definir las tarjetas
dentro de las tarjetas
y asigna recursos,
también proporciona
modelos de tarjetas
Kanban

Fases de inicio.

Fase de elaboracion.

Fase de construccion.

Fase de transicion

Se requiere varios
roles en distintas
fases genéricas
para adaptar el
proceso de
desarrollo del
proyecto debido a
lo que hace que la
curva de
aprendizaje sea
lenta
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Ingenieria de Software,
de forma que se adapte a
cualquier proyecto

Inicio (También
Ilamado
Incepcion).
Elaboracion.
Desarrollo
(También llamado
Implementacion,
Construccion).
Cierre (También
Ilamado
Transicion).

Nota. (APD, 2022), (Asana, 2022), (Andnimo, ¢Que Es El Proceso Unificado de Rational (RUP)? — Programa en Linea, 2023)
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V. Oportunidad del Mercado

CubeCheck, aborda desafios clave en la industria de la construccién en Nicaragua. Esta
herramienta innovadora automatiza el proceso cubicaciones, permitiendo a los usuarios generar
presupuestos precisos de materiales y costos econdémicos, alineandose con los requisitos de
INVUR. CubeCheck se adapta tanto a familias auto gestionadas como a organizaciones sociales
que buscan mejorar la calidad habitacional y reducir costos en un mercado donde los materiales

representan el 70% de los gastos de construccion y los desperdicios adicionales suman un 7%.

Sus caracteristicas incluyen una automatizacion precisa que garantiza calculos en tiempo
real, accesibilidad para todos los usuarios, y una funcion de visualizacion en 3D que ofrece
representaciones realistas de proyectos. Ademas, genera presupuestos exactos, evitando pérdidas
y optimizando la rentabilidad de las obras, al tiempo que facilita una gestion eficiente para
cumplir con los requisitos de INVUR. CubeCheck se sostiene a través de ingresos por anuncios,

un modelo free mas premium y un programa de afiliados con ferreterias locales.

Los beneficiarios directos, desde familias auto gestionadas hasta organizaciones
enfocadas en la auto construccion, se beneficiaran de la simplificacion y optimizacion del
proceso de construccion. A nivel indirecto, la poblacion nicaragiiense en general experimentara
una mejora en la calidad de las viviendas y una reduccion de los costos de construccion,
contribuyendo potencialmente a la disminucion del déficit habitacional y al desarrollo

econdmico.

En un contexto donde Nicaragua enfrenta un déficit habitacional significativo y carece de
asistencia técnica y financiera para el autoconstruccion, CubeCheck ofrece una solucion
convincente que satisface estas necesidades y promueve la construccion inteligente y eficiente.
CubeCheck es una oportunidad de mercado que resuelve un problema critico en la industria de la
construccién en Nicaragua, beneficiando a usuarios individuales y a la sociedad en general,

respaldado por un modelo de negocio diversificado con potencial de ingresos sostenibles.
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VI. Propuesta de valor
Cube Check es una plataforma innovadora compuesta por una aplicacién web que esta
disponible para cualquier usuario con conexion a Internet. Nuestro servicio se ha creado con la
intencion de ser la principal solucion para la planificacion y gestion de proyectos de construccion
en Nicaragua, ofreciendo caracteristicas avanzadas y beneficios exclusivos para la comunidad de

constructores y auto constructores.

La propuesta de valor se basa en ofrecer una solucién efectiva para la construccion en
Nicaragua. La aplicacién web automatiza el proceso de cubicacion, brindando a los usuarios la
capacidad de generar presupuestos precisos de materiales y costos econémicos alineados con los
requisitos de INVUR, todo en tiempo real. Esta disponible para familias que desean construir su
hogar u organizaciones. CubeCheck simplifica y optimiza los proyectos, ahorrando tiempo y
recursos. Ademas, se muestra una visualizacion 3D de los proyectos y proporciona una gestion

eficiente para cumplir con los estandares de construccion.

6.1.Tipos de usuario

6.1.1. Usuario regular

e Acceso a la funcionalidad basica de la aplicacion.

o Puede realizar calculos de materiales segun las férmulas y parametros
proporcionados por la aplicacion.

e Ver resultados y recomendaciones generales

6.1.2. Usuario Premium
o Capacidad para realizar calculos mas complejos y detallados
e Acceso a una biblioteca de materiales y productos
e genera informes detallados y exportar los resultados en formato PDF
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6.1.3. Administrador

Acceso a todas las caracteristicas de usuario avanzado.
Administra usuarios, roles y permisos.

Agrega, edita o elimina formulas y materiales en la biblioteca.
Supervisa y gestiona informes generados por los usuarios.

Responde a consultas de usuarios y brindar soporte.

Para garantizar proceso correcto de cubicacién segun las funcionalidades requeridas para

los usuarios en la aplicacion, se evallan espacio de construccion, medidas de materiales y

dosificacion de elementos principales como cemento, arena, grava y agua. Se hace referencia al

estandar 1:5 para el mortero utilizado en las juntas de la pared, y para los pilares se aplica el

estandar 1:2:2 donde se utiliza una parte de cemento, dos de arena y dos de grava. Las formulas

aplicadas para la cubicacion se obtienen con base en documento y articulos de internet sobre

construccion (Reyes, 2017).

A continuacion, se detallan caracteristicas de los materiales disponibles en Nicaragua para

la construccidn de viviendas.

6.2.Datos de los materiales

6.2.1. Piedra Cantera

“La piedra cantera representado desde hace varias décadas un aporte significativo para la

economia de Carazo incidiendo al mismo tiempo en el desarrollo del pais.” (Imisa, 2022)

Tamarfio y Forma al momento de utilizar la piedra cantera esta tiene que cumplir con

ciertas indicaciones como lo son. Cada piedra debera estar libre de protuberancias y cicatrices

gue pudiesen debilitarla.



Tabla 8.

Parametros de la Canteras
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TIPO ALTO (Cm) ANCHO (Cm) LONGITUD (Cm)
DE VARA 20 40 87
DE CUARTA 40 40 40
DE TERCIA 20 40 40
NORMAL 15 40 60
N 18 20 40
OTROS TAMAROS 20 10

Nota. Datos tomados de una guia que comprende el calculo de TAKE-OFF (Cantidades de

Obra), sobre los estandares de la piedra cantera (UNI, 2018)

6.2.2. Ladrillos

“Se utilizan en construccion para cerramientos, fachadas y particiones. Se utiliza

principalmente para construir muros o tabiques. Aungue se pueden colocar a hueso, lo

habitual es que se reciban con mortero” (Jerez, 2016).

Tabla 9.

Parametros de Ladrillos

TIPOS ANCHO (CM) ALTO (CM) LARGO (CM) PESO (LBS)
CORRIENTE 25 2.5 25 7
FINO 25 2.5 25 7
ARABESCO 25 2.5 30 7
Nota. Datos tomados de una guia que comprende el calculo de TAKE-OFF (Cantidades de Obra)
(UNI, 2018)
6.2.3. Bloques

El bloque de cemento es un material prefabricado que se utiliza principalmente para

construir muros. Al igual que los ladrillos comunes, los blogues funcionan en conjunto al

apilarse y al unirse con mortero formado generalmente por cemento, arena y agua. Para llevar a

cabo esta unién, los bloques presentan un interior hueco que permite el paso de las barras de

acero y el relleno de mortero.


https://www.archdaily.cl/cl/tag/cemento
https://www.archdaily.cl/cl/tag/cemento
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En la siguiente tabla se mostrara algunas de las medidas de los bloques mas utilizados en
Nicaragua:
Tabla 10.

Parametros del Bloque

MEDIDAS EN PULGADAS PESO (LBS)
BLOQUES ANCHO  ALTO LARGO
BLOQUE 6 8 16 26
BLOQUE 4 8 16 21
BLOQUE
DECORATIVO 4 12 12 23
BLOQUE
4 1 1 4
DECORATIVO 0 0 3

Nota. Datos tomados de una guia que comprende el calculo de TAKE-OFF (Cantidades de Obra)
(UNI, 2018)

6.3.Ejemplo de como calcular los materiales de un muro (Cemento, Arena, Ladrillo)

En esta seccidn, se determina las cantidades necesarias de materiales para la construccion
de una pared donde su materia prima es el ladrillo de arcilla, donde se toma como ejemplo una
pared de 3 metros de ancho y altura de 2,4 metros. Obtener la cantidad de ladrillos, cemento y
arena necesarios, considerando usar ladrillos de arcilla de 24x12x6 centimetros, con mortero 1:5

y espesor de juntas de 1,5 cm (Reyes, 2017).

La formula se utiliza para calcular el area de un muro (Am) en el contexto de la
construccién. En la formula, (L) representa la longitud del muro y (H) representa la altura del
mismo. La multiplicacion de la longitud por la altura proporciona la medida del area de la

superficie del muro.

Am =L X H
Am=3m*24m
Am = 7,2m?2
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La férmula Al = L x h se emplea para determinar el area de un ladrillo (Al), teniendo en
cuenta la inclusion de la junta que es de 1.5. En esta férmula, (L) representa la longitud del
ladrillo y (H) la altura, y el resultado (Al) representa el area del ladrillo, considerando también el

espacio de la junta.

Al = (L+1.5) * (h+1.5)
Al =0,255m * 0,075 m
Al = 0,019125 m2

La férmula se utiliza para calcular la cantidad de ladrillos necesarios para construir un
muro, considerando el area del muro y el area de un ladrillo con junta. En esta formula, (Am)
representa el area total del muro, (Al) area de un ladrillo incluyendo la junta y (#ladrillos)

representa el namero de ladrillos.

# ladrillos = Am /Al
# ladrillos = 7,2m2 /0,019125 m2
# ladrillos = 376,5

La férmula (Mortero=Vm-—VI) se utiliza para calcular el volumen de mortero de pega
necesario para un proyecto de construccion. En esta formula, (Vm) representa el volumen total
del muro, donde se multiplica la longitud y altura por 0.12 donde el resultado es en metro cubico
(m3) y (VI) es el volumen ocupado por los ladrillos en el muro, donde se multiplica la longitud,

altura y el nimero de ladrillos por 0.12.

Mortero = Vm- VI
Mortero = (3 * 2,4 = 0,12) m3 — (376,5 * 0,24 * 0,06 * 0,12) m3
Mortero = 0,864 m3 — 0,65 m3
Mortero = 0,214 m3

Para este caso vamos a trabajar con la dosificacion 1: 5 de la tabla 11, que hace referencia
a 1 parte de cemento por 5 partes de arena.
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Tabla 11.

Dosificacion de Mortero

TIPO DE MORTERO MATERIALES POR M3

CEMENTO (KG) ARENA (M3) AGUA (L)
1.2 610 0,97 250
1:3 454 1,10 250
1:4 364 1,16 240
15 302 1,20 240
1:6 261 1,20 235

Nota. Datos sobre la dosificacion del mortero (Reyes, 2017)

Muro de ladrillo de arcilla con una longitud de 3 metros y altura de 2,4 metros. Se
obtienes la cantidad de cemento, arena y ladrillos de arcilla de 24x12x6 centimetros son las
siguientes.

Cemento,C(kg) = (302 * 0,214) * 1,05

C = 68kg
Arena,A(m3) = (1,2 * 0,214)
A = 0,26 m3

Agua,w(L) = (240 * 0,214)

w = 52 litros

6.3.1. Calculo de Materiales para Loseta
En esta seccion, se determinan las cantidades necesarias de materiales para la instalacion
de losetas en una superficie. La formula del area de la loseta (loc) se utiliza para calcular la
cantidad total de materiales que son requeridos para la construccion de una loseta, tomando en
cuenta el largo, ancho y grosor. Posteriormente, se calculan las cantidades de cemento, arena,

grava y agua necesaria para la instalacion, basandose en el area previamente determinada.

loc = largo x Ancho x Grosor
Cement = loc x 350
Arena = loc x 0.56

Grava = loc x 0.84
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Agua = loc x 170

6.3.2. Calculo de acero corrugado para pilar y viga
Este conjunto de férmulas se centra en determinar la cantidad de acero corrugado y de
acero liso necesaria para la construccion de pilares y vigas. Para el pilar, se calcula la cantidad de
acero (aceroy) y el nimero de estribos para pilar (hum_esp), considerando como punto de partida
el alto de la pared (ap). Para la biga, se determina la cantidad de acero (acerox) y el nimero de
estribos (num_esb), teniendo en cuenta las dimensiones de la loseta. Finalmente, se calcula el

total de acero corrugado (total _c) y el total de estribos (total _e).

aceroy = 3.6+ (ap X 4)
(ap x 100 —25))

num_esp = 045 X <5 + 10

acerox = largo x 4

(loc x 100 — 50))

num_esb = 0.45 X <(10+ 1
total ¢ = aceroy + acerox

total_e = num_esb + num_esp

6.3.3. Calculo de Concreto para Pilar y Viga
En esta seccidn, se establecen las férmulas para calcular la cantidad de concreto necesario
para los pilares y vigas. La formula del volumen de concreto (v) toma en cuenta el largo, ancho y
alto del pilar. Luego, se determinan las cantidades de arena, cemento y grava necesarias para la
mezcla de concreto. Estos calculos proporcionan una estimacién de los materiales requeridos

para la construccion de pilares y vigas.

V =largo X ancho X alto
Arena =V x9.73
Cemento =V x 0.52
Grava =V x 0.53
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VII. Ciclo del proyecto segun la metodologia

El uso de la metodologia SCRUM en el proyecto CubeCheck se ha elegido debido a su
eficacia en el desarrollo de software. SCRUM es conocido por su enfoque iterativo e
incremental, lo que permite una mayor flexibilidad y adaptacién a medida que el proyecto
avanza. Dado que CubeCheck es una aplicacion web que debe responder a las necesidades
cambiantes de los usuarios y del mercado de la construccion en Nicaragua, SCRUM proporciona
una estructura agil que facilita la gestion de cambios y la entrega de valor de manera constante a

medida que se desarrolla la plataforma.

7.1.Historias de Usuario

Seguidamente, se presentan descripciones cortas y simples de una caracteristica contada
desde la perspectiva de la persona que desea la nueva capacidad como lo es la historia de
usuario, en donde es parte fundamental establecida seguin la metodologia SCRUM. Para su

descripcion se han definido tres tipos de usuarios.

7.1.1. Historias de Usuarios para usuarios Regulares, Premium, Admin

Tabla 12.

Historias de Usuario 1

H1 REGISTRO DE USUARIO EN LA APLICACION

Como Usuario Regular y Premium
Quiero Poder registrarme para acceder a las funcionalidades de la aplicacion
Para Aprovechar todas las funcionalidades de la aplicacion y personalizar mi
experiencia
e Debe haber una opcion de registro en la Impacto 5
interfaz de usuario. dad
: Priorida 9
S D r completar el pr registr
Validacion ebc,> pode completar el proceso de registro
con éxito.
e Una vez registrado, debo poder acceder a Estimacion 15 hrs

todas las funcionalidades de la aplicacion.

Nota. Historia de usuario que hace referencia al registro de usuario en la aplicacion.



Tabla 13.

Historia de Usuario 2

H2 INICIAR SESION EN LA CUENTA

Como

Quiero

Para

Validacion

Usuario Regular y Premium
Iniciar sesidén en mi cuenta para acceder a mis proyectos y configuracion

personal.

Acceder a mis proyectos y configuracion personal de manera segura 'y
conveniente.

Debe existir una opcién de inicio de sesién en la
interfaz de usuario.

Debo poder iniciar sesion con éxito utilizando Prioridad 8
mis credenciales.

Una vez iniciada la sesion, debo tener accesoa  Estimaciéon 14
mis proyectos y configuracion personal.

Impacto )

Nota. Datos sobre la historia de usuario de inicio de sesion.

Tabla 14.

Historia de Usuario 3

H3 CALCULADORA DE AREAS, VOLUMENES Y PERIMETROS

Como

Quiero

Para

Validacion

Usuario Regular y Premium

Tener acceso a una calculadora basica de areas, volimenes y perimetros para
realizar calculos relacionados con la construccion.
Realizar célculos precisos relacionados con la construccion de manera rapida y

sencilla
e Debe haber una calculadora en la interfaz de Impacto 4
usuario. o
. , , Prioridad 9
e Debe ser capaz de realizar calculos de areas,
volimenes y perimetros correctamente. Estimacion 24 hrs

Nota. Datos sobre la historia de usuario, calculadora de &reas, volimenes y perimetros.



Tabla 15.

Historia de Usuario 4
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H4 CALCULADORA DE CONVERSIONES

Como Usuario Regular y Premium

Utilizar una calculadora de conversiones para convertir unidades de medida,

Quiero .
como metros a centimetros o pulgadas.

Para Realizar conversiones de unidades de manera rapida y precisa.

e Debe haber una calculadora de Impacto 4

., conversiones en la interfaz de usuario. L

Validacion ) ) Prioridad 9

e Debo poder realizar conversiones de

unidades de manera correcta. Estimacién 15 hrs

Nota. Datos sobre la historia de usuario nimero 4.

Tabla 16.

Historia de Usuario 5

H5 ACCESO A LA INFORMACION SOBRE LOS MATERIALES DE
CONSTRUCCION

Como Usuario Regular y Premium
Acceder a informacidn detallada sobre diferentes tipos de materiales de

Quiero -
construccion y buscarlos por nombre
Para Obtener informacion re_levante sobre materiales de construccion para
proyectos de construccién
e Debe haber una seccion de informacion  mpacto 4
de materiales en la interfaz de usuario.
Validacion e Debo poder buscar y acceder a Prioridad 9
informacion detallada sobre materiales
por nombre. Estimacion  14hrs

Nota. Datos sobre la historia de usuario niumero 5.
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Tabla 17.

Historia de Usuario 6

H6 CONSULTAS PARA EL CHATBOT

Como Usuario Regular y Premium

Consultar al chatbot de la aplicacion para obtener respuestas a preguntas
relacionadas con la construccion y cubicacion

Para Obtener informacion y respuestas rapidas sobre temas de construccion

Quiero

Impacto 5
e Debe haber una funcién de chatbot en la

interfaz de usuario.
Validacion e Debo recibir respuestas precisas y Gtilesa  Prioridad 6
mis preguntas relacionadas con la

construccion.
Estimacion 18 hrs

Nota. Datos sobre la historia de usuario nimero 6.

Tabla 18.

Historia de Usuario 7

H7 HERRAMIENTAS DE CALCULO DE PRESUPUESTO

Como Usuario Regular y Premium

Tener acceso a herramientas de calculo de presupuesto para paredes, pilares,

uiero .
Q losas y embaldosado, con la capacidad de generar presupuestos detallados

Para Realizar célculos de presupuesto precisos para proyectos de construccion.

o ) ) Impacto 5
e Deben existir herramientas de calculo de

presupuesto en la interfaz de usuario.
Validacion e Debo poder utilizar estas herramientas para Prioridad 7
generar presupuestos detallados para las areas

mencionadas
Estimacion 16 hrs

Nota. Datos sobre la historia de usuario nimero 7.
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Tabla 19.

Historia de Usuario 8

H8 INTRODUCCION A LA APLICACION

Como Usuario Regular y Premium

Ver una introduccion sobre el uso de la aplicacion y su importancia en el proceso
de construccion

Entender como utilizar la aplicacion de manera efectiva en proyectos de
construccion

Quiero
Para

., . ., Impacto 1

e Debe haber una seccion de introduccion P

Validacién en la interfaz de usuario. Prioridad 3
e Debo poder acceder y comprender la

informacion de introduccion. Estimacion 15 hrs

Nota. Datos sobre la historia de usuario niumero 8.

Tabla 20.

Historia de Usuario 9

H9 SUSCRIPCION A MEMBRESIA PREMIUM

Como Usuario Premium
. Poder suscribirme a una membresia premium para acceder a
Quiero . . .
funcionalidades adicionales
Para Disfrutar de funcionalidades exclusivas disponibles para usuarios premium
Impacto 4
e Debe haber una opcion de suscripcion
. a membresia premium en la interfaz .
Validacion i P Prioridad 5
de usuario.
e Debo poder suscribir con éxito
Estimacién 14 hrs

Nota. Datos sobre la historia de usuario nimero 9.
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Tabla 21.

Historia de Usuario 10

H10 CREACION DE PROYECTOS Y GENERACION DE PRESUPUESTOS

Como Usuario Premium
Crear proyectos de construccidn, ingresar detalles y generar presupuestos

Quiero detallados para cada proyecto
Para Gestionar proyectf)s de construccién de manera eficiente y obtener
presupuestos precisos
e Debe haber una funcionalidad para crear Impacto 3
proyectos y generar presupuestos en la
Validacion interfaz de usuario. Prioridad 8
e Debo poder realizar estas acciones con
éxito Estimacion 15 hrs

Nota. Datos sobre la historia de usuario niUmero 10.

Tabla 22.

Historia de Usuario 11

H11 GESTION DE PROYECTOS EN FORMATO DE CARD

Como Usuario Premium
Gestionar mis proyectos en formato de card que incluya el nombre del proyecto

y la fecha de creacion
Organizar y visualizar mis proyectos de construccion de manera clara y

accesible.

Quiero

Para

Impacto 3
e Debe haber una visualizacion en formato de
card en la interfaz de usuario para mis
Validacion proyectos. Prioridad 7
e Debo poder ver el nombre del proyecto y la

fecha de creacion.
Estimacion 12 hrs

Nota. Datos sobre la historia de usuario nUmero 11.



Tabla 23.

Historia de Usuario 12
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H12 GENERACION Y DESCARGA DE PRESUPUESTO EN PDF

Como

Usuario Premium

Generar y descargar un PDF del presupuesto de mi proyecto para

Quiero

Para

Validacion

compartirlo o imprimirlo
Facilitar la distribucion y revision del presupuesto del proyecto

Debe haber una

opcion para generar y Impacto 3
descargar un PDF del

presupuesto en Ie'x Prioridad 5
interfaz de usuario.

Debo poder realizar

estas acciones con Estimacién 11 hrs

éxito.

Nota. Datos sobre la historia de usuario nUmero 12.

Tabla 24.

Historia de Usuario 13

H13 INTERACCION CON VISUALIZACION 3D DEL PROYECTO

Como

Usuario Premium

Interactuar con una visualizacion 3D de mi proyecto para verlo desde

Quiero

diferentes angulos

Obtener una representacion tridimensional de mi proyecto de construccion

Para

Validacion

para una mejor comprension

Impacto 3
Debe haber una visualizacion 3D
interactiva en la interfaz de usuario para
mis proyectos. Prioridad 8
Debo poder ver y manipular la
visualizacion desde diferentes angulos. Estimacion 13 hrs

Nota. Datos sobre la historia de usuario nUmero 13.
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Historia de Usuario 14
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H14 GESTION DE USUARIOS REGISTRADOS

Como Administrador
Quiero Ver y gestionar la lista de usuarios registrados en la aplicacion, incluyendo la
asignacion y eliminacion de roles de administrador
Para Admini§trar eficazmente la comunidad de usuarios de la aplicacion y garantizar
la seguridad y el acceso adecuado.
Debe existir una funcionalidad de gestién de Impacto 2
Validacién usuarios en la interfaz de administrador. o
. Prioridad 6

Debo poder asignar y eliminar roles de

administrador. ) .,
Estimacién 15 hrs

Nota. Datos sobre la historia de usuario niUmero 14.

Tabla 26.

Historia de Usuario 15

H15 GESTION DE MATERIALES DE CONSTRUCCION

Como Administrador

Gestionar la lista de materiales de construccion, pudiendo crear, eliminar o
actualizar informacion sobre los materiales

Mantener actualizada y organizada la informacion sobre los materiales de
construccién disponibles

Quiero

Para

Impacto 3

e Debe existir una funcionalidad de gestion de
. materiales en la interfaz de administrador. .
Validacion o ) Prioridad 6
e Debo poder crear, eliminar y actualizar

informacion sobre los materiales

Estimacion 14 hrs

Nota. Datos sobre la historia de usuario niUmero 15.
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Tabla 27.

Historia de Usuario 16

H16 ACCESO A DASHBOARD DE METRICAS

Como Administrador

Tener acceso a un Dashboard con métricas sobre el uso de la aplicacion, como la
cantidad de usuarios registrados y proyectos creados

Para Obtener informacion clave sobre el rendimiento y la adopcién de la aplicacion

Quiero

Impacto 1
e Debe existir un Dashboard de métricas

en la interfaz de administrador.
Validacion e Debo poder ver métricas como la Prioridad 8
cantidad de usuarios registrados y

proyectos creados
Estimacion 10 hrs

Nota. Datos sobre la historia de usuario nUmero 16.
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7.2.Product Backlog
La tabla a continuacién presenta las historias de usuario junto con su evaluacién de
importancia y la estimacion de tiempo en dias. Esta evaluacion se basa en una calificacion que

varia de 1 a5 en cuanto a la prioridad y de 1 a 10 en relacion al impacto de cada historia.

Tabla 28.

Tabla de Product Backlog

HISTORIA DE

ID USUARIO IMPACTO PRIORIDAD IMPORTANCIA ESTIMACION
H1 Efl?;utgoegﬁa 45 05/09/23 ~
s 08/09/23
aplicacion
Iniciar sesién en 09/09/23 -
H2 la cuenta 40 12/09/23
Calculadora de
Areas, 13/09/23-
H3 VolUmenes y 36 15/09/23
Perimetros
44 CalcuIaSJora de 36 16/09/23-
conversiones 18/09/23
Acceso a
H5 Informamon_ 27 30/09/23 -
sobre Materiales 02/10/23
de Construccion
Consulta al
H6 Chatbot para 30 27/09/23 -
Preguntas de 29/09/23
Construccion
Herramientas de
Calculo de 19/09/23 -
HY materiales y 3 23/09/23
presupuesto
48 Intr(_)duc.gon ala 23 03/10/23 —
Aplicacion 06/10/23
Suscripcion a
) 21/10/23 -
H9 Membresia 16 24/10/23

Premium




37

Creacion de
Proyectos y 07/10/23 -
H10 Generacioén de 2 10710723
Presupuestos
Gestion de
H11 Proyectos en 21 l;:;//11%//222
Formato de Card
Generacion y
Descarga de 25/10/23 -
H12 Presupuesto en o 28/10/23
PDF
Interaccién con
. ., 11/10/23 -
H13 Visualizacién 3D 24 13/10/23
del Proyecto
Gestion de
: 24/09/23 -
H14 Usugrlos 32 26/09/23
Registrados
Gestion de
_ 17/10/23-
H15 Materlales. Eje 18 20/10/23
Construccion
AcCCceso a
29/10/23 -
H16 Da’sh_board de 8 31/10/23
Métricas

Nota: Datos sobre Product Backlog organizado en Sprints

7.3.Sprint Backlog
Representa el conjunto de tareas seleccionadas del product backlog durante la planeacion

para el sprint actual, es decir, las tareas necesarias para realizar un incremento de producto.

7.3.1. Sprint1
A continuacion, se inicia el primer ciclo de trabajo, que tiene una duracién de 2 semanas
y abarca 4 historias de usuario junto con un total de 12 tareas, incluyendo las pruebas de software

necesarias.



Figura 6.

Historias de Usuarios del Sprint 1

38

ID HISTORIA DE TAREAS TIEMPO TAREAS
USUARIO TOMADAS POR
H1 Registro de usuario en 1. Disefiar la interfaz de 3 horas Steven
la aplicacion registro

2. Desarrollar la logica de 6 horas Jorge
registro
3. Implementar validacion de 6 horas Freddy
datos

H2 Iniciar sesion en la 1. Disenar la interfaz de 4 horas Steven

cuenta inicio de sesion

2. Desarrollar la logica de 6 horas Jorge
inicio de sesion
3. Implementar seguridad en 6 horas Freddy
el inicio de sesion

H3 Calculadora de Areas, 1. Disefiar la interfaz de la 4 horas Steven

Volumenes y Perimetros calculadora

2. Desarrollar la logica de 6 horas Jorge
calculos
3. Implementar funciones de 6 horas Freddy
areas, volumenes y
perimetros

H4 Calculadora de 1. Disenar la interfaz de la 3 horas Steven

conversiones calculadora de conversiones

2. Desarrollar la logica de 5 horas Jorge
conversion
3. Implementar opciones de 7 horas Freddy
conversion de unidades de
medida
Pruebas de software 2 horas todo el equipo de

desarrollo

Nota. Elaboracién Propia.
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El siguiente grafico muestra el progreso de trabajo real del Sprint 1 a lo largo del tiempo
en comparacion con el progreso de trabajo ideal, indicando la velocidad con la que se

completaron las actividades.



Figura 7.
Chart. Sprint 1

SPrint #1 055ep 2023 to 18 5ep 2023

[ 1100% v 60pns 60mmc™ OXn 1255

How this chart works

0
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Nota. Generado por Taiga.io.

7.3.2. Entregables del Sprint 1

Figura 8.

H1 — Registros de Usuarios en la aplicacion.

B 0k

Sep 13 Sep 14

Sep15
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Nota. Elaboracion Propia.
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Figura 9.
H2 — Inicio de Sesion

Nota. Elaboracion Propia.

. ]

B

& | :
INICAR SESION

o grese @emal

Ingrese contrasena

No tienes cuenta JRUNHVGTERTTIVY

Figura 10.

H3 — Calculo del Area, Volumen y Perimetro (Vista Volumen)

C alc“ladora

E Calcular:  Volumen v
(-]
Ingrese Logitud: Ingrese Ancho: Ingrese Alto:
e 2 . . n
A
oa

Volumen es: 0

OBy Dpd
TERMINOS DE USO - POLITICAS DE PRIVACIDAD

Nota. Elaboracién Propia.



Figura 11.
H3 — Calculo del Area, Volumen y Perimetro (Vista Area)

Nota. Elaboracion Propia
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S

E Calcular: Area v
)
=
Ingrese Base: Ingrese Altura:
= 4 . n
A
o Area es: 16

O O0OvY OopP

TERMINOS DE USO - POLITICAS DE PRIVACIDAD

Figura 12.

H3 — Calculo del Area, Volumen y Perimetro (Vista Perimetro)

C alc“.l“dora

~
B Calcular: ‘ Perimetro v ‘
]

Ingrese Lado: 0 No hay datos

Doz

Perimetro es: 0

O0OvY DP

TEMMIAMAS NC 1AM DA ITIAAAS NC DNRIVAAINRANR

Nota. Elaboracion Propia




Figura 13.

H4 — Calculadora de Conversiones
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Convertir:  Metros

B @ »

o

Calculadora Convertidor

v A Metros v

Nota. Elaboracion Propia

Resultado: 0




7.3.3. Pruebas de software Sprint 1
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En la siguiente imagen se muestra el resultado de la ejecucion de pruebas donde se puede

observar que hubo una cobertura de codigo del 100% en cuanto a los componentes probados.

Figura 14.
Prueba del Sprint 1

Tests:
Snapshots:
Time:

Tests:
Snapshots:
Time:

Tests:
Snapshots:
Time:

PASS src/test/login.test.js
Pruebas para validacion de Login
v validarDatos debe retornar true para datos validos (4 ms)

v validarDatos debe retornar false para datos invalidos (1 ms)

Test Suites: 1 passed, 1 total

2 passed, 2 total
0 total
2.834 s

PASS src/test/registro.test.js
Pruebas para validarDatos

v deberia devolver true para datos validos (4 ms)

v deberia devolver false si algln campo estd vacio (2 ms)

v deberia devolver false si la edad es menor de 15 (1 ms)

v deberia devolver false si la contrasefia no coincide (3 ms)

Test Suites: 1 passed, 1 total

4 passed, 4 total
0 total
3.051 s

PASS src/test/perimetro.test.]js
CalcularPerimetro
v deberia calcular el perimetro correctamente (7 ms)
v debertia devolver @ si hay menos de 3 lados (2 ms)

Test Suites: 1 passed, 1 total

2 passed, 2 total
0 total
1.064 s

a
Nota. Elaboracion Propia.



7.3.4. Sprint2
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A continuacion, comienza el segundo Sprint, que se extiende durante un periodo de 2

semanas e involucra 4 historias de usuario, ademas de un total de 12 tareas, las cuales incluyen

las pruebas de software requeridas.

El siguiente grafico muestra el progreso de trabajo real del Sprint 2 a lo largo del tiempo

en comparacion con el progreso de trabajo ideal, indicando la velocidad con

la que se completaron las actividades.

Figura 15.

Historias de Usuarios del Sprint 2

ID HISTORIA DE TAREAS TIEMPO TAREAS
USUARIO TOMADAS
POR
H7  Herramienta De 1. Disediar la interfaz de 4 horas Steven
Célculo de materiales herramientas de célculo
y presupuestos 2. Desarrollar la l6gica de 7horas  Jorge
calculo de materiales y
presupuesto
3. Generar informes detallados 5 horas Freddy
H14 Gestion de Usuarios 1. Crear y disefiar la base de 4 horas Steven
Registrados datos de usuarios
2. Desarrollar la interfaz de 4 horas Jorge
gestion de usuarios
3. Implementar 3 horas Freddy
funcionalidades de
administracion de usuarios
H6  Consulta al Chatbot 1. Integrar el chatbot en la 2 horas Steven
para Preguntas de aplicacion
Construccion 2. Entrenar al chatbot para 3 horas Jorge
preguntas de construccion
3. Disenar la interfaz de 3 horas Freddy

consulta al chatbot
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H5

Acceso a Informacion
sobre Materiales de
Construccion

1. Disenar la interfaz de acceso
a informacion

2. Desarrollar la logica de

acceso a informacion

3. Implementar la busqueda y
visualizacién de informacion
sobre materiales de
construccion

Pruebas de software

2 horas

3 horas

4 horas

2 horas

Steven

Jorge

Freddy

todo el equipo de

desarrollo

Nota. Elaboracién Propia.
Figura 16.

Chart. Sprint 2

SPrint #2 19sep 2023 to 02 Oct 2023

[ 1100% ~ 6020, 60omted QX 115! = g Qo

How this chart works
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Nota. Generado por Taiga.io.
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7.3.5. Entregables Sprint 2

Figura 17.

H7 -Herramientas de Calculo de materiales y presupuesto (Modal para calcular pared)
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Ingrese base:

CALCULAR MATERIALES DE UNA PARED

Ingrese Altura: Selecione Material:

3 Bloque

119.35
0.6
202 =
- 157.69
A 2165
“

Cantidad Medida Nombre !

Litros Agua
m3 Arena
Kg Cemento

Unidad Bloque

Total:

Precio
(&
240CS
1151.14C$
43300 CS

44691.14 C$

Nota. Elaboracién Propia.

OO0OY D PO

TEDAMIAMAS NE IS NALITIAAS NE NNDIVVANAIRAN




Figura 18.

H7 -Herramientas de Célculo de materiales y presupuesto (Modal para calcular pilar)
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Ingrese Ancho en Cm:

CALCULAR MATERIALES DE UN PILAR

Ingrese Largo en Cm:

Ingrese Altura en M:

w & @ » ()

40 40 4
Cantidad Medida ‘ Nombre Precio
A 119 Litros Agua Ccs

on

033 m3 Arena 133.12Cs
o 0
ata

- 0.34 m3 Grava 271.36 C$

e 6.23 Bolsas Cemento 4546 CS

v

19.6 Metros Liniales Hierro Corrugado 1564.86 CS

o 17.1 Metros Liniales Hierro Liso 1365.26 CS

Total:

3380.06 CS

Nota. Elaboracion Propia.

Figura 19.

H7 -Herramientas de Célculo de materiales y presupuesto (Modal para calcular losa)

Ingrese Ancho en Cm:

B @ »

3

Nota. Elaboracion Propia.

CALCULAR MATERIALES DE UN LOSA

Ingrese Largo en Cm:

Medida

Litros

m3

m3

Bolsas

Metros Liniales

Metros Liniales

Ingrese Altura en M:

1

Nombre
Agua
Arena
Grava
Cemento
Hierro Corrugado

Hierro Liso

Total:

Precio

cs




49

Figura 20.

H14 - Gestion de Usuarios Registrados

ADMINISTRACION DE USUARIOS

Buscar por correo

Freddy Gomez 82181663 gomex6798@gmail com
2 Max Steel 30 user 82181453 maxq@gmail com
3 Eduardo Gomez 22 user 82090064 298601 @gmail com
4 Diether Steven Salablanca 23 user 84046654 dss kingman@gmail com
5 Jorge Narvaez 22 admin 87491689 rafaaelnaarvaez332@gmail com
(3 Donald Alvarez 22 user 85414750 donaldoctavic0210@gmail com
7 Tuan Jimenez 35 user 78348923 Juanjm12@gmail. com
8 Blanca Navarro 21 user 83327839 blancanavarro847@gmail com 3

Nota. Elaboracion Propia.

Figura 21.

H6- Consulta al Chatbot para Preguntas de Construccion.

dosy
yecto en 3D Y gencsy
mtuspmyectosdeconmuomén

S|

& CubeBot

Tu: hola

CubeBot: {Hola!, en que puedo ayudarte

Tu: como estas

CubeBot: No entiendo tu pregunta
To: quecs la

OOvYDOPE cubicion
TERMINOS DE USE - POLITICAS DE PRIVACIDAD [ . oo

significa determinar

volumen de un cuerpo
© 2023 CUBECHECK dimensiones

v
Ingrese su pregunta n

L)

Nota. Elaboracion Propia



Figura 22.

H5 - Acceso a Informacion sobre Materiales de Construccion

50

Todos

Materiales Base
Piedra Cantera
Tipo: Piedra

Precio: C§ 60

Materiales Generales

MATERIALES DE CONSTRUCCION

Mis Materiales En uso
Ladrillo Bloque
Tipo: Ladrillo Tipo: Bloque
Precio: C§ 15 Precio: C§ 42

&

Nota. Elaboracion Propia.
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7.3.6. Prueba de software del Sprint 2
Se llevaron a cabo las pruebas de software correspondientes al segundo sprint. La imagen
siguiente exhibe los resultados de las pruebas, revelando que se logré una cobertura del 100% en

los componentes evaluados.

Figura 23.
Prueba del Sprint 2

r

PASS src/test/pared.test.js

Pruebas para presupuesto de una Pared
v deberia generar un presupuesto exitosamente (67 ms)
v deberia manejar un error correctamente (202 ms)

Test Suites: 1 passed, 1 total

Tests: 2 passed, 2 total
Snapshots: 0 total
Time: 2.473 s, estimated 4 s

PASS src/test/cambiarRolUser.test.js
Pruebas para cambiar rol de un usuario
v deberia cambiar el rol a "admin" si el rol actual es "user" (11 ms)
v deberia cambiar el rol a "user" si el rol actual no es "admin" (4 ms)
v deberia manejo de error correctamente (6 ms)

Test Suites: 1 passed, 1 total

Tests: 3 passed, 3 total
Snapshots: 0 total
Time: 2.251 s, estimated 4 s

Nota. Elaboracion Propia.



7.3.7. Sprint 3
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A continuacion, comienza el tercer Sprint, que se extiende durante un periodo de 2

semanas e involucra 4 historias de usuario, ademas de un total de 12 tareas, las cuales incluyen

las pruebas de software requeridas.

Figura 24.

Historias de Usuarios del Sprint 3

ID HISTORIA DE TAREAS TIEMPO TAREAS
USUARIO TOMADAS POR
H8  Introduccion a la 1. Crear la seccion de 4 horas Steven
Aplicacion introduccion
2. Disedar la 3 horas Jorge
informacion
introductoria
3. Implementar la 8 horas Freddy
informacion de la
aplicacion
HI10 Creacion de Proyectos y 1. Disefiar la interfaz de 3 horas Steven
Generacion de creacion de proyectos
Presupuestos 2. Desarrollar la 16gica 4 horas Jorge
de creacion de
proyectos
3. Implementar la 8 horas Freddy
generacion de
presupuestos
HI3 Interaccion con 1. Integrar la 6 horas Jorge
Visualizacion 3D del visualizacion 3D en la
Proyecto aplicacion
2. Permitir la 7 horas Freddy
interaccion con el
modelo 3D
H11 Gestion de Proyectos en 1. Disenar la interfaz de 3 horas Steven
Formato de Card gestion de proyectos
2. Desarrollar la logica 3 horas Jorge

de gestion de proyectos
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3. Implementar la
gestion en formato de
tarjetas

Pruebas de software

6 horas

2 horas

Freddy

todo el equipo de
desarrollo

Nota. Elaboracion Propia.
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El siguiente grafico muestra el progreso de trabajo real del Sprint 3 a lo largo del tiempo
en comparacion con el progreso de trabajo ideal, indicando la velocidad con la que se

completaron las actividades.

Figura 25.
Chart Sprint 3.

SPrint #3 03 oct 2023 to 16 Oct 2023

[ 1100% v 60ma: 60mmet O@u 115 B 0 &k

How this chart works

0
Oct 03 Oct 04 Oct 05 QOct 06 Oct 07 Oct 08 Oct09 Oct10 Oct 11 Oct 12 Oct13 Oct14 Oct15 Oct16

Nota. Generado por Taiga.io.

7.3.8. Entregables del Sprint 3
Figura 26.

HO8 - Introduccion a la Aplicacion

n CubeC Obtén
“1ones a;iroximada sualiza tu

PDF. Ahorra tiempo y esfuerzo, toma

CubeCheck; la herramienta

nstrs frfdémaner intelige eficient 4 5
;tﬂll “ V‘ ) J Iniciar ahora

OO0y DO
TERMINOS DE USE - POLITICAS DE PRIVACIDAD

©2023 CUBECHECK

Nota. Elaboracion Propia.



Figura 27.

H10 - Creacion de Proyectos y Generacion de Presupuestos (Creacion de proyecto)

NUEVO PROYECTO

Nombre

Descripcion

Nota. Elaboracién Propia.

Figura 28.

H11 — Gestion de Proyectos en Formato Card.

GESTION DE PROYECTOS

My house

Nuevo Proyecto
Fecha: 11/12/2023

Bnzbdb

Nota. Elaboracion Propia.




Figura 29.
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H10 - Creacion de Proyectos y Generacion de Presupuestos (Apartado del Proyecto)

Nombre: My house

Ingrese Ancho en Mt:

0

CALCULO DE LA CONSTRUCCION

Fecha: 11/12/2023

EMBALDOSADO

Ingrese Grosor en Cm: 15

-

Ingrese Largo en Mt:

0

Ingrese Altura del Pilar en Mt:

PILAR Y PARED

Ingrese Altura de la Pared en Mt: Selecione Material:

Nota. Elaboracion Propia.

Figura 30.

0 0 Ladrillo v
PAREDES CON VENTANAS
Pared Frontal Pared Trasera Pared Derecha Pared Izquierda 0
AJUSTES 3D

H13 - Interaccidén con Visualizacion 3D del Proyecto

B @ >

Nota. Elaboracion Propia.

General Informe Pdf

RENDERIZADO 3D
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7.3.9. Prueba de software del Sprint 3
Se llevaron a cabo las pruebas de software correspondientes al tercer sprint. La imagen
siguiente exhibe los resultados de las pruebas, revelando que se logré una cobertura del 100% en

los componentes evaluados.

Figura 31.
Prueba del Sprint 3

PASS src/test/crearProyecto.test.js
Pruebas para crearProyecto
v deberia crear un proyecto exitosamente (15 ms)

v deberia manejar un error de solicitud correctamente (4 ms)

Test Suites: 1 passed, 1 total
Tests: 2 passed, 2 total
Snapshots: 0 total

Time: 2.204 s, estimated 4 s

Nota. Elaboracion Propia.



7.3.10. Sprint 4
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A continuacion, comienza el cuarto Sprint, que se extiende durante un periodo de 2

semanas e involucra 4 historias de usuario, ademas de un total de 11 tareas, las cuales incluyen

las pruebas de software requeridas.

Figura 32.

Historias de Usuarios del Sprint 4

ID HISTORIA DE TAREAS TIEMPO TAREAS
USUARIO TOMADAS POR
HI5 Gestion de Materiales 1. Disefiar la interfaz de 5 horas Steven
de Construcciéon gestion de materiales
2. Desarrollar la logica de 5 horas Jorge
gestion de materiales
3. Implementar la creacion, 5 horas Freddy
edicion y eliminacion de
materiales
H9  Suscripcion a 1. Configurar la membresia 3 horas Steven
Membresia Premium premium
2. Disefiar la interfaz de 4 horas Jorge
suscripcion a la membresia
premium
3. Implementar las 7 horas Freddy
funcionalidades de la
membresia premium
H12 Generacion y Descarga 1. Disefiar la interfaz de 5 horas Jorge
de Presupuesto en PDF  generacion y descarga de
presupuesto
2. Desarrollar la logica de 6 horas Freddy
generacion de presupuesto
H16 Acceso a Dashboard de 1. Disefiar la interfaz de 4 horas Jorge
Meétricas acceso al dashboard
2. Desarrollar la logica de 6 horas Freddy

acceso al dashboard
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Pruebas de software 2 horas todo el equipo de
desarrollo

Nota. Elaboracion Propia.
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El siguiente grafico muestra el progreso de trabajo real del Sprint 4 a lo largo del tiempo
en comparacion con el progreso de trabajo ideal, indicando la velocidad con la que se

completaron las actividades.

Figura 33.

Chart Sprint 3

Sprint#4 17 oct, 2023 230 oct. 2023

How this chart wiorks

g 70
&

0
ock17 oct 18 Qct 18 oct 20 O

Nota. Generado por Taiga.io.

Figura 34.
H15-Gestion de Materiales

Todos

Materiales Base

‘

Materiales Generales

ct 21 ock 2z oct 23

ock24 oct 25 Qct 26 ock 27 oct 28 ock 29 oct 30

MATERIALES DE CONSTRUCCION

Mis Materiales

En uso

Piedra Cantera Ladrillo Bloque
Tipo: Piedra Tipo: Ladrillo Tipo: Blogue
Precio: C§ 60 Precio: C§ 15 Precio: C§ 42

Nota. Elaboracion Propia.



Figura 35.

H15- Detalles de Materiales.

Piedra Cantera

Los blogues, en el contexto de la construccién, son unidades rectangulares o cuadradas de material de construccién utilizadas para crear muros, paredes,
i = particiones y otros elementos estructurales o decorativos. Estos blogues pueden estar hechos de diferentes materiales, y cada tipo de blogue tiene sus propias

y especificas. A fn, se describen algunos de los tipos més comunes de blogues utilizados en construceidn

Piedra 40C$

20 40 87

Nota. Elaboracion Propia.

Figura 36.

H15- Ediciéon de Materiales

61

GESTION DE MATERIALES BASE

I N O N N S

B @ »

Piedra Cantera Piedra 20 cm 40 cm 87 cm 60 C$ ﬂ

&

ity

-s Ladrillo Ladrillo 8cm 15 cm 30 cm 15C$
4

A

L Blogue Bloque 8 cm 6 cm 16 cm 428
4

202

-

OO0y opP
TERMINOS DE USO - POLITICAS DE PRIVACIDAD

Nota. Elaboracion Propia.



Figura 37.

H15- Afadir un nuevo Material
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Ingrese Nombre:

Nombre

Ingrese Ancho en Cm:

0

GESTION DE MATERIALES BASE

O CANCELAR

Agregar Nuevo Material

Tipo de Material: Ingrese Alto en Cm:

Ladillo v 0

Ingrese Largo en Cm: Ingrese Precio en C$:

0 0

Ingrese Descripcion:

Descripeion

Nota. Elaboracion Propia.

Figura 38.
H16 - Dashboard

Cantidad de Usuarios por Roles

~

[ User
B
)

Nota. Elaboracion Propia.

Premium [ ] Admin

o

DASHBOARD

Herramientas mas Utilizadas

B "umero de usos
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7.3.11. Prueba de software del Sprint 4
Se llevaron a cabo las pruebas de software correspondientes al segundo sprint. La imagen
siguiente exhibe los resultados de las pruebas, revelando que se logré una cobertura del 100% en

los componentes evaluados.

Figura 39.
Prueba Sprint 4.

o000

PASS src/test/agregarMateriales.test.js

Ingresar material
deberia retornar true si los datos son validos (5 ms)
deberia retornar false si algin dato es invalido (2 ms)

deberia ingresar un material correctamente (4 ms)
deberia manejar un error correctamente (4 ms)

Test Suites: 1 passed, 1 total
Tests: 4 passed, 4 total
Snapshots: 0 total

Time: 2.164 s, estimated 3 s

Nota. Elaboracion Propia.



7.4.Presupuesto

Tabla 29.

Tabla de Presupuesto del desarrollo de la Aplicacion.

64

SERVICIOS TIEMPO/MES COSTO TOTAL
Energia eléctrica 6 $10 $60
Agua 6 $10 $60
Internet 6 $30 $180
Computadoras 3 $550 $1650
Sillas 3 $70 $210
Escritorio 1 $105 $105
Desarrollador 6 $70 $420
Disefiador 6 $70 $420
Tester 6 $50 $300
Analista de Datos 6 $70 $420
Total $3825

Presupuesto Total=$ 3,825

Nota. Elaboracién Propia.



VIIl. Marco Ldgico

8.1.Arbol de Problema

ARBOL DE
PROBLEMA

sub efecto 2.1
Pérdida de rertabiiidad de | sub efecto 3.1

canstruccion
i Aumento de los costos de

construccion

T

Efecto 3

Efecto 1 Efecto 2

Alta probabéldad de retraso al
momento de entraga de
proyecto

Altes porcentajes de matenales
desperdiciados

Aumento del Costo Criginal de la
Obra de construccidn

problema

AXos costos y perdida de matenales de construccion

% 3

CAusa 1
4 CAusa 2 CAusa 3
Implementacion incorrects de
técnicas de cubicacion para Personas que ignoran totalmente el Falta de supervision y coordinacion entre
dalimitar 13 cantidad de materiales proceso para calcular s matenales y cliente y empleador al momento de llevar
Que 5@ va a utilizar en la prasupuesto acaba el proyecto de construccién
construccion
sub Causa 1.1 sub Causa 2.1
Falta ge experiencia laboral de Mala planficacion por parte del

la persona que fleva ka obra wefe decbra

65
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8.2.Arbol de Objetivo

ARBOL DE
OBJETIVOS

FD3
FD1 FD2 Reduccion de la cantidad de
Mejora la rentabilidad del Ahorro en el presupuesto de residuos producidos.
proyecto construccién
Objetivo

Disminuir costos y optimizar Materiales de construccion

4 ¥

MD1 MD2 MD3
Proporcionar una herramienta Incorporacion de formulas para la Comparador de precios
web que agilicé calculos de medicion de estructuras
cubicacion
. Mi3
M.I.1 M.i.2

Proporcionar informacion sobre

Crear una calculadora de Insercion de datos necesarios para el precios de distintos proveedores

materiales calculo




8.3.Arbol de Soluc

iones

ARBOL DE
SOLUCIONES

Desarrollar una aplicacion web, para realizar calculos y
presupuestos de los materiales de construccién, que son llevadas a
cabo mediante el proceso de cubicacion

67

Desarrollar una interface que
permita usar los datos de la
obra, como lo son las
dimensiones para calcular la
cantidad de materiales
n

e . o

ecesarios para la construccién

G

Disefiar una interfaz intuitiva y )

facil de usar que facilite la Generar informes

interaccién detallados que muestre al
usuario la lista de los

materiales que va a utilizar

en la obra de construccion,
asi como los costos

estimados, asociado a cada

 PE

Desarrollar una experiencia de
usuario agradable y efectiva, con
una navegacion fluida y llamadas a

\material de construccion

Desarrollar una interface para
registrar los datos de los
materiales

)

|la accion claras

Desarrollar una interfaz
para visualizar el

presupuesto y el numero
de materiales de
construccién

Desarrollar una interfaz para que
los usuarios puedan gestionar los
royectos de construccion

Desarrollar un médulo de

alculo de materiales eficiente

un algoritmo de cubicacion
preciso.

C

R

y

Generar un informe en

S . W

formato PDF relacionado
con la cubicacién del los
proyectos que genere el

Generar presupuestos de
construccion detallados y
personalizables.

an

usuario

N7

Proporcionar a la poblacion
Nicaraguenses un Herramienta|
web que agilice los calculos de

Cubicacion y formulacion de

presupuesto




8.4.Matriz

Tabla 30.

Matriz
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RESUMEN NARRATIVO DE
OBJETIVOS

INDICADORES

MEDIOS DE

VERIFICACION

SUPUESTOS

Disminuir costo y optimizar

Fin : -
materiales de Construccion
implementar una Aplicacion
Web, que realice célculos y

L resupuestos de los

Proposito presup

materiales de construccion,
llevada a cabo mediante el
proceso de cubicacion

Reduccién de un
15% de
desperdicios  de
materiales de
construccion

Disminucién de
un 10% en el
presupuesto de los
materiales de
construccion

cumplir al 100%
del cronograma de
actividades

Desarrollo de la
aplicacion web un
90% durante el
segundo semestre
del 2023

NUmero de
comentarios
positivos de la
aplicacion

Historial de célculo
de presupuesto y de

materiales de
construccion
NUmero de
usuarios

registrados

cantidad total de
interfaces y
funcionalidades
terminadas durante
el segundo
semestre del afio
2023

aceptacion por parte
de los usuarios

La calidad de los
resultados y los
presupuestos
generados
dependerd en gran
medida de la
precision de la
informacion
ingresada por los
usuarios.
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Componentes

1. Desarrollar una
interface que permita
usar los datos de la
obra, como lo son las
dimensiones  para
calcular la cantidad
de materiales
necesarios para la
construccion

2. Disefiar una interfaz
intuitiva y facil de usar que
facilite la interaccion

3. Generar informes
detallados que muestre al
usuario la lista de los
materiales a utilizar en la
obra de construccion, asi
como los costos estimados
asociado a cada material de
construccion

Optimizar los
procesos de
calculo y ofrecer
datos precisos.

Facilitar la
comprension de la
interfaz al usuario

para hacer
gestiones del
proyecto de

manera precisa y
facil.

nivel de
satisfaccion  por
parte de los
usuarios

Registros de
usuarios
historial de

célculos realizados

nivel de
satisfaccion de los
usuarios

Los usuarios podran
interpretar con
facilidad la
informacion de los
informes generados,
sin necesidad de una
capacitacion previa.
Los usuarios deben
proporcionar las
dimensiones y
detalles de la obra de
manera precisa Yy
completa al utilizar
la interfaz.
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Actividades

Componente 1

Desarrollar una
interfaz para registrar
los datos de los
materiales

Desarrollar un
maodulo de célculo de
materiales eficiente y
un algoritmo de
cubicacion preciso.

Generar
presupuestos de
construccion
detallados y

personalizables.

Componente 2

desarrollar una
experiencia de
usuario agradable vy
efectiva, con una
navegacion fluida y
llamadas a la accidn
claras

funcionamiento
del 90% de la
interface al
culminar el 3y 4
Sprint

alcanzar un 100%
del
funcionamiento de
la interface al
momento de
culminar el 3y 4
Sprint

lanzar un 100%
del
funcionamiento al
culminar el 5to
Sprint.

porcentaje de un
80% a 90% de los
usuarios
ingresados  estén
satisfechos con la
navegacion

funcionamiento
del 100% de la

Realizar  pruebas
controladas en las
que se ingresen

datos conocidos Yy
evaluar la precision
de los célculos
realizados por el
modulo.

Comparar los
resultados de los
calculos de
cubicacion del
modulo con
calculos manuales
realizados por
expertos en
construccion.

Realizar  pruebas

con usuarios reales
para evaluar la
facilidad de uso de
la interfaz

Encuestas de
satisfaccion y
retencion de
usuarios para
evaluar la
intencion de seguir
utilizando la

aplicacion en el
futuro.

Registro del
ndmero de

los datos de entrada
proporcionados por
los usuarios seran
precisos Yy estaran
libres de errores
significativos

los cambios en las
normativas de
construccién o en las
especificaciones de
materiales seran
minimos durante la
ejecucion del
proyecto

los usuarios tendran
acceso a dispositivos
con navegadores
web modernos 'y
conexiones de
Internet  confiables
para garantizar una
experiencia de
usuario fluida.
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desarrollar una
interfaz para que los
usuarios puedan
gestionar los
proyectos de

construccion

Componente 3

Desarrollar una
interfaz para
visualizar el

presupuesto 'y el
ndmero de materiales
de construccion

generar un informe
en formato PDF
relacionado con la
cubicacién de los
proyectos que genere
el usuario

interfaz al
culminar el 4to
Sprint

funcionamiento de
un 90% de Ila
interfaz al
culminar el 3y 4
Sprint

funcionamiento de
un 100% de
interface al
culminar el 6to
Sprint

proyectos de
construccién
creados y

gestionados  por
usuarios en la

aplicacion

interfaz para
mostrar el
presupuesto y el
ndmero de
materiales de

construccion
informe en pdf para
mostrar los detalles
del proyecto

los cambios en las
normativas de
construccién o en las
especificaciones de
materiales seran
minimos durante la
gjecucion del
proyecto

Nota. Elaboracién Propia.



9.1.Cronograma

IX. Material complementario
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Actividad

Semana 1

|Semana5| I ISemana6| l

o] |

[sonmas] | Joemanas] | [sonmard] |

Semana 13

Semana 14

Semana 15

Semana 16

Semana 17

Semana 18 l Semana 19 l Semana 20

Fase de Disefio de la Aplicacion Web (Cliente)

Disefiar la arquitectura de la aplicacion web

50 %

‘50%

Crear prototipos de la interfaz de usuario y realizar pruebas de
usabilidad.

100 %

Definir la estructura de la base de datos.

100 %

100 %

Establecer la integracion de herramientas y tecnologias necesarias.

100 %

Fase de Desarrollo de la Aplicacion Web (Servidor)

Implementar la funcionalidad principal de la aplicacién web
CubeCheck

100 %

6

Desarrollar los algoritmos de célculo de materiales y generacion de
presupuestos.

100 %

100 %

100 %

Creacion de la base de datos

100 %

100 %

Integracion de la base de datos

100 %

100 %

Pruebas de funcionamiento y peticiones a la DB

Fase de Conexion Estructura Cliente-Servidor

Configuracion del backend (servidor) para las peticiones y
resguestas

100 %

Configuracion del Frontend (cliente) para las peticiones al

backend (servidor).

50%

50%

Pruebas de coneccione entre peticion y respuestas entre
cliente-servidor

100 %

Test de final de las perticiones y respuetas entre cliente-
servidor

100 %

Fase de Pruebay Ajustes

Test final de las funcionalidades del Frontend (Cliente)

SD%I

50 %

Pruebas de rendimiento y ooptimizacion del Frontend (cliente)

100 %

Pruebas y test de compativilidad de los diferntes navegadores

100 %

Ajustar U segun los resultados de los test y pruebas

100 %

Fase final (entrega y despliegue del proyecto)

Despliuege del frontend (cliente), backend y BD (servidor)

100 %

Pruebas finales de peticiones y respuestas entre cliente-
servidor

50%

50%

Evaluando bug y error de pruebas de finales luego del
desplieque

100 %

Corrigiendo y ajustando bug y error luego del despliegue

50 %

50%

Entrega del proyecto.

100 %
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e Anuncios

e 4- Marquetin afiliados
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APLICACION WEB PARA GENERAL PRESUPUESTOS CUBECH ECK\/
DE CONSTRUCCION

l. Introduccion

El presente documento detalla el plan de pruebas disefiado para evaluar la funcionalidad
de la aplicacion de célculo de presupuestos de construccion, denominada ""CubeCheck"". Este
plan abarca aspectos criticos relacionados con la calidad y el rendimiento de la aplicacion, y
tiene como objetivo garantizar su confiabilidad y precision en la ejecucién de célculos y la

generacién de informes en formato PDF.

1.1.0bjetivo General

Asegurar el correcto funcionamiento de la aplicacion ""CubeCheck ** para célculo de
presupuestos de construccion, verificando la precision de calculos y la generacion de informes en

PDF, y garantizando la fiabilidad y calidad del producto.

1.2.Estrategia de Pruebas

Realizar pruebas de funcionalidad en los componentes clave de la aplicacion

""CubeCheck ' con el objetivo de detectar y corregir errores y defectos.

1.3.Alcance

Este documento de plan de pruebas se establece como una guia para llevar a cabo de
manera estructurada y eficiente todas las actividades de pruebas necesarias durante el desarrollo

del proyecto de la aplicacion de calculo de presupuestos para construccion.

1.4.Proposito

El proposito de este documento es establecer las técnicas, herramientas y actividades
necesarias para la ejecucion y validacion del plan de pruebas de la aplicacion "*CubeCheck ™.
Este plan define las responsabilidades de cada tarea, los recursos requeridos y los requisitos
esenciales para llevar a cabo las pruebas de funcionalidad, seguridad y rendimiento. El objetivo
principal es garantizar que la aplicacién cumpla con los requisitos establecidos, asegurando asi
un producto final de calidad en el contexto del proyecto de calculo de presupuestos para

construccion.



PLAN DE PRUEBAS
APLICACION WEB PARA GENERAL PRESUPUESTOS CUBECH ECK\/
DE CONSTRUCCION

Il. Entregables

2.1.Documentacion a Entregar
Tabla 1.

Documentacion a Entregar

Documento Pe_rsona Per_sona quien o a4 Planeada Fecha de
quien entrega recibe Entrega
Planificacion Br. Freddy M.Sc. Saira 05/09/23 12/09/23
SCRUM Francisco Urbina.
Gomez Solis ~ M.Sc. Miriam
Téllez.
Casos de pruebasy Br. Freddy M.Sc. Saira 19/09/23 26/09/23
resultados del Francisco Urbina.
Sprint 1 Gomez Solis M,.Sc. Miriam
Téllez.
Casos de pruebasy Br. Freddy M.Sc. Saira 03/10/23 10/10/23
resultados del Francisco Urbina.
Sprint 2 Gomez Solis M.Sc. Miriam
Téllez.
Casos de pruebasy Br. Freddy M.Sc. Saira 17/10/23 24/10/23
resultados del Francisco Urbina.
Sprint 3 Gomez Solis ~ M.Sc. Miriam
Téllez.
Casos de pruebasy Br. Freddy M.Sc. Saira 31/10/23 07/11/23
resultado Sprint 4  Francisco Urbina.
Gomez Solis M.Sc. Miriam
Téllez.
Informe final de Br. Freddy M.Sc. Saira 07/11/23 12/11/23
pruebas Francisco Urbina.
Gomez Solis M.Sc. Miriam
Téllez.

Nota. Elaboracion Propia
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I11. Caracteristicas a ser probadas

3.1.Caracteristicas a ser probadas Sprint 1

Tabla 2.

Caracteristicas a ser probadas Sprint 1

Caracteristica

Descripcion

Modulo Cddigo de Prueba

Funcionalidad para
validar los datos de
inicio de sesion del
usuario

Funcionalidad para
validar los datos del
registro del usuario

Funcionalidad para
calcular el
perimetro de una
superficie

Se especificara un
formulario donde
especifique los datos
(Cuenta del usuario y
contrasefia) que se
deben completar por
el usuario

Se cargaré un
formulario donde
especificaran los
datos (nombre,
apellidos, teléfono,
edad, correo
electronico y
contrasefia) que se
deben llenar por el
del cliente.

Se mostrara los datos
ingresados por el
usuario, que
ordenara las
cantidades
ingresadas sumando
los datos entre si

Componente de inicio P01
de sesion (Login)

Componente Sigup P02

Componente P03
Calculation

Componente
Perimetro

Nota. Elaboracién Propia
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I\V. Caracteristicas a ser probadas

CUBECHECKY”

4.1.Caracteristicas a ser probadas Sprint 2

Tabla 3.

Caracteristicas a ser probadas Sprint 2

Caracteristica

Descripcion Modulo

Cddigo de Prueba

Funcionalidad para
poder cambiar el rol
del usuario

Funcionalidad para
poder hacer calculos
de materiales de una
pared

Se mostrara una
ventana donde el
administrador podra
cambiar el rol de los
usuarios donde se le
podra asignar roles de
(Administrador,
usuario o usuario
Premium)

Se cargara un
formulario donde se
ingresaran los datos
necesarios para
calcular la cantidad
de materiales de una
pared (Base, Altura 'y
el tipo de material)

Componente Users

Componente Pared

P04

P05

Nota. Elaboracion Propia

4.2.Caracteristicas a ser probadas Sprint 3

Tabla 4.

Caracteristicas a ser probadas Sprint 3

Caracteristica Descripcion Modulo Cadigo de Prueba
Funcionalidad para  Verificar si la Componente P06
poder crear nuevos  aplicacion web Proyecto

proyectos en la app
web

permite a los usuarios
crear nuevos
proyectos de manera
exitosa

Nota. Elaboracion Propia

.



4.3.Caracteristicas a ser probadas Sprint 4
Tabla 5.

Caracteristicas a ser probadas Sprint 4

PLAN DE PRUEBAS
APLICACION WEB PARA GENERAL PRESUPUESTOS
DE CONSTRUCCION

Caracteristica Descripcion

Modulo

Cddigo de Prueba

Funcionalidad para Se cargaré un

gestionar los formulario donde
materiales de especificaran los
construccién datos (Medidas,

Precios, Marca, ,
Tipo, Cantidad y
Descripcion) que se
deben llenar por el
del administrador.

Componente Material
General

P07

Nota. Elaboracion Propia.

CUBECHECKY”

-



PLAN DE PRUEBAS

APLICACION WEB PARA GENERAL PRESUPUESTOS CUBECHECKY”
DE CONSTRUCCION
V.  Caracteristicas a no ser probadas
5.1.Caracteristicas a no ser probadas Sprint 1

Tabla 6.
Caracteristicas a no ser probadas Sprint 1

Caracteristica Descripcion Justificacion Riesgos

Calculadora de Mostrar los Dicho componente No se carguen los

conversiones

resultados de las
conversiones de la
calculadora.

erradica en su
simplicidad de
ejecucion que puede
ser facilmente
comprobado de
manera manual

datos al usuario

Nota. Elaboracion Propia

5.2.Caracteristicas a no ser probadas Sprint 2

Tabla 7.

Caracteristicas a no ser probadas Sprint 2

Caracteristica

Descripcion

Justificacion

Riesgo

Consulta al Chatbot
para Preguntas de
Construccién

Acceso a
Informacion sobre
Materiales de
Construccion

Es un chat de apoyo
para consultas sobre
alguna duda de

Es una vista en la que
solo se observan
materiales con
detalles breves.

Dicho componente es
simple, su funcion es
ofrecer informacion
sobre cubicacion por
esta razon no sera
probada.

Esta prueba no se
realizara porque solo
muestra detalles
breves de los
materiales e
informacion.

No se carguen los
datos de usuario.

No se carguen los
datos de usuario.

Nota. Elaboracion Propia

:
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5.3.Caracteristicas a no ser probadas Sprint 3

Tabla 8.

Caracteristicas a no ser probadas Sprint 3

CUBECHECKY”

Caracteristica

Descripcion

Justificacion

Riesgo

Introduccién a la
Aplicacion

Interaccion con
Visualizacion 3D del
Proyecto

Gestion de
Proyectos en
Formato de Card

Es una vista
introducida en la que
muestra una pequefia
resefia sobre que es
cubicacion y sobre la
aplicacion.

Una vista 3D sobre
pequefios proyectos
realizados

Vista sobre los
proyectos generados
en la pagina web.

Esta Prueba no sera
necesaria ya es una
vista que ofrece
informacion
importante sobre la
aplicacion.

Esta prueba no se
realizara porque es
necesario un proceso
anterior para
evaluarlo.

Esta prueba no es
necesario ya que se
esta haciendo una
prueba de creacion de
proyectos en
siguiente script.

No se carguen los
datos de usuario.

Funcionamiento nulo
o fallo de la funcién
para obtener la
visualizacion.

No se carguen los
datos de usuario.

Nota. Elaboracion Propia

5.4.Caracteristicas a no ser probadas Sprint 4

Tabla 9.

Caracteristicas a no ser probadas Sprint 4

Caracteristica

Descripcion

Justificacion

Riesgo

Suscripcién a
membresia
Premium

Generacion y
Descarga de
Presupuesto en PDF

Es una suscripcion
que ofrece beneficios
adicionales.

Es un apartado en el
que puede visualizar
y descargar los datos
del proyecto
solicitado con el
presupuesto
esperado.

Esta prueba no se
realizara por
sensibilidad de
informacion al
codigo.

Esta prueba no se
realizara porque es
necesario un proceso
previa de datos.

Funcionamiento nulo
o fallo de la funcién.

No se carguen los
datos de usuario.

.
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Acceso a Dashboard Vista Previa sobre la  Esta prueba no se Funcionamiento nulo
de Métricas calidad de uso de realizara por o fallo de la funcién.
cada médulo de la sensibilidad de
aplicacion informacién al
cadigo.

Nota. Elaboracion Propia

.
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V1. Criterios de aprobacién y fallo
Tabla 10.
Caracteristicas de aprobacion y fallo

Caracteristica Descripcion Aprobacion FALLO

PO1 Se evalua si el Pasando como Retornara false si los
usuario inicia sesibn ~ parametro un objeto  datos son incorrectos
con éxito. de con los datos

necesarios este
retornar true si los
datos son correctos.

P02 Se evalla si el Pasando un objeto En cualquiera de los
usuario es registrado  como parametro este  fallos retornara false
con éxito. evalua si los datos si los datos no son

son correctos, como  correctos.
la edad y si los

password coinciden

ademas si los campos

estan vacios

retornando true si son

correctos.

P03 Se evalua si los datos  Pasando un arreglo Si los datos no son
ingresados por el entero simulando los  correctos o son
perimetro y el calculo lados este debera menores a 3 retornara
es correcto retornar el célculo. un 0.

P04 Se evaltasi la Pasando un id y el rol  El valor retornado es
actualizacion de roles como parametro, un error de peticion
de un usuario es asignado el rol
correcta. adecuado a la persona

adecuada retornando
un mensaje de éxito
P05 Se evaltasielenvid  Enviando un objeto El valor retornado es

y el retorno de datos
del calculo de pared
es correcto.

con los datos
necesarios este
realizara el calculo y
retornara el resultado

un error de peticion

.
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P06 Se evalla si los datos  Enviando un objeto El valor retornado es
ingresados creanun  con los datos un error de peticion
proyecto con éxito. necesarios creando un

nuevo proyecto y
retornando el id

P06 Se evalla si los datos  Enviando un objeto si  El valor retornado es
ingresados crean un los datos son un error de peticion
material con éxito o correctos este
si retorna un error. retornara un mensaje

de éxito

Nota. Elaboracion Propia

.
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VII. Caracteristicas de suspension y reanudacion.

Tabla 11.

Caracteristicas de suspension y reanudacion

Criterios de Suspension

Criterios de Reanudacion

El 80% de las pruebas no fueron exitosas.

Tras instalar y configurar el sistema, se nota
que el entorno de pruebas no se encuentra en
un estado lo bastante solido como para llevar
a cabo las pruebas de manera adecuada.

La aplicacion no cumple con los
requerimientos funcionales especificados.

Detectar errores en la ejecucion de las pruebas.

Volver a configurar el ambiente de pruebas y
comprobar que este es 6ptimo.

Concluir el desarrollo de las funcionalidades.

Nota. Elaboracion Propia

:
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VIIIl. Tarea de las pruebas.
Tabla 12.
Tarea de las pruebas.
TAREA DESCRIPCION IFIEI%FI'Q EIE,\(I:HA Bt(ﬁég')'o EESPONSABL ROL
Definir Escribir los  05/09/2  11/09/2 48 Freddy Desarrollado
casos de casos de 3 3 GOmez r
prueba prueba de
caja negra y Jorge Desarrollado
caja blanca Narvaez r
utilizando la Stheven Disefiador
plantilla Torrez
seleccionada
Prueba de Comprobar ~ 12/09/2  18/09/2 36 Stheven Disefiador
componente  que los 3 3 Torrez
S componentes
de la
aplicacion se
han
renderizado.
Prueba de Comprobar 19/09/2  25/09/2 48 Stheven Disefador
funciones la ejecucion 3 3 Torrez
de funciones
necesarias de
los modulos
y
componentes
Preparar el Instalar y 26/09/2 02/10/12 12 Freddy Desarrollado
entorno de configurar 3 3 Gbomez r
ejecucion de las
pruebas herramientas
seleccionada
S para
realizar las
pruebas
Definir las Disenar la 03/10/2 09/10/2 1 Stheven Disefador
suites de estructura 3 3 Torrez
prueba para la

organizacion
de scripts de
prueba

.
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Codificar los  Definir los 10/10/2  23/10/2 72 Jorge Desarrollado
scripts de archivoscon 3 3 Narvaez r
prueba la extensién
.test en los
que pueden
estar escritas
las pruebas.
Escribir Freddy Desarrollado
pruebas Gbmez r
utilizando el
framework
de JavaScript
Ilamado Jest
Definir los
comandos de
ejecucion.

Configurar

Jest para que

permita

obtener la

cobertura de

codigo

probado
Ejecucién de Correr los 07/11/2 13/11/2 24 Freddy Desarrollado
los scripts comandos de 3 3 Gbomez r
de prueba prueba en la

terminal.

Correccion ~ Consisteen  14/11/2  20/11/2 12 Freddy Desarrollado
de fallas corregir los 3 3 Gbomez r
encontradas  errores

encontrados

a través de

las pruebas

de funciones

especificas.
Nota. Elaboracion Propia

:
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IX. Necesidades ambientales.
9.1.Hardware
Tabla 13.
Hardware
Dispositivo Marca Caracteristicas Tenemos el Equipo
Computadora portatil HP Pantalla 1080 x 720 pixeles Sl
4 GB RAM
Procesador Intel CoreTM i3-
Nota. Elaboracion Propia
9.2.Planeacion de Costos.
Tabla 14.
Planeacion de Costos.
COSTO DE
TIPO DE FORMA DE .
RECURSO RECURSO ADQUISICION CANTIDAD 55%550 X DIAE) TOTAL
01 Tester Contratacion - $10.13 18 $182.42
del servicio
02 Internet Contratacion - $40.99 30 $40.99
del servicio
03 Energia Contratacion - $36.61 30 $36.61
eléctrica del servicio
04 Computadora Compra 2 $850.00 - $450.00
05 Mobiliario Compra - $130.40 - $130.40
de oficina
06 Papeleria Compra - $10.05 - $10.05
Total $
1100.47

Nota. Elaboracion Propia

.
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X.  Informe de pruebas

10.1. Prueba Sprint 1
Los scripts que se muestra a continuacién pertenecen a la prueba de caja blanca
realizadas sobre la funcionalidad para validar si los campos del formulario del login (Inicio de

Sesion) se encuentran vacios o no segln caso de prueba P0O1.

Figura 1.
Script de login.test.js

import { user, validarDatos } from '../funtions/login';

describe( 'Pruebas para validacion de Login', () => {

it( 'validarDatos debe retornar true para datos validos', () == {
const result = validarDatos(user);
expect(result).toBe(true);

};

it('validarDatos debe retornar false para datos invalidos', () => {
const invalidUser = {
email: '',
password: 'short',

const result = validarDatos(invalidUser);
expect(result).toBe(false);
1)
s

Nota. Elaboracion Propia

Figura 2.

Vista de Inicio de Sesion

©

Aun hay campos Vacios

Nota. Elaboracion Propia

-
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A continuacion, se muestran los scripts correspondientes a las pruebas unitarias

realizadas sobre el moédulo Sigup de la aplicacion segun el caso de prueba P02.

Figura 3.

Script registro.test.js

eve
import { validarDatos } from '../funtions/registro';

describe( 'Pruebas para validarDatos', () => {
it('deberia devolver true para datos validos', () => {
const user = {
"nombre": "freddy",
"apellido": "gomez",
"edad": 25,
"telefono": "2354665758",
"email": "gomex6798@gmail.com",
"password": "FREDDYGOMEZ@500"
}
const passwordN = "FREDDYGOMEZ@500";
const result = validarDatos(user, passwordN);
expect(result).toBe(true);

s

it('deberia devolver false si algin campo estd vacio', () => {
const user = {

“nombre":
"apellido”: "",
"edad": 0,
"telefono": "",
"email": "",
"password": ""

}
const result = validarDatos(user);
expect(result).toBe(false);

});

it('deberia devolver false si la edad es menor de 15', () => {
const user = {
"nombre": "freddy",
"apellido": "gomez",
"edad": 14,
"telefono": "2354665758",
"email": "gomex6798@gmail.com",
"password": "FREDDYGOMEZ@500"
}
const result = validarDatos(user);
expect(result).toBe(false);

1;

it('deberia devolver false si la contrasefia no coincide', () =>
const user = {
"nombre": "freddy",
"apellido": "gomez",
"edad": 25,
"telefono": "2354665758",
"email": "gomex6798@gmail.com",
"password": "FREDDYGOMEZ@500"

const passwordN = "FREDDYGOMEZ@";
const result = validarDatos(user, passwordN);
expect(result).toBe(false);

});

Nota. Elaboracion Propia

.
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Los siguientes scripts corresponden a las pruebas unitarias realizadas sobre el médulo
Perimetro de la aplicacion segun el caso de prueba PO3.

Figura 4.

Script de perimetro.test.js

import {CalcularPerimetro} from '../funtions/perimetro’

describe( 'CalcularPerimetro', () => {
it('deberia calcular el perimetro correctamente', () => {
const lados = [5, 6, 7, 8];
const resultado = CalcularPerimetro(lados);
expect(resultado).toBe(26);
});

it('deberia devolver 0 si hay menos de 3 lados', () => {
const lados = [4, 5];
const resultado = CalcularPerimetro(lados);
expect(resultado).toBe(0);

});

});

Nota. Elaboracion Propia

.
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En la siguiente imagen se muestra el resultado de la ejecucion de pruebas donde se puede
observar que hubo una aprobacion de todas las pruebas finalizadas en cuanto a los componentes
probados.

Figura 5.

Resultado de las pruebas Sprint 1

PASS src/test/login.test.js
Pruebas para validacion de Login
v validarDatos debe retornar true para datos validos (4 ms)
v validarDatos debe retornar false para datos invalidos (1 ms)

Test Suites: 1 passed, 1 total
Tests: 2 passed, 2 total
Snapshots: 0 total
Time: 2.834 s

PASS src/test/registro.test.js
Pruebas para validarDatos
v deberia devolver true para datos validos (4 ms)
deberia devolver false si algin campo esta vacio (2 ms)
deberia devolver false si la edad es menor de 15 (1 ms)
deberia devolver false si la contrasefia no coincide (3 ms)

Test Suites: 1 passed, 1 total
Tests: 4 passed, 4 total
Snapshots: 0 total
Time: 3.051 s

PASS src/test/perimetro.test.js

CalcularPerimetro
v deberia calcular el perimetro correctamente (7 ms)
v deberia devolver 0 si hay menos de 3 lados (2 ms)

Test Suites: 1 passed, 1 total
Tests: 2 passed, 2 total
Snapshots: 0 total
Time: 1.064 s

Nota. Elaboracion Propia

:
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10.2. Pruebas Sprint 2
A continuacion, se muestra los scripts correspondientes a las pruebas unitarias realizadas

al componente Users P04.

Figura 6.

Script de cambiarRolUser.test.js

import { cambiarR } from '../funtions/cambiarRol'; // Asegirate de que la ruta de importacion sea la correcta
import {configApi} from '../apis/configApi'; // Asegirate de importar configApi de la ubicacion correcta

jest.mock('../apis/configApi'); // Simula configApi
describe( 'Pruebas para cambiar rol de un usuario', () => {

afterEach(() => {
jest.clearAllMocks( );
});

it('deberia cambiar el rol a "admin" si el rol actual es "user"', async () => {
const id = '123'; // ID de usuario
const rol = 'user';
const response = { data: 'Rol cambiado a admin' };

// Simular una respuesta exitosa de la API
configApi.put = jest.fn().mockResolvedValue(response);

const result = await cambiarR(id, rol);

expect(result).toEqual(response.data);
expect(configApi.put).toHaveBeenCalledWith( /rol/${id} , { rol: ‘'admin' }, expect.any(Object));
1);

it('deberia cambiar el rol a "user" si el rol actual no es "admin"', async () => {
const id = '456'; // ID de usuario
const rol = 'admin';
const response = { data: 'Rol cambiado a user' };

// Simular una respuesta exitosa de la APT
configApi.put = jest.fn().mockResolvedValue(response);

const result = await cambiarR(id, rol);
expect(result).toEqual(response.data);

expect(configApi.put).toHaveBeenCalledWith( /rol/${id}", { rol: ‘'user' }, expect.any(Object));
1;

it('deberia manejo de error correctamente', async () => {
const id = '789'; // ID de usuario
const rol = 'user';
const error = new Error('Error al cambiar el rol');

// Simular un error en la respuesta de la API
configApi.put = jest.fn().mockRejectedValue(error);

try {
await cambiarR(id, rol);
} catch (e) {
expect(e).toBe(error);

Nota. Elaboracion Propia

-
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Figura 7.

Visualizacién del componente Probado

Rol actualizado correctamente

CUBECHECKY”

Nota. Elaboracion Propia

.
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Los siguientes scripts corresponden a las pruebas unitarias realizadas sobre el mddulo
pared de la aplicacion segun el caso de prueba P05.

Figura 8.

Script de pared.test.js

L N J

import axios from 'axios';
import MockAdapter from 'axios-mock-adapter';

import { generarP } from '../funtions/calcularPared'; // Aseglrate de importar la funcién desde el archivo
adecuado

describe( 'Pruebas para presupuesto de una Pared', () => {
const axiosMock = new MockAdapter(axios);
afterEach(() => {
axiosMock.reset( );
1)

it('deberia generar un presupuesto exitosamente', async () => {
const data = {

"base": 4,

vatturats A,

"material": "Ladrillo"
b

const responseData = {

"Agua": 39.41,

"Arena": {
"cantidad": 0.2,
"precio": 80.0

b

"Cemento": {
"cantidad": 52.07,
"precio": 380.11

1},

"Ladrillos": {
"cantidad": 1509,
"precio": 30180

}

};

axiosMock.onPost( 'https://cubecheck.onrender.com/calculoPared', data).reply(200, responseData);

const response = await generarP(data);

expect(response).toEqual(responseData);
s

it('debertia manejar un error correctamente', async () => {
const data = {
"base": 4,
"altura": 4

}

axiosMock.onPost( 'https://cubecheck.onrender.com/calculoPared', data).reply(500);

try {
const response = await generarP(data);

// Asegurarse de que no se llegue aqui en caso de éxito
expect(response.status).toBeUndefined();
} catch (error) {
expect(error.response.status).toBe(500);
i
s
s

Nota. Elaboracion Propia.

:
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En la siguiente imagen se muestra el resultado de la ejecucion de pruebas del Sprint 2
donde se puede observar que hubo una aprobacion de todas las pruebas finalizadas, en cuanto a

los componentes probados.

Figura 9.

Resultado de las pruebas Sprint 2

PASS src/test/pared.test.js

Pruebas para presupuesto de una Pared
v deberia generar un presupuesto exitosamente (67 ms)
v deberia manejar un error correctamente (202 ms)

Test Suites: 1 passed, 1 total
Tests: 2 passed, 2 total
Snapshots: 0 total

Time: 2.473 s, estimated 4 s

PASS src/test/cambiarRolUser.test.js
Pruebas para cambiar rol de un usuario
v deberia cambiar el rol a "admin" si el rol actual es "user" (11 ms)
v deberia cambiar el rol a "user" si el rol actual no es "admin" (4 ms)
v deberia manejo de error correctamente (6 ms)

Test Suites: 1 passed, 1 total
Tests: 3 passed, 3 total
Snapshots: 0 total

Time: 2.251 s, estimated 4 s

Nota. Elaboracion Propia.

:
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10.3. Pruebas Sprint 3

El siguiente script corresponde a las pruebas unitarias realizadas sobre los componentes
Proyecto de la aplicacion segun el caso de prueba PO6.

Figura 10.
Script de proyecto.test.js

o0 @

import { configApi } from '../apis/configApi';
import { crearProyecto } from '../funtions/proyecto'; // Aseglrate de importar la funcion desde el archivo
adecuado

jest.mock('../apis/configApi'); // Simula configApi
describe( 'Pruebas para crearProyecto', () => {

afterEach(() => {
jest.clearAllMocks( );
1)

it('deberia crear un proyecto exitosamente', async () => {

const proyecto = {
"nombre": "Nombre del proyecto",
"description”: "Descripcién del proyecto",
"construccion": {}

i

const response = {
"id": "6549c25a988e409d5e613771"

I

configApi.post = jest.fn().mockResolvedValue(response);

const result = await crearProyecto(proyecto);

expect(result).toEqual(response.data);
// Verificar que configApi.post se llamé con los parémetros esperados
expect(configApi.post).toHaveBeenCalledWith('/proyectos', proyecto, expect.any(Object));
)
it('deberia manejar un error de solicitud correctamente', async () => {
const proyecto = {
nombre: 'Nombre del proyecto',
description: 'Descripcién del proyecto',
onstruccion: {},
b

const error = new Error('Error de peticién');

// Mock de la funcion configApi.post para que falle
configApi.post = jest.fn().mockRejectedValue(error);

const result = await crearProyecto(proyecto) ? true : false;

// Verificar que la funcidn devuelva false en caso de error
expect(result).toBe(false);

})s

b}

Nota. Elaboracion Propia.

:
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En la siguiente imagen se muestra el resultado de la ejecucion de pruebas del Sprint 3

donde se puede observar que el caso de prueba resulto exitosos.

Figura 11.

Resultado de las pruebas Sprint 3

PASS src/test/crearProyecto.test.js
Pruebas para crearProyecto
v deberia crear un proyecto exitosamente (15 ms)

v deberia manejar un error de solicitud correctamente (4 ms)

Test Suites: 1 passed, 1 total
Tests: 2 passed, 2 total
Snapshots: 0 total

Time: 2.204 s, estimated 4 s

Nota. Elaboracion Propia.

.
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10.4. Pruebas Sprint 4

El siguiente script corresponde a las pruebas unitarias realizadas sobre los componentes

Material General de la aplicacidn segun el caso de prueba P07.

Figura 12.

agregarMaterial.test.js

[ N

import { ingresarMate, validarDatos } from '../funtions/agregarMaterial'; // Reemplaza
‘tuArchivoConIngresarMate' con la ruta correcta
import { configApi } from '../apis/configApil'; // Asegirate de importar la configuracién correcta de configApi

jest.mock('../apis/configApi');

// Mockear la funcién configApi.post para simular su comportamiento
jest.mock("'../apis/configApi', () => {
return {
configApi: {
post: jest.fn()

¥
s

describe('Ingresar material', () => {
it('deber{a retornar true si los datos son validos', () => {

const datosValidos = {

nombre: 'Ejemplo’,

marca: 'Marca‘,

tipo: 'Tipo',

medida: 'Medida’,

cantidad: 5,

precio: 10,

description: 'Descripcidn valida',
i

const resultado = validarDatos(datosValidos);
expect(resultado).toBe(true);

ks

it('deberia retornar false si algun dato es invalido', () => {
const datosInvalidos = {

nombre: '', // Nombre vacio
marca: 'Marca‘,
tipgos YFLpot,

medida: 'Medida’,

cantidad: 5,

precio: @, // Precio no vdlido

description: 'Descripcidén valida',
b

const resultado = validarDatos(datosInvalidos);
expect(resultado).toBe(false);
1);
it('deberia ingresar un material correctamente', async () => {
// Mockear la respuesta exitosa de configApi.post
const respuestaExitosa = { data: 'Material ingresado correctamente' };
configApi.post.mockResolvedValue(respuestaExitosa);

const mate = {

"nombre": “Hierro liso 1/4",
"marca": "Liso",
"tipo”: "Hierro",

"medida":"mt",

"cantidad": 6,

"precio": 79.84,

"description" : "El cemento es un material fundamental en la construccién y es ampliamente utilizado en
una variedad de aplicaciones. Existen varios tipos de cemento, pero el mas cominmente empleado en la
construccién es el cemento Portland, que es un componente clave en la fabricacién de hormigén y mortero. Aqui
tienes informacioén sobre el cemento en la construccién"

4

const result = await ingresarMate(mate);
expect(result).toBe(respuestaExitosa.data);
1);

.
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it('deberia manejar un error correctamente', async () => {
// Mockear un error al realizar la peticion
const error = new Error('Error al ingresar el material');
configApi.post.mockRejectedValue(error);

const mate = {

"nombre": "Hierro liso 1/4",
"marca": "Liso",
"tipo": "Hierro",

"medida":"mt",
“cantidad": 6,
"precio": 79.84,

APLICACION WEB PARA GENERAL PRESUPUESTOS CUBECHECKY”

"description" : "El cemento es un material fundamental en la construccidén y es ampliamente utilizado en

una variedad de aplicaciones. Existen varios tipos de cemento, pero el mas cominmente empleado en la
construccidn es el cemento Portland, que es un componente clave en la fabricacidn de hormigén y mortero. Aquti
tienes informacidn sobre el cemento en la construccién"

s
const result = await ingresarMate(mate);
expect(result).toBe(false);

1)
¥

Nota. Elaboracion Propia

.
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En la siguiente imagen se muestra el resultado de la ejecucion de pruebas del Sprint 4
donde se puede observar que el caso de prueba resulto exitosos.

Figura 13.

Resultado de las pruebas Sprint 4

PASS src/test/agregarMateriales.test.js
Ingresar material
v deberia retornar true si los datos son validos (5 ms)
deberia retornar false si algin dato es invalido (2 ms)

v
v debertia ingresar un material correctamente (4 ms)
v deberia manejar un error correctamente (4 ms)

Test Suites: 1 passed, 1 total
Tests: 4 passed, 4 total
Snapshots: 0 total

Time: 2.164 s, estimated 3 s

Nota. Elaboracion Propia

.
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11.1. Product Backlog

importancia y la estimacion de tiempo en dias. Esta evaluacion se basa en una calificacion que

La tabla a continuacion presenta las historias de usuario junto con su evaluacion de

variade 1 a 5 en cuanto a la prioridad y de 1 a 10 en relacion al impacto de cada historia.

Tabla 15.

Product Backlog.

ID  Historia de Usuario Impacto Prioridad Importancia Estimacion
H1 Registro de usuario en la 5 9 45 05/09/23 -
aplicacion 08/09/23
H2 Iniciar sesion en la cuenta 5 8 40 09/09/23 -
12/09/23
H3  Calculadora de Areas, 4 9 36 13/09/23-
Volimenes y Perimetros 15/09/23
H4  Calculadora de conversiones 4 9 36 16/09/23-
18/09/23
H5  Acceso a Informacion sobre 3 9 27 30/09/23 -
Materiales de Construccion 02/10/23
H6  Consulta al Chatbot para 5 6 30 27/09/23 -
Preguntas de Construccion 29/09/23
H7  Herramientas de Célculo de 5 7 35 19/09/23 -
materiales y presupuesto 23/09/23
H8  Introduccion a la Aplicacion 5 5 23 03/10/23 -
06/10/23
H9  Suscripcion a Membresia 4 4 16 21/10/23 -
Premium 24/10/23
H10 Creacion de Proyectos 'y 3 8 24 07/10/23 -
Generacion de Presupuestos 10/10/23
H11 Gestion de Proyectos en 3 7 21 14/10/23-
Formato de Card 16/10/23
H12 Generaciony Descarga de 3 5 15 25/10/23 -
Presupuesto en PDF 28/10/23
H13 Interaccion con Visualizacion 3 8 24 11/10/23 -
3D del Proyecto 13/10/23
H14 Gestion de Usuarios 4 8 32 24/09/23 -
Registrados 26/09/23

:
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H15 Gestion de Materiales de 3 6 18 17/10/23-
Construccién 20/10/23
H16 Acceso a Dashboard de 1 8 8 29/10/23 -
Métricas 31/10/23

Nota. Elaboracion Propia

11.2. Product Backlog organizado en Sprints

A continuacidn, se presentan las historias de usuario ordenadas de mayor a menor

importancia, lo que a su vez facilita su distribucion en los Sprints.

Tabla 16.

Product Backlog organizado en Sprints

Sprint

ID  Historia de Usuario Import Fechas
Programado
H1 Registro de usuario en la aplicacion 45 1 05/09/23 -
08/09/23
H2  Iniciar sesion en la cuenta 40 1 09/09/23 -
12/09/23
H3  Calculadora de Areas, Volimenes y 36 1 13/09/23 -
Perimetros 15/09/23
H4  Calculadora de conversiones 36 1 16/09/23 -
18/09/23
H7  Herramientas de Célculo de materiales y 35 2 19/09/23 -
presupuesto 23/09/23
H14 Gestion de Usuarios Registrados 32 2 24/09/23 -
26/09/23
H6  Consulta al Chatbot para Preguntas de 30 2 27/09/23 -
Construccion 29/09/23
H5  Acceso a Informacion sobre Materiales de 27 2 30/09/23 -
Construccion 02/10/23
H8 Introduccién a la Aplicacion 25 3 03/10/23 -
06/10/23
H10 Creacion de Proyectos y Generacion de 24 3 07/10/23 -
Presupuestos 10/10/23
H13 Interaccion con Visualizacion 3D del 24 3 11/10/23 -
Proyecto 13/10/23
H11 Gestion de Proyectos en Formato de Card 21 3 14/10/23 -
16/10/23

W
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H15 Gestion de Materiales de Construccion 18 4 17/10/23 -
20/10/23

H9  Suscripcion a Membresia Premium 16 4 21/10/23 -
24/10/23

H12 Generacion y Descarga de Presupuesto en 15 4 25/10/23 -
PDF 28/10/23

H16 Acceso a Dashboard de Métricas 8 4 29/10/23 -
31/10/23

Nota. Elaboracién Propia

-
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11.3. Sprint backlog

Engloba las labores del Backlog del Producto que se tienen en consideracién para la
preparacion del Sprint en curso, abarcando las actividades esenciales requeridas para lograr un

avance en el producto, englobando las verificaciones de software pertinentes.

11.3.1. Sprint 1
A continuacién, se inicia el primer ciclo de trabajo, que tiene una duracion de 2 semanas

y abarca 4 historias de usuario junto con un total de 12 tareas, incluyendo las pruebas de software

necesarias.
ID HISTORIA DE TAREAS TIEMPO TAREAS
USUARIO TOMADAS POR
H1 Registro de usuario en 1. Disefiar la interfaz de 3 horas Steven
la aplicacion registro
2. Desarrollar la logica de 6 horas Jorge
registro
3. Implementar validacion de 6 horas Freddy
datos
H2 Iniciar sesion en la 1. Disefiar la interfaz de 4 horas Steven
cuenta inicio de sesion
2. Desarrollar la logica de 6 horas Jorge
inicio de sesion
3. Implementar seguridad en 6 horas Freddy
el inicio de sesion
H3 Calculadora de Areas, 1. Disefiar la interfaz de la 4 horas Steven
Volumenes y calculadora
Perimetros
2. Desarrollar la logica de 6 horas Jorge
calculos
3. Implementar funciones de 6 horas Freddy
areas, volumenes y
perimetros
H4 Calculadora de 1. Disefiar la interfaz de la 3 horas Steven
conversiones calculadora de conversiones

:
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2. Desarrollar la logica de 5 horas Jorge

conversion

3. Implementar opciones de 7 horas Freddy

conversion de unidades de

medida

Pruebas de software 2 horas todo el equipo de
desarrollo

:
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11.3.2. Casos de prueba Sprint 1

Test Case POl Test Case Validar formulario de login (Inicio de Sesion)
ID Description del usuario
Test type Caja Testing Method  Cobertura de decisiones
Blanca
Created By Jorge Reviewed By Version 1.2
Narvaez
QA Tester’s Log
Tester's Freddy Date Tested 04/11/2023  Test Case Pass
Name Gbmez (Pass/Fail/Not
Executed)
S#  Prerrequisitos: S  Test Data
#

1 Programar funcion que 1 User={}

verifique el valor de los

datos de entrada del

formulario
2 Escribir pruebas que 2 invalidUser = { }

verifique la correcta

insercion de los datos

de entrada
Test Escenario
Step Step Details Expected Actual Results Pass / Fail / Not
# Results executed / Suspended
1 Ejecutar la Inicia el tiempo Script de prueba Pass

prueba de ejecucion ejecutado
2 El script El Script debe La funcidn retorna Pass

ejecuta una validar el objeto verdadero

funcién como  retornando true

parametro (Verdadero) si

todo esta correcto

3 El script debe La funcidn retorna pass

El scripttoma  evaluar el objeto  falso
un objeto, que invalido y retorna

tiene como false (falso) si los
parametro datos no son

datos invalidos validos

:
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Test Case P02 Test Case Validar formulario de registro (Registro) del
ID Description usuario
Test type Caja Testing Method  Cobertura de decisiones

Blanca
Created By Jorge Reviewed By Version 1.2
Narvaez
QA Tester’s Log
Tester's Freddy Date Tested 04/11/2023  Test Case Pass
Name Gbmez (Pass/Fail/Not
Executed)
S#  Prerrequisitos: S  Test Data
#
1 Programar f uncién que 1 User={}

verifique el valor de los
datos de entrada del
formulario
2 Escribir pruebas que 2
verifique la correcta
insercion de los datos de

invalidUser = { }

entrada
3 Probar si el usuario es 3 User = {edad: 16}
mayor a 15 anos
4 Verificar si ambos 3 User = {password: ‘“”’} passwordN = «”

paswword coinciden

Test Escenario

Step Step Details Expected Actual Results
# Results executed / Suspended
1 Ejecutar la Inicia el tiempo Script de prueba Pass

prueba de ejecucion ejecutado
2 El script El Script debe La funcidn retorna Pass

Pass / Fail / Not

ejecuta una
funcién con un
objeto como
parametro

validar el objeto  verdadero

retornando true
(Verdadero) si

todo esta correcto

El script toma
un objeto, que
tiene como
parametro
datos invalidos

El script debe
evaluar el objeto

invalido y retorna
false (falso) si los

datos no son
validos

La funcién retorna
falso

.
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El script toma
la edad del
objeto y
verifica si es
menor a 15

El script debe
evaluar la edad
del objeto y
retornando true si
es mayor a 15

La funcién retornara  Pass
verdadero

El script toma
el password
del objeto y
password
adicional
comparandolos
entre si.

El script debe
retornar true si
ambos password
coinciden.

La funcién retornara  Pass
verdadero

.
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Test Case P03 Test Case Validar calculo del perimetro.
ID Description
Test type Caja Testing Method Cabertura de decisiones
Blanca
Created By  Jorge Reviewed By Version 1.2
Narvaez
QA Tester’s Log
Tester's Freddy Date Tested 04/11/2023 Test Case Pass
Name GOmez (Pass/Fail/Not
Executed)

S# Prerrequisitos: S# Test Data
1 Programar funcion que 1 Lados =[12, 23,45]

verifique y el arreglo

contiene los lados necesarios

y el resultado es correcto.
2 Escribir pruebas que 2 Lados = [12,23]

verifique la correcta

insercion de los datos de

entrada.
Test Escenario
Step  Step Details Expected Results Actual Results Pass / Fail / Not executed /
# Suspended
1 Ejecutar la prueba Inicia el tiempo de Script de prueba Pass

gjecucion ejecutado

2 El script ejecuta El Script suba los La funcidn retorna 80 Pass

una funcién con datos y retorna la

arreglo como respuesta

parametro
3 El scripttomaun  El script debe evaluar  La funcion retorna 0 Pass

arreglo y evalta si
los lados son >=3

el arreglo invalido y
retorna 0

.
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A continuacién, comienza el segundo Sprint, que se extiende durante un periodo de 2
semanas e involucra 4 historias de usuario, ademas de un total de 12 tareas, las cuales incluyen
las pruebas de software requeridas.
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ID HISTORIA DE TAREAS TIEMPO TAREAS
USUARIO TOMADAS
POR
H7  Herramienta De 1. Disenar la interfaz de 4 horas Steven
Célculo de materiales herramientas de céalculo
y presupuestos .
2. Desarrollar la logica de 7 horas Jorge
calculo de materiales y
presupuesto
3. Generar informes detallados 5 horas Freddy
H14 Gestion de Usuarios 1. Crear y disefiar la base de 4 horas Steven
Registrados datos de usuarios
2. Desarrollar la interfaz de 4 horas Jorge
gestion de usuarios
3. Implementar funcionalidades 3 horas Freddy
de administracion de usuarios
H6  Consulta al Chatbot 1. Integrar el chatbot en la 2 horas Steven
para Preguntas de aplicacion
Construccion
2. Entrenar al chatbot para 3 horas Jorge
preguntas de construccion
3. Disenar la interfaz de 3 horas Freddy
consulta al chatbot
H5  Acceso a 1. Disenar la interfaz de acceso 2 horas Steven
Informacion sobre a informacion
Materiales de )
Construcciéon 2. Desarrollar la logica de 3 horas Jorge
acceso a informacion
3. Implementar la busqueday 4 horas Freddy
visualizacion de informacion
sobre materiales de
construccion
Pruebas de software 2 horas todo el equipo de

desarrollo

AN
W
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Test Case P04 Test Case Validar cambiar de rol a un usuario
ID Description
Test type Caja Testing Method  Cobertura de decisiones

Blanca
Created By Jorge Reviewed By Version 1.3

Narvaez
QA Tester’s Log
Tester's Freddy Date Tested 04/11/2023  Test Case Pass
Name Gbmez (Pass/Fail/Not

Executed)
S#  Prerrequisitos: S  Test Data
#
1 Programar funcién que 1 Id = “2343254”
verifique el id y el rol a Rol = “user”

ser asignado (user)

2 Programar funcion que 2
verifique el id y el rol a
ser asignado (admin)

Id = 234234546
Rol = “admin”

Probar si el id y el rol

Son correctos

3 Id — (1354
Rol — (1354

Test Escenario

Step Step Details Expected Actual Results Pass / Fail / Not
# Results executed / Suspended
1 Ejecutar la Inicia el tiempo Script de prueba Pass

prueba de ejecucion ejecutado
2 El script El Script La funcidn retorna Pass

ejecuta una actualizar el rolal mensaje de éxito

funcién con id  usuario con el id

y rol como ingresado

parametro.
3 El script El Script La funcidn retorna Pass

ejecuta una actualizar el rolal mensaje de éxito

funcién con id  usuario con el id

y rol como ingresado

parametro.
4 El script El script debe La funcién retornara  Pass

ejecuta una
funcién con id
y rol como
parametro.

evaluar si los
datos son corretos

falso

.
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Test Case P05 Test Case Validar calculo de materiales de una pared
ID Description
Test type Caja Testing Method  Cobertura de decisiones
Blanca
Created By Jorge Reviewed By Version 1.3
Narvaez
QA Tester’s Log
Tester's Freddy Date Tested 04/11/2023  Test Case Pass
Name Gbmez (Pass/Fail/Not
Executed)
S#  Prerrequisitos: S  Test Data
#

1 Programar funcién que 1 Pared = {

envie u n objeto y “base”:4,

retorne el calculo. “altura” 4,

“material”: “ladrillo”
}

2 Programar funcion que 2 Pared = {

verifique si los datos “base”:4,

del objeto son “altura” 4

correctos. }

Test Escenario

Step Step Details Expected Actual Results Pass / Fail / Not
# Results executed / Suspended
1 Ejecutar la Inicia el tiempo Script de prueba Pass

prueba de ejecucion ejecutado
2 El script El Script enviael  La funcion retornael Pass

ejecuta una objeto y retorna el  presupuesto.

funcion que presupuesto.

envia un

objeto como

parametro
3 El script El Script enviael  La funcion retorna Pass

ejecuta una objeto y retorna el falso

funcion que falso si los datos

envia un no son correctos.

objeto como

parametro

.
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11.3.4. Sprint 3
A continuacién, comienza el tercer Sprint, que se extiende durante un periodo de 2
semanas e involucra 4 historias de usuario, ademas de un total de 11 tareas, las cuales incluyen

las pruebas de software requeridas.

ID HISTORIA DE TAREAS TIEMPO TAREAS
USUARIO TOMADAS POR
H8  Introduccion a la 1. Crear la seccion de 4 horas Steven
Aplicacion introduccion
2. Disedar la 3 horas Jorge
informacion
introductoria
3. Implementar la 8 horas Freddy
informacion de la
aplicacion
H10 Creacion de Proyectos y 1. Disefiar la interfaz de 3 horas Steven
Generacion de creacion de proyectos
Presupuestos
2. Desarrollar la l6gica 4 horas Jorge
de creacion de
proyectos
3. Implementar la 8 horas Freddy
generacion de
presupuestos
H13 Interaccion con 1. Integrar la 6 horas Jorge
Visualizacion 3D del visualizacion 3D en la
Proyecto aplicacion
2. Permitir la 7 horas Freddy
interaccion con el
modelo 3D
H11 Gestion de Proyectos en 1. Disenar la interfaz de 3 horas Steven
Formato de Card gestion de proyectos
2. Desarrollar la légica 3 horas Jorge
de gestion de proyectos
3. Implementar la 6 horas Freddy
gestion en formato de
tarjetas
Pruebas de software 2 horas todo el equipo de

desarrollo

IaN
(@p
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Test Case P06 Test Case Validar creacion de Proyecto.
ID Description
Test type Caja Testing Method Cobertura de decisiones
Blanca
Created By Jorge Reviewed By Version 1.4
Narvaez
QA Tester’s Log
Tester's Freddy Date Tested 04/11/2023 Test Case Pass
Name Gbmez (Pass/Fail/Not
Executed)
S#  Prerrequisitos: S# Test Data
1 Programar funcién que 1 Proyecto = {
envié u n objeto y retorna “nombre”:” proyecto”,

el id del proyecto.

2 Programar funcion que
verifique si los datos del
objeto son correctos.

99, ¢

“description”: “algo”,
“presupuesto”: {},
“contruccion”: {}

¥

2 Proyecto = {
“nombre”:” proyecto”,
“description”: “algo”
¥

Test Escenario

Step Step Details Expected Results Actual Results Pass / Fail / Not executed
# / Suspended
1 Ejecutar la Inicia el tiempo de  Script de prueba Pass
prueba ejecucion ejecutado
2 El script ejecuta  EI Script envia el La funcién retorna el id  Pass
una funcion que  objeto y retorna el el proyecto generado.
envia un objeto  id del proyecto.
como parametro
3 El script ejecuta  EI Script envia el La funcidn retorna Pass

una funcioén que
envia un objeto
como parametro

objeto y retorna el
falso si los datos no
son correctos.

falso

:
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11.3.5. Sprint 4
A continuacién, comienza el cuarto Sprint, que se extiende durante un periodo de 2
semanas e involucra 4 historias de usuario, ademas de un total de 10 tareas, las cuales incluyen

las pruebas de software requeridas.

ID HISTORIA DE TAREAS TIEMPO TAREAS
USUARIO TOMADAS POR
H15 Gestion de Materiales 1. Disefar la interfaz de 5 horas Steven
de Construccion gestion de materiales
2. Desarrollar la logica de 5 horas Jorge

gestion de materiales

3. Implementar la creacion, 5 horas Freddy
edicion y eliminacion de
materiales

H9  Suscripcion a 1. Configurar la membresia 3 horas Steven

Membresia Premium  premium

2. Disear la interfaz de 4 horas Jorge
suscripcion a la membresia

premium

3. Implementar las 7 horas Freddy

funcionalidades de la
membresia premium

H12 Generacion y 1. Disenar la interfaz de 5 horas Jorge
Descarga de generacion y descarga de
Presupuesto en PDF presupuesto

2. Desarrollar la logica de 6 horas Freddy
generacion de presupuesto

H16 Acceso a Dashboard 1. Disenar la interfaz de 4 horas Jorge
de Métricas acceso al dashboard

2. Desarrollar la logica de 6 horas Freddy
acceso al dashboard

Pruebas de software 2 horas todo el equipo de
desarrollo

SN
oo
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Test Case P07 Test Case Validar creacion de Material.
ID Description
Testtype  Caja Blanca Testing Cobertura de decisiones
Method
Created Jorge Narvaez Reviewed By Version 1.5
By
QA Tester’s Log
Tester's Freddy Date Tested 04/11/2023 Test Case Pass
Name Gbmez (Pass/Fail/Not
Executed)
S#  Prerrequisitos: S# Test Data
1 Programar funcion que envié u n objeto y 1 Material = {}
retornando true si son correctos.
2 Programar funcion que envié u n objeto y 2 Material no valido = {}
retorne false si los datos no son correctos.
3 Programar funcion que envié u n objeto y 3 Material = {}

retorne un mensaje de éxito.

4 Programar funcion que envié u n objeto y
evalué el erro correctamente

4 Material no valido ={}

Test Escenario

Step Step Details

Expected Results

Actual Results

Pass / Fail / Not

# executed /
Suspended
1 Ejecutar la prueba Inicia el tiempo de Script de prueba Pass
ejecucion ejecutado
2 El script ejecuta una  EI Script envia el La funcién retorna  Pass
funcion que envia objeto y retorna true  verdadero
un objeto como si los datos son
pardmetro correctos.
3 El script ejecuta una  EI Script envia el La funcién retorna  Pass
funcion que envia objeto y retorna false  falso
un objeto como si los datos son no
pardmetro correctos.
4 El script ejecuta una  EI Script envia el La funcién retorna  Pass

funcion que envia
un objeto como
parametro

objeto y retorna un
mensaje de creacion
exitosa

un mensaje de
éxito.

.
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El script ejecuta una
funcién que envia
un objeto como
pardmetro

El Script envia el La funcion retorna
objeto y retorna el el error

error de creacion de

material.

Pass

.
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I. Introduccion

1.1.CUBICHECK

Es una aplicacion que realiza célculos y presupuestos de los materiales de construccion
necesarios para la edificacion de una obra, utilizando procesos y formulas orientadas a la
cubicacion, para la construccion de hogares teniendo como objetivo, facilitar el calculo de
materias para asi evitar el desperdicio.

Teniendo como beneficio.

e Optimizar el calculo de los materiales necesarios en el proyecto solicitado

e Apartado en donde el usuario premium tendra una visualizacion del Modelado 3d del
proyecto que ha solicitado.

e Descargar un informe detallado de los materiales de construccion necesarios para el

proyecto que desea.

El proposito de este manual de usuario es proporcionar una guia completa y facil de
seguir, permitiendo un uso claro de los recursos que se encuentran dentro del proyecto y que les
permita realizar calculos precisos de materiales de construccion para proyectos residenciales. A
través de instrucciones detalladas, ejemplos précticos y consejos utiles. El manual asegura que
los usuarios, independientemente de su nivel de experiencia, puedan planificar, presupuestar y

llevar a cabo proyectos de construccion de manera efectiva y sin errores costosos.

Administrador: Es quien tiene el acceso de la aplicacion para hacer cambios como:
hacer un usuario registrado en un administrador, eliminar a un usuario de la plataforma, cambiar
el rol de un usuario, agregar, eliminar o cambiar el precio que tiene cualquier producto

disponible.

Cliente premium: Crear un proyecto en el que tiene cierta libertad para seleccionar el
tipo de material que quiere, la altura y el ancho que desea para el muro solicitado y asi mismo
tener la facilidad de visualizar en 3D el proyecto junto a la cantidad de materiales necesarios para

su objetivo, podra descargar un informe con cada uno de los datos necesarios para su solicitud.
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Cliente Basico: El cliente basico tiene limitaciones en las que solo podra realizar un
calculo sobre los materiales que necesita, seleccionar el tipo de materiales y generar un pequefio

informe sobre el calculo de los materiales necesarios.
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II. Administrador

2.1.Inicio de sesion para los administradores de la aplicacion
El administrador antes de ingresar ya tiene una cuenta agregada y los permisos asociados,

por lo cual tiene acceso a las siguientes opciones:

1- Llenar campo de correo electronico.

2- Ingresar contrasefia

Figura 1.

Inicio de Sesién

®

INICAR SESION

ST,

Nota. Elaboracion Propia

3- Dar click en el botdn de inicio de sesion.

2.2.Navegacion del panel de administrador
1- Una vez que se inicia sesion como administrador podemos observar las siguientes

opciones
2- Para abrir la ventana lateral de navegacion se debe de hacer clic en el icono de la parte

superior izquierda en vista mostrada. Donde indica la flecha en la siguiente imagen:
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Figura 2.

Vista de Inicio

La "ol - e e En o ceotents e Lo owntiacaiu, M
rehas o mocem & cdade o medr o erdneacon mphse medyr 3 clade b
vubstnes de un objete todenerisnal. coonn & de lon okt d,

Pan jedizar b cultcooie, s pucdes
wtikzar diveraas Momen v h"rnu'-uc
some s syaoctinoos  delslisdos,

wftwes & mededadn  ridnssiond

o ol o s sonuman Fabe ddmsns des. cotna . ol

Nota. Elaboracion propia.

3- A continuacion, veremos la ventana de navegacion desplegada.

Figura 3.

Ventana de Navegacion

- ‘ Al

Colribdunn

Herrmwduntas

Proyectss

Morerians

ia® el comstrueain s
¢an de caledar w mode d
e obgeto tridrmened, conm

e cuttachore Dvie birssion s

Trwaly lisises

B ol contarro de bn senmimade,

‘, cubicacién anpbics mcde v cdouds b

] o low i
| estruchesi. coms cimietor colmaan

Poaro veafizar b eobicanida, s« poeden
ke dvernme o v horsmicst:
wome ploes  agiesincos  detaladeg

< wltwer de  meddads  GiSnmnsoesd

Nota. Elaboracion propia.

2.3.Gestion de proyectos

Una de las funciones con las que cuenta el administrador es la Gestion de Proyectos es

generar proyectos, observar los proyectos o eliminarlos, llevando a cabo los siguientes pasos:
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1- En el panel que se despliega en el lado izquierdo de la pantalla, dar click en donde se

encuentra la opcion de proyecto.

Figura 4.

Gestion de proyectos

GESTION DE PROYECTOS

My house

Nugvo Proyecto

L]

g

- ‘ Tocka 111130023
=

Nota. Elaboracién propia.

2. Hay que dar un click en donde se encuentra el recuadro con el texto que dice

“Nuevo Proyecto”.

Figura 5.

Nuevo Proyecto

GESTION DE PROYECTOS

. My house
Nuevo Provedto ~

L]

]

T | Tocha 1130023
=

Nota: Elaboracion propia.

Pagina5]32



2- Rellenar los campos en donde se encuentra el nombre del proyecto y una breve

descripcion.

Figura 6.

Creacion de Nuevo Proyecto

NUEVO PROYECTO

Nota. Elaboracion propia.

3- Luego de rellenar los campos dar click en el boton de crear.

Figura 7.

Finalizacion de Creacion de Proyecto

NUEVO PROYECTO

Nota. Elaboracién propia.
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4- Visualizar los proyectos creados como administrador.

Figura 8.
Formulario de Proyecto
8 CALCULO DE LA CONSTRUCCION
# Nombre: My house Fecha: 11/12/2023
& EMBALOOSADO
‘ Toags vor Anchis 2 AT Bagreer Lar00 m M Bgresee Orsnon t0 Coe 18
o -
- PILAR Y PARED
w Toagrewe Attier s Aol Flar o M1 Sgrews Alrsea i b Pared o M2 Dol sanyy Matestal
sinko ~
¢
PAREDES CON VENTANAS
o Pasd Yreed Fuovd Lrsams Farmd Dorus b Furnd agnanen o
- AJUSTES 3D

Nota. Elaboracion propia.

Figura 9.

Tablas de Presupuesto

L

PRESUPUESTO PAREDES

[omyere de Farvdes N

PRESUPUESTO PILARES

Niwnses e Miwss ¥

Nota. Elaboracion Propia

#
B
&
=
-
o
¢
0
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Figura 10.

Visualizacion 3D

®

RENDERIZADO 3D

e & % D P @™ P

Nota. Elaboracion Propia

5- Eliminar un proyecto.
Figura 11.

Eliminar Proyecto

GESTION DE PROYECTOS

e 5 N B B @ »

Nota. Elaboracion propia.

6- Verificar eliminacion de proyecto eliminado.
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Figura 12.

Verificacion de Eliminacion de Proyecto

Proyecto eliminado

Nota. Elaboracion propia.

2.4.Gestion de materiales de construccion

En la gestion de materiales de construccion el administrador puede agregar o eliminar

materiales.

1- En la ventana desplegable del lado izquierdo, seleccionar el apartado con el nombre de

“Materiales”.
Figura 13.

Visualizacion de los materiales

O CUBECHECK

#

MATERIALES DE CONSTRUCCION

Mie Sarerabas Pamie
Ladnllo Blogue

Tor lasie T Hoge

Frsom ©F 19 Freon 143

£

Nota. Elaboracion propia.
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2- Al visualizar la pantalla de los materiales se puede observar los que se encuentran
existentes y se puede agregar un material nuevo seleccionando el recuadro al lado
derecho de la pantalla en donde se encuentra el botén “ADD” como en la siguiente

tlustracion:

Figura 14.

Agregar Nuevo Material

®

GESTION DE MATERIALES BASE

#
£]
o
-]
o
-
<
o

Oeve o
TERMINOS DE USO - POLITICAS DE PRIVACIDAD

Nota. Elaboracion propia.

3- Rellenar cada campo que se muestra en pantalla con los datos exactos de los materiales
que se necesitaran agregar.

Figura 15.

Rellenando de datos del material

GESTION DE MATERIALES BASE

Agreginr Nuvva Material

- e

Nota. Elaboracion propia.
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4- Una vez rellenado los campos podremos observar la verificacion del material agregado.

Figura 16.

Verificacion de agregado de materiales

Materinl insertndo

Nota. Elaboracion propia.

5- Eliminacién de un material: Para eliminar un material se pude observar un pequeio

cuadro rojo al lado derecho de la pantalla en color rojo.

Figura 17.

Eliminacién de Material

D GESTION DE MATERIALES BASE

B A0

OOy o®
TERMINOS DE USO - POLITICAS DE PRIVACIDAD

Nota. Elaboracion propia.
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6- Se verifica que se elimind correctamente el material seleccionado.

Figura 18.

Verificacion de Material Eliminado

Materhal eltminado

Nota. Elaboracion propia.

2.5.Gestion de usuarios.

1- Para la gestion de usuarios en la ventana que se despliega del lado izquierdo se selecciona

el apartado de Usuario.

Figura 19.

Gestion de Usuarios

i ! CUBECHECK

A

MATERIALES DE CONSTRUCCION

Mis Sarwrrabas P s

Ladnllo Blogue
Tor lasls e Hoge
Frecp OF 19 Treen CL 42

Nota. Elaboracion propia.
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2- Se puede visualizar en pantalla los usuarios que se encuentran registrados.
Figura 20.

Visualizacion de Usuarios

®

ADMINISTRACION DE USUARIOS

]
a
]
a8
-
o
¢
0

Nota. Elaboracién propia.

3- el Administrador puede cambiar el rol de los usuarios que se encuentran registrado,

haciendo uso de los botones que se encuentran el lado izquierdo de cada correo.

Figura 21.
Cambio de Rol

®

ADMINISTRACION DE USUARIOS

Q & ¥ » B B @ »

Nota. Elaboracion propia.

4- Se verifica si es posible hacer cambios de rol a los usuarios.
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Figura 22.

Cambio de Rol de Usuarios

Rol actualizado correctamente

Nota. Elaboracion propia.

Pagina 14| 32



III. Usuario basico
1- El usuario bésico tiene muchas restricciones ya que no cuenta con una membresia que le

permita acceso a todas las funciones, como se puede observar en la siguiente ilustracion.

Figura 23.

Vista previa de Usuario Basico

wiloemades y dimens e i
o dite* E

Ia "eul " mh o e En o cotodte dc la comtricciin, I= Pas sedicar In cubicacién, sz pusdn

tefwey o peecenn & ouloder o el o webocoskdn tmglen ol v allednr low uthize dversas Wane v ot
vahunes de un objese tridenersiensl came &y de lo & ) cuns  planes  srqetcctamicos  detalmdes,
el o toe estrmara. Fate Slnene e des.  wom . e . witwae  de  moddade  tnlimensonel

Nota. Elaboracion propia.

2- El usuario puede acceder al apartado de calculadora que se encuentra en la ventana que se

despliega de lado izquierdo de la pantalla.

Figura 24.

Vista Calculadora

U CUNECHECK

ere Dure Lugrese Adbara

Areavs: O

OO0y op
TERMINOS DE USO - POLITICAS DE PRIVACIDAD

Fuente: Elaboracion propia.
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3- El usuario basico puede hacer uso de una calculadora para saber sobre el diametro

ingresando solo datos de la base por la altura de la pared que desea construir.

Figura 25.

Verificacion de calculo Realizado

Nota. Elaboracion propia.

4- Se verifica el resultado con los datos ofrecidos.

Figura 26.

Se Observa el resultado de los datos

sy m

]
3} Caliban A
&
Ingrese Wase Ingreve Altura:
s |
ar Area ox: 16
L0

Oy BE

TERMINOS DE USO - POLITICAS DE PRIVACIDAD

Fuente: Elaboracion propia.
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5- El usuario Bésico puede usar el apartado del convertidor, dando click en el recuadro que

se encuentra en la parte superior derecha.

Figura 27.

Vista Convertidor

®)

Conrartier  Mevee « A Mex

Resultado: O

@ & ¥ » B B @m »

OEvY Do

Nota. Elaboracién propia.

6- El cliente puede convertir una medida en una que desea utilizando el convertidor y poder

observar el resultado, asi como se muestra en la siguiente ilustracion.

Figura 28.

Resultado del Convertidor

Y

L
=}
Comvantine  Comtimston w A Matres

=

o TS
-

o » Resultado: 0,01

&t

e

o

Nota. Elaboracion propia.
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7- El usuario puede cerrar sesion dando click en el icono que se encuentra en la parte superior

izquierda, y se plegara un menu en donde al darle click en donde est4 su nombre de usuario.

Figura 29.

Vista Perfil de Usuario

a
&
]

[ NCOR"N - WS
TERMINOS DE USE - POLITICAS DE PRIVACIDAD

Nota. Elaboracion propia.

8- Una vez entre al apartado de usuario se mostrard la siguiente vista en la que puede cerrar sesion.

Figura 30.

Cerrar Sesién de Usuario

DATOS DE USUARIO

Nota. Elaboracion propia.
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9- En la parte inferior derecha hay una burbuja que es un chatbot de ayuda en el que se

puede hacer consultas y se puede acceder como se mostrara en la siguiente imagen.

Figura 31.
Chatbot

CALCULAR MATERIALES DE UNA PARED

~\
L

Bawevas vane [CUSRRTTN b Miviie

O

ODevy oy

TERMINOS DE USE - POLITICAS DE PRIVACIDAD

Nota. Elaboracion Propia.

10- Se le hace una pregunta al chatbot esperando una respuesta.

Figura 32.
Respuesta Chatbot

(RGN -
TERMINGS DE USE - POLITICAS DE PRIVACIDAD

| FIIICuLeeneesy

Nota. Elaboracion propia.
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IV. Usuario premium
El usuario premium tiene mas opciones que el usuario basico, como menos limitaciones y
caracteristicas adicionales que facilitan los proyectos, como se muestra en las ilustraciones

siguientes. En resumen, el usuario premium ofrece ventajas sobre el usuario basico.

1- Inicio de Sesion del Usuario Premium., es necesario rellenar cada campo con los datos

solicitados para acceder a su cuenta.

Figura 33.

Iniciar Sesién como Premium

INICAR SESION

e P ™ 3

e e e (R

Nota. Elaboracion propia.

1- Luego que el usuario premium inicia sesion, uno de las opciones a las que tiene acceso es
al apartado de proyectos en donde puede crear un proyecto nuevo o editar uno ya creado.
En el panel que se despliega en el lado izquierdo de la pantalla, dar click en donde se

encuentra la opcion de proyecto.
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Figura 34.

Gestion de Proyectos

8
o GESTION DE PROYECTOS
" Nugvo Proyvecti My hause
[ , AV Toehe 1IT0N23
o= <+ o=
'
EIED

Nota. Elaboracion propia.

2

2- Hay que dar un click en donde se encuentra el recuadro con el texto que dice “Nuevo Proyecto”.

Figura 35.

Creacion de Proyectos

2

. GESTION DE PROYECTOS
. Nugvo Provectis My hause

- ) " Toohai 113023

a ot

# EIED

Fuente: Elaboracion propia.
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3- Rellenar los campos en donde se encuentra el nombre del proyecto y una breve descripcion.

Figura 36.
Creacion de Nuevo Proyecto

NUEVO PROYECTO

Nota. Elaboracion pfopiat

4- Luego de rellenar los campos dar click en el boton de crear.

Figura 37.

Finalizacion del Proyecto

NUEVO PROYECTO

Fuente: Elaboracion propia.'
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1- Visualizar los proyectos creados como administrador.

Figura 38.

Formulario de Proyecto

Nombre: My house

Toags eor Anchis 22 A

Togrewe Attty dol IPtlar ss ML

Nota. Elaboracion propia.

Figura 39.

Tablas de Presupuesto

CALCULO DE LA CONSTRUCCION

EMBALOOSADO
Bagreir Largo m i

PILAR Y PARED

Igrews Alrsss (e b Pared o B2

sinko

PAREDES CON VENTANAS

et Yreed Ford Lrssnn Farsd Dorui b Fund aannis

AJUSTES 3D

B Orsnon t0 Coe 18

Delrctany Matesa)

Fechu: 11/12/2023

®

L
8
a
=
-
o
¢
0

PRESUPUESTO PAREDES

Fomyere de Farvdes N

PRESUPUESTO PILARES

Niwasen e Miwss

Nota. Elaboracion Propia
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Figura 40.

Visualizacion 3D

®)

RENDERIZADO 3D

e & ¥ D P @™ P

Nota. Elaboracion Propia

2- Eliminar un proyecto.

Figura 41.

Eliminar Proyecto

GESTION DE PROYECTOS

e 5 ¥ » B B @ »

Nota. Elaboracion propia.
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3- Verificar eliminacion de proyecto eliminado.

Figura 42.

Verificacion de Eliminacion de Proyecto

Proyecto eliminado

Nota. Elaboracion propia.

5- Para ver los materiales de construccion hay que desplegar el ment al lado izquierdo de la

pantalla y seleccionar en donde dice materiales.

Figura 43.

Accediendo a Materiales

i ! CUBECMECK

MATERIALES DE CONSTRUCCION

Nie Satwralar s

w Canters Ladrillo Bloque
[ ; Tor lasbe Tpr Hage
Frecpr CL 10 Freon CL 42

Genemles £

Nota. Elaboracion propia.
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6- Vista de materiales disponibles.

Figura 44.

Vista de los materiales

®

MATERIALES DE CONSTRUCCION

Materinles Hase

Piadr Cantera wlrillo Blogue

= & v

Teo Peas Too Latd ST

Trcw O34

Trene CE W0 Pz CR 02

: -
=~ Motenales Generales

Nota. Elaboracion propia.

e & ¥ » B B T P

7- Al dar click en “Ver detalles” de cualquier material, se le mostrara la informaciéon del

material seleccionado como se podra observar en la siguiente ilustracion.

Figura 45.

Detalles de los Materiales

Pledmm Canfer

=

Nota. Elaboracion propia.
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8- El usuario premium puede acceder al apartado de “Herramientas” al desplegar el panel

izquierdo, como se mostrara en la siguiente imagen.

Figura 46.

Accediendo a herramientas

CALCULAR
MATERIALES DE
UNFILAR

Ga

> 0 P = >

OOQvY o

TERMINOS DE USO - POLITICAS DE PRIVACIDAD

* I0XI OUIECHECK

Nota. Elaboracion propia.

9- Una vez en “herramientas” se pueden observar las opciones que se pueden utilizar, y dar

click en el boton que dice “Go”.

Figura 47.

Acceso a Célculo de Pared

| CALCULAR
‘ MATERIALES DE
UNFILAR

Go

> P = >

Oovo@

TERMINOS DE USO - POLITICAS DE PRIVACIDAD

* I023 OUIECHECK

Nota. Elaboracion propia.
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10- Una vez que da click en “Go” se mostrara la siguiente pantalla, en donde podra hacer el

calculo de materiales necesarios.

Figura 48.
Calculo de Materiales Pared.
[: CALCULAR MATERIALES DE UNA PARED
2 R o s g
. VBT

O&avee
TERMINCS DE USE - POLITICAS DE PRIVACIDAD

Nota. Elaboracion propia.
11- Luego de rellenar los datos necesarios y seleccionado el material tendremos la vista de

los materiales que se necesitaran.

Figura 49.

Resultado del calculo

LJ CALCULAR MATERIALES DE UNA PARED

Pgas . g Whmm ekt Ve e

OO0y oo

TERMINOS DE USE - POLITICAS DE PRIVACIOAD

Nota. Elaboracion propia.

La misma funcion se aplica a las diferentes opciones que se encuentran en el apartado de

materiales.
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I. Introduccion:

CubeCheck es una aplicacion dirigida al sector de la construccién que tiene como
objetivo simplificar el proceso de cubicacion, la cual tiene acceso para tres tipos de usuarios los

cuales son el usuario regular, usuario premium y administrador.

Para alcanzar los objetivos establecidos, CubeCheck ha aprovechado la libreria de
JavaScript conocido como React js. Este entorno se adapta de manera eficaz a las diversas

demandas y requisitos de las aplicaciones web

Este manual ha sido elaborado con la intencién de abarcar todos los aspectos técnicos
fundamentales para la gestion y supervision eficaz de la aplicacion.

Il. Requerimientos técnicos

Asimismo, se deben establecer los requerimientos minimos de hardware y software

necesarios para el correcto funcionamiento de la aplicacion en entornos web.

2.1.Requisitos de software

e Sistema operativo: Windows 7 o superior.

e Navegador: Google Chrome o Mozilla Firefox.

2.2.Requisitos de hardware

e Procesador: 1.5 Ghz.

e Memoria RAM: 2GB.

e Almacenamiento en disco duro: 500GB.
e Tamario de la pantalla: 800x600.




I11.  Frameworks y estandares utilizados

3.1.React.JS

Figura 1.Logo
ReactJS . L, - . T
React.js en su version 18.2.0 es una biblioteca de JavaScript de codigo
abierto que se utiliza para crear interfaces de usuario especificamente para
X ® ) aplicaciones de una sola pagina. Se usa para manejar la capa de vista para
p aplicaciones web y moviles, también nos permite crear componentes de Ul
reutilizables. Este fue creado por primera vez por Jordan Walke, un ingeniero
de software que trabaja para Facebook. React se implementd por primera vez en el suministro de

noticias de Facebook en 2011 y en Instagram.com en 2012. (Miguel, 2019)

3.2.MongoDB.
Figura 2.
Logo.MongoDb MongoDB es una base de datos NoSQL orientada a documentos que

ofrece flexibilidad y alto rendimiento. En lugar de tablas y columnas, utiliza

colecciones y documentos, permitiendo representar relaciones jerarquicas sin un

esquema predefinido. Su arquitectura se compone de elementos como
mongo DB documentos, colecciones y bases de datos, empleando el formato JSON.
Proporciona ventajas como consultas flexibles, conjuntos de réplicas para alta
disponibilidad y escalabilidad mediante el sharding. MongoDB es una base de datos NoSQL
centrada en documentos que surgio en la mitad de los afios 2000 y se emplea para la gestion de

grandes cantidades de informacion. (Anonimo, 2014)

3.3.Flask.

Figura 3. Logo
Flask

Flask Python es su version 2.2.5 es un framework web de codigo abierto,

i Flask desarrollado por Armin Ronacher en 2010, que se destaca por su enfoque

minimalista. A diferencia de los frameworks full-stack como Django, Flask
proporciona solo el motor de plantillas Jinja y una biblioteca llamada "tool" de
forma nativa, pero permite la integracion de funciones de terceros. Flask se distribuye bajo una



licencia BSD, siendo gratuito y de cddigo abierto. A pesar de su simplicidad, ha ganado una

creciente comunidad de seguidores, a diferencia de otros frameworks como Django. (José, 2017)

3.4.Three.js
Figura 4. logo de
three.js . .. . . . . . g
Three.js es una liviana y eficiente libreria para crear y animar graficos en
@;hme,js 3D en el navegador. Hace uso de las innovaciones de HTML5 para generar

contenidos multimedia, aprovechando las capacidades de WebGL, Canvas (2D)

y SVG para la creacion de escenas 3D.

3.5.JsPDF
Figura 5. Logo de JSPDF

‘ . JSPDF es una solucion del lado del cliente HTML5 de codigo
jS PD F abierto para la creacion y gestion de documentos PDF. Admite excelentes
funciones como informes, certificados, emision de boletos y mucho mas. Como PDF es muy

popular en la web y casi todas las empresas lo utilizan para compartir documentos e informes




IV. Estructura de la aplicacion

Figura 6. Estructura del Proyecto

> 9 public o La carpeta “src” contiene 8 modulos los cuales son
v W src apis, Components, css, fonts, img, store, test, views

> B® apis

> E§ components ) ) ) L

> o ° El modulo “apis” contiene el inicializar el acces con

7 CSss

> o fonts la ruta del Backend

> W img

> W store ° Dentro de este modulo “components” la cual

7 N views . ;- - .

< : contiene partes de codigo reutilizable dentro de las vistas
index.js
T s que mostrara la aplicacion.

W package-lock.json

w2 package.json ° El mddulo “css” es utilizado para almacenar
M EAD F . . -z - ~
= README.md archivos de estilos que controlan la presentacion y el disefio

visual de la aplicacion web.

e El modulo ”fonts” es utilizado para las diferentes tipos de fuentes que se muestran en la

aplicacién web.
e El modulo “img” contiene en su totalidad las iméagenes que son utilizadas para la
aplicacién web como lo son el logo e imagenes que hacen referencia a los materiales de

construccion

e EIl mddulo “Store” se utiliza para almacenar la configuracion y légica relacionada con el

estado global de la aplicacion.

e El modulo “Test” se utiliza para almacenar archivos relacionados con pruebas unitarias y

pruebas de integracion para realizarlas en la aplicacion web

e El modulo “view” se utiliza para almacenar las diferentes vistas que se encuentran en la

aplicacion web



Figura 7. Carpeta Api

v ol src ° El archivo “configApi.Js” utiliza la biblioteca
“AXi0s” para realizar peticiones HTTP necesarias para la
configApi,js aplicacion web, en particular, dicho cédigo crea una

instancia en “AXi0s” con una configuracion especifica.

4.1.Componentes

Figura 8. Carpeta Componente

~ W src ° Dentro del modulo “components” se encuentran los
» B2 apis L. .. . .
|. £ codigos reutilizables como lo son los “Btnl.js y Btn2.js”
~ & components )
Btnl.is estos son componentes que contienen los botones que se
Btn2 js utilizan en la aplicacion, pero cada uno tiene funciones
BtnChatjs diferentes.
Card.js
Checkbox.js . )
_ . ° “Btnl.Js”: es un componente que contienen los
Esquema.js
indexjs botones que realizan acciones especificas
nput.js

° “Btn2.js”: es un componente que contiene los

botones de que te redirigen a una ruta especifica en la aplicacion web

e “BtnChat.js” dicho componente contiene todas las interacciones que ofrece el chatbot en

la aplicacion web.

e El componente “Checkbox.js” es un componente de React en JavaScript que crea un

checkbox (casilla de verificacidn) reutilizable y personalizable.

e El componente “Esquema.js” es un componente es un componente de React que utiliza

la biblioteca Three.js para crear y renderizar una escena 3D interactiva




e “Index.js” su propdsito es exportar multiples componentes de React para que puedan ser
utilizados en otros archivos de codigo dentro del proyecto. Cada uno de los componentes
enumerados se importa desde sus respectivos archivos y se reexporta en un solo objeto, lo

que facilita su uso en otros lugares del proyecto.

e “Input.js”es un componente de React en JavaScript que crea un componente de entrada
de texto reutilizable, De esta manera, los componentes Btnl, Btn2, BtnChat, Card,
Checkbox, Esquema, y Input se exportan juntos desde un solo archivo y pueden ser

importados y utilizados en otros lugares del proyecto de manera mas eficiente.

Figura 9. Carpeta Css
- e  El modulo “css” es utilizado para almacenar
> W css
N archivos de estilos que controlan la presentacion y el
disefio visual de la aplicacion web. Estilos CSS que se aplican a elementos HTML en una
pagina web. Estos estilos controlan la apariencia y el disefio de los elementos en la

pagina. A continuacion, se describe para qué sirve este codigo.

Figura 10. Carpeta Img

m e En la raiz del modulo “img” se encuentran todas las

S materials iméagenes que son utilizadas en la aplicacion web como lo son

embaldosado.jpg los logos y diferentes tipos de imagenes que se encuentran en
la aplicacion, como también los que se encuentran en la

carpeta materiales, que contienen todas las imagenes que son referentes a los materiales

de construccioén.

4.2.Store

Figura 11. Carpeta Store

v @ store ° La carpeta "slices" es utilizada para organizar y almacenar
b slices . " . iy T " 7
S_Or;js los "slices" de estado de la aplicacion. Los “slices™ es un modulos

que contienen la definicion de un conjunto especifico de acciones

y reducers relacionados con una parte particular del estado global de la aplicacion web.




e Store.js: configura un "almacen” (store) de Redux para gestionar el estado de web
aplicacion web. Dicho estado se divide en diferentes partes, cada una manejada por un
"slice". Los "slices" son mddulos que definen como cambiar y acceder a cada parte del
estado en respuesta a acciones especificas. Esto facilita la organizacién y el control del

estado de la aplicacion.

4.3.Views
Figura 12. Carpeta Vistas

e en este modulo se contiene todas las vistas que se

~ iy views .
encuentran en la aplicacion web donde se encuentra pages,
> WP pages
> partials partial.

e pague. contiene las vistas principales como lo son el Home, calculation (Calculo),

materials (Materiales), metrics (Métricas), profile (Perfiles), project (Proyecto).

Figura 13. Carpeta Paginas e Home: El sitio muestra la pagina principal de la aplicacion

~ & pages web, donde se podran encontrar el logo y una pequefa
Calculation.s . . .,

. descripcion de la aplicacion web.

Home.js

indexjs

Login.js e Calculation (Célculo): En el sitio de calculo se muestra

Materials,js , . ,
: una calculadora basica en donde podras sacar el volumen, el

Metrics,s

Profile.is perimetro y el area de los proyectos de construccion.
Projects.js

Sigup.js . . .- .
e e Materials(Materiales): El sitio muestras una serie de
ools,)s

materiales de construccion a los cuales los usuarios premium

tendran acceso, mostrandoles detalles sobre los materiales.




Figura 14. carpeta Partials

v @i partials e Perfile(Perfiles): se muestran los perfiles que han
C s registrado en la aplicacién web.
> Loading
* Materials
> ol Metrics e Project(Proyecto): se muestra el listado en forma de
> Proyects

card(tarjeta) de los proyectos que los usuarios han creado en la

aplicacion web.

e Calculation: Calculation contiene las distintas vistas de calculadora esta se compone por

la vista Area, Volumen y Parametro.

e Loading(Carga): el usuario podré observar una pantalla de carga al momento de navegar
sobre la interfaz de la aplicacion.

e Materials: en esta vista el usuario podra observar las vistas de los materiales base y los

materiales generales.

e Metrics: el sitio muestra una serie de métricas donde se mostrar la cantidad de usuarios

suscritos y el nivel de satisfaccion de la aplicacion web.




4.4 Estructura de la base de datos

Usuario Herramienta Materiales x Materiales X Materiales Y Materiales | Proyecto
| s | | en uso enusoy _

Coa o I — d = ‘ d - ‘ d - d - d -
nombre = perimetro = . nombre | nombre nombre nombre = nombre =
apellido = area - marca = marca - tipo - tipo - descripcion =

edad — volumen = tipo m tipo e posiciénX == posicién X == usuario
rol ] conversion == medida = medida = posicionY = posicionY = presupuesto =
telefono == pared == cantidad = cantidad == posicionZ = posicionZ = construccion ==
email - pilar - precio = precio = precio - precio -
password - embalodosad - descripcion = descripcion = descripcion == descripcion ==
loza = creador = ‘ usuario creador creador
proyecto =
materiales -
chatbot =
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