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Resumen:

El presente trabajo se sustenta en una necesidad practica para el seguimiento y control del trabajo de
editores del sitio web “Fidel: Soldado de las Ideas”. A partir de esta demanda se plantea como objetivo de la
investigacion: desarrollar un médulo para la generacion de reportes y la gestion del desempefio de los
editores del sitio web “Fidel, Soldado de las Ideas” version 3. Para la implementacién se utilizé Drupal en su
version 9.2.1, y como guia del proceso, la metodologia de desarrollo de software programacion extrema
(XP). Se emplearon los lenguajes de programacion PHP 7.4.19, HTML 5 y CSS 3. La solucién cuenta con
PHPMy Admin 5.1 y MySQL 5.7.31 como gestores de bases de datos. EIl modelado se realiz6 con la
herramienta Visual Paradigm 16.2 y el lenguaje de modelado fue UML. Durante el estudio se conformo la
primera vision de implementacion del sistema, con una estrategia para lograr una construccion flexible y
robusta a través de una arquitectura afin, patrones de disefio bien establecidos y estandares de codificacion.
Se recomienda la realizacién de todas las pruebas planteadas en el plan de pruebas para comprobar el
correcto funcionamiento del médulo y con su ejecucion, se espera contribuir a optimizar el tiempo de

generacion de reportes y a mejorar la calidad del sistema en general.

Palabras claves: Drupal, modulo, reporte, evaluacion.
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Introduccién

El sitio web “Fidel, Soldado de las Ideas" fue creado por la Oficina de Informacién del Comité Central del
Partido Comunista de Cuba en el afio 2008, concebido como una enciclopedia del pensamiento y la obra del
Comandante en Jefe. Se gesto por iniciativa de Cubadebate con el apoyo de la Universidad de Ciencias
Informaticas, de instituciones y personas que atesoraban una parte del caudal de la vida y obra del lider

histérico de la Revoluciéon Cubana y otras que contribuyeron a su compilacion.

En el portal se encuentra concentrada la mayor parte de los discursos, reflexiones, documentos, articulos,
libros, cartas y mensajes escritos por él; ademas de libros, articulos, cartas, mensajes, entrevistas,
valoraciones y reconocimientos dedicados a él. También esta publicada su biografia oficial, la cronologia de
su vida y la resefia de los principales viajes realizados, asi como una amplia galeria de fotos, caricaturas,
carteles, audios y videos. Cuenta ademas, con una seccién de noticias y un espacio para la interaccién con

sSus usuarios.

Al conservar un volumen considerable de la obra intelectual y de la vida personal de Fidel, el sitio permitira
el estudio y divulgacion del pensamiento de una de las figuras politicas y revolucionarias mas importantes
del siglo XXy de inicios del XXI. Por la relevancia y trascendencia universal de su obra, el acceso y uso de
esta informacion adquiere un extraordinario valor histérico, teérico y practico para diferentes campos del
conocimiento, asi como para el analisis y busqueda de soluciones ante disimiles situaciones en la
contemporaneidad. Al mismo tiempo, el sitio se encuentra en constante evolucion y en este sentido se

generan nuevas demandas de su actualizacion tecnolégica.

En el sitio web aparece publicado un amplio volumen de informacion recopilada mayoritariamente en espafiol
y en otros idiomas. Estos contenidos deben cumplir unos requisitos de calidad, entre los que se encuentran
su exactitud, pertinencia, estar fundados en documentos y autores, expresados en un lenguaje correcto y un
estilo apropiado para la audiencia prevista en funcion de los objetivos. Otros elementos de la calidad de los
contenidos estén relacionados con la ortografia, la traduccion, la correcta citacion de las fuentes, la estructura
de interrogacion, la ordenacién de la informacion y los recursos hipertextuales. (Garcia de Ledn y Garrido
Diaz, 2002)



Para el funcionamiento del sitio es necesario realizar un trabajo editorial minucioso de revision de
documentos provenientes de diferentes fuentes, medios de prensa, colaboradores personales, artistas e
intelectuales. Estos nutren el proceso permanente de actualizacion de sus contenidos. La revision y
produccion de contenidos se lleva a cabo por un pequefio equipo de edicion. Esta labor es clave en el
funcionamiento y calidad del sitio. En este sentido, se conciben dos aspectos fundamentales, la edicion de
la web, y el trabajo periodistico. Para la medicion de la calidad de la edicién deben cumplirse las normas del
manual editorial, y un requisito minimo de entradas o comentarios moderados. Se espera que por dia se
produzcan como minimo 15 entradas, y se moderen 1500 comentarios. En el caso del trabajo periodistico

se exige un minimo de cuatro trabajos al mes por editor.

Por la variedad de informacién que se publica y por la fluctuacion de los editores es necesario disponer de
una herramienta para el seguimiento y control de su labor. Para esto, el equipo de editores debe realizar
informes periddicos sobre los contenidos que suben al sitio. Estos deben ser clasificados en diferentes
categorias que incluyen tanto la obra de Fidel, sus articulos, discursos e intervenciones, citas, libros, cartas
y mensajes, como la obra producida sobre él: valoraciones, poemas, fotografias, pinturas, entre otras. En
dichos reportes se recopilan las estadisticas sobre los diferentes tipos de contenidos publicados por cada
editor, la fecha de publicaciéon e idioma. De este modo es posible también evaluar periédicamente el
rendimiento del trabajo individual y del equipo editorial, al medir la cantidad y calidad de los contenidos que
se revisan y publican. Hasta hoy, la generacion de estos reportes se lleva a cabo manualmente. A partir del
andlisis realizado se han identificado algunas deficiencias en el proceso de control del trabajo editorial y en

la realizacion de los informes que requieren ser solucionadas. Entre ellas se encuentran:
. No se dispone de un mecanismo centralizado que gestione el desempefio de los editores.

. Existe dificultad para controlar el avance del trabajo de los editores en la revision y publicacion de los

contenidos.

. No se dispone de un sistema de disefio automatizado de reportes flexibles que permita su generacion

periddica.

Estas carencias en los mecanismos de gestion/control del trabajo de editores y de generacion de los reportes

pueden solucionarse con el uso de herramientas informaticas disponibles. La utilizacion de los recursos



tecnologicos de la informética permitiria la automatizacion de este proceso y de este modo, construir un
registro sistematico de la informacién con la reduccion de errores humanos. Al mismo tiempo contribuiria a
minimizar el tiempo de generacion de reportes y a mejorar su calidad. Ademas, permitiria la medicion de la

gestion del desempeiio individual y del equipo editorial.

Teniendo en cuenta estos argumentos, este trabajo se plantea como problema de investigacion: ¢Como
contribuir a la automatizacion de la generacion de reporte y la gestion del desempefio de los editores del

sitio web: "Fidel, Soldado de las Ideas” version 37

El objeto de estudio se enfoca en la automatizacion del reporte y gestion de desempefio de los editores del

sitio web "Fidel, Soldado de las Ideas" version 3.
Como objetivo general se propone:

. Desarrollar un moédulo para la generacién de reporte y la gestion del desempefio de los editores del

sitio web “Fidel, Soldado de las Ideas” version 3.
Para dar salida al objetivo general se plantean los siguientes objetivos especificos:

1. Sistematizar los referentes tedricos fundamentales que sustentan el desarrollo de un maddulo

informatico para situaciones de generacion de reporte y gestion del desempefio de editores.

2. Diagnosticar el estado del proceso de generacién de reporte y la gestion del desempefio de los editores

del sitio web “Fidel, Soldado de las Ideas” version 3.

3. Disefar las funcionalidades del médulo de reporte y gestion del desempefio de los editores del sitio

web “Fidel, Soldado de las Ideas” version 3.

4, Implementar las funcionalidades del modulo de reporte y gestién del desempefio de los editores del

sitio web “Fidel, Soldado de las Ideas” versiéon 3.

5.  Validar las funcionalidades del médulo de reporte y gestion del desempefio de los editores del sitio

web “Fidel, Soldado de las Ideas” version 3.



Se elige como campo de accion el sitio web "Fidel, Soldado de las Ideas" version 3, desarrollado en
Drupal 9.

Este estudio se orienta por la siguiente hipétesis: el disefio y funcionamiento de un moédulo de reporte y
gestion del desempefio de los editores basado en las herramientas de Drupal 9.2.1 contribuye a mejorar
el control de dicho desempeno y la calidad de los reportes que se generan en el sitio web “Fidel, Soldado

de las ldeas”.
Tareas de Investigacién.

1. Realizacién de un estudio sobre las tendencias en la generacion de reportes y evaluaciéon del

desempefio.

2. Seleccion de las tecnologias, herramientas y estdndares que se necesitan para implementar la

propuesta de solucion.
3. Seleccion de la metodologia de desarrollo.
4. Definicién de los requisitos funcionales y no funcionales de la propuesta de solucion.
5. Implementacién de la propuesta de solucion.
6. Documentacién de las pruebas de cargay estrés, de aceptacion, integracion
Los métodos cientificos que se utilizan en la presente investigacion son:
Métodos tedricos:

Andlisis-Sintesis: para el estudio de los conceptos sobre las herramientas para la generacion de reportes y

evaluacion del desempefio de editores, en las fuentes bibliogréaficas disponibles.

Analisis Histérico-Ldgico: utilizado para realizar un estudio de como se ha comportado la creacion y

funcionamiento de herramientas para la generacion de reportes y evaluacion del desempefio de editores.



Inductivo-Deductivo: para el estudio de las principales iniciativas de generacion de reportes y evaluacion del
desempefio, asi como los algoritmos utilizados para lograrlo, con el objetivo de determinar las alternativas

viables para su empleo en la presente investigacion.

Modelacion: para la representacion de la solucion propuesta a través de la modelacién de diagramas que
permiten modelar el proceso a seguir para desarrollar la solucion creando una abstraccion con el objetivo de

explicar la realidad.
Métodos empiricos:

Observacion: utilizado para obtener informacién sobre los sistemas de generacién de reportes y evaluacion

del desempefio existentes.

Andlisis documental: se emplea para la consulta de la literatura especializada en las tematicas afines a la
investigacion y para obtener informacion sobre los contenidos de los reportes editoriales y la evaluacion del

desempefio existentes.

El presente reporte se estructura en tres capitulos, ademas de las secciones de introduccién, conclusiones,

recomendaciones, bibliografia y anexos.
Capitulo 1: Generacion de reportes y evaluacion del desempefio

Se realiza un analisis de los principales conceptos asociados a la generacion de reportes y evaluacion del
desempefio en los portales web que son necesarios para la comprension de la presente investigacion. Se
presenta un estudio sobre los principales algoritmos que se utilizan para la generacién de reportes y
evaluacion del desempefio. Ademas, se realiza un andlisis de las herramientas, tecnologias y metodologias

para el desarrollo de software.

Capitulo 2: Analisis y disefio del mddulo de generacién de reporte y la gestion del desempefio de los editores

del sitio web “Fidel, Soldado de las Ideas” version 3.

Se describe la propuesta de solucion. Se especifican los requisitos funcionales y no funcionales. Se realiza
el andlisis y disefio a través de la transformacion de los requisitos en casos de uso del sistema. Se muestran

los diferentes diagramas de clases del disefio, diagramas de secuencia y de casos de uso.



Capitulo 3: Implementacion y prueba del modulo de generacion de reporte y la gestion del desempefio de

los editores del sitio web “Fidel, Soldado de las Ideas” version 3.

Se realiza la implementacion del médulo y se especifican las pruebas realizadas al mismo para comprobar
gue cumple con los requisitos planteados y asegurar la calidad del software, para ello se utilizan diagramas
de disefio, de despliegue, de componentes, asi como los diferentes casos de prueba y resultados de los

mismos.



Capitulo 1: Generacion de reportes y evaluacion del desempefio de editores de paginas webs

La generacién de reportes sobre la revisién y publicacion de contenidos en los sitios webs permite
monitorear sistematicamente y evaluar el rendimiento y calidad del trabajo editorial. El uso de las
herramientas informéticas para la creacion de reportes editoriales contribuye a dinamizar el flujo de trabajo
y resulta en un instrumento para la toma de decisiones. En este capitulo se definirdn los conceptos de
reportes, los criterios para la evaluacion del desempefio, asi como las herramientas de generacién de

reportes automatizados.
1.1 Reporte

Los reportes o de gestion de informes facilitan la distribucion de la informacién a los distintos niveles de la
estructura organizativa. Al mismo tiempo, proporcionan la informacién requerida sobre la rutina productiva
de los editores. Para disefiar e implantar un sistema de reporting es necesario realizar previamente un

estudio de las necesidades de informacion y del propdsito que se persigue con el reporte.

El reporte del trabajo de editores contiene datos recabados. Dicha informacién aparece organizada de forma
tal que muestra aspectos nuevos o distintos sobre la tematica abordada. El reporte, como cualquier trabajo
escrito, debe tener un orden légico, ser claro y preciso en las ideas, tener una buena presentacion; su
contenido debe respaldar la informacion presentada a partir de argumentos, reflexiones y referencias a las
fuentes utilizadas. Un reporte debe ser claro y preciso. El editor tiene que presentar la informacién de manera
tal que permita identificar con claridad la descripcién de su rutina productiva, tanto en términos de la cantidad
de la produccién como de la calidad, en determinados plazos de tiempo. De este modo también, el reporte
constituye un medio para monitorear el desempefio del editor y al mismo tiempo permitiria evaluar las rutinas

productivas individuales y del medio, de manera sistematica.

Los reportes son documentos que contienen los detalles de un evento especifico. Contienen informacion

obtenida sobre el evento elegido de forma organizada.
Caracteristicas de los reportes (visita, documental, etc.)

. Claridad.



° Concision.

. Debe ser personal.
° Debe tener un orden l4gico.
° Puede ser subjetivo, pero debe respaldar la informacion presentada con argumentos, reflexiones y

referencias a fuentes confiables que deben ser debidamente citadas.

1.2 Estudio de herramientas existentes para generacion de reportes automatizados y evaluacion

del desempefio:
Existen varias herramientas informaticas que se utilizan para la generacién de reportes. Entre ellas:
Triconex

El software generador de reporte Triconex hace que los reportes exhaustivos sean sencillos. Permite una
generacion de reportes rapida y precisa de uno o mas controladores o proyectos que involucran a la familia
de soluciones de seguridad Triconex. El programa ayuda a combinar la informacion de controladores
multiples en un solo reporte. Los reportes predeterminados estan disponibles para el uso en bloque de la
funcién puerto a puerto e IDs duplicadas, asi como para referencias cruzadas de nombres de etiquetas. Y
los reportes personalizados pueden ser generados para cualquier conjunto de datos disponibles en la base
de datos del programa. El generador de reportes Triconex también es usado en conjunto con el software de
validacion de seguridad Triconex para producir casos de prueba automatizados. Crea automaticamente

proyectos de prueba y archivos de configuracion asociados.
GEReport

Es una herramienta destinada al disefio, generacion y configuracion de los reportes relacionados con los
datos histéricos almacenados en una fuente de datos. Ademas, luego de contar con toda la informacién del
reporte es posible exportarlo como imagen y en los formatos HTML, PDF y Excel. Para la interaccién con las
aplicaciones externas, el sistema implementa un servicio que expone los metadatos de los reportes para

poder utilizarlos sin restricciones de lenguajes y plataformas. El sistema se cre6 sobre un entorno web y se



desarrollo siguiendo lo establecido por el Proceso Unificado de Desarrollo (RUP), utilizando UML como
lenguaje de modelado. Para la gestion de la base de datos se seleccion6 PostgreSQL, en la implementacién
se utilizaron los lenguajes de programacion PHP, con Codelgniter 2.0 como marco de trabajo del lado del
servidor y JavaScript con Dojo Toolkit 1.8 para el trabajo del lado del cliente. Se utiliza en la Universidad de
Cienfuegos por analistas y programadores del Grupo de Estudios y Desarrollo de Ingenieria y Sistemas,

perteneciente a la Facultad de Ingenieria.
Reportes

Reportes es una aplicacion en AuditBond. Puede utilizar la aplicacion Reportes para crear informes

personalizados a partir de Vistas de HighBond preensambladas.
Caracteristicas y funcionalidades

e Crear reportes personalizados: genera reportes usando cualquier combinaciébn de campos

proporcionados en una Vista de HighBond.

e Visualizar datos: agrega multiples gréaficos a un reporte para resaltar tendencias de datos, valores

atipicos o patrones.

e Compartir reportes: exporta, envia por correo electrénico o difunde reportes para compartir datos con

otras personas.

e Mostrar datos: muestre reportes en tableros de mando y presentaciones para presentar informacion

clave a las partes interesadas relevantes
Piktochart

Esta herramienta cuenta con varias funcionalidades para realizar infografias, presentaciones, posters o
reportes. Posee varias opciones de edicion y controles para que puedas ajustar el disefio, fuentes y fondos

de acuerdo a tus necesidades y gustos.


http://piktochart.com/

Ademas, con Piktochart se pueden incluir graficos simples e importar datos de archivos CSV. La version
gratuita incluye una gran variedad de imagenes e iconos vectoriales. Si bien las plantillas gratuitas son

simples son mas variadas que en Infogr.am.
Web Reports:

Web Reports inaugura una nueva categoria de herramientas, que se sitlan entre las herramientas CRM
(sobre todo dedicadas a la recopilacién personalizada de datos), y las herramientas de Datawarehouse o
almacén de datos (que se concentran esencialmente sobre las bases de datos de la empresa).
El objetivo de Web Reports es permitir la consulta en linea o intranet de cuadros de indicadores evolutivos
gue hacen referencia a encuestas en curso, encuestas pasadas y datos de la empresa.
La realizacién de un sitio de consulta dinamica en la red o en intranet con Web Reports no requiere de
programacion web o HTML. Este permite a los encargados de estudios o a los equipos poner a disposicion
sobre la red, datos brutos, cuestionarios, analisis, reportes y criterios de seleccidn, haciéndolos accesibles a

los usuarios elegidos en funcién de sus cédigos de acceso.
Andlisis del estudio:

A partir del estudio realizado a las herramientas anteriores, se determina no utilizar ninguna de ellas como
solucién al problema planteado, debido a que no cubren las necesidades especificas de la Oficina de
Informacion del Comité Central del Partido Comunista de Cuba. Dado que se necesita un médulo especifico
creado para el sitio web “Fidel, Soldado de las Ideas", capaz de dar informacion concreta en forma de tabla
para su posterior analisis. Por tanto, no ofrecen la solucion requerida al problema planteado en esta
investigacion sobre cémo generar reportes y evaluar el desempefio de los editores. A partir de estos
elementos se dispone a implementar un mddulo que cubra las necesidades identificadas en dicha entidad,

de modo que sea capaz de satisfacer los requerimientos de la demanda expuesta por el cliente.
1.3 Tecnologias y metodologia asociadas al desarrollo de la solucién

Las herramientas son programas o aplicaciones que ofrecen la posibilidad de realizar varias funciones con

diferentes propositos. Por otra parte, las tecnologias son el conjunto de conocimientos técnicos, que
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permiten disefiar y crear bienes y servicios. A continuacion, se muestran todas las herramientas y

tecnologias utilizadas para el desarrollo del moédulo.
1.3.1 CMS

Con esta denominacion se conoce una herramienta de software que permite crear, organizar y publicar
documentos y otros contenidos de forma colaborativa. Los sistemas de gestién de contenidos (Content
Management System, en adelante CMS] estan formados por un conjunto de aplicaciones web que, de un

modo similar a un portal, operan tanto en Internet como en una intranet.

Su principal ventaja consiste en el hecho de que permiten organizar y mostrar contenidos sin que sea
necesario poseer grandes conocimientos de programacion web. Con su ayuda se pueden generar y publicar
noticias, crear taxonomias (sistemas de clasificacién) con las que el administrador clasifica contenidos.
También se pueden insertar logotipos e imagenes personalizadas o corporativas del portal, afiadir

secciones, administrar las bases de datos de usuarios, entre otras.
Funciones basicas de un gestor de contenidos:
» Creacion de contenidos:

Cualquier usuario que no tenga demasiados conocimientos sobre publicacion web puede generarlos
gracias a los editores integrados. Por lo general, se trata de editores del tipo WYSIWYG con los que se

puede ver el aspecto final del documento a medida que se elabora.

Los CMS ofrecen la posibilidad de preparar diferentes tipos de documentos (noticias, foros de discusion,
libros en formato digital, entre otros, segun las necesidades del portal e incluso crear nuevos tipos a
partir de los tipos basicos. Ademas, pueden incluir paquetes ofimaticos integrados, asi como

herramientas para la importacion de documentos y la edicion de archivos XML.
» Gestién de contenidos:

Cuando un usuario crea un documento, se almacena en una base de datos junto con otras informaciones
de interés, como son el nombre del autor, las fechas de creacién y publicacién, el tipo de documento,

los permisos de acceso, entre otras. Ademas, se consignan también los usuarios a los que se ha dado
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de alta, la estructura del portal, los estilos y temas utilizados, asi como toda la informacion generada a
partir de las funcionalidades del CMS.

Las labores de gestion de contenidos se pueden delegar o compartir con los usuarios. Basta con
asignarles un perfil determinado (editor, administrador, autor, etc.). EIl CMS proporciona la infraestructura

necesaria para que se comuniquen y garantiza la consecucion del ciclo de trabajo.
» Publicacion de contenidos:

Cuando el usuario da por terminado un contenido, puede publicarlo en ese mismo momento o bien
programarlo para que aparezca en una fecha determinada. Esta tarea se lleva a cabo seguln el patrén
general de disefio establecido en el gestor. De esta manera, se simplifica el trabajo y se garantiza que

el CMS mantenga un aspecto homogéneo.

El autor, si su perfil se lo permite, podra publicar el documento dentro de la seccién para la que han

desarrollado esos contenidos.
» Presentacion del gestor de contenidos:

Por lo general, los CMS siguen la normativa internacional de accesibilidad. Pueden utilizarse desde

cualquier navegador y permiten establecer el idioma, el huso horario e incluso, la moneda deseados.
1.2. Caracteristicas generales de los sistemas gestores de contenidos

» El frontend, la parte visible del CMS para los usuarios que acceden como invitados o usuarios

registrados.

> El backend, el area de administracion del CMS donde se llevan a cabo todas las tareas de

actualizacion, configuracion y gestion del sitio.
» Mdbdulos para la configuracion y personalizacion del sitio web.

» Gestor de usuarios, perfiles y derechos de acceso.
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» Modulos para la gestion del contenido del sitio web [creacion, edicion, publicacion de contenidos,
etc.).

» Plantillas para personalizar el aspecto o el disefio del sitio web.
» Extensiones que aumentan la funcionalidad del gestor de contenidos.
» Posibilidad de mdltiples idiomas y localizacion.

Drupal 9:

Drupal es un software de gestidn de contenido. Se utiliza para crear muchos de los sitios web y aplicaciones
gue se usan con frecuencia. Drupal tiene excelentes caracteristicas estandar, entre las que se reconocen la
creacion de contenido sencilla, rendimiento confiable y excelente seguridad. Se distingue, ademas, por su
flexibilidad. La modularidad es uno de sus principios fundamentales. Sus herramientas le ayudan a crear el

contenido estructurado y versétil que resulta necesario en las experiencias web dinamicas.

También es una excelente opcion para crear marcos digitales integrados. Puede ampliarse con uno o
multiples complementos. La funcionalidad de Drupal puede ampliarse a través de los médulos. Los temas le
permiten personalizar la presentacion de su contenido. Las distribuciones son paquetes de Drupal
empaqguetados que puede usar como kits de inicio. Es posible mezclar y combinar estos componentes para
mejorar las habilidades centrales de esta herramienta. Igualmente, se puede integrar Drupal con servicios
externos y otras aplicaciones en su infraestructura. Se considera que ningln otro software de gestion de

contenido es tan potente y escalable.

El proyecto Drupal es un software de cédigo abierto. Cualquiera puede descargarlo, usarlo, trabajar en él y
compartirlo con otros. Se basa en principios como la colaboracion, la globalizacién y la innovacion. Se
distribuye bajo los términos de la Licencia Publica General GNU (GPL). No se requiere abonar una tarifa de

licencia para su uso, por lo que resulta accesible. (Drupal Association, 2020).
1.3.2 Herramienta CASE y lenguaje para el modelado

Una herramienta CASE es conjunto de programas especializados y ayudas que dan asistencia a los

analistas, ingenieros de software y desarrolladores, durante todos los pasos del Ciclo de Vida de desarrollo
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de un software. La inclusion de las herramientas CASE estan tomando cada vez mas relevancia en la
planeacion y ejecucion de proyectos que involucran sistemas informaticos, debido a que permiten aumentar
la productividad en el desarrollo de software. Estas herramientas, suelen inducir a sus usuarios a la correcta
utilizacion de metodologias que implican una reduccién tanto en el costo del proyecto, como en el tiempo

de desarrollo del producto de software final (Battaglia, Neil, Martinez, y Vincenz, 2017).
Visual Paradigm 16.2

Es una potente herramienta profesional CASE (por sus siglas en inglés Computer Aided Software
Engineering) que utiliza el modelado UML para el desarrollo de aplicaciones. Soporta el ciclo completo del
desarrollo del software: andlisis y disefio orientados a objetos, construccion, pruebas y despliegue, permite
dibujar todos los tipos de diagramas de clases y generar documentacién. Por lo que es ideal para ingenieros
de software, analistas y arquitectos de sistemas que estan interesados en construir sistemas a gran escala
y necesitan confiabilidad y estabilidad en el desarrollo orientado a objetos. Se considera muy completa y
facil de usar, con soporte multiplataforma y excelentes facilidades de interoperabilidad con otras

aplicaciones (Visual Paradigm, 2021).

En esta investigacion se decide utilizar esta herramienta en su versién 16.2, por las ventajas que ofrece. Ya
gue genera codigo y permite exportarlo en HTML, tiene licencia gratuita y comercial, utiliza un lenguaje
estadndar comun y su disefio es centrado en casos de uso y enfocado en el negocio lo que permite generar

un software de mayor calidad.
UML

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés, Unified Modeling Language) es un
lenguaje de modelado visual comdn para la arquitectura, el disefio y la implementacion de sistemas de
software complejos, tanto en estructura como en comportamiento. Este lenguaje describe, a través de
diagramas, los limites, la estructura y el comportamiento de un sistema. Es el mas conocido y utilizado en
la actualidad por ser el mejor para visualizar, especificar, documentar y construir los métodos o procesos

de un sistema (Larman, 2005).
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UML consiste en diferentes tipos de diagramas que describen al sistema y los objetos que contiene, este
representa buenas préacticas para la construccién y documentacion de diferentes aspectos del modelado de
sistemas de software y de negocios. Esta compuesto por diversos elementos graficos que se combinan, y
existen reglas para combinar tales elementos. Lo que hace posible representar diversas perspectivas de un

mismo sistema. Por lo tanto, este sera el lenguaje de modelado utilizado durante la investigacion.
1.3.3 Lenguaje de programacién

Un lenguaje de programaciéon es un elemento dentro de la informéatica que permite crear programas
mediante un conjunto de instrucciones, operadores y reglas de sintaxis. Para controlar el comportamiento

de una maquina, particularmente una computadora (Parra, 2018).
JavaScript

JavaScript es uno de los recursos que han surgido para incorporar dinamismo y capacidades al lenguaje
HTML. Actualmente es la tecnologia mas extendida en el enriquecimiento de paginas web del lado del
cliente. Es un lenguaje de programacion basado en prototipos, multiparadigma, dinamico y con soporte para
programacion orientado a objetos. Se utiliza principalmente para permitir mejoras en la interfaz de usuario
y en las paginas web dinamicas. Entre las acciones tipicas que se pueden realizar en JavaScript se tienen
dos vertientes. Por un lado, los efectos especiales sobre paginas web y por el otro, JavaScript permite
ejecutar instrucciones como respuesta a las acciones del usuario, con lo que se pueden crear paginas

interactivas con programas como calculadoras, agendas o tablas de calculo (Parra, 2018).

El lenguaje JavaScript se inserta en documentos HTML, de forma que su cddigo queda reflejado en la propia
pagina y no es llamado o cargado de ninguna fuente externa. Se trata de un lenguaje interpretado puro y
sensible a mayusculas, aunque algunas implementaciones ignoran en parte este Gltimo extremo. Se escoge
JavaScript para el desarrollo de la presente solucion informatica porque proporciona los medios para
controlar las ventanas del navegador y el contenido que muestran, programar paginas dinamicas simples y
optimizar los tiempos de carga y el trafico del servidor. Ademas, permite capturar los eventos generados
por el usuario y responder a ellos, comprobar los datos que el usuario introduce en un formulario antes de

enviarlos y comunicarse con dicho usuario mediante diversos métodos.
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CSS 3

Hojas de Estilos en Cascada o por sus siglas en inglés CSS, Cascading Style Sheets, es un lenguaje de
disefio gréfico para definir y crear la presentacion de un documento estructurado escrito en un lenguaje
marcado. Es muy utilizado para establecer el disefio visual de los documentos web, e interfaces de usuario
escritas en HTML. Es una tecnologia muy utilizada por muchos sitios web para crear paginas visualmente
atractivas, pues permite definir el aspecto de cada elemento: color, tamafio y tipo de letra del texto,
separacion horizontal y vertical entre elementos, asi como la posicién de cada elemento dentro de la pagina
(Aubry, 2019).

Este lenguaje sera utilizado para el desarrollo de la solucién propuesta pues presenta muchas ventajas,
entre las que se destacan la flexibilidad, compatibilidad, continuidad, la separacion del contenido y
presentacion y la unificacién del disefio de las paginas del sitio. Ademas, facilita la publicacién de contenidos

en multiples formatos de presentacion y brinda una gran consistencia al sitio.
PHP 7.4.19

Hypertext Pre-Processor, por su acronimo en inglés, es un lenguaje de cédigo abierto muy popular
especialmente adecuado para el desarrollo web y que puede ser incrustado en HTML. PHP es muy simple
de utilizar para los principiantes, pero a su vez ofrece muchas caracteristicas avanzadas para los
programadores profesionales. Ademas, ha sido ampliamente portado y puede ser desplegado en la mayoria

de los servidores web en casi todos los sistemas operativos y plataformas, de forma gratuita.

Es similar a otros lenguajes informaticos como C o C++, rapido, de sintaxis comoda y su sencillez contribuye
a su rapido aprendizaje. Es un lenguaje interpretado, multiplataforma, se le pueden agregar extensiones
facilmente y dispone de una gran cantidad de librerias (F. Ferndndez, 2021). La meta del lenguaje es permitir
rapidamente a los desarrolladores la generacion de paginas dinamicas. Con PHP en su versiéon 7.4.19 se

puede realizar el procesamiento de informacion en formularios, foros de discusion, entre otras.

Este lenguaje sera utilizado en el desarrollo del sistema por las multiples ventajas que posee, entre las que

se encuentran:
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e Posee una comunidad muy grande de desarrolladores y existe abundante documentacion, tutoriales,
ejemplos de cdédigo, foros etc.

e Es facil de aprender comparado con otros lenguajes de programacion.

o Capacidad de conexién con la mayoria de los manejadores de base de datos.

o Eslibre, por lo que se presenta como una alternativa de facil acceso para todos.

¢ Esunlenguaje que incluye soporte para la programacién orientada a objeto.
HTML 5

Hyper Text Markup Language o HTML es un lenguaje informatico de composicién de documentos que
cuenta con instrucciones especiales que son interpretadas por el havegador y como resultado se muestran
textos, imagenes, videos y enlaces. Utilizando HTML se puede definir la apariencia de las paginas creadas
de diferentes formas. Contiene una gran variedad de etiquetas que son las encargadas de mantener la
estructura e indicar la semantica de un documento, convirtiéndose en un lenguaje informético para

presentacion con soporte de aspectos visuales (Aubry, 2019).

Es un estandar reconocido en todo el mundo, multiplataforma, soportado por muchos navegadores. Con él,
se puede obtener un producto atractivo y rapido sin mucho esfuerzo por parte del desarrollador. Permite
establecer enlaces entre diferentes documentos y la introduccion de referencias a otras paginas por medio
de enlaces de hipertexto. HTML5 es la actualizacién de HTML y, también es un término de mercadotecnia
para agrupar las nuevas tecnologias de desarrollo de aplicaciones web: HTML5, CSS3 y nuevas

capacidades de Javascript.

Se decide utilizar HTML5 ya que presenta mejoras con respecto a las anteriores versiones de HTML.
Ademas, incluye un nuevo conjunto de etiquetas para dar estructura a un documento HTML, abandonando
el uso de tablas y etiquetas div para la maquetacion de las paginas. En esta version, los formularios son
mejorados con una redefinicion de nuevos tipos de elementos para la etiqueta input, y han sido incorporados

al lenguaje nuevos atributos para los elementos de formulario.
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jQuery

JQuery es una biblioteca multiplataforma de JavaScript que ofrece una soélida infraestructura que brinda un
grupo importante de ventajas y facilidades para la creacion de aplicaciones de mediana y alta complejidad
del lado del cliente. Esta orientada a facilitar la labor en cuanto a la creacion de interfaces de usuario, efectos
dinamicos y otros aspectos. Es un producto estable, bien documentado y con un gran equipo de
desarrolladores a cargo de su mejora y actualizacion. Posee una dilatada comunidad de creadores de
“plugins” o componentes, lo que hace facil encontrar soluciones ya creadas en JQuery para implementar

asuntos como interfaces de usuario, galerias, votaciones, efectos diversos, y otros (Garcia, 2016).

Sera utilizada en esta investigacion pues es la biblioteca de JavaScript mas utilizada, por un amplio margen
y tiene importantes caracteristicas que la hacen destacar, como la seleccién de elementos DOM vy la
manipulacién de la hoja de estilos CSS. Ademas de permitir la creaciébn de poderosas paginas web
dinamicas, con efectos y animaciones personalizadas. Presenta gran compatibilidad con varios
navegadores como Mozilla Firefox, Internet Explorer, Safari, Opera y Google Chrome, soporta extensiones

JSON vy es un software libre y de codigo abierto.
1.3.4 Framework de desarrollo

Un marco de trabajo, o framework, es una estructura conceptual y tecnolégica de soporte definida,
normalmente con artefactos o médulos de software concretos, en base a la cual otro proyecto de software
puede ser organizado y desarrollado. Tipicamente, puede incluir soporte de programas, bibliotecas y un
lenguaje informatico interpretado entre otros programas para ayudar a desarrollar y unir los diferentes
componentes de un proyecto. Utilizar un marco permite agilizar los procesos de desarrollo, asegura unas
buenas practicas y la constancia del c6digo. Ayuda a desarrollar aplicaciones con mayor rapidez, pues
posee una estructura definida y una organizacién para el desarrollo y mantenimiento del software

desarrollado.
Bootstrap

Es un framework o biblioteca multiplataforma que posee un conjunto de herramientas de cédigo abierto para

el disefio de sitios web. Contiene plantillas de disefio basadas en HTML y CSS, asi como extensiones de
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JavaScript adicionales. A diferencia de muchos frameworks web, solo se ocupa del desarrollo front-end o
interfaz de usuario. Es compatible con la mayoria de los navegadores web ( Fernandez, 2021). Ademas,

contiene plantillas con tipografias, botones, cuadros, menus de navegacion y otros elementos.

Bootstrap es modular, consistente y proporciona un conjunto de hojas de estilo que proveen definiciones
bésicas de estilo para todos los elementos HTML. Esto otorga una uniformidad al navegador y al sistema

de anchura, da una apariencia moderna para el formateo de los elementos de texto, tablas y formularios.
1.3.5 Editor de cédigo fuente

Un editor de codigo fuente es un editor de texto disefiado especificamente para editar el cédigo fuente de
programas informéticos, los cuales ofrecen multiples herramientas para facilitar el trabajo y aumentar la
productividad. Estos tienen caracteristicas disefiadas exclusivamente para simplificar y acelerar la escritura
de cédigo fuente (Microsoft, 2021). Existen diferentes editores de cédigo y su uso se basa en dependencia
del sistema operativo que se utilice o a la gran variedad de lenguajes de programacién que existen. Estos
editores también proveen un modo conveniente de ejecutar un compilador, un intérprete, un depurador o

cualquier otro programa que sea relevante en el proceso de desarrollo de software.
Visual Studio Code

Es un editor de codigo fuente desarrollado por Microsoft para Windows, Linux y macOS. Incluye soporte
para la depuracion y control integrado. Es gratuito y de cédigo abierto, ademas, es compatible con varios
lenguajes de programacién como C++, HTML, Java, JavaScript y PHP. Tiene la capacidad de crear

extensiones que analizan cédigo y herramientas para analisis estatico (Microsoft, 2021).

Visual Studio Code también es personalizable, por lo que los usuarios pueden cambiar el tema del editor,
los atajos del teclado y las preferencias. Ademas, permite modificar la pagina de codigos en la que se guarda
el documento activo, el caracter que identifica el salto de linea y el lenguaje de programacion del documento

activo. Por lo que seré utilizado en el desarrollo del sistema propuesto.
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1.3.6 Gestor de Base de Datos

Un sistema Gestor de Base de Datos (SGBD) o DataBase Management System (DBMS) es un sistema que

permite la creacion, gestién y administracion de bases de datos, asi como la eleccion y manejo de las

estructuras necesarias para el almacenamiento y busqueda de informacion del modo mas eficiente posible.

Su objetivo es servir de interfaz entre la base de datos, el usuario y las aplicaciones. Se compone de un

lenguaje de definicién de datos, de un lenguaje de manipulaciéon de datos y de un lenguaje de consulta
(Marin, 2019).

Las caracteristicas de un Sistema Gestor de Base de Datos SGBD son:

Abstraccion de la informacion: los SGBD ahorran a los usuarios detalles acerca del

almacenamiento fisico de los datos. Asi, se definen varios niveles de abstraccion.

Independencia: la independencia de los datos consiste en la capacidad de modificar el esquema
(fisico o légico) de una base de datos sin tener que realizar cambios en las aplicaciones que se
sirven de ella.

Redundancia minima: un buen disefio de una base de datos lograra evitar la aparicion de

informacion repetida o redundante.

Consistencia:sera necesario vigilar que aquella informacién que aparece repetida se actualice

de forma coherente, es decir, que todos los datos repetidos se actualicen de forma simultanea.

Seguridad: los SGBD deben garantizar que la informacién se encuentra segura frente a usuarios
malintencionados, que intenten leer informacién privilegiada; frente a ataques que deseen
manipular o destruir la informacion; o simplemente ante las torpezas de algin usuario autorizado

pero despistado.

Integridad: se trata de adoptar las medidas necesarias para garantizar la validez de los datos
almacenados. Es decir, se trata de proteger los datos ante fallos de hardware, datos introducidos
por usuarios descuidados, o cualquier otra circunstancia capaz de corromper la informacion

almacenada.
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e Respaldo y recuperacion: los SGBD deben proporcionar una forma eficiente de realizar copias
de respaldo de la informacion almacenada en ellos, y de restaurar a partir de estas copias los
datos que se hayan podido perder.

e Control de la concurrencia: un SGBD debe controlar el acceso concurrente a la informacion, que

podria derivar en inconsistencias (Hechavarria, 2002).
Por lo anteriormente planteado se escoge el siguiente Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD):
MySQL

Es un Sistema Gestor de Base de Datos multihilo y multiusuario utilizado en la gran parte de las paginas
web actuales. Tiene muchas ventajas pues presenta un gran rendimiento y facilidad de uso, soporte
multiplataforma, facilidad para instalar y configurar, y soporte SSL. No se necesita disponer de un hardware
o software de alto rendimiento para su ejecucioén, soporta gran cantidad de datos y ofrece un sistema de

contrasefias y privilegios muy seguro.

MySQL esta considerada como la base de datos de codigo abierto mas popular del mundo, por lo que es
utilizado por muchos sitios web como Wikipedia, Google, Twitter, Flickr y YouTube. Se puede utilizar con
diversos lenguajes de programacion incluyendo C, C++, C#, Java, PHP, Python, entre otros. Ademas, es
muy popular en aplicaciones web como Wordpress, Joomla y Drupal, por ser una base de datos muy rapida
en la lectura de informacién. Este SGBD ofrece un sistema de contrasefias y privilegios seguro mediante

verificacion basada en el host y el trafico de contrasefias esta cifrado al conectarse a un servidor.
PhpMyAdmin 5.1.0

Es una herramienta gratuita escrita en PHP con la intencién de manejar la administracion de MySQL a través
de una interfaz gréfica de usuario, utilizando un navegador web. Es un desarrollo de codigo abierto y permite
crear, modificar y eliminar registros y tablas de la base de datos (Marin, 2019). Esté disponible en una gran
cantidad de idiomas y es el administrador por defecto de muchos paneles de control como Lampp y Xampp.

Es muy facil de utilizar y permite realizar bdasquedas en la base de datos.
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1.3.7 Servidor Web

Es un programa informatico que procesa una aplicacion del lado del servidor, realizando conexiones con el
cliente y cediendo una respuesta en cualquier lenguaje o cualquier aplicacién del lado del cliente.
Proporciona recursos solicitados a través del protocolo HTTP o de manera segura a través del protocolo
HTTPS (Pérez, 2020). Actualmente los servidores web mas utilizados son Apache y Nginx, por lo que se

muestra a continuacién una comparacion entre ellos:
Apache

El servidor HTTP Apache es un servidor web de cddigo abierto, altamente configurable y multi-plataforma.
Es extensible y muy popular, por lo que es facil de conseguir soporte. Es posible su ejecucién en una multitud
de sistemas operativos, lo que lo hace practicamente universal. Apache es una tecnologia gratuita y
actualmente existen muchos modulos para Apache que son adaptables a éste, y estan ahi para que sean
instalados cuando sea necesario (Pérez, 2020). Su implementacion se ha realizado y se sigue realizando
de forma colaborativa, con prestaciones, caracteristicas y funcionalidades equivalentes a las de cualquier
servidor comercial.

Entre sus caracteristicas destacan: Trabaja con PHP y otros lenguajes de script, teniendo todo el soporte
gue se necesita para tener paginas dinamicas. Corre en una multitud de Sistemas Operativos, lo que lo
hace practicamente universal. Permite personalizar la respuesta ante los posibles errores que se puedan
dar en el servidor y permite la creacion de ficheros de log a medida del administrador, de este modo se

puede tener un mayor control sobre lo que sucede en el servidor.
1.3.8 Herramientas de prueba

Son herramientas informaticas que permiten reproducir la funcionalidad de una aplicacién informatica.
Utilizadas para incrementar la calidad, fiabilidad y corregir los errores presentes en el sistema creado. Estas
herramientas pueden tener varias clasificaciones: de gestién de pruebas, para pruebas funcionales y para
pruebas de carga y rendimiento. Ademas, llevan consigo aplicativos que permiten realizar pruebas

auténomas y masivas.

JMeter
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Es un proyecto de Apache utilizado como una herramienta de prueba de carga para analizar y medir el
rendimiento de una variedad de servicios, con énfasis en aplicaciones web. Se utiliza para realizar pruebas
de carga, estrés y capacidad a las aplicaciones web del protocolo HTTP. JMeter soporta aserciones para
asegurar que los datos recibidos son correctos, por lo que es una herramienta de realizacién de pruebas
autométicas. Se considera como una herramienta ideal, pues detecta mas de 6500 vulnerabilidades de
aplicaciones web. Escanea cdédigo abierto y aplicaciones personalizadas y, ademas, detecta

vulnerabilidades criticas con un 100% de precision (Pérez, 2020).
Acunetix

Es una herramienta de seguridad de aplicaciones web automatizada, es un lider mundial en seguridad web.
Es capaz de escanear cualquier sitio web que es accesible a través de HTTP o HTTPS. Actualmente
Acunetix es capaz de comprobar mas de 500 tipos diferentes de vulnerabilidades y anomalias en un
sistema. Es centrado en el alto rendimiento, ya que escanea las aplicaciones y brinda los resultados en el
menor tiempo posible. Ademas, ayuda a identificar la ubicacion exacta de la vulnerabilidad en el c6digo
fuente o el cédigo de bytes, lo que acelera en gran medida la correccion de las vulnerabilidades. Acunetix,
a diferencia de la mayoria de los productos, puede descubrir vulnerabilidades peligrosas fuera de banda u

ocultas y detecta mas de 50 mil vulnerabilidades de red y configuraciones erréneas. (Acunetix, 2019).
1.3.9 Metodologia de Desarrollo de Software

Una metodologia de desarrollo de software se refiere al entorno que se usa para estructurar, planificar y
controlar el proceso de desarrollo de un sistema informético. Estas permiten reducir el nivel de dificultad,
organizar tareas, agilizar el proceso y mejorar el resultado final de las aplicaciones a desarrollar. Se pueden

dividir en dos grandes grupos: las ligeras/agiles y las pesadas/tradicionales.

Las metodologias &giles se enfocan en la toma de decisiones y en la evolucion de las soluciones segun la
necesidad del proyecto. Continuamente se adaptan y se ajustan a los requisitos y al entorno de desarrollo.
Por otra parte, las metodologias tradicionales o pesadas se centran en la definicion detallada de los
procesos y tareas a realizar, herramientas a utilizar y requiere una extensa documentacion, ya que pretende

prever todo de antemano.
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Programacion extrema (XP)

Conocida por sus siglas XP (eXtreme Programming), es una metodologia basada en un conjunto de reglas
y buenas précticas para el desarrollo de software en ambientes muy cambiantes con requisitos imprecisos,

por ende, esta enfocada en la retroalimentacion continua entre el equipo de desarrollo y el cliente.

Es por ello que iniciando el proyecto se deben definir todos los requisitos, para luego invertir el esfuerzo en
manejar los cambios que se presenten y asi minimizar las posibilidades de error. XP tiene como base la

simplicidad y como objetivo la satisfaccién del cliente.

Caracteristicas de XP
¢ Metodologia basada en prueba y error para obtener un software que funcione realmente.
¢ Fundamentada en principios.
e Esta orientada hacia quien produce y usa software (el cliente participa muy activamente).
¢ Reduce el coste del cambio en todas las etapas del ciclo de vida del sistema.

¢ Combina las que han demostrado ser las mejores practicas para desarrollar software, y las lleva al

extremo.
e Cliente bien definido.
e Los requisitos pueden cambiar.
e Grupo pequefio y muy integrado (2-12 personas).
e Equipo con formacion elevada y capacidad de aprender

La programacién extrema optimiza los tiempos y se adapta al desarrollo de sistemas grandes y pequefios
sin mayor documentacion, el codigo es claro y simple, asi mismo complementa los conocimientos entre los

miembros del equipo, gracias a la programacién en parejas. Sin embargo, una desventaja de esta
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metodologia &gil, es que luego de cada entrega el sistema puede ir creciendo seguin sean las peticiones del

cliente.
Fases de la Programacion Extrema
Planeacion

La Metodologia XP plantea la planificacion como un didlogo continuo entre las partes involucradas en el
proyecto, incluyendo al cliente, a los programadores y a los coordinadores. El proyecto comienza
recopilando las historias de usuarios, las que constituyen a los tradicionales casos de uso. Una vez
obtenidas estas historias de usuarios, los programadores evallan rapidamente el tiempo de desarrollo de

cada una.
Conceptos bésicos en la planificacién

Las Historias de Usuarios, las cuales son descritas por el cliente, en su propio lenguaje, como descripciones

cortas de lo que el sistema debe realizar.

El Plan de Entregas (Release Plan), establece que las historias de usuarios seran agrupadas para conformar
una entrega y el orden de las mismas. Este cronograma sera el resultado de una reunién entre todos los

actores del proyecto.

Plan de lIteraciones (lteration Plan), las historias de usuarios seleccionadas para cada entrega son

desarrolladas y probadas en un ciclo de iteracién, de acuerdo al orden preestablecido.

Reuniones Diarias de Seguimiento (Stand — Up Meeting), el objetivo es mantener la comunicacién entre el

equipo y compartir problemas y soluciones.

Diseflo
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La Metodologia XP hace especial énfasis en los disefios simples y claros. Los conceptos mas importantes
de disefio en esta metodologia son los siguientes:

Simplicidad, Un disefio simple se implementa mas rdpidamente que uno complejo. Por ello XP propone

implementar el disefio mas simple posible que funcione.

Soluciones “Spike”, Cuando aparecen problemas técnicos, o cuando es dificil de estimar el tiempo para
implementar una historia de usuario, pueden utilizarse pequefios programas de prueba (llamados “Spike”),

para explorar diferentes soluciones.

Recodificacion (“Refactoring”), Consiste en escribir nuevamente parte del cédigo de un programa, sin
cambiar su funcionalidad, a los efectos de crearlo mas simple, conciso y entendible. Las metodologias de

XP sugieren re codificar cada vez que sea hecesario.

Metéforas, XP sugiere utilizar este concepto como una manera sencilla de explicar el propdsito del proyecto,
asi como guiar la estructura del mismo. Una buena metafora debe ser facil de comprender para el cliente y

a su vez debe tener suficiente contenido como para que sirva de guia a la arquitectura del proyecto.
Codificacion

Disponibilidad del Cliente, Uno de los requerimientos de XP es tener al cliente disponible durante todo el
proyecto. No solamente como apoyo a los desarrolladores, sino formando parte del grupo. El
Involucramiento del cliente es fundamental para que pueda desarrollarse un proyecto con la metodologia
XP. Al comienzo del proyecto, el este debe proporcionar las historias de usuarios. Pero, dado que estas
historias son expresamente cortas y de “alto nivel”, no contienen los detalles necesarios para realizar el
desarrollo del cddigo. Estos detalles deben ser proporcionados por el cliente, y discutidos con los

desarrolladores, durante la etapa de desarrollo.

Uso de Estandares, XP promueve la programacion basada en estandares, de manera que sea facilmente

entendible por todo el equipo, y que facilite la re codificacion.

Programacion Dirigida por las Pruebas (“Test-Driven Programming”), En las metodologias tradicionales, la

fase de pruebas, incluyendo la definicion de los test, es usualmente realizada sobre el final del proyecto, o
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el final del desarrollo de cada médulo. La metodologia XP propone un modelo inverso, primero se escriben
los test que el sistema debe pasar. Luego, el desarrollo debe ser el minimo necesario para pasar las pruebas
previamente definidas. Las pruebas a las que se refiere esta practica son las unitarias, realizadas por los

desarrolladores. La definicion de estos test al comienzo, condiciona o “dirige” el desarrollo.

Programacion en Pares, XP propone que se desarrolle en pares de programadores, ambos trabajando
juntos en un mismo ordenador. Si bien parece que esta practica duplica el tiempo asignado al proyecto (y
por ende, los costos en recursos humanos), al trabajar en pares se minimizan los errores y se logran mejores
disefios, compensando la inversién en horas. El producto obtenido es por lo general de mejor calidad que

cuando el desarrollo se realiza por programadores individuales.

Integraciones Permanentes: todos los desarrolladores necesitan trabajar siempre con la “dltima version”.
Realizar cambios 0 mejoras sobre versiones antiguas causan graves problemas, y retrasan al proyecto. Es
por eso que XP promueve publicar lo antes posible las nuevas versiones, aunque no sean las Ultimas,
siempre que estén libres de errores. Idealmente, todos los dias deben existir nuevas versiones publicadas.

Para evitar errores, solo una pareja de desarrolladores puede integrar su cédigo a la vez.

Propiedad Colectiva del CAdigo, En un proyecto XP, todo el equipo puede contribuir con nuevas ideas que
apliquen a cualquier parte del proyecto. Asimismo, una pareja de programadores puede cambiar el cédigo

gue sea necesario para corregir problemas, agregar funciones o re codificar.

Ritmo Sostenido, La Metodologia XP indica que debe llevarse un ritmo sostenido de trabajo. ElI concepto
gue se desea establecer con esta practica es planificar el trabajo de forma a mantener un ritmo constante y

razonable, sin sobrecargar al equipo.
Pruebas

Pruebas Unitarias: todos los médulos deben de pasar las pruebas unitarias antes de ser liberados o
publicados. Por otra parte, como se mencioné anteriormente, las pruebas deben ser definidas antes de
realizar el cédigo (“Test-Driven Programmming”). El hecho de que todo cédigo liberado pase correctamente

las pruebas unitarias, es lo que habilita que funcione la propiedad colectiva del cédigo.
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Deteccion y Correccion de Errores: cuando se encuentra un error (“Bug”), éste debe ser corregido
inmediatamente, y se deben tener precauciones para que errores similares no vuelvan a ocurrir. Asimismo,

se generan nuevas pruebas para verificar que el error haya sido resuelto.

Pruebas de Aceptacion: son creadas en base a las historias de usuarios, en cada ciclo de la iteracion del
desarrollo. El cliente debe especificar uno o diversos escenarios para comprobar que una historia de usuario
ha sido correctamente implementada. Asimismo, en caso de que fallen varias pruebas, deben indicar el
orden de prioridad de resolucién. Una historia de usuario no se puede considerar terminada hasta que pase

correctamente todas las pruebas de aceptacion.
1.4 Conclusiones parciales
Como resultado de la investigacion realizada en este capitulo se puede concluir que:

> El estudio de los referentes teéricos permitié identificar que ninguna de las herramientas estudiadas

brinda una solucién al problema planteado.
» El estudio de las herramientas permitié detectar las funcionalidades basicas del modulo.

» Se identificaron las principales herramientas y tecnologias necesarias para el desarrollo del médulo
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Capitulo 2: Analisis y disefio del médulo parala generacion de reportes y evaluacién del desempefio.

En este capitulo se presenta una propuesta general del modulo para la generacién de reportes y evaluacion
del desempefio. Los requisitos funcionales (RF) y los requisitos no funcionales del moédulo (RNF)
identificados a partir del modelo conceptual construido, que generan los casos de uso del mismo (CU).

2.1 Descripcién de la propuesta de solucion

El médulo para la generacién de reportes y evaluacion del desempefio en portales web debe ser capaz de
realizar generacién de reportes en formato texto en los portales web desarrollados en Drupal; generando
reportes de determinados rangos de fecha, basado en diferentes criterios tales como: tipo de publicacion,
idioma y editor que realiza cada publicacién. Permitiendo la personalizacién de reportes a través de URL,
publicacién, idioma y editor. Para brindar como resultado un reporte con los nodos que posean duplicidad

parcial o total.
2.2 Modelo de dominio

El modelo de dominio es una representacion de clases conceptuales significativas en un problema, no un

diagrama que describe clases de software.
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Tabla 1. Definicion de conceptos del dominio

Accién que realiza un usuario sobre el sistema.

Conjunto de partes que funcionan relacionandose entre si con un

objetivo preciso.

Grupo conformado por usuarios que poseen los mismos permisos.

Funcién que juega un usuario dentro del sistema.

Permite realizar todas las acciones del sistema.

Rol con nivel de acceso limitado.

Usuario que interactla con el sistema.

Fuente: Elaboracion propia

El médulo presenta un sistema jerarquico que permite el acceso a sus funcionalidades solamente a los
usuarios autorizados:

o Editor: puede consultar la generacion de reportes y evaluar el desempefio que devuelve el médulo

en correspondencia con los pardmetros establecidos por el administrador.
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e Administrador: puede acceder a todas las funcionalidades del modulo, incluidas la seleccion de
parametros para los reportes y la asignacion de permisos.

2.3 Requisitos de software

Los requisitos de software son las cualidades que debe tener el producto de software. Ellos se dividen en
dos grupos: los requisitos funcionales y los no funcionales. Los primeros constituyen especificaciones
detalladas de las funciones con que debe cumplir el producto y, los no funcionales, que son caracteristicas

del producto, pero no forman parte de sus funcionalidades obligatorias.
2.3.1 Requisitos funcionales

Tabla 2. Requisitos funcionales

No. Requisito Descripcion Complejidad Prioridad
RF1 Configurar pardmetros El mddulo debe ser capaz de configurarse para Media Media
del reporte. adaptar la generacion de reportes segun
caracteristicas temporales o permanentes
dispuestas por el administrador
RF2 Realizar reporte El m6dulo debe ser capaz de generar un reporte  Alta Alta
general de todo el contenido publicado en el
sitio
RF3 Realizar reporte por Elmodulo debe ser capaz de generar un reporte Alta Alta
rango de fechas. a partir de una fecha inicial y una final
RF4 Realizar reporte por Elmodulo debe ser capaz de generar unreporte Alta Alta
idioma. dado uno o varios idiomas
RF5 Realizar reporte por Elmodulo debe ser capaz de generar unreporte Alta Alta
editor. dado uno o varios editores
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RF6 Realizar reporte por tipo El modulo debe ser capaz de generar un reporte  Alta Alta
de publicacion. dado uno o varios tipos de publicaciones

RF7 Asignar permisos. El médulo debe ser capaz asignarle permisos Media Media

especificos a cada usuario
Fuente: Elaboracion propia
2.3.2 Requisitos no funcionales
» Soporte
¢ ElI médulo debe correr sobre los gestores de bases de datos PHPMy Admin 5.1 y MySQL 5.7.31.
e Disponer de un manual de ayuda que describe como se realiza el proceso de instalacion.

e El mddulo debe dar la posibilidad de ser mejorado, asi como de incorporarle nuevos servicios en

caso de ser necesarios.
> Usabilidad

o Debe poseer una interfaz intuitiva y agradable al usuario usando colores en la gama dele verde y

una letra Arial 24.
e ElI médulo podra ser utilizado por personas con pocos conocimientos de informatica.
e Internacionalizacion.
» Seguridad

e Sedefine el acceso al modulo y sus funcionalidades mediante la asignacion de permisos por roles

de usuarios.

e La carpeta donde se encuentre el portal solo tendra permiso de lectura.
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» Fiabilidad

e Los datos obtenidos de los reportes deben estar en correspondencia con los pardmetros

introducidos a la hora de las solicitudes.
» Apariencia o interfaz externa

e El portal debe ser compatible con los navegadores Chrome, Firefox, Safari, Opera y Microsoft

Edge.
e El sistema debe poseer un disefio web adaptable.
» Rendimiento
e El sistema debe tener un tiempo de respuesta de 1000ms
2.4 Definicion de casos de uso

A continuacion, se definen los casos de uso que se corresponden con los requisitos identificados, los cuales
serdn una de las bases durante las fases de analisis, disefio e implementacion del mddulo.

Tabla 3. Casos de uso del sistema

CU1: Asignar permisos RF7.
CU2: Configurar parametros de reporte RF1
CU3: Realizar reporte RF2
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CU4: Realizar reporte especifico RF3, RF4, RF5, RF6
Fuente: Elaboracion propia

2.4.1 Diagrama de casos de uso

Realizar reportes

Usuano

Ja)

Realizar reportes especifico

Asignar pemisos /\

Adm inigtrador

Configurar param etro s de busgueda ()

Figura 2. Diagrama de casos de uso
2.5 Arquitectura de Drupal

Drupal posee una arquitectura estructurada en diferentes capas, por lo que para el desarrollo del moédulo se
propone el trabajo con la arquitectura n-capas, especificamente 5 capas que son descritas a continuacion
(Vandyk, 2011):
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Plantillas (templates): Esta capa establece la apariencia gréfica que se le muestra al usuario. Esta separacion
entre la informacion y los estilos permite cambiar la apariencia del portal web sin necesidad de modificar los
contenidos.

Vistas (views): Es la capa encargada de mostrar en los temas los cambios realizados a través de los médulos.

Entidades (entities): Representa las entidades, que engloban los nodos, los usuarios, las taxonomias y los
comentarios. Esta nueva estructura permite que sea posible afiadirle campos a todo aquello que sea una

entidad.

Médulos (modules): Engloba los elementos que operan sobre los nodos otorgando funcionalidades a Drupal.

Permiten incrementar sus capacidades o adaptarlas a las necesidades de cada portal web.

Base de Datos (database): Esta capa es la encargada de gestionar el acceso a la informacion almacenada

referente al funcionamiento del sistema y a los contenidos que serdn mostrados a través del tema activo.

El médulo para la realizacién de reporte se encuentra ubicado dentro de la capa Mdédulos de la arquitectura
de Drupal 9, pero se interrelaciona con las restantes capas. El médulo hace uso de la capa Base de Datos
(BD), especificamente de su API para realizar consultas que sean independientes al gestor utilizado. Ademas

de su interaccién con la capa Entidades cuando crea sus permisos de acceso.
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Figura 3. Arquitectura de Drupal 9. Estructura en 5 capas (Vandyk, 2011)

2.6 Patrones de disefio en Drupal

Drupal hace uso de patrones de disefio como: singleton (sencillo o instancia Unica), decorator (decorador),
observer (observador), bridge (puente), chain of responsability (cadena de responsabilidad) y command
(comando). Estos permiten disefiar sistemas seguros y que a su vez cumplan con los estandares de disefio
establecidos por normas internacionales para el desarrollo de aplicaciones web. Los patrones usados para

el desarrollo del modulo se evidencian de la forma siguiente:
Observer (Observador)

Los mdédulos que implementan un hook de insercion o actualizacion de una entidad, son declarados como
observadores de las entidades con las que interactian. En el caso del médulo desarrollado, el patron se

evidencia en la insercion de los permisos Administrator Access to report y Common user access to report.

Bridge (Puente):
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La capa de abstraccion de datos de Drupal se encuentra implementada siguiendo el patrén puente. EI modulo
implementado es programado de manera que sea independiente del motor de base de datos que utiliza el
sistema. Esto se logra por la capa de abstraccion de base de datos, sobre la que se pueden desarrollar
consultas siguiendo la API definida.

Este patron se evidencia en el médulo para la generacion de reporte y evaluacion del desempefio de los
editores que fue programado logrando independencia del motor de BD que se utilice. Esto permite
conectarse a la BD vy realizar consultas abstrayéndose del SGBD que se emplee para manejar los datos

almacenados.
Chain of responsability (Cadena de responsabilidades):

El sistema de menu de Drupal es la evidencia del patrén cadena de responsabilidades. En cada peticion de
una pagina, el sistema de menu de Drupal determina si hay algiin médulo para responder la peticion, si el
usuario tiene acceso al recurso solicitado y que funcion se debe llamar para procesar la peticion. En este

proceso se trasmite el mensaje de la peticion por cada uno de los componentes que se encuentran inmersos.
2.7 Modelos de disefio
2.7.1 Diagramas de clases del disefio

Un diagrama de clases de disefio (DCD) representa las especificaciones de las clases e interfaces software
en una aplicacién. Las clases de disefio de los DCD muestran las definiciones de las clases software en

lugar de los conceptos del mundo real (Larman, 2003).

A continuacion, se observa el diagrama de clases del disefio del CU # 3: Realizar reportes.
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Figura 4. Diagrama de clases del disefio: Realizar reporte

2.7.2 Diagramas de secuencia del disefio (DS)

llustran las interacciones en un tipo de formato con aspecto de una valla, en el que cada objeto nuevo se

afade a la derecha, mostrando claramente la secuencia y ordenacion en el tiempo de los mensajes con una

notacion simple (Larman, 2003). A continuacién, se observa el diagrama de secuencia del caso de uso:

Realizar reporte
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2.8 Conclusiones parciales
El desarrollo de este capitulo permitié arribar a las siguientes conclusiones:

» Los requerimientos funcionales y no funcionales obtenidos a partir del proceso de identificacion de
los requisitos, sirvieron de guia para desarrollar las distintas funcionalidades y de este modo

satisfacer las necesidades detectadas.

» Los artefactos generados segun la metodologia de desarrollo utilizada y los patrones de arquitectura
y disefio descritos, constituyeron una guia fundamental para la construccién de la propuesta de

solucion.
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Capitulo 3: Implementaciéon y prueba del médulo para la generacién de reportes y evaluacion del

desempeifio.

En el presente capitulo se presentan los componentes y los estandares de codificacion que sustentan la
implementacion del médulo para la generacion de reportes y evaluacion del desempefio en portales web. Se
describe y fundamenta el proceso de validacion de la solucion implementada, mediante la utilizacion de los

casos de pruebas y la herramienta de seguridad.
3.1 Diagrama de componentes

El diagrama de componentes muestra los componentes de un sistema de software conectados por las
relaciones de dependencias logicas entre cada uno de ellos. Provee una vista arquitecténica de alto nivel
del sistema, ayudando a los desarrolladores a visualizar el camino de la implementacién. Cada componente
representa una unidad del cédigo (fuente, binario o ejecutable), que permite mostrar las dependencias en
tiempo de compilacién y ejecucion. La realizacién del diagrama posibilita tomar decisiones respecto a las

tareas de implementacion y los requisitos (Rivera, 2008).
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Figura 6. Diagrama de componentes del mddulo para la deteccion de contenido duplicado en portales web
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La tabla que se muestra a continuacion describe cada uno de los componentes representados en el

diagrama.
Tabla 3. Descripcion de componentes
Componentes Descripcion

index.php Este componente es el punto de inicio de la aplicacién, a partir de esta
entrada se solicitan los diferentes modulos del CMS Drupal.

themes En este componente se incluyen los temas que vienen con la distribucion
de Drupal.

misc Este componente incluye archivos JavaScript e imagenes requeridas por
el sistema.

includes Este componente tiene un conjunto de ficheros indispensables para el
funcionamiento del CMS Drupal.

scripts Contiene utilidades adicionales que no utiliza Drupal directamente, pero
que se pueden utilizar desde la linea de comandos de shell. Por ejemplo,
el script password-hash.sh permite obtener una contrasefia codificada a
partir de la contrasefia original.

modules En este componente se encuentran los médulos basicos del nucleo de
Drupal.

sites La carpeta sites contiene los extras y modificaciones que se afiaden a la

distribucion original. En esta se encuentran los médulos adicionales
creados, afiadidos o descargados del repositorio de médulos de Drupal,
colocados en sites/all/modules. La carpeta incluye tras la instalacion el

archivo de configuracion del portal (settings.php).
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3.1.1 Modelo de despliegue

Representa de forma visual las relaciones fisicas que existen entre los componentes de software y hardware
en el sistema. Los nodos son elementos de hardware sobre los cuales pueden ejecutarse los elementos de
software. Se utiliza como entrada fundamental en las actividades de disefio e implementacién debido a que
la distribucion del sistema tiene una influencia principal en su disefio (Jacobson, 2000). En la siguiente figura

se muestra el diagrama de despliegue correspondiente a la solucién propuesta.

<<executionEnvironment=>
PC Servidor

<<TCP/P:5432>>

<<executionEnvironment>>
<<executionEnvironments> <<HTTP S:8080>> Servidor Web
PC Cliente

<<executionEnvironment=>
Servidor de base de datos

Figura 7. Diagrama de despliegue.

PC: Estacion de trabajo que presenta un navegador web para conectarse a los portales web hospedados en
el servidor web utilizando el protocolo de comunicacion HTTPS, que ademas tienen instalado el médulo para

la deteccion de contenido web duplicado.

Servidor web: Estacion de trabajo que hospeda el cédigo fuente del médulo y que brinda a los usuarios las
interfaces del mismo para realizar los procesos definidos para cada uno de los roles. Esta estacion se
comunica con el servidor de BD donde se almacenan los datos de los portales realizando la comunicacién

mediante el protocolo TCP/IP.

Servidor de BD: Servidor encargado del almacenamiento de los datos de los portales. Se comunica con el

servidor web.
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3.2 Estandares de codificacion

Los estandares de codificacion permiten que el cédigo generado durante la implementacion de un proyecto
se pueda leer con una mayor facilidad. Ademas, permiten la comprension y modificacion del cddigo
independientemente de su autor permitiendo ademas que el mismo presente una alta calidad y no presente

errores. Drupal brinda a sus desarrolladores las siguientes normas de codificacion.
Indentacion

La indentacién consiste en insertar espacios en blanco o tabuladores en determinadas lineas de cédigo para

facilitar su comprension. En programacion se utiliza la indentacién para anidar elementos.

En Drupal se debe indentar con 2 espacios, nunca con tabuladores. Ademas, no se debe dejar espacios en

blanco al final de cada linea.
Etiquetas de aperturay cierre de PHP

Cuando se escribe en PHP, siempre se deben utilizar las etiquetas <?php y ?>, y en ningun caso la version
corta <? y ?>. En general se omite la etiqueta de cierre de PHP (?>) al final de los archivos. module y.inc.
Esta convencion evita que se puedan quedar olvidados espacios no deseados al final del archivo (después
de la etiqueta de cierre ?>), que serian identificados como salida HTML y podrian provocar un error muy

tipico, "Cannot modify header information - headers already sent by...".
Por tanto, la etiqueta de cierre final del archivo (?>) es opcional en Drupal.

No hay que confundir esto con el uso normal del lenguaje PHP en archivos que también contienen HTML
(como por ejemplo los archivos de plantilla .tpl.php), donde cada fragmento de PHP debe llevar sus
correspondientes etiquetas de apertura y cierre, para diferenciarlo del cédigo HTML.

Operadores

Los operadores binarios, que se utilizan entre dos valores, deben separarse de estos valores, a ambos lados
del operador, por un espacio. Por ejemplo, $numero = 3, en lugar de $numero=3. Esto se aplica a operadores

como +, -, *, /, =, ==, 1=, > <, . (Concatenacion de cadenas), .=, +=, -=, etc.
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Los operadores unarios como ++, -- no deben tener separacion. Por ejemplo, $numero++.
Uso de comillas

Se pueden usar tanto las comillas simples (‘cadena’) como las comillas dobles ("cadena") para delimitar las
cadenas de caracteres.

Las comillas dobles son necesarias si se desean incluir variables dentro de las cadenas de texto. Por
ejemplo, "<h1>$title</h1>". También se recomienda el uso de comillas dobles cuando el texto puede incluir

alguna comilla simple.
Uso de punto y coma (;) en codigo PHP

Aunque PHP permite escribir lineas de cddigo individuales sin el terminador de linea (;), como por ejemplo

<?php print $title ?>. En Drupal es siempre obligatorio: <?php print $title; ?>.

- Correcto: <?php print $title; ?>

- Incorrecto: <?php print $title ?>

Estructuras de control

Con respecto a las estructuras de control, hay que tener en cuenta las siguientes normas:

» Debe haber un espacio entre el comando que define la estructura (if, while, for, etc.) y el paréntesis
de apertura. Esto es asi para no confundir las estructuras de control con la nomenclatura de las

funciones.

» La llave de apertura {, se situara en la misma linea que la definicién de la estructura, separada por un

espacio.

» Se recomienda usar siempre las llaves {} ain en los casos en que no sea obligatorio su empleo (una sola

"linea" de cédigo dentro de la estructura de control).

» Las estructuras else y elseif se escribiran en la linea siguiente al cierre de la sentencia anterior.
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Funciones

Los nombres de las funciones deben estar escritos en mindsculas y las palabras separadas por guion bajo.
Ademas, se debe incluir siempre como prefijo el nombre del médulo o tema, para evitar asi duplicidad de

funciones.

En su declaracién, después del nombre de la funcion, el paréntesis de inicio de los argumentos debe ir sin
espacio. Cada argumento debe ir separado por un espacio, después de la coma del argumento anterior.

Ejemplo:
function forum_help ($path, $arg) {

En la llamada a la funcién se aplican las mismas reglas anteriores con respecto a los pardmetros, como se

muestra en el siguiente ejemplo:
$field = field_info_instance('node’, 'taxonomy_forums', $node->type);

Como excepcion, es posible usar mas de un espacio antes de una asignacion (=) para mejorar la

presentacion, cuando se estén realizando varias asignaciones en bloque:
$numerol = foo($a, Stype);

$primer_valor = foo2($b);

$i = foo3();

Arrays

Los valores dentro de un array (o matriz) se deben separar por un espacio (después de la coma que los

separa). El operador => debe separarse por un espacio a ambos lados.

Cuando la linea de declaracion del array supera los 80 caracteres, cada elemento se debe escribir en una
Unica linea, indentandolo una vez (2 espacios). En este Ultimo caso, la coma de separaciéon del dltimo
elemento también se escribira, aunque no existan mas elementos. De esta forma se evitan errores al afiadir

nuevos elementos al vector.
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$vectorl = array(1, 2, 'clave' => 'valor’);

$vector2 = array(

'forum' => 'forol’,

‘template’ => 'forums’,

‘arguments’ => array('tid' => NULL, 'topics' => NULL),
'size’ => 128,

);

Nombres de modulos

El nombre de un médulo nunca deberia incluir guiones bajos, aunque se componga de varias palabras. De
esta forma es mas facil identificar el médulo al que pertenece una funcion, ya que el prefijo o nombre del
modulo es todo aquello que esté antes del primer guién bajo. Por ejemplo, es aconsejable utilizar mimodulo

en lugar de mi_modulo. Esta regla no es obligatoria.
Nombres de archivos

Los nombres de archivos deben escribirse siempre en mindsculas. La Unica excepcién son los archivos de
documentacion, que tendran extension .txt y el nombre en mayusculas. Por ejemplo, README.txt,
INSTALL.txt, etc.

Comentar el codigo

En este apartado se debe diferenciar entre los comentarios para aclarar determinados fragmentos de cddigo,

gue se insertan en cualquier punto del mismo, y los comentarios de documentacion.

Los comentarios de documentacion suelen escribirse al principio de un archivo o de cada funcién y se utilizan
para generar documentacion de ayuda a través de aplicaciones que extraen la informacién a partir de las

etiquetas empleadas.
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En el primero de los casos se pueden utilizar las etiquetas /* */ para comentarios en varias lineas y // para
comentarios de una Unica linea. Se deben escribir frases completas, comenzandolas con mayuscula y
termindndolas con un punto. En caso de que en el comentario se haga referencia a una constante, ésta

debera escribirse en mayusculas (por ejemplo, TRUE o FALSE).
3.3 Validacién de la propuesta de solucién

Las pruebas de software son procedimientos realizados para verificar la calidad de un software y pueden ser
aplicadas peridédicamente. Estas tienen como objetivo identificar posibles errores en la aplicacion. Existen

varias estrategias de pruebas que suelen ser utilizadas, dentro de las que se pueden mencionar:
Pruebas de Caja Blanca

Dirigidas a las funciones internas del sistema. Consisten en una verificacion técnica del software que los
desarrolladores pueden usar para examinar si su codigo trabaja como es esperado. Se realizan probando la
I6gica de la aplicacion y comprobando el estado del software en varios puntos, verificando que el resultado

de dicho estado coincida con lo esperado.
Pruebas de Caja Negra

Se desarrollan sobre la interfaz visual del software y se centran en los requisitos funcionales de la aplicacion,
sin adentrarse en el funcionamiento interno de la aplicacion. A través de su realizacion se pueden encontrar

errores de interfaz, funciones incorrectas, errores de salida y problemas con el acceso a datos.
Pruebas de Sistema

Las pruebas de sistema tienen como objetivo verificar el sistema de software para comprobar si el mismo
cumple con sus requisitos. Cuenta con distintos tipos de pruebas, las cuales algunas son funcionales, de

usabilidad, de rendimiento, de seguridad, entre otras.
3.3.1 Funcionales

Las pruebas de funcionalidad se realizan con el objetivo de garantizar el funcionamiento adecuado de los

requisitos funcionales. Para su realizacion es necesario disefiar un conjunto de casos de prueba que son
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utilizados para someter a las diferentes funcionalidades del médulo y de este modo verificar su correcta

ejecucion.
3.3.2 Integracion

Las pruebas de integracion se realizan para confirmar que el médulo se integra de forma correcta con el
sistema. Para la realizacion de ellas se probd el médulo en el sitio web “Fidel, Soldado de las ideas”
desarrollado utilizando como gestor de bases de datos MySQL. El desarrollo de las pruebas garantizé que
el médulo presentaba un correcto funcionamiento en ambos portales y que las funcionalidades de los

portales no eran afectadas.
3.3.3 Seguridad

Las pruebas de seguridad certifican que los datos o el sistema solamente son accedidos por los actores
definidos y segun los niveles de acceso. Tienen como objetivo evaluar la confidencialidad, integridad y
disponibilidad de los datos. Estas aumentan la credibilidad e imagen corporativa, asi como, el control de la
informacién sensible. Para la realizacion de las pruebas de seguridad se utilizara la herramienta Acunetix,

gue divide la criticidad de los errores en 4 niveles (Alto, Medio, Bajo e Informativo).
3.3.4 Casos de pruebas

Los casos de pruebas definen un conjunto especifico de entradas de pruebas, ejecucién de condiciones y
resultados esperados. Un buen disefio de los casos de prueba es fundamental para el éxito de las pruebas.
Un caso de prueba especifica una forma de probar el sistema, incluyendo la entrada o resultado con la que
se ha de probar y las condiciones bajo las que ha de probarse. El caso de prueba simula las interacciones
del actor con el sistema para verificar que el sistema hace lo que se espera de él. Asi, el principal artefacto

para obtener pruebas del sistema son los requisitos funcionales.
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Caso de prueba: Realizar reporte
Descripcidn general:

El sistema muestra un bloque con las opciones realizar reporte y realizar reporte especifico. Luego de
seleccionarla se muestra un listado con todos los documentos que se utilizan. Donde se puede seleccionar

cualquiera de ellos.
Condiciones de Ejecucion:

El actor debe estar autenticado en el sistema y, ademas debe tener permisos para realizar las mencionadas

operaciones. Para esto debe seleccionarse la opcion realizar reporte.

Tabla 5. Caso de prueba. Realizar reporte

SC 1: Realizar reporte  EC 1.1: El wusuario El sistema muestra un -Se busca la seccion

selecciona la opcion reporte con los datos de deseada para el reporte

realizar reporte las publicaciones del

- -El usuario exporta el
dltimo mes

reporte
Fuente: Elaboracion propia
Caso de prueba: Asignar permisos
Descripcion general:

El sistema muestra un bloque con las opciones conffigurar parametros del reporte y asignar permisos. Luego
de seleccionarla se muestra un listado con todos los usuarios que se encuentan creados en el sitio. Donde

se puede seleccionar cualquiera de ellos.
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Condiciones de Ejecucién:

El actor debe estar autenticado en el sistema y, ademas debe ser administrador para realizar las

mencionadas operaciones. Para esto debe seleccionarse la opcion Asignar permisos.

Tabla 6. Caso de prueba Asignar permisos

Escenarios Descripcion de la Respuesta del Flujo central
funcionalidad sistema

SC 1. Asignar EC 1.1: El usuario El sistema muestra 1-Elusuario accede al menu asignar
permisos selecciona la opcion un listado con los permisos.
Asignar permisos usuarios creados en

" . 2-El sistema muestra un listado con
el sitio y los permisos

todos los usuarios
gue presentan.

3-El usuario selecciona el permiso a

asignar al usuario marcado.

4-El sistema guarda los cambios y

muestra un mensaje de notificacion

Fuente: Elaboracién propia
3.3.5 Pruebas de rendimiento

Como parte de la ejecucion de las pruebas de rendimiento, con el objetivo de identificar en qué medida
satisface el médulo las funcionalidades implementadas se planea realizar tres iteraciones de pruebas. Para
esto se utilizara la herramienta JMeter en la interfaz donde aparece el médulo, para generar diferentes
cargas (usuarios/trafico) recurrentes para crear un entorno de prueba de la vida real y reconocer cuellos de

botella. Estas se realizan generalmente para observar el comportamiento de una aplicaciéon bajo una

53



cantidad esperada de peticiones y muestra los tiempos de respuesta de todas las transacciones importantes

de la aplicacion.

3.4 Conclusiones parciales

En el capitulo se realiz6 el andlisis de los tipos de pruebas a realizar al médulo. Se confeccionaron casos de
prueba con el fin de comprobar el funcionamiento del mismo. Obteniendo como resultado las siguientes

conclusiones:

» Laelaboracién de los diagramas y la descripcion de los componentes que lo conforman, permitié una

mejor comprensiéon de la estructura del médulo a implementar.

» Aplicar los estdndares de codificacion permitié obtener en el médulo para la generacion de reportes
y evaluacion del desempenio en el sitio: “Fidel, Soldado de las ideas” un cédigo legible, estandar y

facil de comprender.
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Conclusiones

Con la investigacion realizada se logro el desarrollo del médulo para la generacién de reportes y evaluacion
del desempefio en el sitio web: “Fidel, Soldado de las ideas”. El mismo perseguia resolver las dificultades
presentadas por la Oficina de Informacion del Comité Central del Partido Comunista de Cuba a la hora de
realizar reportes y evaluar el desempefio de los editores. Los objetivos propuestos fueron cumplidos con
satisfaccion, generando cada uno de ellos los siguientes resultados:

» La elaboracion del marco tedrico permitié identificar la necesidad de crear el moédulo para la
generacién de reportes y evaluaciéon del desempefio del sitio: “Fidel, Soldado de las ideas”,
determinando la seleccién de las herramientas, metodologia y tecnologias factibles a utilizar en el
desarrollo del médulo.

> Los artefactos generados durante el flujo de trabajo de andlisis y disefio sirvieron para conformar la
primera visién de la implementacion del sistema, defendiéndose durante la misma una estrategia
para lograr una construccién flexible y robusta a través de la utilizacion de una arquitectura afin,

patrones de disefio bien establecidos y estandares de codificacion.
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Recomendaciones

A modo de recomendacion se propone:

e Continuar desarrollando funcionalidades para mejorar el trabajo de los editores del sitio web: "Fidel,

Soldado de las Ideas" version 3.

¢ Realizar las pruebas planteadas en el plan de pruebas para comprobar el correcto funcionamiento

del médulo.
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