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Resumen

Resumen

Con la evolucion de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones, han evolucionado ademas la
forma de ensefiar y los métodos para medir lo aprendido. Una de las modalidades educativas que han
surgido en correspondencia con las TIC es el modelo conocido como e-learning; conjunto de tecnologias
gue permiten transmitir el conocimiento por medios electrénicos. Para dar soporte a esta modalidad
surgen los Sistemas de Gestion de Aprendizaje; sistemas que permiten administrar, evaluar y apoyar las
actividades previamente disefiadas y programadas dentro de un proceso de formacion. En la Universidad
de las Ciencias Informaticas, se desarrolla la Plataforma Educativa Xauce ZERA v2.1. Sin embargo, en
esta plataforma es dificil seguir de una manera eficiente la programacion de las actividades creadas en los
cursos de la misma. Hoy el usuario no dispone de recursos que le indiquen de manera resumida y
centralizada las actividades que estan proximas a comenzar. Para solventar el problema se desarrolla un
moédulo que permite la planificacion y organizacién de eventos en la plataforma. Su desarrollo estuvo
guiado por la metodologia AUP version UCI. Se utilizé el entorno integrado de desarrollo NetBeans,
servidor de bases de datos PostgreSQL, el servidor de aplicacién Nginx, entre otras herramientas y
tecnologias. Se describié la propuesta de solucién definiéndose las condiciones y funcionalidades del
sistema en los requisitos funcionales y no funcionales. Se obtuvieron los artefactos necesarios para un
mejor entendimiento y comprension de las tareas a realizar, asi como toda la documentacion

correspondiente.

Palabras clave: e-learning, Plataforma Educativa y eventos.
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Dutroduceion

INTRODUCCION

El desarrollo de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) en el mundo, han llevado a
una implicacién de los gobiernos de todos los paises y a todas las escalas, a promover y propiciar la
constitucion de redes de informacion que garanticen el acceso efectivo de los ciudadanos a las mismas.
Constituyen aquellas herramientas y materiales computacionales e informéticos que procesan,
almacenan, resumen, recuperan y presentan informacion representada de la mas variada forma. Ofrecen
facilidades para el desarrollo del aprendizaje, menores riesgos en la toma de decisiones de las
organizaciones, nuevas formas de trabajo y desarrolla a las personas con el apoyo de redes de
intercambio. También brindan un facil acceso a una gran fuente de informacion, realizando un proceso

rapido y fiable mediante canales de comunicacién inmediata (José Huidobro 2018).

Hoy dia existen herramientas y aplicaciones enfocadas a la educacion tales como: multimedias,
bibliotecas virtuales, laboratorios virtuales y libros electrénicos; que mediante Internet o una red entre
ordenadores logran que se desarrollen acciones formativas y un satisfactorio proceso ensefianza-
aprendizaje. Este proceso sin limitaciones de horarios caracterizado por una separaciéon fisica entre
estudiantes y profesores con un apoyo continuo de tutores especializados toma el nombre de educacion a
distancia o teleformacion (Ortega, Jesus Fernan 2018).

El surgimiento de la educacién a distancia dio paso al aprendizaje electrénico o eLearning, que permite
transmitir el conocimiento por medios electrénicos. El eLearning es definido como un: “conjunto de
tecnologias, aplicaciones y servicios orientados a facilitar la ensefianza y el aprendizaje a través de
Internet/Intranet, que facilitan el acceso a la informaciéon y la comunicacién con otros participantes”
(Guerra, Yulaine Arias 2010). Para dar soporte a esta modalidad educativa surgen los Sistemas de
Gestion de Aprendizaje (LMS por sus siglas en inglés); herramientas que permiten automatizar contenidos
de formacion y controlar los procesos de ensefianza-aprendizaje (Universidad Internacional de Valencia
2018).

En Cuba desde hace varios afos diversas instituciones educativas comenzaron a utilizar estas
plataformas web, como apoyo a la educacion tradicional y para impartir algunos cursos a distancia.
También se desarrollaron herramientas para el uso del aprendizaje electronico en los procesos docentes

educativos.



Dutroduccisn

Un ejemplo claro de la aplicacion de estas tecnologias en nuestro pais lo constituye la Universidad de las
Ciencias Informaticas (UCI). Esta universidad cuenta con un gran nimero de centros productivos, entre
estos se encuentra el Centro de Tecnologias para la Formacion (FORTES), cuya razon de ser es
desarrollar tecnologias que permitan ofrecer servicios y productos encaminados a la Formacion aplicando
las TIC.

FORTES se encuentra desarrollando la plataforma para la gestion del aprendizaje Xauce ZERA v2.1. Esta
integra las principales especificaciones y estandares educativos, desarrollados y utilizados a nivel mundial
en plataformas de aprendizaje colaborativo. Sin embargo, en esta plataforma es dificil seguir de una
manera eficiente la programacién de las actividades creadas en los cursos de la misma. Hoy el usuario no
dispone de recursos que le indiqguen de manera resumida y centralizada las actividades que estan
préximas a comenzar 0 en qué momento va a ocurrir algin evento planificado por el profesor en el

sistema. La plataforma no cuenta con un componente que permita el tratamiento de eventos.

En antiguas versiones de la Plataforma Educativa Xauce ZERA v2.1 existian recursos que permitian darle
tratamiento a la situacion antes descrita. Sin embargo, en dichas versiones se utilizaba una tecnologia
antigua e incompatible con la que se emplea en la versién actual, lo que dificulta la reutilizaciéon del cédigo
en la plataforma actual. Otro elemento a tener en cuenta es un cambio completo en la arquitectura® que
soporta el nuevo sistema, el cual se basa en un nucleo diferente llamado Xalix, cuyo comportamiento y

funcionamiento cambia radicalmente respecto a versiones antiguas.

A partir de la situacién problematica descrita anteriormente se propone como problema a resolver ¢Como
contribuir a la planificacion y organizacion centralizada de eventos en la Plataforma Educativa Xauce
ZERAV2.17?

Con el fin de solucionar el problema, se define como objeto de estudio de la presente investigacion: la
gestion de eventos mediante agendas en sistemas informaticos. Enfocando el campo de accién: la

gestion de eventos mediante agendas en plataformas educativas.

Teniendo en cuenta el problema a resolver se define como objetivo general: desarrollar un modulo
Agenda que contribuya a la planificacion y organizacion centralizada de eventos para la Plataforma
Educativa Xauce ZERA v2.1.

! Estructuras de un sistema compuestas de elementos con propiedades visibles de forma externa y las relaciones
gue existen entre ellos.
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Complementando el objetivo general se definen los siguientes objetivos especificos:

v' Elaborar el marco tedrico referencial sobre el proceso de gestion de eventos en plataformas

educativas.

v Desarrollar el andlisis y disefio de las funcionalidades del modulo Agenda para la Plataforma
Educativa Xauce ZERA v2.1.

v" Implementar las funcionalidades del médulo Agenda para la plataforma Educativa Xauce ZERA
v2.1 de acuerdo con la estructura de disefio definida.

v' Realizar pruebas a la solucién propuesta para comprobar el cumplimiento de los requerimientos de

la misma.

Para guiar la investigacion se define como idea a defender: el desarrollo del médulo Agenda para la
Plataforma Educativa Xauce ZERA v2.1 contribuird a la planificacién y organizacion centralizada de

eventos.
Posibles resultados:
Al concluir se tendran:

v" Modulo Agenda para la Plataforma Educativa Xauce ZERA v2.1 en el cual se podran gestionar los

eventos de forma centralizada.

v" Documentacién complementaria que incluya artefactos de analisis, disefio e implementacién del

maédulo que permita la gestién de eventos en la Plataforma Educativa Xauce ZERA v2.1.
Métodos investigativos
Para realizar la investigacion se utilizan métodos tedricos y empiricos que a continuacion se relacionan:
Métodos Tebricos:

v’ Historico-Logico: permitié el estudio de la evolucion y desarrollo de la gestion de eventos mediante

agendas en plataformas educativas.

v" Modelacion: se utilizé para reflejar la estructura, relaciones internas y caracteristicas de la solucion

a través de la realizacion de diagramas.
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v' Analitico-Sintético: se utilizé con el objetivo de analizar los elementos bibliograficos y definiciones
relacionadas con el término de agenda y evento en plataformas educativas. También para
identificar las tecnologias a utilizar en el desarrollo de la solucion.

Métodos Empiricos

v' Observacion: mediante la utilizacion del presente método se logra conocer la esencia del problema
planteado, pues analizando desde varios puntos de vista la propuesta de solucion y otras
soluciones existentes, se permite identificar qué esta hecho y qué falta por hacer.

Estructura capitular

El presente documento estad compuesto por tres capitulos que incluyen todo lo relacionado con el trabajo
investigativo, asi como el analisis y disefio del modulo Agenda para la Plataforma Educativa Xauce ZERA
v2.1.

Capitulo 1: Fundamentos de la investigacion.

Se hace referencia a los elementos tedricos que constituyen la base de la investigacion realizada. Se
describen los conceptos esenciales para comprender el problema, asi como las tecnologias y
herramientas a utilizar en el analisis y disefio del médulo Agenda para la Plataforma Educativa Xauce
ZERAV2.1.

Capitulo 2: Andlisis y disefio del sistema.

Se describe el proceso de desarrollo de la propuesta de solucién especificando sus caracteristicas
principales. Se expone el modelo conceptual y los requisitos funcionales y no funcionales de la aplicacion
a implementar. Se muestran los principales procesos haciendo uso de las historias de usuario. Y se

exponen los artefactos que se generan a partir de la metodologia de desarrollo de software utilizada.
Capitulo 3: Implementacion y validacion del sistema.

Se describen los elementos necesarios para la implementacién, partiendo del resultado obtenido del
disefio. Se muestra la organizaciéon de los componentes con sus relaciones logicas a través del diagrama
de componentes, quedando conformado el moédulo Agenda. Se realizan las pruebas de caja negra

utilizando la técnica de la Particion de Equivalencia y se reflejan los resultados obtenidos.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTOS DE LA INVESTIGACION
Introduccién

En este capitulo se realiza la fundamentacion tedrica de la investigacion, abordando temas de relevancia
para la misma como los conceptos y términos asociados al dominio del problema. Se realiza un estudio de
las diferentes herramientas que son Utiles para la implementacion del médulo. Se ejecuta la seleccion de
la metodologia a utilizar en el ciclo de vida del software. De igual manera se hace una revision y eleccion
de lenguajes de programacion propuestos para el desarrollo del sistema y se analizan soluciones

similares.
1.1 Conceptos asociados al dominio del problema
A continuacion, se realiza una descripcion detallada de los conceptos asociados a la investigacion.

1.1.1 Evento

Un evento es un hecho programado que reviste gran importancia para sus mentores, por lo que es
planificado con suficiente antelacion. Algunas organizaciones e instituciones planifican anualmente sus
eventos, organizando sus agendas en torno a los principales eventos programados. También en
informatica se utiliza el término evento para denominar las acciones detectadas por los programas(Evento
2018).

A la hora de crear un evento hay que definir claramente el tipo de evento que se va a utilizar, una vez
definido el tipo comienza la fase de preparacion, que son las acciones que han de realizarse antes de la
creacion del evento. Esta fase se encarga en la seleccion del dia y la hora en que se realice el evento,

cuantas personas seran notificadas por el evento y cuantos dias permanecera el evento (Caritol 2009).
1.1.2 Agenda

Agenda es el programa que contiene, ordenadamente, un conjunto de temas, tareas o actividades para su
realizaciéon en un periodo de tiempo determinado. Es una serie de asuntos, compromisos u obligaciones
gue una persona ha ordenado, dispuesto y planificado para ir tratando en un periodo de tiempo especifico,

también puede hacer referencia a la lista de temas que seran abordados durante una reunion.

Es aquella donde se asientan, disponen y programan, de manera ordenada, una serie de tareas o
actividades relacionadas con el desempefio laboral. Como tal, permite al usuario organizar su tiempo de

acuerdo con los objetivos de su gestion para maximizar su rendimiento, eficacia y productividad. En este
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sentido, es una herramienta muy Gtil a la hora de organizar tareas y eventos. Posee la ventaja de

encontrar un plan de actividades actualizado y preciso de forma sencilla en todo momento (Agenda 2014).

Las agendas son utilizadas mayormente en las plataformas educativas con el objetivo de que los
estudiantes y los profesores agreguen en ella sus actividades personales a realizar en la semana o un

evento especifico.
1.1.3LMS

Un LMS o Sistema de Gestién de Aprendizaje, es una aplicacion instalada en un servidor, que administra,
distribuye y controla las actividades de formacién de una institucién u organizacién. Su arquitectura y
herramientas son apropiadas para clases en linea, asi como también para complementar el aprendizaje

presencial.
Las principales funciones del LMS son:
v/ Gestionar recursos de usuarios.
Administrar el acceso, controlar y dar seguimiento del proceso de aprendizaje.
Realizar evaluaciones.

Generar informes.

D D N NN

Gestionar servicios de comunicacion como foros de discusion y videoconferencias.

Es una plataforma sélida que incorpora todo el contenido del curso, sus materiales y su administracion en
un Unico y mismo sistema en linea de uso sencillo. Permite a los docentes manejar con facilidad las clases
y el progreso de sus alumnos, destacando sus puntos fuertes y débiles para posibilitar la continua mejora
de su desempefio («LMS» 2018).

1.1.4 Plataforma Educativa

Una plataforma educativa es un punto de encuentro entre los estudiantes y profesores fuera del horario
lectivo, y no so6lo para comunicarse sino también para compartir material, intercambiar experiencias o
practicas, incluso para descubrir algo nuevo sobre una materia, o0 un concepto mas especifico de ella
(Monica Maria Agudelo B. 2017).

Es un entorno de trabajo que permite la capacidad de interactuar con uno o varios usuarios a través de

diversas herramientas con fines pedagogicos. Se considera una herramienta que contribuye a la evolucion
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de los procesos de ensefianza y aprendizaje. Las Plataformas Educativas o Learning Management
System (LMS) son de suma importancia en los Entornos Virtuales de Aprendizaje Hibridos (EVAH) que

forman un espacio de interaccion entre el profesor y el alumno (Arturos Ocampo Lépez 2012).

Las plataformas educativas tienen, nhormalmente, una estructura modular que hace posible su adaptacién
a la realidad de los diferentes centros escolares. Cuentan con distintos modulos que permiten responder a
las necesidades de gestion de los centros a tres grandes niveles: gestion administrativa y académica,
gestion de la comunicacion y gestion del proceso de ensefianza-aprendizaje (Diaz Becerro. S. 2009).

1.1.5 Plataforma Educativa Xauce ZERA v2.1

La Plataforma Educativa XAUCE ZERA 2.1 se desarrolla en el Centro de Tecnologias para Formacion
(FORTES) de la Universidad de las Ciencias Informaticas. Es una plataforma innovadora, flexible, facil de
usar, interactiva y adaptable, capaz de guiar el proceso de ensefianza-aprendizaje en empresas,
organizaciones, comunidades e instituciones de cualquier nivel de ensefianza a partir de un conjunto
poderoso de herramientas centradas en los aprendices y ambientes de aprendizaje colaborativo, que le

dan poder, tanto a la enseilanza como al aprendizaje.

Es accesible desde cualquier dispositivo mévil y soporta contenidos interactivos, asi como recursos
multimedia a partir de plantillas previamente definidas que se entremezclan con documentos,
presentaciones y otros materiales junto a foros de discusion, tareas, cuestionarios y disimiles tipologias de
ejercicios que pueden ser evaluados de forma automética, por coevaluacién o directamente por el

profesor.

Es capaz de proporcionar a los profesores y aprendices un sistema integrado en linea unico, robusto,
seguro y facil de usar para crear ambientes de aprendizaje personalizados que puedan soportar las
necesidades tanto de clases pequefias, como de grandes organizaciones debido a su flexibilidad y
escalabilidad. También aporta a la ensefianza y el aprendizaje con tecnologia educativa innovadora que
ayuda a los profesores a adaptarse a las nuevas normas y personalizar el aprendizaje ofreciendo
experiencias nuevas y emocionantes de aprendizaje digital y garantizando que todos los estudiantes
tengan la oportunidad de desarrollar todo su potencial. Esta plataforma se esta desarrollando sobre el
marco de trabajo Xalix el cual utiliza como framework de desarrollo Symfony en su version 2.7.16
(XAUCE ZERA 2018).
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1.2 Andlisis de soluciones similares existentes
1.2.1 Soluciones Genéricas

Se realizdé un analisis de varios componentes disefiados para Symfony que pudieran ser Gtiles para la
creacion de una agenda. Entre ellos se encuentran: Full Calendar Bundle de Ancarebeca, Agenda Bundle
de Claroline y Calendar Bundle de Adesigns. El primero no se puede utilizar puesto que no es compatible
con el framework sobre el que estd desarrollado la plataforma Xauce ZERA v2.1, ya que este esta
desarrollado sobre la version 2.7.16 de Symfony y el bundle esta desarrollado sobre la versién 3.0. El
segundo se encuentra descontinuado y sin soporte, por lo que utilizar un recurso en estas condiciones es
muy arriesgado al no contar con un equipo de desarrollo que le brinde mantenimiento. El tercero si es
compatible con el framework de la plataforma, pero no soporta la clasificacion de eventos; ya que este es
solo para eventos personales y la plataforma actualmente requiere ademas la gestibn de eventos
asociados a los cursos y grupos.

1.2.2 Soluciones a nivel internacional

Se han desarrollado diferentes sistemas de gestion de aprendizaje, los cuales cuentan con herramientas

aplicadas a la gestion de eventos. Entre ellos se encuentran:
Moodle

Moodle (Entorno de Aprendizaje DinAmico Modular Orientado a Objetos) es una aplicacion web de tipo
Ambiente Educativo Virtual, un sistema de gestion de cursos, de distribucion libre, que ayuda a los
educadores a crear comunidades de aprendizaje en linea. Moodle fue creado por Martin Dougiamas. Baso6
su disefio en las ideas del constructivismo en pedagogia que afirma que el conocimiento se construye en
la mente del estudiante en lugar de ser transmitido sin cambios a partir de libros o ensefianzas y en el

aprendizaje cooperativo.

El calendario de Moodle puede mostrar eventos de sitio, curso, grupo, usuario y categoria, ademas de
fechas limites para tareas y examenes, horas del chat y otros eventos del curso. El administrador puede
elegir un tipo de calendario por defecto para todo el sitio, pero el usuario puede anular esto dentro de las
configuraciones del mismo o dentro de su propio perfil de usuario y preferir su calendario. Algunas de sus
funcionalidades son: afiadir un evento, exportar calendario, importar calendario, importar eventos multiples

y mostrar eventos del dia actual (Programadores 2017).


https://moodle.org/mod/glossary/showentry.php?eid=70&displayformat=dictionary
https://docs.moodle.org/all/es/Tarea
https://docs.moodle.org/all/es/Examen
https://docs.moodle.org/all/es/Chat
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Calendario
4 WMay 2018 June 2018 July 2018 »
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Exportar calendario
Figura 1 Calendario de Moodle.
Claroline

Es una plataforma de aprendizaje y trabajo virtual creada en el afio 2001 en la Universidad Catdlica de
Louvain en Bélgica (UCL). La plataforma Claroline Connect funciona con muchos recursos. Todos ellos
tienen un modo de gestion idéntico para sus funciones basicas. También tienen caracteristicas de tipo

social como compartir y la capacidad de comentar. Estos se dividen en tres categorias:
v" Los conceptos basicos.
v' La comunicacion.

v’ Lapedagogia.
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Cada espacio de la plataforma proporciona diversas herramientas que permiten crear contenidos de
aprendizaje y gestion de actividades de formacion. Esta plataforma posibilita: administrar una agenda con
tareas y fechas limite, publicar anuncios que pueden ser enviados por correo electrénico, asi como
administrar foros publicos y privados (CLAROLINE 2017).

Sakai

Representa un enfoque fundamentalmente diferente del sistema de gestion del aprendizaje. A diferencia
de otros sistemas "abiertos" disponibles en la actualidad, la direccién y el conjunto de caracteristicas de
Sakai se originan dentro de la educacion superior para abordar las necesidades dindmicas de una
comunidad académica mundial. La comunidad de cédigo abierto de Sakai valora mucho la participacion de
sus contribuyentes, con educadores y desarrolladores de diversas instituciones que trabajan juntos para
convertir grandes ideas en realidad para toda la comunidad de usuarios de Sakai.

Con un amplio conjunto de funciones, Sakai proporciona las herramientas necesarias para que los
instructores, estudiantes, investigadores y lideres de proyectos tengan éxito en sus iniciativas en linea.
Cada version de Sakai se incluye con un conjunto estandar de herramientas bésicas, que ofrecen
capacidades de discusion, anuncios, mensajeria, administracion de archivos, entrega de tareas,
evaluaciones y mas. Contiene un calendario para mantener las actividades y eventos relacionados con el
sitio, mantener la agenda actualizada para cada una de las materias y puede mostrar eventos de sitio,

curso, grupo y usuario (Plataforma de Sakai 2014).

10
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= Discussion 1 SMPL202: Schedule o i

Agd It Susbacribn [Randomily namsd Neecs) Finiigs POTTiSSOnS

Calendar by Week

Wk Calgndar by Wesa I Sundey, March 30 2004 - Sabyrday, April &, F0 88 ELT

i Pricwlioiis Wik Tl Rl Witk =

Priseatin Yersion St e D sl e

Bt

B AN
9 AN
1AM F Rpge ]

SR T
11 AM

12 P B Momewod: Due
for Lessonl
1P

2P

3 Pl T D Heaars

& Prd

5PN

Figura 2 Agenda de Sakai (Plataforma de Sakai 2014)
1.2.3 Soluciones a nivel nacional
AprenDIST

Es una plataforma para la educacién a distancia, es flexible y ajustable a gran cantidad de cursos y esta
disefiada para un alumnado con determinadas caracteristicas. Su disefio es sencillo e intuitivo por lo que
los usuarios de este sistema, pueden llegar a dominarlo con solo conocer un poco de navegacion web.
Esta plataforma ha comenzado a revolucionar el proceso de educacion existente y a medida que aumenta
su explotacion, los impactos se van extendiendo hacia diversas entidades. Cuenta con un calendario en el

cual los profesores y los estudiantes pueden gestionar sus eventos, algunas de sus funcionalidades son:

11
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afiadir un evento, exportar calendario, importar calendario y mostrar eventos del dia actual (J.C.
Sepulveda Pefia 2005).

Al analizar los elementos que se han brindado anteriormente, se concluye que:

v" En el desarrollo de la presente investigacion se empleara la libreria JavaScript FullCalendar para la

visualizacién del calendario del médulo Agenda.

v' Se tomo parte de la estructura propuesta por Adesigns Bundle como punto de partida para la

organizacion e implementacion de la solucion.

v Con el andlisis realizado a los calendarios de estas plataformas, se obtuvo una vision mas amplia
de las funcionalidades a tener presentes en el médulo Agenda para la Plataforma Educativa Xauce
ZERA v2.1.

1.3 Metodologias de desarrollo

Actualmente las metodologias de desarrollo de software pueden considerarse como una base necesaria
para la ejecucion de cualquier proyecto de desarrollo de software. Las mismas necesitan sustentarse en
algo mas que la experiencia de las capacidades de sus programadores y equipos de desarrollo. Estas
metodologias son necesarias para poder realizar un proyecto profesional, asi como poder desarrollar
efectiva y eficientemente el software. En la actualidad existen una gran cantidad de metodologias para el
desarrollo de software, separadas en dos grandes grupos; las metodologias tradicionales y las

metodologias agiles (Estaban Gabriel Maida, Julian Pacienzia. 2015).
1.3.1 Metodologias tradicionales

Las metodologias tradicionales se basan en las buenas practicas dentro de la ingenieria del software,
siguiendo un marco de disciplina estricto y un riguroso proceso de aplicacién. Estan basada en normas
provenientes de estandares seguidos por el entorno de desarrollo, presenta grupos de desarrollo bastante
grandes y posiblemente distribuidos, posee mas artefactos y mas roles que la metodologia agil. El cliente
interactia con el equipo de desarrollo mediante reuniones (Estaban Gabriel Maida, Julian Pacienzia.
2015).

12
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Proceso Unificado de Desarrollo (RUP)

Es una metodologia pesada para el desarrollo de software que constituye la metodologia estdndar mas
utilizada para el disefio, implementacién y documentacion de sistemas orientados a objetos. Establece un

conjunto de flujos de trabajo adaptables al contexto y necesidades de cada organizacion.

Utiliza el Lenguaje Unificado de Modelado (UML, Unified Modeling Language) para preparar todos los
esquemas de un sistema de software. Estd basado en componentes, dirigida por casos de uso, centrada
en la arquitectura, ademas de ser iterativa e incremental. Los casos de uso reflejan lo que los usuarios
futuros necesitan y se representan a través de los requerimientos; los cuales guian el proceso de

desarrollo a partir de los diferentes flujos de trabajo.
RUP cuenta con varias fases:

v Inicio: alcanzar un acuerdo entre todos los interesados respecto a los objetivos del ciclo de vida
para el proyecto, generar el ambito de trabajo, el caso de negocio, sintesis de arquitectura posible

y el alcance del proyecto.

v Elaboracion: establecimiento de la linea base para la arquitectura del sistema y proporcionar una
base estable para el disefio y el esfuerzo de implementacién de la siguiente fase, mitigando la

mayoria de los riesgos tecnoldgicos.

v Construcciéon: completar el desarrollo del sistema basado en la linea base de la arquitectura. En

otras palabras, lograr la funcionalidad operativa del software.

v' Transicion: garantizar que el software esté listo para entregarlo a los usuarios, y lograr la

aprobacién cuanto antes para liberar el producto al mercado (X Albaladejo 2012).

Es considerada una de las metodologias mas importantes, debido a que en cada ciclo de iteracién se
exige el uso de artefactos. Ademas, se aplica a un proceso mas controlado, con numerosas politicas o

normas, lo cual proporciona una mayor estabilidad en el proceso de desarrollo del software.
1.3.2 Metodologias agiles

Las metodologias agiles representan una solucién a los problemas que requieren una respuesta rapida en

un ambiente flexible y con cambios constantes, haciendo caso omiso a la documentacion rigurosa y los

13
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métodos formales. Est4 basada en heuristicas? provenientes de practicas de produccién de cédigo,
presenta grupos de desarrollo bastante pequefios, poseen pocos artefactos y roles, ademas permite que

el cliente sea parte del equipo de desarrollo (Estaban Gabriel Maida, Julian Pacienzia. 2015).

Programacion Extrema (XP): es una metodologia agil centrada en potenciar las relaciones
interpersonales como clave para el éxito en desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo,
preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un buen clima de trabajo. XP se
basa en realimentacion continua entre el cliente y el equipo de desarrollo, comunicacion fluida entre todos
los participantes, simplicidad en las soluciones implementadas y coraje para enfrentar los cambios. XP se
define como especialmente adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes, y
donde existe un alto riesgo técnico.

Presenta como objetivo:
v’ Establecer las mejores practicas de Ingenieria de Software en los desarrollos de proyectos.
v Mejorar la productividad de los proyectos.

v/ Garantizar la calidad del software desarrollado, haciendo que este supere las expectativas del

cliente.

Tanto el andlisis como el disefio son tareas muy importantes en XP, pero se realizan con un enfoque mas
ligero y transparente. El analisis es una parte fundamental, aqui se intentan recoger todas las necesidades
del usuario. A partir de estas necesidades surgen las “historias de usuarios” que seran el paso inicial para

comenzar a desarrollar el sistema.

Esta metodologia suele estar especialmente orientada a proyectos cortos, aguellos en los cuales los
equipos de desarrollo son pequefios, con plazos reducidos, requisitos volatiles, y basados en nuevas
tecnologias, y en los cuales el cliente forma parte del equipo de desarrollo («XP (Programacién Extrema)»
2017).

Proceso Unificado Agil

El Proceso Unificado Agil de Scott Ambler (AUP por sus siglas en inglés) es una version simplificada del

Proceso Unificado de Desarrollo (RUP). Este describe de una manera simple y facil de entender la forma

2 Es la capacidad que tiene el hombre de crear o inventar algo, con la finalidad de proporcionar estrategias que
ayuden a la resolucion de un problema.

14
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de desarrollar aplicaciones de software de negocio usando técnicas agiles y conceptos que aun se

mantienen validos en RUP. El AUP aplica técnicas agiles incluyendo:
v" Modelado agil.
v Desarrollo Dirigido por Pruebas (test driven development —TDD en inglés).
v' Refactorizacion de Base de Datos para mejorar la productividad.
v Gestion de cambios agil.
Variacion de AUP-UCI

No existe una metodologia de software universal, debido a que toda metodologia debe ser adaptada a
cada proyecto. En la UCI se decide realizar una variacion de la metodologia AUP de forma que se adapte
al ciclo de vida definido para la actividad productiva. Entre los objetivos de una metodologia de software
esta aumentar la calidad del software que se produce, de ahi la importancia de aplicar buenas practicas,
para ello la UCI emplea el Modelo CMMI-DEV v1.3. Estas practicas se centran en el desarrollo de

servicios de calidad y productos.

De las 4 fases que presenta AUP (Inicio, Elaboracion, Construccion, Transicion) se decide para el ciclo de
vida de los proyectos de la UCI mantener la fase de Inicio, modificando el objetivo de la misma, se unen

las restantes 3 fases de AUP en una sola, descrita como Ejecucion y se agrega la fase de Cierre.

A continuacion, se realiza una descripcion detallada de los escenarios que presenta la metodologia AUP

en su variacion UCI.

Escenario No 1. aplica a los proyectos que hayan evaluado el negocio a informatizar y como resultado

obtengan que puedan modelar una serie de interacciones entre los trabajadores del negocio/actores del
sistema (usuario), similar a una llamada y respuesta respectivamente, donde la atencién se centra en
coémo el usuario va a utilizar el sistema. Es necesario que se tenga claro por el proyecto que los Caso de
Uso del Negocio (CUN) muestran como los procesos son llevados a cabo por personas y los activos de la

organizacion.

Escenario No 2: aplica a los proyectos que hayan evaluado el negocio a informatizar y como resultado

obtengan que no es necesario incluir las responsabilidades de las personas que ejecutan las actividades,
de esta forma modelarian exclusivamente los conceptos fundamentales del negocio. Se recomienda este

escenario para proyectos donde el objetivo primario es la gestién y presentacion de informacion.
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Escenario No 3: aplica a los proyectos que hayan evaluado el negocio a informatizar y como resultado

obtengan un negocio con procesos muy complejos, independientes de las personas que los manejan y
ejecutan, proporcionando objetividad, solidez, y su continuidad. Se debe tener presente que este
escenario es muy conveniente si se desea representar una gran cantidad de niveles de detalles y la

relaciones entre los procesos identificados.

Escenario No 4: aplica a los proyectos que hayan evaluado el negocio a informatizar y como resultado

obtengan un negocio muy bien definido. El cliente estard siempre acompafiando al equipo de desarrollo
para convenir los detalles de los requisitos y asi poder implementarlos, probarlos y validarlos. Se
recomienda en proyectos no muy extensos, ya que una Historias de Usuarios (HU) no deben poseer
demasiada informacién (Tamara Rodriguez Sanchez 2015).

Metodologia seleccionada

Dentro de las metodologias de desarrollo de software vistas anteriormente, se destacé la adaptacion de
AUP que se propone para la actividad productiva de la UCI, consiguiendo estandarizar el proceso de
desarrollo de software, dando cumplimiento ademds a las buenas practicas que define CMMI-DEV v1.3.
Para el desarrollo de la solucién propuesta, en la disciplina de Requisitos, el autor de la presente
investigacion decide utilizar el escenario nimero 4. Esta seleccion se realiza, teniendo en cuenta, que el
proyecto esta bien definido, el cliente en todo momento estara junto al equipo de desarrollo para convenir
los detalles de los requisitos. Ademas, a pesar de la complejidad mostrada por el proyecto, este no es

extenso, posibilitando el uso de las Historias de Usuarios.
1.4 Lenguajes y técnicas de programacion

Un lenguaje de programacion es un lenguaje formal disefiado para expresar procesos que pueden ser
llevados a cabo por maquinas como las computadoras. Pueden usarse para crear programas que
controlen el comportamiento fisico y l6gico de una maquina, para expresar algoritmos con precision, o

como modo de comunicacion humana («Lenguaje de programacion» 2018).
Marco de trabajo Xalix

Como parte de la arquitectura de referencia para el desarrollo de aplicaciones en el Centro FORTES y con
el propdsito de disminuir la diversidad tecnolégica de soluciones, se desarrollé un marco de trabajo en las
Lineas de Produccién de Software (LPS) llamado Xalix. Actualmente representa el marco de trabajo sobre

el que se esta desarrollando la Plataforma Educativa Xauce ZERA v2.1.
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Las tecnologias utilizadas por este marco de trabajo son:
v' Gestor de bases de datos: PostgreSQL.
v" Framework de desarrollo: Symfony 2.7.16.
v" Lenguaje de programacion para el servidor: php 7.0.
v' Lenguaje de programacion para el cliente: HTML 5 (HyperText Markup Language) y JavaScript.
v’ Libreria CSS (Cascading Style Sheets): Boostrap 3.0.0 (compilado para el marco de referencia).

v/ Componentes nativos de Xalix (en desarrollo): Gestién de autenticacién, Gestion de servicios web,
Temas y Panel de administracion.

1.4.1 Lenguajes del lado del cliente

HTML 5: es el Lenguaje para el Formato de Documentos de Hipertexto. Es un sistema para definir tipos
de documentos estructurados y lenguajes de marcas para representar dichos documentos. HTML no es
un lenguaje de programacion como C++, sino un sistema de etiquetas que no se compila por lo que si
existe algun error este no lo sefalara, sino que representara en el navegador lo que interprete del codigo

erréneo.

Estas etiquetas permiten representar textos con diversos estilos, asi como aplicar diferentes efectos a los
parrafos que permitan que el entorno del sitio web sea agradable para el usuario. Ademas, se pueden
incorporar a las paginas multimedia como sonidos, imagenes y videos. También con HTML se pueden
crear vinculos a otras paginas y pueden incluir los scripts que permiten mas interactividad en la
navegacion, como los de JavaScript. El propio World Wide Web Consortium (W3C) define el lenguaje

HTML como "un lenguaje reconocido universalmente y que permite publicar informacién de forma global”.

Desde su creacion, el lenguaje HTML ha pasado de ser un lenguaje utilizado exclusivamente para crear
documentos electrénicos a ser un lenguaje que se utiliza en muchas aplicaciones electrénicas como
buscadores, tiendas online y banca electronica (Manual Practico de HTML. Escuela Técnica Superior de

Ingenieros de Telecomunicacion, Universidad Politécnica de Madrid, Espafia. 2015).

CSS 3.0: es un lenguaje de hojas de estilo creado para controlar el aspecto o presentacion de los
documentos electronicos definidos con HTML, es decir paginas web. CSS es la mejor forma de separar

los contenidos y su presentacion, es imprescindible para crear paginas web complejas. Separar la
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definiciébn de los contenidos y la definicion de su aspecto presenta numerosas ventajas, ya que obliga a
crear documentos HTML bien definidos y con significado completo. Ademas, mejora la accesibilidad del
documento, reduce la complejidad de su mantenimiento y permite visualizar el mismo documento en

infinidad de dispositivos diferentes.

Cuando se crea una pagina web con HTML se enmarcan los contenidos como son: parrafo, titular, texto
destacado, tabla, lista de elementos, entre otros. Una vez creados los contenidos, se utiliza el lenguaje
CSS para definir el aspecto de cada elemento: color, tamafio y tipo de letra del texto, posicién de cada
elemento dentro de la pagina, entre otros (J.E. Pérez 2014b).

Ajax: es un acronimo de Asynchronous JavaScript + XML, que se puede traducir como “JavaScript
asincrono + XML”. En el articulo publicado por Jesse James Garrett en el 2005 define Ajax como: “Ajax no
es una tecnologia en si mismo. En realidad, se trata de varias tecnologias independientes que se unen de

formas nuevas y sorprendentes”.

Ajax es una técnica valida para mdltiples plataformas y utilizable en muchos sistemas operativos y
navegadores, dado que esta basado en estandares abiertos como JavaScript y Document Object Model
(DOM). Las tecnologias que forman Ajax son XHTML (eXtensible HyperText Markup Language) y CSS
para crear una presentacion basada en estandares, DOM para la interaccién y manipulacién dinamica de
la presentacion. XML (eXtensible Markup Language), XSLT (Extensible Stylesheet Lenguaje
Transformations) y JSON (JavaScript Object Notation) para el intercambio y la manipulacion de
informacion, XMLHttpRequest para el intercambio asincrono de la informacion y JavaScript para unir todas
las demas tecnologias. Desarrollar aplicaciones AJAX requiere un conocimiento adecuado de todas y

cada una de las tecnologias anteriores (J.E. Pérez 2014a).

JavaScript: técnicamente, es un lenguaje de programacién interpretado, por lo que no es necesario
compilar los programas para ejecutarlos. Se utiliza principalmente para crear paginas web dinamicas, una
pagina web dinamica es aquella que incorpora efectos como texto que aparece y desaparece,
animaciones, acciones que se activan al pulsar botones y ventanas con mensajes de aviso al usuario. En
otras palabras, los programas escritos con JavaScript se pueden probar directamente en cualquier
navegador sin necesidad de procesos intermedios. No requiere de compilacién ya que el lenguaje
funciona del lado del cliente, los navegadores son los encargados de interpretar estos cédigos (J.E. Pérez
2014c).
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1.4.2 Lenguaje del lado del servidor

Un lenguaje del lado del servidor es aquel que se ejecuta en el servidor web, justo antes de que se envie
la pagina a través de Internet al cliente. Las paginas que se ejecutan en el lado del servidor pueden
efectuar consultas a la base de datos y otras tareas para crear la pagina final que es lo que vera el cliente,

la cual contiene solamente codigo HTML, como resultado de la ejecucién de la pagina PHP.

PHP 7.0: es un lenguaje de script interpretado, utilizado para la generacién de paginas web dinamicas.
PHP es un acronimo recursivo que significa Hypertext Pre-processor. La mayor parte de su sintaxis ha
sido tomada de C++, Java y Perl con algunas caracteristicas especificas de si mismo. El objetivo que
persigue este lenguaje es permitir rapidamente a los desarrolladores la generacion dinamica de paginas
web. No es un lenguaje de marcas como podria ser HTML o XML. Al ser un lenguaje libre dispone de una
gran cantidad de caracteristicas que lo convierten en la herramienta ideal para la creacion de paginas web

dinamicas.
Entre sus ventajas principales se pueden encontrar:

v El codigo se pone al dia continuamente con mejoras y extensiones de lenguaje para ampliar las
capacidades de PHP.

v/ Soporte para una gran cantidad de bases de datos: MySQL, PostgreSQL, Oracle, MS SQL Server,

entre otras.

v Integracién con varias bibliotecas externas, permite generar documentos en PDF (documentos de

Acrobat Reader) hasta analizar cédigo XML.

v' Perceptiblemente mas facil de mantener y poner al dia que el cédigo desarrollado en otros

lenguajes (Manuel Torres Remdén 2012).
1.4.3 Frameworks y librerias para el desarrollo

El concepto framework es ampliamente empleado en muchos ambitos del desarrollo de sistemas de
software, no solo para aplicaciones web. Se pueden encontrar framework para el desarrollo de
aplicaciones médicas, visualizacion grafica, desarrollo de juegos y otros. En general el término framework,
se refiere a una estructura de software compuesta de componentes personalizables e intercambiables

para el desarrollo de una aplicacion. Los objetivos principales que persigue un framework son: acelerar el
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proceso de desarrollo, reutilizar el codigo ya existente y promover buenas practicas de desarrollo con el

uso de patrones (Javier J. Gutiérrez 2010).

Symfony: es un completo framework disefiado para optimizar, gracias a sus caracteristicas, el desarrollo
de las aplicaciones web, simplifica el desarrollo de una aplicacion mediante la automatizacion de algunos
de los patrones utilizados para resolver las tareas comunes. Ademas, es un framework que proporciona
una estructura al cédigo fuente, forzando al desarrollador a crear codigo mas legible y mas facil de
mantener. Es un framework facilitador de la programacion de aplicaciones, ya que encapsula operaciones
complejas en instrucciones sencillas. Proporciona varias herramientas y clases encaminadas a reducir el

tiempo de desarrollo de una aplicacion web compleja.

Symfony esta desarrollado completamente con PHP. Ha sido probado en numerosos proyectos reales y
se utiliza en sitios web de comercio electrénico de primer nivel. Symfony es compatible con la mayoria de
gestores de bases de datos, como MySQL, PostgreSQL, Oracle y SQL Server de Microsoft (F. Potencier
2010).

Entre sus principales caracteristicas estan:
v Facil de instalar y configurar en la mayoria de plataformas.
v Independiente del sistema gestor de bases de datos.
v Sigue la mayoria de las mejores practicas y patrones de disefio para la web.
v Facil de extender, lo que permite su integracion con librerias desarrolladas por terceros.

Bootstrap: es un framework basado en HTML y CSS, creado por Twitter y liberado en 2012. Desde
entonces ha ganado muchos adeptos, hasta el nivel de contar con la mayor comunidad de Github del
mundo. Este framework ayuda a agilizar la creacién de la interfaz de una pagina web. Su uso permite que
el sitio web sea adaptable a la pantalla del dispositivo con el que se accede, ya sea un ordenador, tablet,

smartphone o television (Niska C. 2014).

JQuery: es una libreria de JavaScript creado inicialmente por John Resig que permite simplificar la
manera de interactuar con los documentos HTML, manejar eventos, desarrollar animaciones y agregar
interaccion con la tecnologia Ajax a paginas web. Al igual que otras librerias, ofrece una serie de

funcionalidades basadas en JavaScript que de otra manera requeririan de mucho mas cddigo. Con las
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funciones propias de esta libreria se logran resultados en menos tiempo y espacio (Ortiz Batista Y, Lopez

Reinoso Y, Medina Ledn Y, Gonce Fernandez S, Batard Lorenzo D, Gulin Gonzélez 2010).
1.5. Lenguaje de Modelado

Es un conjunto de simbolos estandarizados usados para disefiar un sistema orientado a objetos. Su
utilizacion depende generalmente de la combinacion de una metodologia de desarrollo de software, para
obtener una especificacion inicial a un plan de implementacion y para comunicar dicho plan a todo un

equipo de desarrolladores (Jacobson I., Booch G 2018).
1.5.1 Lenguaje Unificado de Modelado

Lenguaje Unificado de Modelado (UML) es un lenguaje para visualizar, especificar, construir y documentar
los artefactos de un sistema que involucra una gran cantidad de software. UML es utilizado para el
modelado completo de sistemas, tanto en el disefio de los sistemas software como para la arquitectura
hardware donde se ejecuten.

UNIFIED
MODELING
LANGUAGE

Figura 3 Logo de UML (E. Hernandez Orallo 2014)

El lenguaje UML tiene una notacion grafica muy expresiva que permite representar en mayor 0 menor
medida todas las fases de un proyecto informético: desde el analisis con los casos de uso, el disefio con
los diagramas de clases, objetos y otros, hasta la implementacion y configuracién con los diagramas de
despliegue. Este modelado visual estd disefiado para que sea independiente del lenguaje de
implementacion, de tal forma que los disefios realizados usando UML se puedan implementar en cualquier

lenguaje que soporte las posibilidades de UML (principalmente lenguajes orientados a objetos).
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El lenguaje UML presenta varios objetivos, a continuacion, se exponen algunos de ellos sintetizados en

sus funciones:

v’ Visualizar: UML permite expresar de una forma grafica un sistema de forma que otro lo puede

entender.

v’ Especificar: UML posibilita especificar cuéles son las caracteristicas de un sistema antes de su

construccion.
v Construir: a partir de los modelos especificados se pueden construir los sistemas disefiados.

v" Documentar: los propios elementos graficos sirven como documentacion del sistema desarrollado

gue pueden servir para su futura revision (E. Hernandez Orallo 2014).
1.6 Herramientas CASE

CASE (Computer Aided Software Engineering), su traduccion al espafol es: Ingenieria de Software
Asistida por Computacion. Se puede definir a las herramientas CASE como un conjunto de programas y
ayudas que dan asistencia a los analistas, ingenieros de software y desarrolladores, durante todos los
pasos del ciclo de vida de desarrollo de un software. A continuacion, se ofrece una breve descripcion de la
herramienta CASE que se va a utilizar.

1.6.1 Visual Paradigm 8.0

Visual Paradigm es una herramienta CASE que soporta el ciclo de vida completo del desarrollo de
software: andlisis y disefio orientados a objetos, construccion, pruebas y despliegue. Soporta todos los
diagramas UML y el diagrama Entidad-Relacion, ayudando a una rapida construccién de aplicaciones con
calidad y a un menor coste. Posee una interfaz amigable y se puede modelar en varios idiomas. Es una
herramienta colaborativa, pues soporta multiples usuarios trabajando sobre el mismo proyecto. La
documentacién del proyecto puede ser generada automaticamente en varios formatos (web o .pdf), y
permite control de versiones. Soporta la notacion UML 2.1, ingenieria inversa, generador de informes,
editor de figuras, integracion con MS Visio, plugin, integracion IDE con Visual Studio, IntellilJ IDEA,

Eclipse, NetBeans y otros.
Entre sus ventajas se encuentran:

v" Apoya todo lo basico en cuanto a artefactos generados en las etapas de definicién de requisitos y

de especificacion de componentes.
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v' Tiene disponibilidad en mdltiples plataformas: Microsoft Windows (98, 2000, XP, o Vista), Linux,

Mac OS X, Solaris o Java.

v Brinda la posibilidad de intercambiar informacién mediante la importacién y exportacion de ficheros

con aplicaciones como por ejemplo Visio y Rational Rose.

v Brinda la posibilidad de generar codigo a partir de los diagramas, para plataformas como .Net, Java

y PHP, asi como obtener diagramas a partir del codigo.

v Brinda la posibilidad de documentar todo el trabajo sin necesidad de utilizar herramientas externas
(«Visual Paradigm» 2012).

1.7 Sistema Gestor de Bases Datos

Un Sistema Gestor de Bases de Datos (SGBD) es una coleccion de programas cuyo objetivo es servir de
interfaz entre la base de datos, el usuario y las aplicaciones. Se compone de un lenguaje de definicion de
datos, de un lenguaje de manipulacién de datos y de un lenguaje de consulta. Un SGBD permite definir los
datos a distintos niveles de abstraccién y manipular dichos datos, garantizando la seguridad e integridad
de los mismos (Angel Cabo Yera 2007).

MYSQL: es un gestor de base de datos sencillo de usar e increiblemente rapido. También es uno de los
motores de base de datos mas usados en Internet, la principal razén de esto es que es libre para

aplicaciones no comerciales.
Las caracteristicas principales de MySQL son:

v' Es un sistema de base de datos relacional. Una base de datos relacional es un conjunto de datos
gue estan almacenados en tablas entre las cuales se establecen unas relaciones para manejar los
datos de una forma eficiente y segura. Para usar y gestionar una base de datos relacional se usa

el lenguaje estandar de programacion SQL (Structured Query Language).

v' Es una base de datos muy rapida, segura y facil de usar. Gracias a la colaboracion de muchos
usuarios, la base de datos se ha ido mejorando optimizandose en velocidad. Por eso es una de las

bases de datos méas usadas en Internet (MySQL-Hispano.org. 2017).

PostgreSQL: es un sistema de gestion de bases de datos objeto-relacional (ORDBMS) Open Source. Es

un sistema objeto-relacional, ya que incluye caracteristicas de la orientacion a objetos, como puede ser la
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herencia, tipos de datos, funciones, restricciones, disparadores, reglas e integridad transaccional. A pesar

de esto, PostgreSQL no es un sistema de gestién de bases de datos puramente orientado a objetos.
Principales caracteristicas:
v Implementacion del estandar SQL92/SQL99.

v Soporta distintos tipos de datos: ademas del soporte para los tipos base, también soporta datos de

tipo fecha, monetarios, elementos graficos, datos sobre redes (MAC, IP...), cadenas de bits, etc.
v Incorpora una estructura de datos array.

v Incorpora funciones de diversa indole: manejo de fechas, geométricas, orientadas a operaciones
con redes.

v Permite la declaracion de funciones propias, asi como la definicion de disparadores.
v Soporta el uso de indices, reglas y vistas.

v Incluye herencia entre tablas, por lo que a este gestor de bases de datos se le incluye entre los
gestores objeto-relacionales.

v' Permite la gestion de diferentes usuarios, como también los permisos asignados a cada uno de

ellos (Daniel Pecos Martinez 2017).

El sistema de base de datos seleccionado para el desarrollo de la aplicacion es PostgreSQL 9.5 debido a
gue es considerado entre los ORDBMS de licencia libre como uno de los mas completos por poseer todas
las funcionalidades de un gestor de bases de datos privativo. Entre otras de las ventajas determinantes
es su documentacion bien detallada y organizada. Ademas, es el gestor de base de datos utilizado y

definido por la Plataforma Educativa Xauce ZERA v2.1.
1.8 Herramientas de Desarrollo

El desarrollo de software es un proceso complejo que requiere de herramientas competentes para lograr
resultados satisfactorios. En el presente epigrafe se hace referencia a la herramienta Empleada para el
desarrollo de la propuesta de solucién y las caracteristicas por la que fue seleccionada. Se determiné el

uso del Entorno de Desarrollo Integrado(IDE) NetBeans version 8.0.

NetBeans IDE (Entorno de Desarrollo Integrado): es un reconocido entorno de desarrollo integrado

disponible para Windows, Mac, Linux y Solaris. El proyecto NetBeans esta formado por un IDE de cédigo
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abierto y una plataforma de aplicacién que permite a los desarrolladores crear con rapidez aplicaciones
web, empresariales, de escritorio y mdviles utilizando la plataforma Java, asi como JavaFX, PHP,

JavaScript y Ajax, Ruby y Ruby on Rails, Groovy and Grails y C/C++.
Principales caracteristicas:
v Lenguajes Web: HTML, CSS, JavaScript
e Reestructuracion y busqueda de usos para CSS y lenguajes parecidos a HTML.

e Reestructuracion de estilos en linea de CSS.

v" PHP o Compatibilidad con PHP Zend Framework.

e Compatibilidad con PHP Symfony.

v" General o Corrector ortografico en el Editor.
e Brinda reportes sobre fallos.

o Compatibilidad para diversos servidores de trabajo en equipo, basados en Kenai (por
ejemplo: kenai.com y netbeans.org) (Oracle Corporation 2017).

1.9 Servidor web

Un servidor web es un programa que procesa cualquier aplicaciéon del lado del servidor realizando
conexiones bidireccionales y/o unidireccionales y sincronas o asincronas con el cliente generando una
respuesta en cualquier lenguaje o aplicacion del lado del cliente. Mientras que cominmente se utiliza la
palabra servidor para hacer referencia a una computadora con un software servidor instalado, en estricto
rigor un servidor es el software que permite la realizacion de las funciones antes descritas (Palma Pérez N
2013).

Nginx: es un servidor web y proxy inverso de codigo abierto ligero de alto rendimiento, creado por Igor
Sysoev y lanzado en octubre de 2004 bajo la Licencia BSD?® simplificada, que incluye servicios de correo

electronico con acceso al internet Message Protocol (IMAP)*y al servidor Post Office Protocol (POP)®.

3 Licencia de software otorgada principalmente para la distribucién de software Berkeley.
4 Protocolo de aplicacion que permite el acceso a mensajes almacenados en un servidor de Internet.
5 Protocolo utilizado en clientes para obtener los mensajes de correo electrénico almacenados en un servidor remoto.
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Una de las principales razones para utilizar este servidor web es que se trata de un software que es
asincrono, a diferencia de Apache que esta basada en procesos. La ventaja principal de ser asincrono, es
su escalabilidad. En un sistema basado en procesos, cada conexién simultanea requiere de un hilo, lo que
puede llevar a sobrecargar el servidor, mientras que en un servidor asincrono se gestionan las peticiones

en muy pocos hilos, reduciendo las posibilidades de sobrecarga en el servidor (Corona S 2008).
1.10 Sistema de control de versiones

El control de versiones (VCS) es un sistema que registra los cambios realizados sobre un archivo o
conjunto de archivos a lo largo del tiempo, de modo que puedas recuperar versiones especificas mas
adelante.

El mismo permite revertir archivos a un estado anterior, revertir el proyecto entero a un estado anterior,
comparar cambios a lo largo del tiempo, ver quién modificé por Ultima vez algo que puede estar causando
un problema, quién introdujo un error y cuando, y mucho mas. Usar un VCS también significa que, si se

dafian o pierden archivos, se pueden recuperar facilmente (Chacén S 2014).

Git: es un sistema de control de versiones distribuido disefiado por Linus Torvalds en el afio 2005. Surge

como alternativa a BitKeeper®, un control de versiones privativo que usaba en ese entonces para el kernel.

Es liberado bajo una licencia GNU GPLv2" y su Ultima versién estable fue publicada a inicios de abril de
2017. Por sus disimiles ventajas, se ha convertido en uno de los mas usados alrededor del mundo, puesto
gue no depende de acceso a la red o un repositorio central; ademas, esta enfocado en la velocidad, uso

practico y manejo de proyectos grandes (Chacéon S 2014).

8 Es un sistema de control de versiones distribuido para el codigo fuente de los programas producidos a partir de
BitMover Inc.

’ Licencia de derecho de autor mas ampliamente usada en el mundo del software libre y codigo abierto que garantiza
a los usuarios finales la libertad de usar, estudiar, compartir (copiar) y modificar el software.
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Conclusiones parciales
Teniendo en cuenta el estudio realizado previamente se concluye:

v" Los conceptos asociados al dominio del problema enmarcados en este capitulo, enriquecieron el

conocimiento sobre la gestion de eventos en plataformas educativas.

v' Las soluciones similares estudiadas no satisfacen las necesidades asociadas a los problemas que
presenta la Plataforma Educativa Xauce ZERA con respecto a la gestion de eventos, por lo que se
determina el desarrollo de un modulo que cumpla con estas necesidades.

v' Para la elaboracion de la propuesta de solucion fueron seleccionados los siguientes lenguajes,
tecnologias y herramientas: HTML, PHP, CSS, Symfony, JQuery, Bootstrap, NetBeans, Nginx, Git
y JavaScript.
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CAPITULO 2: ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA
Introduccién

En el presente capitulo se procede a realizar la descripcion de la propuesta de solucion. Se elabora el
modelo de dominio con la correspondiente descripcién de cada uno de sus elementos. Se describen las
caracteristicas principales del sistema mediante los requisitos funcionales y no funcionales, los cuales son
modelados en las historias de usuario. Por Gltimo, se obtienen los artefactos generados durante la fase de
andlisis y disefio de la propuesta de solucion.

2.1 Modelo de dominio

El Modelo de Dominio es utilizado por el analista como un medio para comprender el sector industrial o de
negocio al cual el sistema va a servir. Permite comprender y describir las clases mas importantes dentro
del contexto del sistema. No es una descripcion del disefio del software es una representacion visual de

las clases conceptuales del mundo real en un dominio de interés («Visual Paradigm» 2012).

Persona
4 » e
o Notificaciones
0.
Profesor Estudiante
1 1 A crea
1 1 0.° Y crea-modifica-elimina
P> crea-modifica-elimina,
Evento Personal
0.
1
P> crea-modifica-elimina >
Eventos Agenda
0.* Evento Grupal - 5
SEE——N «dtiene
P> crea-moedifica-elimina
R Evento de Curso
1
0.* Actividad
< genera

Figura 4 Diagrama de Modelo de Dominio
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2.1.1 Glosario de términos del modelo de dominio

Persona: hace referencia a la persona que accede a la agenda y gestiona los eventos dentro de ella.
Profesor: es la persona que gestiona los eventos en la agenda ya sean personales, grupal o de curso.
Estudiante: es la persona que gestiona eventos en la agenda, pero sélo los eventos personales.

Agenda: es el elemento del sistema donde se gestionan y organizan, a través de un calendario, todos los
eventos creados ya sean personales, de grupo o de curso.

Notificaciones: son alertas de correo electrénico o mensajes de informaciéon generadas por la agenda, a
través del sistema de notificaciones de la plataforma, para informar al usuario acerca de la gestién de

eventos.

Eventos: son hechos programados gestionados por las personas ya sean profesores o estudiantes y

estos pueden ser personales, grupales o de curso.

Evento personal: es un hecho programado gestionado por el profesor y el estudiante, s6lo son vistos por

el usuario que lo cred.

Evento grupal: es un hecho programado gestionado por el profesor y asociado a un grupo dentro de un

curso. Este tipo de evento sélo es mostrado a los miembros del grupo para el que fue creado.

Evento de curso: es un hecho programado gestionado por el profesor y asociado a un curso dentro del

sistema. Este tipo de evento solo es mostrado a los miembros del curso para el que fue creado.

Actividad: es una labor gestionada por el profesor en el sistema la cual genera eventos de tipo de curso.

Estas se clasifican en Tareas, Cuestionarios y Foros.
2.2 Descripcién del sistema propuesto

Para dar solucion a los objetivos anteriormente planteados se determina el desarrollo de un mdédulo para
la Plataforma Educativa Xauce ZERA v2.1. El modulo constard de una agenda, la cual permitird a las

personas gestionar sus eventos ya seas personales, de grupo y de curso.

Cada evento estara conformado por: nombre, descripcion, fecha de inicio, fecha de fin y tipo de evento. En
particular los estudiantes solo podran gestionar eventos personales y los profesores podran gestionar
eventos personales, de curso y de grupo. Estos dos ultimos son creados por el profesor para todos sus

estudiantes, una vez creado o modificado el evento se enviara una notificacion al correo de los implicados
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en el evento. Permitird exportar la agenda para su uso fuera de la plataforma en el formato ICS?® vy listar
todos los eventos que sean creados por una persona. También se podra buscar los eventos que el usuario
desea, ademas se mostrara la agenda segun la seleccion que se elija, puede ser por dias, semanas o

meses.
2.3 Especificacion de requisitos

El médulo de Agenda tendra que cumplir con una serie de condiciones y funcionalidades para dar solucion
a la necesidad de una agenda en la Plataforma Educativa Xauce ZERA v2.1 para la gestion de eventos. A
continuacion, se definiran dichas condiciones y funcionalidades en los siguientes requisitos clasificados

como funcionales y no funcionales.
2.3.1 Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales (RF) especifican las capacidades o condiciones que el sistema debe ser capaz
de cumplir. Son los que definen una funcién dentro de un sistema de software. Describen la interaccion
entre el sistema y su ambiente independientemente de su implementacién (. Garcerant 2014). A

continuacion, se muestra el listado de los requisitos funcionales obtenidos:

RF1: Incluir evento. El sistema debe permitir dentro de un curso, al usuario con el rol profesor, crear un
evento de tipo personal, de curso y de grupo y con rol de estudiante, sélo crear eventos personales. Fuera

del curso el usuario sélo puede crear eventos personales.

RF2: Editar evento. El sistema debe permitir dentro de un curso, al usuario con rol profesor, editar un
evento de tipo personal, de curso y de grupo y con rol de estudiante, sélo editar eventos personales.

Fuera del curso el usuario solo puede editar un evento personal.

RF3: Eliminar evento. El sistema debe permitir dentro de un curso, al usuario con rol profesor, eliminar un
evento de tipo personal, de curso y de grupo y con rol de estudiante, s6lo eliminar eventos personales.

Fuera del curso el usuario sélo puede eliminar un evento personal.

RF4: Mostrar evento. El sistema debe permitir dentro de un curso, al usuario ver los datos de un evento de

tipo personal, de curso o de grupo. Fuera del curso, sélo puede ver los datos de un evento personal.

RF5: Listar eventos. El sistema debe permitir dentro de un curso, al usuario listar los eventos de tipo

personal, de curso o de grupo. Fuera del curso, solo puede listar los eventos personales.

8 Es un formato universal usado para guardar informacion relacionado con calendarios.
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RF6: Buscar evento. El sistema debe permitir dentro de un curso, al usuario buscar los eventos de tipo
personal, de curso o de grupo. Fuera del curso, puede buscar sélo los eventos personales.

RF7: Notificar evento. El sistema debe permitir notificar a los miembros de un grupo o un curso que un

evento fue creado.

RF8: Exportar agenda. El sistema debe permitir exportar la agenda con los eventos asociados al usuario

ya sea de forma directa o indirecta a través de un curso o un grupo.

RF9: Mostrar agenda. El sistema debe permitir que el usuario observe los eventos de su agenda en

correspondencia al rol y al contexto®.

RF10: Cambiar apariencia de agenda. El sistema debe permitir la selecciébn de la apariencia de su

calendario segun su gusto, la misma puede ser en dia, semana 0 mes.
2.3.2 Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales (RNF) se definen como las cualidades o propiedades que el software debe
tener. Son aquellos que imponen restricciones en el disefio, la implementacion, disefio y estandares de
Calidad (J. P. Gomes Gallego, J.A. Galves 2010). Debe pensarse en estas propiedades como las

caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable, rapido y confiable.
Requisitos de seguridad y confiabilidad:

RNF1: Garantizar que la informacion sea editada Unicamente por quien esta autorizado y posea permisos

para ello.
Requisitos de usabilidad

RNF2: El sistema podra ser usado por cualquier persona que posea conocimientos basicos en el manejo

de la computadora y de un ambiente web en sentido general.
2.4 Historias de usuarios

Las historias de usuario (HU) son tarjetas en las cuales el cliente describe brevemente las caracteristicas
gue el sistema debe poseer, sean requisitos funcionales o no funcionales. El tratamiento de las HU es muy
dinamico y flexible, en cualquier momento estas pueden romperse 0 reemplazarse por otras mas

especificas y generales, afadirse nuevas, ademas de poder ser modificadas. Cada historia de usuario es

% Contexto en el que se visualiza el calendario, pudiendo estar este fuera o dentro de un curso.
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lo suficientemente comprensible y delimitada para que los programadores puedan implementarla en el

tiempo estimado (Patricio Letelier 2006).

Las HU deben estar elaboradas segun el modelo que propone AUP en su variacién UCI, este modelo se

presenta en la siguiente tabla.

Tabla 1 Descripcion de la HU

Numero: Namero de la HU. [Nombre del requisito: El nombre de la UH que la identifica.

Programador: Iteracién Asignada: Numero de iteraciones.

Prioridad: Cuan dificil es para el desarrolladorTiempo Estimado: Tiempo en dia que se le asignara.
(Alta, Media, Baja).

Riesgo en Desarrollo: Hacer referencia a losTiempo Real: Tiempo real dedicado a la realizacion de

riesgos identificados en plan de riesgos. la HU en semanas.

Descripcion: Descripcion de la HU detallando las operaciones del usuario y opcionalmente la

respuesta del sistema.

Observaciones: Informacién de interés, como glosarios o informacion de los usuarios .

Prototipo de interfaz:

A continuacion, se muestran aquellas HU de mayor importancia para el cliente. Las demas HU se

muestran en el anexo 1.

Tabla 2 Descripcion de la HU incluir evento

Numero: 1 Nombre del requisito: Incluir evento
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Programador: Heriberto Sarmiento Gonzélez Iteracion Asignada: lera
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3 dias
Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: 2 dias
Descripcion:

1- Objetivo:

El sistema debe permitirle al usuario con el rol profesor crear un evento de tipo personal, de curso y
grupo y al usuario con rol de estudiante, sélo crear eventos de tipo personal.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
Para incluir un evento es necesario:

- Tener en cuenta los siguientes datos: nombre, descripcién, fecha de inicio, fecha de fin y tipo de

evento.
- Estar autenticado en el sistema.
3- Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):

Nombre: campo de texto de caracter obligatorio y tiene un maximo de hasta 255 caracteres de
longitud.

Descripcidon: campo de texto que permite escribir una breve descripcion del evento.

Fecha de inicio: campo de cuadro combinado que puedes elegir la fecha en que se quiere que se

publique el evento. Representa un campo de caracter obligatorio.

Fecha de fin: campo de cuadro combinado que permite elegir la fecha en que se quiere que culmine el

evento.
Tipo de evento: campo de caracter obligatorio para la seleccion del tipo de evento.
4- Flujo de la accién a realizar:

- Para incluir un evento el usuario selecciona la opciébn de Crear evento, introduce los datos

imprescindibles y elige el tipo de evento.
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- Luego selecciona la opcién Guardar y el sistema muestra un mensaje de que se ha realizado la
accion satisfactoriamente. Una vez creado un evento de tipo curso o grupo el sistema envia una
notificacion (ver HU_Notificar evento.docx). Si algun campo esta en blanco se sefialaran los campos
dando la posibilidad al usuario de realizar nuevamente la accién y si la fecha de fin es menor que la
fecha de inicio se sefialara el campo dando la opcién de cambiar la fecha para realizar nuevamente la

accion.

- Si selecciona Cancelar regresaré a la vista anterior.

Observaciones: Estar autenticado en el sistema.

Prototipo de interfaz:

Crear evento

Nombre *
Descripcidn
Fecha de inicio *
Fecha de fin

Tipo de evento * Personal .

Cancelar Guardar
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Tabla 3 Descripcion de la HU editar evento

NUmero: 2 Nombre del requisito: Editar evento

Programador: Heriberto Sarmiento Gonzalez |lteracién Asignhada: lera

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3 dias
Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: 2 dias
Descripcion:

1- Objetivo:

El sistema debe permitirle al usuario con el rol profesor editar un evento de tipo personal, de curso y

grupo y al usuario con rol de estudiante, sélo editar eventos de tipo personal.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para modificar los datos de un evento es necesario:

- Tener en cuenta los siguientes datos: nombre, descripcién, fecha de inicio, fecha de fin.
- Estar autenticado en el sistema.

- Debe existir en el sistema al menos un evento que haya sido creado por él.

3- Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):

Nombre: campo de texto de caracter obligatorio y tiene un maximo de hasta 255 caracteres de

longitud.
Descripcion: campo de texto que permite escribir una breve descripcion del evento.

Fecha de inicio: campo de cuadro combinado que puedes elegir la fecha en que se quiere que se

publique el evento. Representa un campo de caracter obligatorio.

Fecha de fin: campo de cuadro combinado que permite elegir la fecha en que se quiere que culmine el

evento.
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Tipo de evento: campo de caracter obligatorio para la seleccion del tipo de evento.
4- Flujo de la accién a realizar:

- El sistema debe permitir modificar un evento seleccionando el evento a modificar en el calendario y

posteriormente la opcion Editar.

- Luego madifica los campos que desea y selecciona la opcién Guardar, mostrdndose asi un mensaje
de que el evento fue modificado de forma correcta. A la hora de editar el evento si selecciona una fecha
de fin menor que la fecha de inicio, se sefialardn los campos dando la posibilidad al usuario de realizar

nuevamente la accion.

- Si selecciona la opcién Cancelar regresara a la vista anterior.

Observaciones:
- Estar autenticado en el sistema.

- El tipo de evento no se puede editar una vez creado.

Prototipo de interfaz:

Ver Evento

Mombre introduccion
Descripcion realizar la introduccion de la tesis
Fecha de inicio June 1, 2018 03:30
Fecha de fin June 2, 2018 09:05

Tipo de evento Personal

Cancelar Editar Eliminar
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Editar Evento

MNombre *

Descripcian

Fecha de inicio *

Fecha de fin

Tipo de evento *

personal

hoy clase

04-06-2018 06:05:54

06-06-2018 06:05:54

Personal

Cancelar Guardar
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Tabla 4 Descripcion de la HU mostrar evento

Numero: 4 Nombre del requisito: Mostrar datos del evento

Programador: Heriberto Sarmiento Gonzalez

Iteracion Asignada: lera

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 3 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A

Tiempo Real: 2 dias

Descripcion:

1- Objetivo:
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El sistema debe permitirle al usuario consultar los datos de un evento de tipo personal, de curso y
grupo.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para ver detalles de un evento es necesario:

- Estar autenticado en el sistema.

- Debe existir en el sistema al menos un evento que sea accesible por él.

3- Flujo de la accidn arealizar:

- Inicialmente se muestra el calendario con los eventos que han sido incluidos en el sistema y

posteriormente el sistema debe permitir seleccionar el evento que se desee ver.
- Una vez seleccionado un evento, se podran ver los datos que este contiene.

- Si selecciona la opcién Cancelar regresara a la vista anterior.

Observaciones: Estar autenticado en el sistema.

Prototipo de interfaz:

Ver Evento

Mombre introduccion
Descripcion realizar la intreduccion de la tesis
Fecha de inicio June 1, 2018 08:30
Fecha de fin June 2, 2018 09:05

Tipo de evento Personal

Cancelar Editar Eliminar
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2.5 Patrones Arquitectdonicos

Los patrones arquitectdnicos estan relacionados con la interaccion de objetos dentro o entre niveles
arquitectonicos. Se utilizan para expresar una estructura de organizacién base o esguema para un
software. Proporcionando un conjunto de sub-sistemas predefinidos, especificando sus responsabilidades,
reglas, directrices que determinan la organizacién, comunicacion, interaccién y relaciones entre ellos
(Mejia Gomez 2013). Symfony implementa en su estructura la combinacion del patron arquitectdnico
Modelo Vista Controlador, a continuacion, se describen sus principales caracteristicas.

v' Patron Arquitecténico Modelo Vista Controlador (MVC): La arquitectura MVC separa la légica
de negocio (el modelo) y la presentacion (la vista) por lo que se consigue un mantenimiento mas
sencillo de las aplicaciones. Si por ejemplo una misma aplicacion debe ejecutarse tanto en un
navegador estdndar como un navegador de un dispositivo mavil, solamente es necesario crear una
vista nueva para cada dispositivo; manteniendo el controlador y el modelo original. El controlador
se encarga de aislar al modelo y a la vista de los detalles del protocolo utilizado para las peticiones
(HTTP (Hypertext Transfer Protocol), consola de comandos, email, etc.). El modelo se encarga de
la abstraccion de la légica relacionada con los datos, haciendo que la vista y las acciones sean
independientes de, por ejemplo, el tipo de gestor de bases de datos utilizado por la aplicacion

(Potencier, Fabien; Zaninotto, Francois 2018).
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Controlador

. Peticién Modelo <
—_—

- *CalendarControIler,php - CourseEvent.php | jg——n | Basede

GroupEvent.php datos

Pagina HTML

Vista

CalendarWrapper.html.twig
-

CalendarEventFormContent.html.twig

Figura 5 Patrén Modelo-Vista-Controlador

2.6 Patrones de disefio

Un patron de disefio nombra, abstrae e identifica los aspectos clave de un disefio estructurado comun,
que lo hace util para la creacion de disefios orientados a objetos reutilizables. Definen una posible
solucion correcta para un problema de disefio dentro de un contexto dado, describiendo las cualidades
invariantes de todas las soluciones («Patrones de disefio» 2018). A continuacion, se describen los

patrones de disefio utilizados durante el desarrollo del sistema.
2.6.1 Patrones GRASP

Los patrones GRASP describen los principios fundamentales de la asignacion de responsabilidades a
objetos, expresados en formas de patrones. Se conocen como una serie de "buenas practicas" de
aplicacion, recomendable en el disefio de software. Tienen gran importancia, debido a que dan solucién a
muchos de los problemas que se pueden presentar a la hora de programar (Fernando Alfonso Casas De

la Torre [sin fecha]).
Dentro de los patrones GRASP utilizados en el desarrollo del sistema se encuentran los siguientes:

v' Experto: La responsabilidad de realizar una labor es de la clase que tiene o puede tener los datos
involucrados (atributos). Una clase, contiene toda la informacion necesaria para realizar la labor
gue tiene encomendada. En la solucion propuesta este patron se evidencia en la clase entidad

EventBase().
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v' Controlador: sirve como intermediario entre una determinada interfaz y el algoritmo que la
implementa, de tal forma que es la que recibe los datos del usuario y la que los envia a las distintas
clases segun el método llamado. En la solucién propuesta este patron se evidencia en la clase

controladora CalendarController().

public function showlCalendarEventi&ction()

{

freguest = $this->get('regquest'):;

SeventId = is_null {$request->get({'id')) 2 Sregquest->get|
'eventId’
) = Sreguest->get('id'}:
FeventEntity = Sthis->get('fortes calendar.manager')->getEventById(seventId):
fFoourse_id = SFreguest->get('course id');

return $this->render(
'CalendarBundle:Default:CalendarEventShowContent . html . twig',

array (
'event' => SeventEntity,
'"wiew' =X'show'

Figura 6 Patrén controlador

2.6.2 Patrones GoF

Los patrones GoF (Gang of Four, en espafiol Pandilla de los Cuatro) se clasifican en tres categorias
basadas en su propoésito: creacionales, estructurales y de comportamiento (Joan Sebastian Ramirez
Pérez 2016). Dentro de los patrones GoF se emplea en el desarrollo del sistema el que se muestra a
continuacion:

Creacionales:

v' Singleton: Permite el manejo de objetos Unicos y que sean accesibles a otros objetos. Ademas,
permite el acceso controlado a una Unica instancia. Symfony usa por defecto este patron al crear

las instancias de los servicios, un ejemplo especifico en la solucion propuesta, es el servicio
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calendar_event_types.manager, que tiene como funcion devolver una instancia de la clase

CalendarEventManager().

calendar event types.manager:
class: FORTES\CalendarBundle\Model‘CalendarEventManager
arquments: ['@service container', 'Gdoctrine.orm.entity manager']

Figura 7 Patrén singleton
2.7 Modelo de disefio
El modelo de disefio es una abstraccion de la implementacion del sistema. Se utiliza para concebir y para
documentar el disefio del sistema de software. Es un producto de trabajo integral y compuesto que abarca
todas las clases de disefio, subsistemas, paquetes, colaboraciones y las relaciones entre ellos («Modelo
de disefio» 2010).

2.7.1 Diagrama de clase del disefio

Los diagramas de clase de disefio son encargados de mostrar todas las clases participantes, subsistemas
y relaciones, asi como los atributos y operaciones correspondientes a cada clase. Una clase es una
descripcion de conjunto de objetos que comparten los mismos atributos, operaciones, métodos, relaciones
y semantica. Las mismas muestran un conjunto de elementos que son estaticos, como las clases y tipos

junto con sus contenidos y relaciones («Universidad internacional abierta y a distancia» 2018).

A continuacién, se muestran algunos de los diagramas de clases del disefio que sirven de apoyo en la
comprension de la estructura del sistema. Para el estudio de los deméas diagramas de clase del disefio

remitirse al Anexo 2.
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Figura 8 Diagrama de clase de disefio. Incluir evento
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Figura 9 Diagrama de clase de disefio. Mostrar agenda
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Figura 10 Diagrama de clase de disefio. Listar eventos
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2.8 Disefio de la base de datos

Uno de los modelos mas utilizados para disefiar base de datos es el modelo entidad-relacion, ya que
permite una definicién clara y concisa de los esquemas conceptuales y de su visién. Este modelo se
encuentra basado en dos conceptos: las entidades, que son objetos sobre los cuales se desea guardar

informacion y las relaciones, que constituyen asociaciones entre entidades (Jon Mircha 2014).

A continuacion, se presenta el modelo de datos que contiene las entidades del modulo Agenda, que
formaran parte de las tablas de la base de datos de ZERA y las relaciones entre ellas.

BaseEvent se encarga de almacenar la informacién referente a los eventos que se crean en el calendario.

CourseEvent se encarga de almacenar la informacién referente a los eventos de curso que se crean en el

calendario.

GroupEvent se encarga de almacenar la informacion referente a los eventos de grupo que se crean en el

calendario.

User tiene la informacién asociada a cada usuario que interactlia con el BaseEvent.
Course contiene los datos de los cursos en los que se crean y utilizan CourseEvent.
Rol almacena los roles que por defecto presenta la base de datos de ZERA.

Group contiene los datos de los grupos en los que se crean y utilizan GroupEvent.
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i user D) d BaseEvent D o
|/ id integer(10) 1/ id integer(10) _ CourseEvent D
[name  vachargo) [ Qrame  vachass) () | ___ (0% lnwge(io)
[] useiName varchar(60)  [] [ description text N S CatinaNoaD)
(] email varchar(128) [\] - - - - O<| [] stat_date  date N| :
[] end_date  date N| ! -
[] type vachar(32) [\ |
- : 2, [] type_data  varchar(255) [}] E - T N
K [Jtypeid  integer(10) ] | i id integer(10)
! S author integer(10) : % Groupid  integer(10)
: . -
i I
( rol ) - 4 : |
i id integer(10) : |
(] name vachar(50) ] ’\: g
[ tevel integer(10)  [N] S Course ) = Group
7] description varchar(255) )] | id integer(10) \ id integer(10)
(] date_created  date N [ name varchar(128) (] [] name varchar(20) ]
[] cantidadUsuario integer(10)  [}] [] categoria  varchar(128) [)] (] dentificador  varchar(10) [\]
o userid integer(10) [] can_student integer(10) [} (] cant_student integer(10) [N]
L b - % Courseid ~ integer(10)
\ %
S J

Conclusiones parciales

Teniendo en cuenta el estudio realizado previamente se concluye:

Figura 11 Diagrama Entidad-Relacion

v' Se definieron los requisitos funcionales y no funcionales del sistema que sustentan la propuesta de

solucion.

aplicacion.

programador ayudan a la solucion del sistema.

Las definiciones de historias de usuario permitieron tener la base para la implementacion de la

Se aplicaron los patrones necesarios para lograr un disefio flexible y eficiente que sin forzar al

Se obtuvo como resultado el diagrama Entidad - Relacién que define el disefio de la base de datos

y los diagramas de clases del disefio en los que se tuvo en cuenta principalmente las facilidades

que el framework aporta.
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CAPITULO 3: IMPLEMENTACION Y VALIDACION DEL SISTEMA
Introduccién

Los artefactos generados en el disefio, constituyen la entrada esencial para el flujo de trabajo de
implementacion, el cual propone mostrar como se implementan las funcionalidades en términos de
componentes y como lograr la organizacion de los mismos. Después de realizar este flujo se elabora el de
pruebas, donde se efectian las pruebas necesarias a las funcionalidades implementadas para verificar
qgue estén correctamente desarrolladas, permitiendo comprobar su adecuado funcionamiento antes de ser

usado por los usuarios finales.
3.1 Modelo de implementacién

El modelo de implementacién describe como los elementos del disefio se implementan en términos de
componentes. Describe también como se organizan los componentes de acuerdo con los mecanismos de
estructuracion y modularizacién disponibles en el entorno de implementacion y los lenguajes de
programacion utilizados y cémo dependen los componentes uno de otros (Jacobson, Ivar; Booch, Grady;
Rumbaugh, James 2018).

Los diagramas de despliegue y componentes, que son artefactos generados en este flujo de trabajo,
conforman lo que se conoce como un modelo de implementacion al describir los componentes a construir,

su organizacion y dependencia entre nodos fisicos en los que funcionard la aplicacion.
3.1.1 Diagrama de componentes

Los diagramas de componentes permiten modelar la vista de implementacion del sistema a partir del cual
se construye la aplicacion. Muestran la organizacién y las dependencias l6gicas entre un conjunto de
componentes de software y organiza los subsistemas de implementacion en capas. Un componente es el
empaquetamiento fisico de los elementos de un modelo, como son las clases en el modelo de disefio
(Jacobson, Ivar; Booch, Grady; Rumbaugh, James 2018). A continuacién, se muestra el diagrama de

componente correspondiente al sistema.
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Figura 12 Diagrama de Componentes
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3.1.2 Diagrama de despliegue

Un diagrama de despliegue es un tipo de diagrama UML que muestra como se configuran las instancias
de los componentes y los procesos para la ejecucion run-time en las instancias de los nodos de proceso
(Larman C 2010).

El diagrama de despliegue que se muestra a continuacion representa la distribucion fisica del sistema a
través de nodos. Estad compuesto por una computadora cliente que se comunica con los servidores de
medias y aplicaciones a través de los protocolos HTTP y HTTPS (Hyper Text Transfer Protocol Secured)
respectivamente. También existe una conexion entre el servidor de media y el de aplicaciones la cual se
realiza mediante el protocolo NFS (Network File System) y una ultima conexién via TCP (Protocolo de
Control de Transmision) entre el Servidor de aplicaciones ZERA 2.1y el Servidor de Base de Datos ZERA
2.1.

<TCP>
puerto: 5432

<HTTPS>
puerto: 443

Servidor de Base de Datos de ZERA 2.1

PC CLIENTE

Servidor de Aplicacipnes web de ZERA 2.1

<NFS>
puerto: 2049

<HTTP>
puerto: 8080

Servidor Media

Figura 13 Diagrama de despliegue

51



Capctule 5: Implementacion ¢4 validacion del sistema

3.1.3 Estandares de codificacion

Es un estilo de programacion homogéneo, en un proyecto permite que todos los participantes lo puedan
entender en menos tiempo y que el cddigo en consecuencia sea mantenible.

JavaScript

Descripcion: se utiliza la notacion camelCase para los nombres de funciones. Todos los nombres
comienzan con una letra y se utiliza la palabra reservada “var” para declarar variables.
Ejemplo:
function createEventFopover (ewvent, j=Ewvent) |
calendar = event.source,calendar.el;

var popover = §{jaEvent.target):

var removeEventBtn = &{'div', {id:'remcveBventBtn', class: 'btn btn-danger'}).append(#(°'i', {class: "fa fa-trash'})});:
var editEventBtn = #('div', {id:'editEventBtn', class: 'btn btn-primary'}).sppend{5('i', {class: "fa fa-pencil’})}):
var ahowEventbBtn = &("div', [id:'szshowBventBtn', clazsz: 'btn bEth-primary'l) .append(s("1i', [class: fa fa-eye’l))s

Figura 14 Ejemplo del codigo de JavaScript
HTML

Descripcién: no se debe colocar espacios entre la relacion atributo-valor. Se debe utilizar lowercase para

el nombre de los atributos de las etiquetas.

Ejemplo:
<script type="text/javascript":>
initCalendarForm(' form[name=" fortes calendar event baze form"]');
§{'form[name="fortes calendar event base form"]'}.find({'select'j.select{);
</script>
Figura 15 Ejemplo del codigo de HTML
CSS

Descripcidén: una declaracion CSS siempre termina en punto y coma y los conjuntos de declaraciones se
colocan entre llaves. Para hacer un codigo CSS legible, ponga una declaracion en cada linea. Coloque la

llave que cierra en una linea nueva.
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Ejemplo:
.calendar-header-bar |
margin-bottom: 15px;
}
Figura 16 Ejemplo del codigo de CSS
PHP
Descripcidon: adicionar un espacio alrededor de cada operador binario (==, &&, ...), exceptuando el

operador de concatenacion (.).
Ejemplo:
if (#this->type == 'calendar ewvent course') |

f$event [ "backgroundColor'] = 'darkorange':
ftevent [ "borderColor'] = 'darkorange':

Figura 17 Ejemplo del c6digo de PHP

Descripcion: adicionar una linea en blanco antes de cada sentencia return, a menos que se encuentre

como Unica sentencia (como en un if o un else).

Ejemplo:
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if {seventIype-rhasForm()) |
feventlype = fthis->get('calendar event types.manager')->getEventIypeByName (feventlypelame):

seventIypeForm = Seventlype->getFormi() ;

ftentityName = SfeventIypeForm->getEntityName () ;
fentity = new SentityName () :

t(form? = S$this-»createForm({SeventIypeForm, Sentity):

return $this->render(
'"CalendarBundle:Default :CalendarEventTypeForm. html . twig',

array (
'"form' => S$formZ->createView()

)
} else |
return new Besponse();

Figura 18 Ejemplo del cédigo de PHP
Descripcion: declarar los atributos de las clases antes de los métodos.
Ejemplo:

S & &

* @BORM\Column (name="1d", type="integer")
+ PORMN\Td
* PORM\ GeneratedValuoe (strategy="AUTO"}
* "_,"
private $id;
;S EE
* Get 1
£
* freturn integer

public function getId()
{

return $this->»id;

Figura 19 Ejemplo del c6digo de PHP

Convencién de nombres
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Descripcidn: la declaracion de funciones o métodos siempre comenzara con letra inicial mindscula. En

caso de ser un nombre compuesto se regira por la normativa camelCase.
Ejemplo:

public function newCalendarEventIypefction(){...}

Figura 20 Ejemplo de codigo de PHP
Descripcion: se utiliza namespaces para todas las clases.
Ejemplo:

namespace FORTES\CalendarBundle\Entity;

Figura 21 Ejemplo de c6digo de PHP
Descripcion: para definir cada uno de los servicios hay que tener en presente los siguientes indicadores:
v" Los nombres de los servicios contienen grupos separados por puntos.
v El alias de Inyeccion de Dependencias del bundle es el primer grupo.
v Se utiliza mindsculas para los nombres de servicios y sus parametros.
v" Un nombre de grupo utiliza la notacién guion bajo.
Ejemplo:

calendar event types.manager:

Figura 22 Ejemplo de codigo de PHP

Comentarios en el cddigo

Descripcidn: los comentarios que emplean una sola linea se definen de la siguiente manera.
Ejemplo:

Figura 23 Ejemplo de c6digo comentado

Descripcidn: los comentarios que emplean varias lineas utilizan las anotaciones siguientes:
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v’ @param: esta etiqueta provee el nombre, el tipo y la descripcion de los parametros de una funcién.
v’ @return: esta etiqueta es utilizada para documentar el valor que retorna una funcion.

Ejemplo:

Figura 24 Ejemplo de c6digo comentado
3.2 Pruebas de software

Las pruebas del software son una técnica dindmica de validacion y verificacion (V&V), las cuales implican
ejecutar una implementacion del software con datos de prueba, se examinan las salidas del software y su

entorno operacional para comprobar que funciona tal y como se requiere (Sommerville, lan 2018).

Con la ejecucion de las pruebas de software se persigue descubrir defectos en el sistema asociados a
comportamientos incorrectos o no deseables y para verificar que cumple con los requerimientos del
cliente, con el fin de suplir sus necesidades. Al ejecutarse esta actividad no se obtiene un sistema

totalmente libre de errores, pero si apto para ser usado por el usuario final.
3.2.1 Niveles de pruebas

Las pruebas son aplicadas para diferentes tipos de objetivos, en diferentes escenarios o niveles de
trabajo. Entre los niveles de prueba se encuentran el nivel de pruebas unitarias, nivel de pruebas de
integracion, nivel de pruebas del sistema y nivel de pruebas de aceptacion. Una vez implementado el

sistema fue sometido al nivel de prueba que a continuacion se detalla (Isi docencia 2018):

Pruebas del Sistema: se realiza durante la construccién del sistema con el objetivo de verificar el ingreso,

procesamiento y recuperacion apropiado de datos. Este tipo de pruebas se basan en técnicas de caja

negra, esto es, verificar el sistema y analizar las salidas o resultados.

Para ejecutar la prueba de sistema se determiné aplicar el siguiente tipo de prueba:
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v' Prueba funcional: encuentra diferencia entre los requerimientos funcionales y el sistema (Jorge
Hernan Abad Londofio 2018).

Pruebas de aceptacién: es ejecutada antes de que la aplicacion sea instalada dentro de un ambiente de

produccién. La prueba de aceptacién es generalmente desarrollada y ejecutada por el cliente o un
especialista de la aplicacion y es conducida a determinar como el sistema satisface sus criterios de
aceptacioén validando los requisitos que han sido levantados para el desarrollo. Basado en esta prueba el
cliente determina si acepta o rechaza el sistema (Jorge Hernan Abad Londofio 2018).

3.2.2 Métodos de prueba

Existen distintas técnicas de pruebas que proporcionan criterios para generar casos de pruebas que
provoquen fallos en los programas (Juristo, Natalia; Moreno, Ana M.; Vegas, Sira 2018). Se agrupan en:

v' Enfogue estructural o de caja blanca: las pruebas de caja blanca en ocasiones llamada prueba

de cristal, es un método de disefio que usa la estructura de control descrita como parte del disefio
al nivel de componentes para derivar los casos de prueba. Al emplear los métodos de prueba de
caja blanca, el ingeniero de software podra derivar casos de prueba que:

e Garanticen que todas las rutas independientes dentro del médulo se han ejercitado por lo

menos una vez.
e Se ejerciten los lados verdaderos y falsos de todas las decisiones ldgicas.
e Se ejecuten todos los bucles dentro de sus limites operacionales.
e Se ejerciten estructuras de datos internos para asegurar su validez (Pressman RS 2010).

v' Enfogue funcional o de caja negra: las pruebas de caja negra, también llamadas pruebas de

comportamiento se concentran en los requisitos funcionales del software. Estas permiten al
ingeniero de software derivar un conjunto de condiciones de entrada que ejercitaran por completo
todos los requisitos funcionales de un programa. La prueba de caja negra no es una opcion frente
a las técnicas de caja blanca. Es, en cambio, un enfoque complementario que tiene probabilidades
de descubrir errores de clases diferentes de los que se descubriran en los métodos de caja blanca
(Pressman RS 2010).

Con el objetivo de aplicar las pruebas de caja negra o funcional, es necesario apoyarse en el

Disefio de Casos de Prueba propuesto por la metodologia de desarrollo de software seleccionada.
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Un caso de prueba es una forma de comprobar el correcto funcionamiento del sistema, en estos se
incluyen las entradas, resultados y condiciones con la que se ha de verificar, constituyendo la guia

principal para el probador (Sommerville | 2006).

Para la validacion de la propuesta de solucion serd aplicado el método de caja negra, debido a que este
permitird corregir problemas en la interfaz del usuario y se comprobard que esta propuesta realiza las

funciones requeridas por el usuario.

Una de las técnicas usadas en el método de prueba de caja negra es la particiébn de equivalencia, este
permite examinar los valores validos y no validos de las entradas existentes en el software. Esta técnica
divide el campo de entrada en clases de datos que tienden a ejercitar determinadas funciones del

software.
3.2.3 Particion equivalente

La particion equivalente es un método de prueba de caja negra que divide el campo de entrada de un
programa en clases de datos de los que se pueden derivar casos de prueba. Este se dirige a una
definicion de casos de pruebas que descubran clases de errores, reduciendo asi el nUmero total de casos

de pruebas que hay que desarrollar.

El disefio de casos de prueba para particion equivalente se basa en una evaluacion de las clases de
equivalencia para una condicién de entrada. Una clase de equivalencia representa un conjunto de estados
validos y no validos para las condiciones de entrada. Por lo general, esta condiciéon es un valor numérico
especifico, un rango de valores, un conjunto de valores relacionados o una condicidn booleana (Juristo,
Natalia; Moreno, Ana M.; Vegas, Sira 2018).

3.2.4 Disefios de caso de prueba

La intencidn de los casos de prueba es probar el sistema de una forma detallada, incluyendo las entradas

con las que se experimentaran, las condiciones bajo las cuales se realizan y los resultados esperados.

A continuacion, se presentan los casos de prueba propuestos para la HU Incluir evento, Editar evento y

Ver evento. Para consultar el resto de los casos de prueba remitirse al Anexo 3.
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Tabla 5 Caso de prueba incluir evento

Descripcion general

La funcionalidad inicia cuando un usuario del sistema decide adicionar un evento. Para ello el usuario selecciona la opcion de
Crear evento. El sistema muestra un formulario con los campos correspondientes al evento. Una vez llenado el formulario se
selecciona la opcidn Guardar y se guarda el evento en la base de datos. Una vez creado el evento se muestra una notificacion

de validez.
Condiciones de ejecucion

La persona debe estar autenticada en el sistema.

EC1.1 Selecciona El sistema  debe | Calendario/Crear
Opcion en el permitir introducir y/o | evento
Incluir calendario la seleccionar los
evento opcién de siguientes datos para
“Crear

59



g ir= a 3,‘? Ea n o’ ¢ a.a 0 # M l'lﬁ ]

evento” Incluir un Evento:
o Nombre
o Descripcion
o Fecha de inicio
o Fecha de fin
. Tipo de evento
EC1.2 Introduce y/o | V \Y Vv \Y Vv Valida los datos, | Calendario/Crear
Opcién selecciona registra el evento en | evento/Guardar
Guardar los datos vy el sistema, envia una
selecciona notificacion (ver
“Guardar”. DCP_ Naotificar

evento.ods) y muestra
el mensaje de
informacion: Se ha
realizado la accion

satisfactoriamente.

EC1.3 Selecciona Elimina los datos vy | Calendario/Crear
Opcion la opcion regresa a la Vvista | evento/Cancelar
Cancelar Cancelar anterior.
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EC1.4

Longitud

maxima

Existen
datos que no
cumplen con
la

restriccion.

N/A

N/A

N/A

N/A

El sistema sefala el o
los campos que no
cumplen con la
restriccion de longitud
maxima, estos pueden

ser:
e Nombre

Muestra un indicador
sobre el campo que
no cumple con la

restriccion.

Muestra un mensaje
de informacion que
dice: Este valor es
demasiado largo.
Deberia tener 255

caracteres o0 menos.

Regresa al EC1.2.

Calendario/Crear
evento/Guardar

EC1.5

Datos

Existen
datos

N/A

N/A

N/A

El sistema sefiala un

indicador sobre el

Calendario/Crear
evento/Guardar
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incorrectos | incorrectos. campo de fecha de fin
y muestra el mensaje
de informacion:
La fecha de fin debe
ser mayor que la
fecha de inicio.
Regresa al EC1.2.
EC1.6 Existen N/A N/A El sistema sefiala el o | Calendario/Crear
Campos campos y A A los campos | evento/Guardar
vacios vacios. obligatorios que no
hayan sido
Y, N/A N/A y
introducidos y/o
vV N/A N/A seleccionados.
Se muestra un
Y, N/A N/A

indicador sobre el

campo vacio

Muestra un mensaje
de informaciéon que
dice:

Este valor no deberia
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estar vacio.

Regresa al EC1.2.

Tabla 6 Caso de prueba editar evento

Descripcion general

La funcionalidad inicia cuando un usuario del sistema decide editar un evento creado. Para ello el usuario selecciona en el
calendario el evento que desea editar que haya sido creado por él, se muestra una vista con los datos correspondientes al
evento y selecciona la opcion Editar. El sistema muestra un formulario con los datos del evento que desea editar. Una vez
llenado el formulario se selecciona la opcion Guardar y se guardan los cambios en la base de datos. Una vez editado el evento

se muestra una notificacion de validez.
Condiciones de ejecucion

La persona debe estar autenticada.
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EC2.1 Selecciona El sistema muestra | Calendario/Evento
> n I na vi n |

Opcion e e una vista co 0s
seleccionar calendario el siguientes campos y

ven
evento evento que sus datos

desea correspondiente:

editar.

e Nombre

e Descripcion
e Fecha de inicio
e Fecha de fin

e Tipo de evento

EC2.2 Selecciona El sistema debe | Calendario/Evento/
Opcion la opcion permitir introducir y/o Editar
Editar Editar seleccionar los

siguientes datos para
modificar los datos del

evento seleccionado:

. Nombre

. Descripcion

o Fecha de inicio
o Fecha de fin

. Tipo de evento
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EC2.3 Introduce los | V \% V \% \% Valida los datos. Calendario/Evento/
Opcién datos y Registra los datos | Editar/Guardar
Guardar selecciona nuevos del evento en
Guardar”. el sistema y envia una
notificacion (ver
DCP_Notificar
evento.ods).
EC2.4 Selecciona Elimina los datos. Calendario/Evento/
Opcién N opcion Regresa a la vista | Editar/Cancelar
Cancelar Cancelar anterior.
EC2.5 Existen I N/A N/A N/A N/A El sistema sefiala el o | Calendario/Evento/
Longitud datos  que los campos que no Editar/Guardar
méxima no cumplen cumplen con la
con la restriccion de longitud

restriccion.

maxima, estos pueden

ser:
e Nombre

Muestra un indicador
sobre el campo que
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no cumple con la

restriccion.

Muestra un mensaje
de informacion que
dice: Este valor es
demasiado largo.
Deberia tener 255

caracteres o menos.

Regresa al EC2.2.

EC2.6 Existen N/A N/A N/A El sistema sefala un | Calendario/Evento/
Datos datos indicador sobre el Editar/Guardar
incorrectos | Incorrectos. campo de fecha de fin

y muestra el mensaje

de informacién:

La fecha de fin debe

ser mayor que la

fecha de inicio.

Regresa al EC2.2.
EC2.7 Existen N/A N/A El sistema sefala el o | Calendario/Evento/
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Campos

vacios

campos

vacios.

\Y N/A \Y, N/A
\Y, N/A N/A
\% N/A \% N/A
\Y N/A \Y, N/A

los campos
obligatorios que no

hayan sido
introducidos ylo
seleccionados.

Se muestra un
indicador sobre el

campo vacio.

Muestra un mensaje
de informacién que
dice: Este valor no

deberia estar vacio.

Regresa al 2.2.

Editar/Guardar
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Descripcién general

la vista anterior.

Condiciones de ejecucion

z i'= z 3:7 Ea ﬁ o’ ¢ a.al 0 # dez l.lﬁ ;

Tabla 7 Caso de prueba mostrar evento

La persona debe estar autenticada.

La funcionalidad inicia cuando un usuario del sistema decide ver un evento creado. Para ello el usuario selecciona en el
calendario el evento que desea ver que haya sido creado por él o por el profesor del grupo al que pertenece. El sistema muestra
una vista con los campos correspondientes al evento. Una vez revisado el evento se selecciona la opcién Cancelar y se regresa a

EC3.1
Opcion
seleccionar

evento

Selecciona

en el
calendario el
evento que

desea ver.

Se muestra una vista

con los siguientes
campos y sus datos

correspondiente:

e Nombre

Calendario/Evento
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e Descripcion
e Fecha de inicio
e Fecha de fin

e Tipo de evento

EC3.2 Selecciona la Regresa a la vista | Calendario/Evento/
Opcion opcién anterior. Cancelar

Cancelar Cancelar

EC3.3 Selecciona la El sistema debe | Calendario/Evento/
Opcién opcion permitir introducir y/o Editar

Editar Editar seleccionar los

siguientes datos para
modificar los datos del

evento seleccionado:

o Nombre

o Descripcion

o Fecha de inicio
. Fecha de fin

. Tipo de evento
Ver DCP

_Editar evento.
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EC3.4 Selecciona la Se muestra una vista | Calendario/Evento/
Opcién opcion con la interrogante | g
Eliminar Eliminar ¢Estd seguro que

desea eliminar el
elemento
seleccionado?

Ver DCP

_Eliminar evento.
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3.2.5 Resultados obtenidos en las pruebas

En las pruebas realizadas al sistema mediante el método de caja negra, se pudo comprobar el

cumplimiento de los requisitos funcionales y no funcionales del software obtenido.
A continuacion, se presenta el resultado de las pruebas realizadas.

Tabla 8 Resultados de las pruebas realizadas

Iteraciones Cantidad de casos de prueba No conformidades detectadas
Alta Media Baja Total
1 10 4 11 15 30
2 10 1 9 11 21
3 10 0 2 1 3

A continuacién, se muestra un gréafico donde se puntualiza por iteraciones el total de no conformidades

detectadas en alta, media y baja.

16+
14
12
101

Iteracion 1 lteracidn 2 Iteracién 3

OAlta B Media OBaja

Figura 25 Resultado de las pruebas realizadas
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Conclusiones Parciales
Teniendo en cuenta el estudio realizado previamente se concluye:

v" El modelo de implementacién, conformado por el diagrama de componente permitié implementar y

organizar los elementos del modelo del disefio.

v Las pruebas realizadas al sistema mostraron en la primera iteracion treinta no conformidades, en la
segunda iteracion veintiuna no conformidades y en la tercera iteracion tres no conformidades, que
fueron validadas posteriormente en las pruebas de regresion quedando totalmente solucionadas

las no conformidades.

72



CONCLUSIONES

Con la culminacion del presente trabajo se ha dado cumplimiento a los objetivos trazados en la
investigacion, obteniéndose como resultado principal, un moédulo Agenda para la Plataforma Educativa
Xauce ZERA v2.1. A continuacién se exponen las conclusiones generales a las que se arribé luego del

desarrollo de la solucion:

v' Las soluciones analizadas durante la elaboracion del marco teérico de la investigacion no
satisfacen en su totalidad el problema planteado.

v Las herramientas, tecnologias y lenguajes seleccionados; y los artefactos generados de acuerdo la
metodologia AUP UCI, facilitaron la implementacion del calendario.

v' Se obtuvo el médulo Agenda para la Plataforma Educativa Xauce ZERA v2.1, el cual permite la
gestion de eventos, listar todos los eventos creados por el usuario 0 que sean asociados a él y
buscar eventos en el sistema. También admite exportar los eventos de la agenda en el formato

ICS, mostrar la agenda y cambiar la apariencia de la misma.

v' Se aplicaron pruebas al sistema permitiendo determinar y corregir las no conformidades

encontradas, lo que incidi6é positivamente en la calidad de la solucién.
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Becomendaciones

RECOMENDACIONES
A partir de los resultados obtenidos con la investigacion el autor propone las siguientes recomendaciones
para futuros trabajos tomando como referencia el actual:
v Implementar una funcionalidad para importar eventos desde otros calendarios usando el estandar
ICS.

v"Incorporar funcionalidades para la repeticion y recordatorio de eventos en futuras versiones.
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nexos

ANEXO 1

Tabla 9 Descripcion de la HU eliminar evento

Numero: 3 Nombre del requisito: Eliminar evento

Programador: Heriberto Sarmiento Gonzalez |lteracién Asignhada: lera

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3 dias
Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: 2 dias
Descripcion:

1- Objetivo:

El sistema debe permitirle al usuario con el rol profesor eliminar un evento de tipo personal, de curso y

grupo y al usuario con rol de estudiante, sélo eliminar un evento de tipo personal.
2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para eliminar un evento es necesario:

- Estar autenticado en el sistema.

- Debe existir en el sistema al menos un evento que haya sido creado por él.

3- Flujo de la accidn arealizar:

- El sistema permite eliminar un solo evento, se puede realizar seleccionando la opcién Eliminar de las
opciones que muestra la vista previa del evento. Posteriormente se muestra una vista con la
interrogante ¢Estd seguro que desea eliminar el elemento seleccionado? Si selecciona Aceptar se
eliminara el evento y si selecciona Cancelar regresa a la vista anterior. El sistema muestra un mensaje

de informacion.

Observaciones: Estar autenticado en el sistema.
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Prototipo de interfaz:

nexos

Ver Evento

Nombre
Descripcion
Fecha de inicio
Fecha de fin

Tipo de evento

introduccion

realizar la introduccion de la tesis
June 1, 2018 08:30

June 2, 2018 09:05

Personal

Cancelar Editar Eliminar

i Esta seqguro que desea eliminar el elemento seleccionado?

Tabla 10 Descripcion de la HU listar eventos

Numero: 5 Nombre del requisito: Listar eventos

Programador: Heriberto Sarmiento Gonzélez |Iteracion Asignada: lera
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Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3 dias
Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: 2 dias
Descripcion:

1- Objetivo:

El sistema debe permitirle al usuario listar los eventos de tipo personal, de curso y grupo.
2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para listar eventos es necesario:

- Estar autenticado en el sistema.

3- Flujo de la accidn arealizar:

- Cuando el usuario selecciona la opcion Listar eventos aparece una tabla con todos los eventos
registrados que sean asociados a él. Ademas, el usuario tiene la posibilidad de ver los detalles de
los eventos. Si el sistema tiene eventos se mostraran y si no tiene eventos se mostrara la siguiente

informacién con el texto: Ningun dato disponible en esta tabla.

Observaciones: Estar autenticado en el sistema.

Prototipo de interfaz:
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Mostiar 10 Jregistms

Nombre 4 Descripcion
hery hoia

DD

fesis fien

Fecha de inicio

May 18, 2018 00,00
May 7, 2018 00:00

May 14, 2018 130

Mostrando reistros del 1 al 3 de un fotal de 3 regstros

Fecha de fin

May 20, 208 00:00
May 13, 2018 00:00

May 16, 2018 11:30

Buscar

Tipo de evento

Persond
Persond

Personal

Anterior

1

nexos

Siguiente

Tabla 11 Descripcion de la HU buscar evento

Ndmero: 7

Nombre del requisito: Buscar evento

Programador: Heriberto Sarmiento Gonzalez

Iteracién Asignada: lera

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 3 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A

Tiempo Real: 2 dias

Descripcion:

1- Objetivo:

El sistema debe permitirle al usuario buscar eventos en el sistema de tipo personal, de curso y

grupo.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
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Para buscar un evento es necesario:
- Estar autenticado en el sistema.

3- Flujo de la accién arealizar:

nexos

- Cuando el usuario desea buscar un evento debe seleccionar la opcién de Listar eventos ElI campo

de texto de la opcion Buscar permitird escribir el nombre del evento que se desee buscar. Si el

evento es encontrado se mostrara y si no es encontrado se mostrara la siguiente informacion con el

texto: No existe ninguna coincidencia.

Observaciones: Estar autenticado en el sistema.

Prototipo de interfaz:

Mostar 10 jregstroa

Nombre * Destrpeidn Fecha de nici Fecha de fin

tesis b May 14 0811 Way 16, 20810

Wasirancd tegistos del 1 a 1 de n ot i 1 regstos (ftvado e un ot ce 3 regtos
)

Buscar: fesis

Tipo de evento

Persond

Tabla 12 Descripcion de la HU notificar evento

Numero: 8 Nombre del requisito: Notificar evento

Programador: Heriberto Sarmiento Gonzélez (Iteracion Asignada: lera
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Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 3 dias
Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: 2 dias
Descripcion:
1- Objetivo:

El sistema debe permitir notificar al usuario una vez creado un evento de tipo de curso o grupo.
2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para notificar al usuario es necesario:

- Estar autenticado en el sistema.

3- Flujo de la accidn arealizar:

- El usuario es notificado cuando el profesor crea o modifica un evento de grupo o de curso y él

pertenece a ese grupo o curso.

Observaciones: Estar autenticado en el sistema.

Prototipo de interfaz:

]
Plataforma Educativa ZERA

Nueva actividad "Prueba Fisica" disponible en el curso "Vurso1". La actividad comienza el 12/05/2018.
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Plataforma Educativa ZERA

La actividad "heriberto" del curso "trabajo” fue modificada. El evento comienza el 20/06/2018 09:45:53

nexos

Tabla 13 Descripcion de la HU exportar agenda

NuUmero: 9 Nombre del requisito: Exportar agenda

Programador: Heriberto Sarmiento Gonzalez

Iteracién Asignada: lera

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 3 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A

Tiempo Real: 2 dias

Descripcion:

1- Objetivo:

El sistema debe permitirle al usuario exportar los eventos de tipo personal, de curso y grupo.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para exportar la agenda es necesario:

- Estar autenticado en el sistema.

- Debe existir en el sistema al menos un evento que sea accesible por él.

3- Flujo de la accién arealizar:
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- Cuando el usuario selecciona el botén de Exportar agenda se mostrara la ventana de guardar la
agenda, en caso de aceptar se guardara en el lugar que desee en el formato ICS y en caso de

cancelar regresara a la vista anterior.

Observaciones: Estar autenticado en el sistema.

Prototipo de interfaz:

Opening calendario.ics.ics *
You have chosen to open:

|= | calendario.ics.ics

which is: documento de texto sencillo (812 bytes)
from: blob:

What should Firefox do with this file?
D) Open with | Editor de textos (default) ~

' Save File

| Do this automatically for files like this from now on.

Cancel OK
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Tabla 14 Descripcion de la HU mostrar agenda

nexos

NuUmero: 10 Nombre del requisito: Mostrar agenda

Programador: Heriberto Sarmiento Gonzalez

Iteracién Asighada: lera

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 3 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A

Tiempo Real: 2 dias

Descripcion:

1- Objetivo:

El sistema debe permitir mostrar la agenda al usuario.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para mostrar la agenda es necesario:
- Estar autenticado en el sistema.

3- Flujo de la accién arealizar:

- Muestra un calendario en la pagina inicial del sistema en el lado izquierdo y en la pagina de curso

con la opcién de Mostrar agenda.

- Cuando el usuario selecciona la opcién de Mostrar agenda aparecera el calendario utilizando toda

la pantalla.

Observaciones: Estar autenticado en el sistema.

Prototipo de interfaz:
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CALENDARIO

MAYOD 2018 Hoy < >

LUN. MAR. MIE. JUE. VIE. SAB.DOM.

1 2 3 4 5 6
7 8 9 10 11 12 13
14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26 27
28 29 30 31
1 MOSTRAR AGENDA
Calendarlo i Listar evenios
« 21 - 27 de may. de 2018
lun, 215 mar. 2215 mié. 23/5 jue. 2415 vie, 2015
Todo
el dia
2
3
4

X Exportar eventos [ Mostrar agenda

Mes

séb. 2615

Semana

Dia

dom. 2715

nexos

Agenda
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Tabla 15 Descripcion de la HU cambiar apariencia de la agenda

nexos

NuUmero: 11 Nombre del requisito: Cambiar apariencia de agenda

Programador: Heriberto Sarmiento Gonzalez

Iteracién Asignada: lera

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 3 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A

Tiempo Real: 2 dias

Descripcion:

1- Objetivo:

El sistema debe permitir cambiar la apariencia de la agenda.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para cambiar apariencia de agenda hay que:

- Estar autenticado en el sistema.

- Debe mostrarse la agenda en toda la pantalla.

3- Flujo de la accién a realizar:

- El usuario puede seleccionar segun el desee la apariencia de la agenda que puede ser en dias,

semanas 0 meses.

Observaciones: Estar autenticado en el sistema.

Prototipo de interfaz:
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jueves
Todo
el dia

——— =27 UeTIay ueZuTy w

lun, 2115 mar, 2215 mié, 23/5 jue. 2415 vie, 25/5 sab. 2615 dom. 2715




—— Mayo Zu1s TMIES™ T Semana D T AgendE
lun. mar, mié, jue. vie, sab. dom.
1 2 3 4 5 6
7 8 9 10 i | 12 13
14 15 16 17 13 19 20

nexos
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Anexo 2

Figura 26 Diagrama de clase de disefio. Editar evento
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Figura 27 Diagrama de clase de disefio. Mostrar evento
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Figura 28 Diagrama de clase de disefio. Eliminar evento
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| <<incluge>>

Figura 29 Diagrama de clase de disefio. Buscar evento
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|

Figura 30 Diagrama de clase de disefio. Exportar evento
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Figura 31 Diagrama de clase de disefio. Cambiar apariencia
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Figura 32 Diagrama de clase de disefio. Notificar evento
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Anexo 3

Tabla 16 Caso de prueba eliminar evento

Descripcién general

La funcionalidad inicia cuando un usuario del sistema decide eliminar un evento creado. Para ello el usuario selecciona en el
calendario el evento que desea eliminar que haya sido creado por él, se muestra una vista con los datos correspondientes al
evento y selecciona la opcion Eliminar. Posteriormente se muestra una vista con la interrogante ¢Esta seguro que desea
eliminar el elemento seleccionado? Si selecciona Aceptar se elimina el evento y si selecciona Cancelar regresa a la vista

anterior. Una vez eliminado el evento se muestra una notificacion de validez.
Condiciones de ejecucion

La persona debe estar autenticada.

EC4.1 Selecciona Se muestra una vista | Calendario/Evento
. n | n | iguien

Opcion € e con los siguientes

seleccionar calendario el campos y sus datos
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evento evento que correspondiente:
desea o Nombre
eliminar.
° Descripcién
o Fecha de
inicio
. Fecha de fin
° Tipo de
evento
EC4.2 Selecciona Se muestra una vista | Calendario/Evento
Opcion la opcién con la interrogante JEliminar
Eliminar Eliminar ¢Esta  seguro que
desea eliminar el
elemento
seleccionado? y las
opciones de
“Aceptar” y
“Cancelar’.
EC4.3 Selecciona Elimina el evento y | Calendario/Evento/
Opcion la opcién muestra un mensaje Eliminar/Aceptar
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Aceptar “Aceptar” de informacién: Se

ha eliminado el

elemento

satisfactoriamente.
EC4.4 Selecciona Regresa a la vista | Calendario/Evento/
Opcidn la opcion anterior. Eliminar/Cancelar
Cancelar Cancelar
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Tabla 17 Caso de prueba listar eventos

Descripcion general

La funcionalidad inicia cuando un usuario del sistema decide listar los eventos creados. Para ello el usuario selecciona en el

calendario la opcion de Listar eventos. El sistema muestra un listado con todos sus eventos.
Condiciones de ejecucion

La persona debe estar autenticada.

EC5.1 Selecciona El sistema muestra | Calendario/Listar
Opcion en el la lista de los | eventos
Listar calendario la eventos.
eventos opcion de
Listar
eventos
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EC5.2 No hay Se muestra la lista | Calendario/Listar
. eventos en vacia con el | eventos
No existen
istema. mensaje de
eventos el siste ]

informacién: Ningan

dato disponible en

esta tabla.
EC5.3 El usuario El sistema permite | Calendario/Listar
Opcion introduce buscar los datos del | eventos/Buscar
Buscar datos. evento. Ver DCP

_Buscar evento.

Tabla 18 Caso de prueba notificar evento

CP Notificar evento

Descripcién general

La funcionalidad inicia cuando un usuario del sistema decide crear un evento de grupo o de curso. Para ello el usuario crea el

evento y el sistema manda un correo de notificacion a los estudiantes que pertenecen a ese grupo 0 Curso.
Condiciones de ejecucion

La persona debe estar autenticada con el rol de profesor principal del curso o como profesor de un grupo.
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EC6.1 Enviar una El sistema envia un | Calendario/Crear
Enviar notificacion correo de notificacion | evento/Guardar/

.. .. | alusuario. a los estudiantes que | Notificar
notificacion q

pertenecen a ese

grupo o curso.

Tabla 19 Caso de prueba buscar evento

Descripcion general

La funcionalidad inicia cuando un usuario del sistema decide buscar un evento. Para ello el usuario selecciona en el calendario
la opcién de Listar eventos. El sistema muestra un listado con todos sus eventos y escribe el nombre del evento que desea

buscar en el campo de texto de la opcion Buscar.
Condiciones de ejecucion

La persona debe estar autenticada.
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EC7.1 El usuario El sistema | Calendario/Listar
Opcion introduce datos. permite  buscar | eventos/Buscar
Buscar los datos del

evento.
EC7.2 No existe el El sistema no | Calendario/Listar
No existe evento encuentra eventos/Buscar
coincidencia asociado a los coincidencia con

datos
introducidos en
el sistema.

los datos
introducidos y
muestra la lista
vacia con el
mensaje de
informacion: No
existe  ninguna

coincidencia.
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Tabla 20 Caso de prueba exportar agenda

Descripcion general

La funcionalidad inicia cuando un usuario del sistema decide exportar la agenda. Para ello el usuario selecciona en el
calendario la opcion de Exportar agenda. El sistema muestra una vista con la opcién de OK para exportar los eventos en el

formato ICS y la opcion Cancel para regresar a la vista anterior.
Condiciones de ejecucion

La persona debe estar autenticada.

ECS8.1 Selecciona en El sistema | Calendario/Exportar
Opcion el calendario la muestra una | eventos
Exportar opcion de vista con la
eventos Exportar opcién de OK o
eventos. Cancel.
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EC8.2 Selecciona la El sistema | Calendario/Exportar
Opcion OK opcion de OK. exportan los | eventos/OK
eventos en el
formato ISC.
EC8.3 Selecciona la Vuelve a la vista | Calendario/Exportar
Opcion opcion de anterior. eventos/Cancel
Cancel Cancel.
EC8.4 No hay eventos El sistema no | Calendario/Exportar
No existen | € el sistema. muestra la vista | eventos
eventos que permite
exportar los

eventos en el

formato ISC.
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Tabla 21 Caso de prueba mostrar agenda

Descripcion general

La funcionalidad inicia cuando un usuario del sistema decide ver la agenda. Para ello el usuario selecciona en la vista inicial del

sistema la opcion de Mostrar agenda. El sistema muestra una vista con el calendario.

Condiciones de ejecucion

La persona debe estar autenticada.

EC9.1 Selecciona la El sistema | Mostrar agenda/
Opcidn opcion de muestra una | Calendario
Mostrar Mostrar agenda vista con el

agenda calendario.
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Tabla 22 Caso de prueba cambiar apariencia de la agenda

Descripcion general

La funcionalidad inicia cuando un usuario del sistema decide cambiar la apariencia de la agenda. Para ello el usuario

selecciona en el calendario las opciones de ver el calendario que son en Mes, Semanas y Dias.
Condiciones de ejecucion

La persona debe estar autenticada.

EC10.1 Selecciona en el El sistema | Calendario/Mes
Opcion calendario la muestra una
Mes opcion de Mes. vista con el

calendario en

forma de mes.

EC10.2 Selecciona en el El sistema | Calendario/Semana

Opcion calendario la muestra una
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Semana opcion de vista con el
Semana. calendario en
forma de
semana.

EC10.3 Selecciona en el El sistema | Calendario/Dias
o lendari | m r n
Opcion calendario a uestra una
Dias opcion de Dias. vista con el

calendario en

forma de dias.
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