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Resumen

La presente investigacion tiene como objetivo desarrollar un portal web que permita la gestién de la
informacién para el Centro de Documentacion de las Artes Escénicas Maria Lastayo, del Teatro Nacional
de Cuba y contribuir al proceso de digitalizacion de la informacion asociada a las Artes Escénicas de
Cuba. Para la confeccion del trabajo se tuvo en cuenta la metodologia AUP-UCI y se seleccioné como
principales tecnologias el CMS WordPress, PHP como lenguaje de programacién y (...). Las pruebas

aplicadas permitieron verificar el cumplimiento de los objetivos trazados y demostrar la calidad del

sistema desarrollado.
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Introduccion

El vertiginoso desarrollo de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) ha cambiado
nuestra forma de vida, impactando en muchas &reas del conocimiento tales como la salud,
telecomunicaciones, finanzas, politica, administracion, empresas, educacion, arte, vida cotidiana y
diversién (1). Las tecnologias de la informaciébn de la comunicacién son muy importantes en la
actualidad ya que gracias a estas estamos en contacto y comunicacion con muchas otras personas.
Algunos ejemplos de estas tecnologias son los blogs, el podcast, las redes sociales, la pizarra digital,

aplicaciones de tiendas online y, por supuesto, la web (2).

Una de las redes de comunicacion mas importantes en este sentido ha sido internet, que al devenir de
los afios ha ocupado un importante lugar en la vida cotidiana del ser humano. En sus inicios una de las
ideas fundamentales del uso de esta conexion fue la comunicacién entre personas geograficamente
aisladas con el objetivo de compartir ideas y conocimiento, actualmente responde a muchas otras

necesidades y cada afio surgen nuevas aplicaciones (3).

Desde la llegada del Internet a los escenarios nacionales, se han convertido en un elemento
indispensable para establecer las lineas de desarrollo de la sociedad cubana. Las demandas de toda la
sociedad exigen que haya una infraestructura de Internet y dispositivos tecnoldgicos capaz de poder
acceder a servicios de tecnologia. La sociedad cubana, en su esfuerzo por lograr cada vez
mas eficaciay eficiencia en todos los procesos y por consiguiente mayor generacion de riqueza y
aumento en la calidad de vida de los ciudadanos, como por ejemplo la creacion en 1987 de los Joven
Club de Computacion y Electronica; INFOMED en 1992; de la Universidad de las Ciencias Informéticas
(UCI) en el afio 2002 con el objetivo fundamental de la formacién de recursos humanos en este campo;
del Ministerio para la Informatica y las Comunicaciones, que ha constituido una estrategia vital para el
desarrollo de las TIC en Cuba; la creacién de la Unién de Informéaticos de Cuba (UIC) y la ensefianza de
la computacién, masiva y gratuita, en las escuelas, son ejemplos de lo que un pais puede hacer a pesar

de tener pocos recursos si les da un aprovechamiento 6ptimo en funcién de un propésito noble.

Las TIC estan modificando el modo en que hacemos arte dando lugar a nuevas modalidades de
expresion, tales como el arte interactivo, el net-art y los videojuegos. Ademas, su influencia y uso
alcanzan a formas artisticas anteriores, como por ejemplo el cine, el videoart, la fotografia y las artes
plasticas y escénicas. No se trata de un fendmeno nuevo. El arte, desde la antigliedad, establece con la

tecnologia una relacion dindmica de la cual se benefician ambos (4).



Las artes escénicas, como manifestacion de la cultura, son un sistema complejo donde no deben existir
patrones establecidos; sistema complejo que depende de las manifestaciones ideo-estéticas del proceso
sociocultural que sabemos es no lineal y multinivel (5). Las Artes Escénicas suelen adaptarse al espacio
ocupado por la representacion y no suelen requerir de mucho mas que los actores y el publico, ya que
los primeros emplean su propio cuerpo en escena como el instrumento mediante el cual producir el
efecto estético deseado, como es evidente en el caso del ballet o la danza contemporanea. Son todas
aguellas manifestaciones artisticas creadas para ser representadas sobre un escenario, principalmente

el teatro y la danza, pero también la musica.

Aungue son fundamentalmente tres disciplinas artisticas las que son representadas en los escenarios
como el teatro, la danza y la musica, estas a su vez se subdividen o se conjugan en otras tantas, como,
por ejemplo, la Opera, la zarzuela, el teatro musical, el performance, el cabaret, el recital, los guifioles,
los titeres o el circo. Se trata de cualquier forma de “arte” que involucre lo escénico o la escenificacion.
Por lo general, toma en cuenta todo lo relacionado al “mundo del espectaculo”. Es importante que haya
un espacio donde desarrollar la trama. Debe haber un publico que observe. También debe haber actores

gue actuen.

En Cuba a partir del 1lero de enero de 1959 el Estado subvenciona el teatro y la danza, lo cual ha
propiciado que los artistas puedan dedicarse a la creacion, la investigacion, la docencia, a la gestion de
las artes escénicas. El Centro de Documentacion de las Artes Escénicas Maria Lascayo, del Teatro
Nacional de Cuba se ha reabierto después de 5 afios de cese de su actividad. Alli se resguardan
valiosos documentos de las artes escénicas y se archiva informacion sobre hechos y figuras relevantes
de las artes escénicas en Cuba por mas de 63 afios. El Centro cuenta con una base de datos donde se
encuentra una coleccion de més de diez mil obras que son caminos propicios para escribir una buena
parte de la historia de las artes escénicas en Cuba y a donde acuden artistas, escritores, investigadores,
periodistas, estudiantes, profesores y demas personas interesadas en conocer la historia de las artes

esceénicas en nuestro pais.

En estos momentos se tiene pensado un proyecto para plasmar fondos documentales y la puesta en
linea a través de catalogos con especificidad y caracter informativo sobre las Artes Escénicas de Cuba
en el centro. Se utilizan las redes sociales y el Boletin Prometeo para compartir con el pablico interesado
la informacion que se atesora en el centro. En estos momentos existen en el pais mas de 120 grupos
dedicados a la rama de las artes escénicas, algunas con notables resultados en su labor tanto dentro
como fuera de pais. Sin embargo, la informacion sobre algunos de estos artistas independientes o

grupos que se dedican a las artes escénicas es inexistente y en el mejor de los casos encuentra muy


https://www.euston96.com/en/general-en/

dispersa. En multiples ocasiones se hace necesario acudir a personas que viven fuera del pais o a sitios
gestionados fuera de Cuba, que suelen tener una visién interesada de los temas. Muchos artistas
también han colaborado compartiendo en las redes sociales fotos, anécdotas, textos, biografias, etc.;
pese a los esfuerzos aun no se satisfacen las exigencias de estudiantes, investigadores, criticos,

periodistas, profesores y otras personas que necesitan acceder a dicha informacion.

Ademas de los antes expuesto el Centro presenta otras deficiencias:

1. Los archivos fotogréaficos del teatro cubano estdn en Miami, porque los que poseen esa informacion
se asentaron en esa ciudad y se llevaron sus archivos. En Cuba las referencias sobre artes escénicas
hay que buscarlas en revistas y periddicos como Bohemia, Revolucién y Cultura, Conjunto, La Gaceta
de Cuba, Tablas, la Jiribilla, Granma, Biblioteca Nacional José Marti, en los archivos personales de los
artistas.

2. No se cuenta con un sitio que permita gestionar y clasificar la informacion sobre las artes escénicas
en nuestro pais, lo que trae consigo descontento y pérdida de tiempo para las personas que desean
acceder a dicha informacion.

3. Es muy dificil gestionar informacién sobre los artistas, obras, grupos, etc. porque esta muy dispersa.
Esta se encuentra en los grupos de las redes sociales, en la Biblioteca del ISA, Biblioteca Nacional,
ICAIC, Casa de las Américas, publicaciones periddicas, fuera de Cuba, etc.

4. Se dificulta la localizacién de registros fotograficos y audiovisuales de artes escénicas porque no se

encuentran en Internet.

Teniendo en cuenta la situacion descrita anteriormente se arriba al siguiente problema de
investigacién: ¢ Como contribuir a la gestion de la informacién en el Centro de

Documentacion de las Artes Escénicas “Maria Lascayo”?

Objetivo general: Desarrollar un portal web que permita gestionar la informacién del Centro de

Documentacion de las Artes Escénicas “Maria Lascayo”.

Objeto de estudio: Desarrollo de portales web.

Campo de accion: El desarrollo de portales web para la gestion de la informacion sobre las artes

escénicas.



Para dar seguimiento al objetivo general se han trazado los siguientes objetivos especificos:
1. Analizar los fundamentos tedricos y tendencias en el desarrollo de portales web.

2. Definir la metodologia, tecnologias y herramientas a emplear en la implementacién del portal web de

las Artes Escénicas en Cuba para el Centro de Documentacion sobre Artes Escénicas “Maria Lascayo”.

3. Disefar las funcionalidades del portal web de las Artes Escénicas en Cuba para el Centro de

Documentacion sobre Artes Escénicas “Maria Lascayo”.

4. Implementar las funcionalidades del portal web de las Artes Escénicas en Cuba para el Centro de

Documentacion sobre Artes Escénicas “Maria Lascayo”.

5. Verificar el funcionamiento y rendimiento del portal web de las Artes Escénicas en Cuba para el

Centro de Documentacion sobre Artes Escénicas “Maria Lascayo”.

Se define como hipoétesis que, al desarrollar un portal web para el Centro de Documentacién de las Artes
Escénicas “Maria Lascayo” se contribuira a la gestion de la informacion sobre las artes escénicas en

Cuba para que esté disponible para todo el que desee acceder a dicha informacion.
Para dar cumplimiento a los objetivos especificos se proponen las siguientes tareas de la investigacion:

1. Estudio de las tendencias contemporaneas en el desarrollo de portales web.

2. Estudio y seleccion de las tecnologias, herramientas y metodologias de desarrollo que se necesitan
para implementar la propuesta de solucion.

3. Definicién de los requisitos funcionales y no funcionales de la propuesta solucion.

4. Implementacion de la propuesta de solucion.

5. Realizacién de las pruebas de carga y estrés, de aceptacion y de seguridad al portal web.
Para el desarrollo de la investigacion se emplearon los siguientes métodos cientificos:

Métodos Teodricos:

e Analitico-Sintético: Utilizado para el andlisis de la informacion y la bibliografia referente a los portales
web, conceptos fundamentales y la informatizacion de procesos dentro de una organizacién, tomando

datos de diferentes autores para la sintesis de los elementos mas importantes o relevantes del tema.



e Historico-L6gico: Utilizado con el objetivo de comprender los antecedentes y las tendencias actuales
de los portales web, y su uso para la comunicacién, asi como la informatizacion de procesos dentro de

las organizaciones y su creciente importancia a medida que pasa el tiempo y surgen nuevas tecnologias.

Métodos Empiricos:

o El método entrevista se utilizé para conocer el proceso de como las personas podran acceden a
los datos de actores y obras con el objetivo de realizar su mejor automatizacion. Para su aplicacién se
utilizé un cuestionario de preguntas.

o El método observacién se utilizé en el andlisis del proceso de gestion de servicios, por ejemplo,
la atencion a sugerencia de nuevas obras o actores para afadirlas a la Base de Datos. Para su

aplicacion se utilizé una guia de observacion.

Estructura del documento:
El presente trabajo esta estructurado en tres capitulos:

Capitulo 1 “Fundamentaciéon Teédrica”: En este capitulo se realiza un andlisis de las principales
tendencias en desarrollo web, la metodologia a emplear y las tecnologias mas utilizadas. Se analizan
sus caracteristicas y procesos, ventajas y desventajas. Se analizan y seleccionan las herramientas que

se utilizan para darle solucién al problema.

Capitulo 2 “Caracteristicas de la propuesta de solucidon”: En este capitulo se explica como se
desarrolla el flujo actual de los procesos, y se realiza la propuesta de solucién para resolver el problema
planteado. Por otra parte, se especifican los requisitos funcionales y no funcionales, y los elementos
fundamentales del disefio y de la arquitectura que se deben tener en cuenta para el desarrollo del portal

web, ayudado por la realizacion del modelado de diagramas.

Capitulo 3 “Implementacion y pruebas de la propuesta de solucion”: En este capitulo se muestran
las clases e implementaciones mas relevantes que constituyen un aporte a la investigacion, y se
establecen los estandares de codificacién que se tuvieron en cuenta para el desarrollo del portal web. Se

describen las pruebas realizadas para la validacion del portal web y se exponen los resultados.



CAPITULO 1. FUNDAMENTACION TEORICA

En el presente capitulo se exponen los fundamentos tedricos acerca de la web asi como su concepto y
evolucion. Sistemas homologos relacionados con la cultura y las artes escénicas en cuba y en el mundo
y conceptos asociados a estas, asi como las tecnologias, herramientas y la metodologia a utilizar para el
desarrollo del sistema.

1.1 Evolucién de la web
1.1.1 Sitio web

Un sitio web, es un conjunto de paginas o documentos de temética relacionada que se encuentra
alojado en Internet y se identifica con un nombre de dominio. Por consiguiente, el conglomerado de
todos los sitios web existentes da lugar a una red muy amplia de informacién que se conoce como World
Wide Web (WWW). Ademas, los websites estan escritos en cédigo HTML y, para acceder a ellos, es
necesario un navegador, como Internet Explorer, Google Chrome, Safari o Mozilla Firefox (6). Los sitios
web son una parte fundamental del mundo de las tecnologias en la actualidad ya que estos ofrecen,
informan, publicitan o venden contenidos, productos y servicios al resto del mundo; juega un importante

papel para el desarrollo de las TIC permitiendo la comunicacion y el facil acceso a la informacion.

1.1.2 Evolucién e historia de la web

La Red de la Agencia de Proyectos de Investigacion Avanzada (ARPANET), considerada la columna
vertebral del internet, era una red de computadoras construida en 1969 como un medio resistente para
enviar datos militares y conectar principales grupos de investigacion a través de los Estados Unidos.
Durante la época de los ochenta aparece un sistema de nomenclatura jerarquica para computadoras
DNS (Domain Name System), con el objetivo de hacer que los equipos conectados a la red sean
localizables y controlables. Durante los afios noventa se alivio la congestion del trafico web debido a la
aparicion de WWW vy el protocolo de transferencia de hipertexto (http), o que provocé un aumento
considerable de usuarios que podian acceder y usar internet (7). ARPANET ejecuto protocolo de control
de red (NCP por sus siglas en inglés) y subsecuentemente la primera version del protocolo de Internet o

la suite TCP/IP, teniendo la ARPANET una destacad parte en la naciente Internet.

Desde su creacion el afio1966, con esa primera red ARPANET, hasta el posterior nacimiento del Internet
que conocemos, no ha dejado de cambiar y perfeccionarse. Hemos pasado de una web 1.0a la 2.0, 3.0
hasta la moderna web 4.0. Pero para entender como hemos llegado hasta aqui es necesario conocer la

historia de cada una de las webs.



Web1l.0

Aparecio hacia 1990 y es muy primitiva para lo que hoy ofrece la web. La web 1.0 la utilizan personas
conectadas a la web utilizando Internet y es de solo lectura y el usuario es, basicamente, un sujeto
pasivo que recibe la informacién o la publica, sin que existan posibilidades para que se genere la
interaccion con el contenido de la pagina; esta totalmente limitada a lo que el webmaster sube a la

pagina web. La web 1.0 es la forma mas béasica que existe de navegadores de solo texto (8).

Caracteristicas de la Web 1.0:

Posee paginas estéticas en vez de dinamicas.

Los contenidos eran dirigidos a la navegacion HTML y GIF

No se podian afiadir comentarios ni nada parecido

Todas sus paginas se creaban de forma fija y muy pocas veces se actualizaban.

En resumen, la web 1.0 era un universo mayormente estatico q no satisfacia las necesidades del mundo

que emergia de oferta y demanda.

Web 2.0

Dale Dougherty de O’Reilly Media utilizé el término web 2.0 en una conferencia en la que compartié una
lluvia de ideas junto a Craig Cline de MediaLive en el afio 2004. En dicho evento se hablaba del
renacimiento y evolucion de la web. Constantemente estaban surgiendo nuevas aplicaciones y sitios con

sorprendentes funcionalidades (9).

Esta abarca foros, blogs, asi como los comentarios, los wikis, los chats, albumes de fotografia y
presentaciones en red, que fomentan la colaboracion y el intercambio agil de informacién entre los
usuarios de una comunidad o red social y posteriormente las redes sociales lo que permite definirla
como “La web social’. Los usuarios dejan de ser usuarios pasivos para convertirse en usuarios activos que
participan y contribuyen en el contenido de la red siendo capaces de crear, dar soporte y formar parte de
sociedades (10).

Caracteristicas de la Web 2.0:

¢ Presenta una interactividad en todas sus variantes tanto bidireccional como multidireccional.
e Fomentan la colaboracion y el intercambio agil de informacién entre los usuarios de una comunidad o

red social.



¢ Facilita directamente las herramientas para compartir informacion sin necesidad de instalarlas.

¢ Posibilita la conexién de personas con personas —redes sociales, wikis, colaboracion, con posibilidad
de compartir.

¢ Es dinamica, interactiva, de lectura y escritura, desarrolla la inteligencia colectiva y favorece el

trabajo colaborativo, etc.

Concluyendo, con la llegada de la web 2.0, se produjo un fenébmeno social que cambi6 para siempre
nuestra relacion con la informacién y la comunicacioén, principalmente porque nos hizo parte de ella. Es
la idénea para desarrollar el portal de las Artes Escénicas ya que esta cuenta con facilidad de uso, y es

lo m&s comun cuando hablamos de portales web.

Web 3.0

Esta version de Internet que fue mencionada en el 2006 se encuentra estrechamente ligada con el
concepto de 'Web Semantica’, el cual, en lineas generales, busca introducir una serie de lenguajes y
procedimientos que puedan interpretar ciertas caracteristicas del usuario con el objetivo de ofrecer una
interfaz mas personalizada. Se concentra en la inteligencia artificial y las maquinas inteligentes. Ademas,
se centra en el andlisis y el procesamiento de la informacién y su posterior conversion en ideas porque
la combinacién de inteligencia humana y de maquinas que ofrece la web semantica hace que la
informacién sea mas rica, relevante, oportuna y accesible mediante el uso de lenguajes mas poderosos,

redes neuronales, algoritmos genéticos, etc (11).

Caracteristicas de la Web 3.0:

e Busca crear un nuevo sistema de clasificacion de paginas web estrechamente ligado a las
necesidades y caracteristicas de los usuarios. De esta forma, al conectarse a Internet, los usuarios

pueden disfrutar de una plataforma mucho mas personalizada.

e Crecen las comunidades sociales en la red, tanto en namero como en nivel de complejidad.

Aumentan también las formas de conectarse a estas redes.

e Las nuevas funcionalidades de la Web 3.0 requieren de un Internet mucho mas rapido. En respuesta
a esto, las principales operadoras de telecomunicaciones han implementado conexiones de banda

ancha para garantizar una experiencia de uso mas satisfactoria para los usuarios.



Podemos concluir de la web 3.0 que esta apunta a un futuro donde podemos disfrutar de informacion y
de herramientas sin importar con cual dispositivos estemos conectados ya que esta posee flexibilidad

para irnos mas alla de los formatos.

Web 4.0

Esta surgio en el 2016 siendo asi el préximo paso y se centra en ofrecer un comportamiento mas
inteligente y productivo. Empresas como Google, Microsoft o Facebook, entre otras, estan desarrollando
nuevos sistemas que gracias al Deep Learning y Machine Learning serdn capaces de procesar la
informacién de forma similar a como lo haria el cerebro humano. Ejemplo de ello tenemos a los
asistentes de Google, a Siri de Apple y Alexa de Amazon que hace que estos entiendan mejor y cada
vez mas preciso lo que les decimos. Otro ejemplo de ello son los bot capaces de entender lo g se les

escribe y responderte segun su programacion (12).

Esta web se fundamenta en 4 pilares (13):
» La comprension del lenguaje natural hablado, escrito y tecnologias (de voz a texto y viceversa).
* Nuevos sistemas de comunicacion maquina a maquina (M2M)
* Uso de la informacion del contexto, por ejemplo, ubicacion que aporta el GPS, ritmo cardiaco que
registra el smartwatch, etc.

* Nuevo modelo de interaccién con el usuario.

Esta web posibilita el desarrollo de un logrado futuro, ya que enmarca todo lo inteligente entre robot y
hombre, las casas inteligentes, los relojes inteligentes, las ropas inteligentes, los refrigeradores, en fin,
un sin numero de aplicacion q hacen la vida cotidiana mas fécil desde los asistentes que te recuerdan
todo, hasta para pedir un taxi o comprar un boleto de aviéon. Son innumerables las aplicaciones de esta

web

1.1.3 Tendencias de la web

Los portales representan un cambio de paradigma para las empresas online, que pasan a construir sitios
web centrados en el cliente, en lugar de centrarse en los productos. Hoy en dia, el usuario medio puede
abordar el problema de encontrar contenidos a través de los motores de busqueda, que se han vuelto
mas expertos en servir resultados relevantes. Esto, junto con las capacidades de intercambio de
informacion que ofrecen las redes sociales, significa que los listados de informacién manuales no son un

punto de partida necesario para la mayoria de los usuarios. Sin embargo, los tres puntos fuertes de los



portales - integracion, consistencia y personalizacion son componentes esenciales de una parte cada

vez mas importante de los negocios de hoy la experiencia del cliente digital (14).

Después de analizar las tendencias actuales de web se llegd a la conclusion de que estos de manera
general poseen tendencias a tener un servicio de boletines de noticias y demas informaciones a través
de correo electrénico a los usuarios suscritos a los mismo. Es comun ver el uso de imagenes, sonidos y
video captando la atencion de los visitantes. Encontramos enlaces, accesos rapidos y publicidad.
Poseen péaginas sencillas y limpias, las hacen més atractivas a la vista, y es mas facil captar la atencion
del usuario cuando estamos ante un disefio mas lineal siendo este un secreto para obtener mejor vision
en nuestro sitio. En la mayoria se integran buscadores internos y externos y enlaces a redes sociales del
sitio. Todas estas caracteristicas se tendran en cuenta para el desarrollo Portal Web de las Artes

Escénicas en Cuba para el Centro de Documentacion de las Artes Escénicas “Maria Lascayo’

1.2Sistemas homologos

Se realiz6 una busqueda de sistemas de organizaciones nacionales y extranjeras relacionadas con las
artes escénicas con el fin de determinar caracteristicas comunes que puedan ser adicionadas a la

solucion propuesta. Se tomaron en cuenta la teméatica acerca de las Artes y de un disefio comun.

Ejemplos de sistemas homélogos internacionales relacionados con las artes escénicas.

e Portal Web Artezblai (http://www.artezblai.com/artezblai/)

En su pagina principal se muestra en la parte superior un banner con su logotipo, un buscador interno,
ademas de los enlaces a las distintas redes sociales. Posee un menu principal con ocho enlaces, a
través de él se puede acceder a todas las secciones del portal. Se caracteriza por un disefio en dos
columnas, en la izquierda se visualiza el contenido noticias, premios y en la derecha se muestran un
grupo de vinculos a secciones especificas con materiales destacados del ambito internacional
relacionados con el arte. La pagina muestra enlaces a las distintas secciones, ademas de los contactos,
enlaces a otros sitios de interés, asi como la suscripcién para recibir un boletin de noticias via correo

electrénico
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llustracion 1. ARTEZBLAI

Ejemplos de Sistemas Homologos Nacionales relacionados con las artes escénicas.

e Portal Web Cubarte (http://cubarte.cult.cu)
En su pégina principal aparece el logotipo de cubarte, inferior a este presenta un banner dindmico con

distintas imagenes, ademas debajo incluye un menu principal con siete vinculos y posee un buscador
interno para busqueda de noticias sobre la cultura. Debajo del menu principal, se muestran dos
columnas, una que muestra enlaces del periédico y blog de Cubarte, y la otros enlaces a diversos sitios
de interés. En el pie de pagina se encuentra la informacion de los contactos y de otros portales

relacionados con la cultura cubana.
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llustraciéon 2. CUBARTE

e Portal Web Cuba Escena (https://cubaescena.cult.cu):

Su pagina principal posee un disefio sencillo mostrando el logotipo de la pagina la, en su parte derecha
se encuentran los botones de acceso a las redes sociales como Twitter, Facebook y su correo
electronico; debajo de estos esta el menu principal que posee cinco vinculos. Observandose un banner
dinamico el cual presenta imagenes de artistas del teatro. Posteriormente la pagina muestra un disefio
en dos columnas, en la izquierda se visualiza resimenes de obras y noticias de un gran interés cultural
con materiales destacados del &mbito internacional relacionados con el arte y en la derecha se muestra

un buscador interno y otras noticias de gran interés.


https://cubaescena.cult.cu/

cuba B0

PORTAL DE LAS ARTES ESCENICAS CUBANAS

DE LA CARTELERA ESCENA CUBANA HOY TEMAS DE LA ESCENA CUBANA » COSMOESCENA

INICIO Search

ESCENA CUBANA HOY [Ch—

Ni rosas ni sabanas blancas en
venta

Por Pedro de la Hoz A la rosa blanca

de José Marti, la que ilumina los
Versos sencillos, no hay quien pueda
mancillarla. Es la flor

Rebeldia o “rebelion”

_ Por Lillitsy Herndndez Oliva Soy
Teatro Lirico de “Habana Concerto”, Diaz-Canel

K una joven rebelde, critica y creo
Holguin regresaalas tributo de José Maria comparece en "~ que en gran medida no son
tablas del Eddy Vitier al imaginario television nacional caracteristicas simplements:demi personalidad
Suriol sonoro de la capital para hablar sobre la  sino que considero son
Por Claudia Patricia Dominguez Por Isachi Durruthy Pefialver nueva normalidad y

otros temas actuales

La compaiiia del Teatro Lirico José Maria Vitier Garcia-Marruz Arte, cultura y una realidad
: ) . o que se impone entre lineas
Rodrigo . (La Habana El primer secretario del Comité discontinuas

Central del Partido y presidente

Por Kenny Ortigas Guerrero Pido
licencia para referirme
indistintamente a los términos “arte” y “cultura”

como si fueran uno solo. complementandose
ambos. El parche antes de

llustracion 3. CUBAESCENA
1.2.1 Resultados del estudio de portales homélogos.

De los portales estudiados se pudo comprobar que ofrecen servicios similares como:

Informativos:



e Enlaces (Presente en todos los portales visitados): Los enlaces son dirigidos a sitios que guardan
relacién con el portal visitado, se pueden encontrar por lo general en el pie de la pagina o en cualquier
menu.

¢ Noticias (Presente en todos los portales visitados): Las noticias constituyen la fuente principal de

visitas en los portales visitados.
Socializacion:

e Seguimiento en redes sociales (Presente en todos los portales visitados): Son enlaces que permiten
el acceso directo a las redes sociales de dichas organizaciones destacando el uso de Facebook y
Twitter.

Elementos complementarios:

e Buscador (Presente en cuatro de los portales visitados). Este servicio permite la busqueda dentro del
sitio. La busqueda puede estar dada por letras, palabras o frases, puede ser avanzada o simple.

Luego de exponer el resultado anterior se puede concluir que es comuln estas caracteristicas en sitios

como este. Por lo tanto, se propone incluir estos parametros antes dichos.

1.3 Metodologia de desarrollo de software

Una metodologia de software es un conjunto de herramientas, técnicas, procedimientos y soporte
documental encaminados a estructurar, administra o gestiona un proyecto de manera organizada y
sistematica para que resulte exitoso. Se considera que la metodologia de desarrollo son los pasos de
fabricacion del software con la tarea de trazar una linea secuencial de las tareas y actividades a
realizarse. EI mismo queda comprendido desde la fase en que se idea el proyecto hasta que se
despliega. Para el desarrollo de este sistema se escoge la metodologia AUP en su variante UCI ya que
es la establecida para todos los centros productivos de la universidad.

El Proceso Unificado Agil o Agile Unified Process (AUP) en inglés es una version simplificada del
Proceso Unificado Racional (RUP). Este describe de una manera simple y facil de entender la forma de
desarrollar aplicaciones de software de negocio usando técnicas agiles y conceptos que aun se
mantienen validos en RUP. La UCI le ha realizado modificaciones con el fin de adaptarlo al ciclo de vida
definido para la actividad productiva de dicha institucién. De las 4 fases que encierra la metodologia

AUP se simplificaron en las siguientes:



¢ Inicio: en esta fase se realiza un estudio inicial de la organizacion cliente que permite obtener
informacion fundamental acerca del alcance del proyecto, realizar estimaciones de tiempo, esfuerzo,
costo y decidir si se ejecuta o no el proyecto.

e Ejecucion: en esta fase se recogen las actividades que desarrolla AUP de elaboracién, construccién
y transicion. Se ejecutan las actividades requeridas para desarrollar el software, incluyendo el ajuste
de los planes del proyecto considerando los requisitos y la arquitectura.

e Cierre: En esta fase se analizan tanto los resultados del proyecto como su ejecucion y se realizan

las actividades formales de cierre del proyecto.
Ventajas de AUP:

¢ Simplicidad: apuntes concisos.

¢ Agilidad: procesos simplificados del RUP.

¢ Centrarse en actividades de alto valor: esenciales para el desarrollo.
¢ Herramientas independientes: a disposicién del usuario.

¢ F4cil adaptacién de este producto: de facil acomodo (HTML).

Para el desarrollo del proyecto se utilizo el escenario #2 de AUP UCI

1.4 Herramientas para el desarrollo de Portales Web
Lenguajes de desarrollo del lado del cliente:

HTMLVS: Es un lenguaje de marcado de hipertexto (por sus siglas en inglés HyperText Markup
Language), y se emplea para el desarrollo de aplicaciones Web. Esta nueva versién proporciona
mecanismos para simplificar el trabajo y facilitar la inclusiéon de elementos multimedia. El principal criterio
de disefio de html5 ha sido el de resolver problemas practicos, y con este objetivo adopta soluciones
dirigidas a facilitar el trabajo en situaciones reales (16). Cabe recalcar que no se trata de un lenguaje de
programacién puesto que no contiene funciones aritméticas, estructuras de control, entre otras
caracteristicas de un lenguaje de programacion. HTML genera aplicaciones Web estaticas, aunque en
conjunto con diferentes lenguajes de programacion se puede crear aplicaciones dinamicas. HTML5 ha

sido diseflado para asegurar la compatibilidad en términos sobre la publicacion sobre la Web.

CSS3: Las hojas de estilo en cascada (CSS) comprenden un lenguaje que se utiliza para describir el

estilo de presentacion (fuentes, colores, espaciado) de un documento escrito en un lenguaje de



marcado. Explora animaciones, transformaciones agregando un mayor atractivo visual y una mejor
usabilidad. La relacién entre HTML y CSS es muy fuerte dado que HTML es un lenguaje de marcado (es

decir, constituye la base de un sitio) y CSS enfatiza el estilo (toda la parte estética de un sitio web) (17).

JavaScript Ves12: JavaScript no es mas que un sencillo lenguaje de programacion, que presenta una

caracteristica especial: sus programas, llamados comunmente scripts, se programan en las paginas
HTML. Estos scripts normalmente consisten en unas funciones que son llamadas desde el propio HTML
cuando algun evento sucede. De ese modo, podemos afiadir efectos como que un boton cambie de

forma al pasar el ratén por encima, o abrir una ventana nueva al pulsaren un enlace, ... (18).

Lenguaje de programacioén del lado del servidor:

PHP v7.0: Es el lenguaje de script que se ejecuta del lado del servidor; el cédigo PHP se incluye en una
pagina HTML normal. Su nombre es el acrénimo recursivo para Preprocesador de Hipertexto PHP. Algo
que distingue a PHP de lenguajes del lado del cliente como JavaScript es que su cbdigo es ejecutado en
el servidor, generando HTML y enviandolo al cliente (19). Originalmente fue disefiado para el desarrollo
Web de contenido dinamico. Una de las principales razones de la popularidad de PHP como lenguaje de
creacion de scripts para Web es su amplio soporte a diferentes bases de datos, facilitando que los
desarrolladores creen sitios sustentados con datos perdurables, y que se hagan nuevos prototipos de

aplicaciones web de manera rapida y eficiente sin demasiada complejidad.
Sistema Gestor de Bases de Datos:

MySOL V5.6.48: Es un sistema gestor de bases de datos (SGBD, DBMS por sus siglas en inglés) muy

conocido y ampliamente usado por su simplicidad y notable rendimiento. Se puede obtener bajo la
licencia. GNU GPL. Su uso tiene mayor peso en aplicaciones web. Es multiplataforma. Es posible
almacenar hasta 50 millones de registros y hasta 64 indices por tabla. MySQL es el sistema gestor de
bases de datos de cddigo abierto mas popular en la actualidad. MySQL es muy popular en el desarrollo
de aplicaciones web, ya que forma parte como sistema gestor de bases de datos de las plataformas
LAMP, BAMP, MAMP y WAMP (20).

1.5 Otras herramientas y tecnologias

[Query V3.3.1: Es un producto que sirve como base para la programacion avanzada de aplicaciones,

gue aporta una serie de funciones o codigos para realizar tareas habituales. Por decirlo de otra manera,
framework son unas librerias de codigo que contienen procesos o rutinas ya listos para usar. Los

programadores utilizan los frameworks para no tener que desarrollar ellos mismos las tareas mas



bésicas, puesto que en el propio framework ya hay implementaciones que estan probadas, funcionan y
no se necesitan volver a programar (21). Es una biblioteca multiplataforma de JavaScript, que permite
simplificar la manera de interactuar con interaccién con la técnica AJAX a paginas web. Es ademas un

software libre y de cédigo abierto, permitiendo su uso en proyectos tanto libres como privados.

Entorno_de Desarrollo _Integrado: Un IDE es un entorno de programacion que ha sido empaquetado

como un programa de aplicacion, o sea, consiste en un editor de cédigo, un compilador, un depurador y
un constructor de interfaz gréfica. Los IDEs pueden ser aplicaciones por si solas o pueden ser parte de
aplicaciones existentes. Los IDE ofrecen un marco de trabajo amigable para la mayoria de los lenguajes

de programacion tales como C++, Python, Java, C#, Delphi, Visual Basic, etc. (22).

Un IDE debe tener las siguientes caracteristicas:
¢ Multiplataforma
e Soporte para diversos lenguajes de programacion
e Integracion con Sistemas de Control de Versiones
¢ Reconocimiento de Sintaxis
¢ Extensiones y Componentes para el IDE
¢ Integracién con Framework populares
e Depurador
e Importar y Exportar proyectos
e Mdltiples idiomas

¢ Manual de Usuarios y Ayuda

Para el desarrollo del portal web se propone utilizar como IDE Visual Studio Code en su versién 1.60.2,
al ser este el mas apropiado ya que este posee todas las herramientas basicas y es libre de pago.
Caracteristicas de Visual Studio:

¢ Navegacion y busqueda rapida.

e Trabajo en equipo del mismo proyecto.

¢ Entorno personalizable.

e Bueno en la refactorizacion de codigo y validacion de codigo.

Visual Paradigm for UML V13.0: Es una herramienta para la Ingenieria de Software Asistida por

Computaciéon (CASE por sus siglas en inglés) disponible para los sistemas operativos Linux y Windows.

Entre sus principales caracteristicas se encuentran que facilita la colaboracion en equipo y brinda apoyo



al ciclo de vida completo del desarrollo de software. Permite hacer la planificacién, andlisis y disefio de
programas informaticos; ademas de generar codigo fuente y documentacion de los mismos. Permite la
generacién de diagramas, disefio centrado en casos de uso, soporta aplicaciones web, genera reportes,
genera bases de datos, entre otras caracteristicas (23). En la Universidad de las Ciencias Informaticas
(UCI) se ha estandarizado el uso del Visual Paradigm for UML como herramienta CASE para el
modelado de los procesos de desarrollo de software que en ella se llevan a cabo, por la gran cantidad
de ventajas que posee, quienes estan en concordancia con los intereses y politicas establecidas en la

institucion.

Sistema de Gestién de Contenido (CMS): Un CMS es una herramienta que le ayuda a construir un sitio

web sin necesidad de escribir todo el cddigo desde cero. En lugar de construir su propio sistema para
crear paginas web, almacenar imagenes y otras funciones, este sistema de gestion de contenido maneja
todas las cosas de infraestructura basica para que pueda enfocarse en las demas partes de su sitio web.
Ademas de los sitios web, también puede encontrar sistemas para otras funciones, como la gestién de

documentos (23).

Los CMS maés utilizados son los siguientes: WordPress, Joomla, Drupal, Prestashop, Magento en ese

orden.

WordPress V4.5: Este es el lider de los CMS en la actualidad, con una amplia ventaja. Es muy valorado
por la creacién de blogs y sitios web en general. Se pueden hacer diferentes tipos de sitios, incluso e-
commerce, ya que cuenta con el plugin Woocommerce que ayuda para estos efectos. Finalmente, esta

hecho en PHP y es gratuito.



Joomla: Es el segundo mas utilizado. Este es otro gestor de contenido, de codigo abierto y, al igual que
WordPress, creado en PHP, que es un lenguaje de programacion. Joomla es una evolucién de lo que

anteriormente era CMS Mambo.

Drupal: Es uno de los CMS mas conocidos, también es gratito y es open Source o de cédigo abierto. Al

igual que los anteriores esta construido en PHP.

Prestashop: Este es un CMS que esta enfocado en tiendas virtuales o e-commerce. Para esto, es uno de
los mas conocidos y valorado por los usuarios. Este vendria a ser el WordPress de las paginas e comercio

virtual.

Magento: Este es otro de los CMS mas valorados y populares entre los usuarios que requieren de una
tienda virtual, ya que ofrece muchos niveles de configuracién. Sin embargo, a diferencia de Prestashop,

ya requiere de conocimientos un poco mas avanzados para su utilizacion.

Para la realizacién del proyecto se toma a WordPress ya q este cuenta con 5 ventajas principales frente a
los otros gestores de contenido.

1.Es de Cédigo abierto

2.Posee actualizacion constante de sus plugin

3.Facil de usar

4.Posee disefios atractivos.

5.Es el mas usado para Blog y portales

Conclusiones parciales

Se hace necesaria la creacion de un nuevo portal web que responda a las necesidades del Centro de
documentacion de las Artes Escénicas “Maria Lascayo”. Se logré identificar que desarrollar una
aplicacion web en el CMS WordPress v5.1 permitira desarrollar un portal web que permita mejorar la
divulgacion y el acceso a la informacion. El estudio de soluciones similares permitio identificar las
mejores tecnologias, herramientas y metodologias a emplear para el desarrollo de la solucién a la

problematica.



CAPITULO 2. Anélisis y disefio.

En el presente capitulo se presentan las caracteristicas y el funcionamiento del sistema, donde se tiene
en cuenta los estilos arquitectonicos y patrones de disefio aplicables al CMS wordpress. Al mismo
tiempo, se muestra a través del modelo de dominio los principales objetos del sistema. Se definen los
requisitos funcionales y no funcionales que deben estar presentes en la solucién. Mediante el modelo de

despliegue se muestra la distribucion fisica del sistema.
2.1Diagrama del modelo de dominio

El modelo de dominio es una representacion visual de las clases conceptuales u objetos del mundo real
en un dominio de interés. Su uso posibilita ilustrar los elementos involucrados en el proyecto, asi como
las interrelaciones entre estos. A partir de su implementacion se puede modelar el negocio asociado a la
solucién propuesta (24).
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llustracién 4. Diagrama del modelo de dominio. Fuente: elaboracién propia.



2.2 Propuesta de solucion

Para dar cumplimiento al problema planteado se desarrollé un portal web utilizando el CMS Wordpress,
que permitié controlar de forma dindmica la informacién. Cuenta con varias secciones, en las que se
presentaran de forma organizada los contenidos. En algunos de estos contenidos los usuarios tienen las

opciones de evaluarlos y exportarlos.

Los usuarios pueden suscribirse al boletin para recibir por correo electrénico notificaciones relacionadas
con las noticias en el portal. También se permite efectuar la busqueda de los contenidos publicados en
las que el usuario puede introducir palabras clave. La informacion del portal web es socializada a través
de las redes sociales y canales como Facebook y Twitter. Cuenta con un bloque de informaciéon de
contacto y enlace a sitios de interés.

Tabla 1. Arquitectura de informacién. Fuente: elaboracion propia.

Acerca

Logo Menu Buscar
de

Barnner de noticias y eventos

Efemerides del Dia Noticia destacada Recursos

Galeria de imagenes

Contactenos

Registro de visitas Enlaces de interés Suscripcion al boletin

Enlaces a las redes sociales

2.3 Requisitos

Los requisitos de un sistema son descripciones de lo que el sistema debe hacer el servicio que ofrece y
las restricciones en su operacion. El objetivo principal es identificar y documentar todo, para
comunicérselo de forma clara al cliente y a los miembros del equipo de desarrollo (25). A continuacion,
se presenta las actividades desarrolladas en esta disciplina, asi como los productos de trabajo

elaborados en el desarrollo de la investigacion.

2.3.1 Fuentes para la obtencion de requisitos



Las fuentes de obtencion de requisitos utilizadas fueron:
¢ Modelo de dominio (ver Figura 1).
¢ Andlisis de las herramientas existentes (ver epigrafe 1.4 Herramientas para el desarrollo de Portales
Web.

« Especialistas del Centro de Documentacion de las Artes Escénicas “Maria Lascayo”
2.3.2 Técnicas de identificacion de requisitos

En la obtencion de los requisitos de la herramienta para la visualizacion de los detalles técnicos se
emplearon como técnicas de identificacién de requisitos la entrevista, la observacién y el desarrollo de
prototipos. Su definicion y forma de aplicacion se describen a continuacion.

Entrevista

Es una técnica muy utilizada para obtener informacion cualitativa, como opiniones o descripciones
subjetivas de actividades. Algunos aspectos importantes a tener en cuenta al realizar la entrevista es la
preparacion, ya que deben quedar bien definidos cuales son los contenidos que se desean obtener.
Ademads, se recomienda utilizar preguntas abiertas, donde los entrevistados puedan elaborar y dar
detalles, mas alld de simplemente responder “si” o “no” (26). La técnica se aplicé a través de un
cuestionario de preguntas realizado al cliente para obtener la informaciéon necesaria referente a los

requerimientos de la herramienta a desarrollar.

Observacion

Por medio de esta técnica se obtiene informacion sobre la forma en que se efectian las actividades. La
técnica se aplicé a través de una guia de observacion, la cual permite observar la manera en que se
llevan a cabo los procesos y verificar que realmente se sigan todos los pasos especificados. Los

observadores experimentados saben qué buscar y como evaluar la relevancia de lo que observan (26).

Desarrollo de prototipos

Los prototipos suelen consistir en versiones reducidas, demos o conjuntos de pantallas (que no son
totalmente operativos) de la aplicacion. Fomentan el desarrollo de ideas y permiten a los usuarios
mejorar las especificaciones de requerimientos (26). La técnica se aplicé a través del prototipado de 30
interfaces de usuario para conocer cuéles son las caracteristicas que debian tener las interfaces de la

herramienta a desarrollar. La aplicacion de las técnicas descritas permiti6 comprender con profundidad



el problema de investigacion y facilité la identificacion de las funcionalidades y caracteristicas de la

propuesta de solucién, definidas en el siguiente epigrafe.
2.3.3 Especificacion de requisitos de software

En la especificacion de requisitos deben recogerse tanto las necesidades de clientes y usuarios como
los requisitos que debe cumplir el software a desarrollar para satisfacer todas las necesidades. A
continuacion, se describiran los requisitos funcionales y no funcionales gque se tuvieron en cuenta para

elaborar la solucion del problema planteado.
2.3.4 Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales son declaraciones de los servicios que debe proporcionar el sistema, de qué
forma se debe comportar en situaciones particulares (27). En la Tabla 2 se muestran los requisitos
funcionales que se identificaron en el desarrollo de la herramienta para la visualizacion de los detalles

técnicos de los recursos de hardware y software del equipo.

Tabla 2: Listado de requisitos funcionales de la propuesta de solucién. (Fuente: elaboracion propia).

Requerimientos funcionales

No Requerimiento Descripcion Prioridad

RF1. Autenticar usuario El usuario introduce sus datos, el sistema lo comprueba | Media
en la base de datos, el usuario queda autenticado con el
nivel de privilegios asignados, si los datos no son validos

el sistema muestra un mensaje de error.

RF2. Asignar rol a usuario | EI sistema permite que los wusuarios con rol | Media

Administrador editen los usuarios.

RF3. Afadir noticia El sistema permite que los usuarios con rol de | Alta

Especialista creen las noticias.

RF4. Editar noticia El sistema permite que los usuarios con rol de | Media

Especialista editen las noticias.




RF5. Eliminar noticia El sistema permite que los usuarios con rol de | Baja
Especialista eliminen las noticias.

RF6. Mostrar noticia El sistema permite que todos los usuarios observen las | Alta
noticias.

RF7. Afadir Bibliografia El sistema permite que los usuarios con rol de | Media
Especialista afiadan bibliografia

RF8. Editar Bibliografia El sistema permite que los usuarios con rol de | Media
Especialista editen bibliografia.

RF9. Mostrar Bibliografia El sistema permite a los usuarios ver la bibliografia | Media
pertinente.

RF10. | Eliminar Bibliografia El sistema permite a los usuarios con rol de Especialista | Media
eliminar la bibliografia sefialada.

RF11. | Afdadir comentario El sistema permite que los usuarios afiadan | Alta
comentarios.

RF12. | Moderar comentario El sistema permite que los usuarios con rol de | Alta
Especialista den permisos para mostrar el comentario.

RF13. | Mostrar comentario El sistema permite que los usuarios puedan ver los | Alta
comentarios.

RF14. | Afadir evento El sistema permite que los usuarios con rol de | Media
Especialista afladan eventos.

RF15. | Eliminar evento El sistema permite que los usuarios con rol de | Media
Especialistas eliminen los eventos.

RF16. | Editar evento El sistema permite que los usuarios con rol de | Media
Especialista editen los eventos.

RF17. | Mostrar evento El sistema permite que se muestre el evento en el portal | Media




web.

RF18. | Afdadir banner en | El sistema permite que los usuarios con rol de | Baja

portada Administrador afiadan contenido aleatorio al banner en
la portada.

RF19. | Mostrar banner en | El sistema permite que se muestre el Banner dindmico a | Baja
portada la portada en el portal web.

RF20. | Eliminar contenido del | EI sistema permite que los usuarios con rol de | Baja
banner en la portada | Especialista puedan eliminar el video portada.

RF21. | Mostrar enlaces a las | El sistema permite que los usuarios accedan a los | Alta
redes sociales perfiles oficiales en las redes sociales.

RF22. | Afdadir enlaces de | El sistema permite que el usuario con rol Administrador | Alta
interés afnada sitios de interés.

RF23. | Eliminar enlaces de | El sistema permite que los usuarios con rol de | Baja
interés especialista eliminen estos sitios de interés.

RF24. | Mostrar enlaces de | El sistema permite que los usuarios puedan ver y | Baja
interés acceder a sitios de interés.

RF25. | Realizar busqueda | EI sistema permite la busqueda avanzada de la | Baja
avanzada informacion que contiene.

RF26. | Realizar  busqueda | El sistema permite la busqueda simple de la informacién | Baja
simple que contiene.

RF27. | Afadir coleccion de | EI sistema permite que los usuarios con rol de | Alta
imagenes Especialista afiadan colecciones de imagenes.

RF28. | Editar coleccion de | EI sistema permite que los usuarios con rol de | Media
imagenes Especialista editen colecciones de imagenes.

RF29. | Eliminar coleccion de | EI sistema permite que los usuarios con rol de | Media




imagenes Especialista eliminen colecciones de imagenes.
RF30. | Mostrar colecciones | El sistema permite que los usuarios vean las colecciones | Alta
de imagenes de imagenes.
RF31. | Mostrar estadisticas | El sistema permite que los usuarios vean la cantidad de | Media
de visitas visitas por dia y total en el sitio.
RF32. | Contactar con el | El sistema permite que los usuarios puedan comunicarse | Baja
administrador del | facilmente con el administrador del sitio.
sitio
RF33. | Afadir Efemérides El sistema permite que los usuarios con Rol Especialista | Alta
afiadan efemérides.
RF34. | Editar Efemérides El sistema permite que los usuarios con Rol Especialista | Media
puedan editar la efeméride sefialada.
RF35. | Eliminar Efemérides El sistema permite que los usuarios con rol de | Baja
administrador eliminen efemérides
RF36. | Suscribirse al boletin | El sistema registra la direccion email y envia un correo | Baja
de confirmacion.
RF37. | Enviar boletin El sistema permite que los usuarios Especialista envien | Alta
un boletin a los emails suscritos.
RF38. | Editar pagina basica | El sistema permite que los usuarios con rol de | Alta
administrador editen las paginas basicas.
RF39. | Mostrar pagina béasica | EI sistema permite mostrar al cliente las paginas | Alta

basicas.

2.3.2 Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales son cualidades y restricciones de los servicios o funciones ofrecidas por el

sistema. La definicion de los requisitos no funcionales de la propuesta de solucion se realizé mediante el




estandar de calidad, propuesto en el producto de trabajo “Especificacion de requisitos de software” del

expediente de proyecto utilizado en la actividad productiva de la universidad (27). En la Tabla 3 se

muestran los requisitos no funcionales que se identificaron en el desarrollo de la herramienta.

Tabla 3. Listado de requisitos no funcionales de la propuesta de solucion. (Fuente: elaboracidon propia).

No Requisito Descripcion

RNF1. Requisitos de | El sistema debe presentar una interfaz agradable e intuitiva para el
Usabilidad usuario.

RNF2. | Requisitos de | Cada usuario tendréa acceso a las funcionalidades que le corresponde de
Seguridad acuerdo a su rol.

RNF3. Llevar un registro de sucesos donde se archiven los eventos del sistema
incluyendo los eventos de error, inicio de sesion, cierre de sesion y
modificacion de la informacién.

RNF4. En caso de que el sistema presente alguna falla, los errores se deben
mostrar sin detalles de informacion que pueda comprometer la seguridad
e integridad del mismo

RNFS5. Para garantizar la fiabilidad del portal, se debe contar con un sistema de
salvas externas del cédigo, del sistema de archivos y de la base de datos
para asegurar la informaciéon que maneja en el mismo.

RNF6. | Requisitos de | El sistema debe demorar en cada transicion un tiempo menor a ocho

Eficiencia segundos aproximadamente.

RNF7. El sistema debe permitir trabajar de manera concurrente con un minimo
de 30 usuarios.

RNF8. | Requisitos  de | Servidor web Apache en su versidn 2.4.48.

Software




RNF9. Servidor de base de datos MySQL en su versién 5.0.12 o superior.

RNF10. Lenguaje de programacion PHP 7.3.30 y como sistema de gestion de
contenidos wordpress v 5.8.1.

RNF11. Uso de licencia GPLv2 para el CMS WordPress

RNF12. Uso de licencia dual: Licencia publica general/Licencia comercial por

Oracle Corporation para MySQL.

RNF13. Uso de licencia PHP License.

RNF14. El sistema debe tener visibilidad en los principales navegadores web

como Chrome v.80., Firefox v.72.0.2, Safari v.14.1, Opera v.80

RNF15. | Requisitos de | El servidor de base de datos debe poseer una capacidad minima de 20

Hardware GB.
RNF16. El servidor de aplicaciones web debe poseer una capacidad minima de
80 GB.
RNF17. Los servidores web y de base de datos deben poseer como minimo 1 GB

de memoria RAM.

2.4 Diagrama de caso de uso del sistema

En el proceso de analisis del software de la disciplina Ingenieria de Software se realiza la Ingenieria de
Requisitos que es el uso sistemético de procedimientos, técnicas, lenguajes y herramientas para obtener
el andlisis, documentacion, evolucion continua de las necesidades del usuario y la especificacion del

comportamiento externo de un sistema que satisfaga las necesidades del usuario. Una vez recopilados




los requisitos se crean un conjunto de escenarios que identifiquen una linea de utilizacion para el
sistema que va a ser construido, estos escenarios son llamados casos de uso y facilitan la descripcién
de como el sistema se usara. En general, un caso de uso es, simplemente, un texto escrito que describe

el papel de un actor que interactla con el acontecer del sistema (28).

Los Diagramas de Casos de Uso (DCU) son una técnica para capturar requisitos o informacién de como
un sistema o negocio trabaja, y estan compuesto por los casos de uso, los actores que se pueden definir
como algo con comportamiento, como una persona (identificada por un rol), sistema informatizado u
organizacién y las relaciones existentes entre ellos (29). En la Figura 2 se muestra la relacién entre los

actores y requisitos existentes en el sistema.

Visitante
Recursos
&> \

Autontcar usuario
m E E Gestionar Bibliografia Administrador
Especialista
Gestionar comentario
Gestionar coleccion de
: s Gestionar Evento

llustracion 5. Diagrama de casos de uso del sistema. Fuente: elaboracion propia.

v'Usuario: Usuarios que navegan en el portal web. Puede visualizar todos los contenidos que estén
publicados en el portal. Pueden ver y descargar los recursos disponibles
v'Especialista: Usuarios que escriben las noticias en el portal, gestiona los eventos, los recursos y las

efemérides en el portal.



v’ Administrador: Es el responsable de crear y definir los permisos de acceso de los usuarios. Su
principal tarea es mantener el portal actualizado y gestionar los servicios que va a brindar. Este usuario

va a contar con todos los privilegios de los roles mencionados anteriormente.
2.5 Especificacion de requerimientos

Para realizar la especificacion de requerimientos del sistema se hace uso de las descripciones textuales
de los casos de uso, técnica que propone el escenario 2 de la metodologia AUP-UCI para encapsular los
requerimientos funcionales del sistema. Con el empleo de esta técnica se describié qué se espera como
salida de la implementacién, y como se ve beneficiado el usuario final. Se expresa en lenguaje natural y
sencillo, considerando que los usuarios finales tienden a desconocer el lenguaje técnico. A continuacion,

se muestra la descripcion del caso de uso del sistema para el requerimiento funcional “Gestionar

noticia”.
Tabla 4. Descripcion del caso de uso "Gestionar noticia". Fuente: elaboracion propia.

Objetivo Afadir, eliminar, editar y mostrar noticia.

Actores Especialista.

Resumen El CU es iniciado por el Especialista que podra listar las noticias
registradas, registrar una nueva, modificar los datos de las ya
registradas o eliminarlas.

Complejidad Alta.

Prioridad Alta.

Precondiciones El usuario debe estar autenticado en el sistema para tener acceso a
esta seccion.

Pos condiciones | Se listd, registrd, modifico o eliminé una nueva entrada (noticia).

Flujo de eventos

Flujo béasico “Gestionar noticia”

Actor Sistema

1. Selecciona de la pagina principal la




opcion “Anadir contenido”.

2. Muestra una pantalla con un listado de

contenidos.

3. Desea editar, eliminar o crear la

noticia.

2.6 Patrones de Disefio

Al utilizar el CMS WordPress para el desarrollo del portal web, la arquitectura y los patrones son
heredados de este. En lugar de considerar el sitio web como un conjunto de paginas interrelacionadas,
WordPress estructura los contenidos en una serie de elementos basicos.

Un patrén de disefio describe una estructura de disefio que resuelve un problema particular del disefio
dentro de un contexto especifico y entre “fuerzas” que afectan la manera en la que se aplica y en la que
se utiliza este patrén. Se caracteriza como una regla de tres partes que expresa una relacion entre cierto
contexto, un problema y una solucién (30). En el desarrollo de software el uso de patrones de disefio
constituye una buena practica debido a que proporciona una organizacién estructurada mas facil de
entender para los desarrolladores. El uso de patrones de disefio permite construir software que sean
mas faciles de mantener y extender, representando un ahorro de tiempo.

WordPress esta disefiado usando una variante de patron observador conocida como
publicador/suscriptor. El patrén observador define una dependencia de uno a muchos entre objetos, de
modo que cuando un objeto cambie su estado les avisara a todos los dependientes de este cambio, con
lo que consigue evitar bucles de actualizacion. Esta relacionado con algoritmos de asignacion de

responsabilidades a clases y objetos (31).
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llustracion 6. Patrén Observador.

d

publicar(evento)
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llustracion 7. Variante publicador/suscriptor.

Otros patrones de disefio que pueden ser usados en el desarrollo con WordPress son el Singleton y el
patron Factory. El patron Singleton es muy comun en el desarrollo de complementos de WordPress. El
objetivo del patron Singleton es permitir restringir la creacion de objetos pertenecientes a una clase o el
valor de un tipo a un dnico objetivo. (31) Es habitual su uso en situaciones en las que una clase controla
el acceso a un recurso Unico o cuando un tipo de datos debe estar disponible para el resto de los objetos
de una aplicacion. El patrén Factory consiste en utilizar una clase constructora abstracta con métodos

definidos y otros abstractos para obtener uno u otro comportamiento. Las clases principales en este



patron son el creador y el producto. El creador necesita crear instancias de productos, pero el tipado del
producto no debe ser forzado en las subclases del creador, porque las posibles subclases del creador
deben poder especificar subclases del producto para utilizar. La solucién para esto es hacer un método

abstracto que se defina en el creador para que devuelva un producto. (31)

2.7 Disefio arquitectonico

La arquitectura de software representa la estructura del sistema, la interaccion entre los componentes y
las relaciones de control entre las partes; con el objetivo de que se satisfagan los requisitos funcionales
y no funcionales (32). En la propuesta de solucién se emplea el patron arquitecténico Modelo-Vista-

Controlador (MVC) descrito a continuacion.

MVC separa los componentes de una aplicacién en tres grupos: el modelo, la vista y el controlador; y
describe como se relacionan entre ellos para mantener una estructura organizada, limpia y con
acoplamiento minimo entre las capas. El Modelo contiene los datos del dominio, la légica del negocio, y
los mecanismos de persistencia del sistema. La Vista es la responsable de generar la interfaz de la
aplicacion, cada vista tiene una relacion con el controlador. El controlador tiene la mision de actuar como

intermediario entre el usuario y el sistema (33).

¢ Modelo: Se manifiesta en el proyecto como las clases y métodos que se comunican con la base
de datos ya que la aplicacion web almacena grandes volimenes de datos.

¢ Vista: genera la interfaz de navegaciéon web de la herramienta, partiendo de los datos que le
suministra el controlador.

e Controlador: representa las implementaciones concretas de cada uno de los procedimientos
necesarios para desarrollar la herramienta. Ademas, es el encargado de seleccionar la vista
mas apropiada en funcion de la accion llevada a cabo por el usuario, suministrandole toda la

informacion.

2.8 Diagramas de clases del disefio con estereotipos web

Los diagramas de clases del disefio tradicionales (DCD) describen graficamente las especificaciones de
las clases de software e interfaces en una aplicacién (34). Las caracteristicas particulares de los
diagramas de clases web con respecto a los diagramas de clases tradicionales son el uso de

estereotipos UML especiales, los cuales permiten modelar de forma certera la arquitectura y



funcionamiento de aplicaciones de este tipo. En la figura 5 se muestra el diagrama de clases de disefio

con estereotipos web correspondiente al caso de uso Gestionar Noticia.
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llustracion 8. Diagrama de clase del disefio. CU Gestionar Noticia. Fuente: elaboracion propia.

2.9 Diagrama de secuencia
El diagrama que se presenta muestra la interaccion de un conjunto de objetos en una aplicacion a través
del tiempo, contienen detalles de implementacién del escenario “Afiadir noticia”, incluyendo los objetos y

clases que se usan (35). En la figura 6 se muestra el diagrama de clases de disefio con estereotipos
web correspondiente al caso de uso Gestionar Noticia.
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llustracion 9. Diagrama de secuencia. CU Gestionar Noticia [AdicionarNoticia]. Fuente: elaboracién propia.

2.10 Conclusiones parciales

Se desarrollé el analisis y disefio de la propuesta de solucién haciendo uso de los artefactos que

propone la metodologia Variacion de AUP para la UCI y los resultados obtenidos arribando a las

siguientes conclusiones:

¢ Los requisitos funcionales y no funcionales identificados a partir del proceso de determinacion de
requisitos permitieron desarrollar las distintas funcionalidades que debe cumplir el sistema para

solucionar las necesidades detectadas.

¢ Los diagramas y modelos desarrollados permiten un mayor entendimiento del sistema a implementar

mostrando las relaciones existentes entre las distintas clases, las funcionalidades presentes en las

mismas y la ordenacién temporal de los mensajes.

¢ El modelo de disefio se emplea como antesala a las actividades de implementacion, permitiendo

identificar las principales clases del sistema, las relaciones existentes entre ellas y sus métodos

asociados, lo que posibilité una reduccion del acoplamiento y aumento de la reutilizacion.




CAPITULO 3: Implementacion y Pruebas

En el presente capitulo, se describen los estandares de codificacion que se emplean en el desarrollo de
la herramienta; asi como el diagrama de despliegue, y un ejemplo de la interfaz gréfica de usuario.
Ademas, se realizan pruebas de software con el objetivo de descubrir y corregir los posibles errores de

visualizacion de los detalles

3.1 Implementacion

El objetivo de esta disciplina es construir el sistema informatico, a partir de los resultados del Analisis y
Disefio. Una implementacion es la realizacion de una especificacion técnica o algoritmos con un
programa. Muchas implementaciones son realizadas segin una especificacion o un estandar (35).

Durante la implementacion se utilizaron los estandares de codificacion descritos a continuacion.

3.1.1 Estandares de codificacion

Un estandar de codificacion comprende un conjunto de reglas, normas o patrones con el objetivo de
establecer uniformidad en el proceso de generacion de codigo y la legibilidad del mismo posibilitando asi
que sea comprendido por uno o mas desarrolladores (36). A continuacion, se mencionan los estandares

de codificacién de PHP utilizados para la implementacion de la herramienta.

Comentarios:
Se recomienda encarecidamente el uso del estilo de comentarios estandar de C y C++, es decir, (/)
para una sola lineay (/ * * /) para varias lineas, y el uso del estilo de comentarios Python o Perl, es decir,

(#), es desanimado.

Longitud de linea y sangria:

Es una recomendaciéon estandar no exceder mas de 75-85 caracteres por linea de cédigo. No se deben
usar tabulaciones para la sangria en su lugar, use espacios, ya que es el método de sangria estandar en
la mayoria de los lenguajes de programacién. Una declaracién por linea o dividir lineas para varios

largos.

Estructuras de control:
El flujo de control o las sentencias condicionales deben escribirse de tal manera que puedan
diferenciarse de las sentencias de llamada de funcion. Mientras se escribe if, for, else, foreach, do, while,

switch y otros controles, debe haber un espacio entre la palabra clave y el paréntesis de apertura. Las



definiciones de funciéon no tienen ningln espacio entre el nombre de la funcion y el paréntesis de

apertura.

Llamadas a funciones:
No debe haber espacios entre los parametros, la coma, el Gltimo parametro y el punto y coma. Utilice
siempre etiquetas PHP completas y evite las etiquetas abreviadas. Ademas, dé un espacio entre ambos

lados del operador ‘=’.

A continuacion, algunas reglas a seguir para que el cbédigo sea facilmente comprensible y para

administrarlo facilmente.
Nombrar variables: Hay algunas convenciones que se deben seguir para nombrar las
variables:

1. Uso de letras minusculas para nombrar las variables.

2. Usode‘ ’para separar las palabras en una variable.

3. Los nombres de variables estaticas pueden comenzar con la letra ‘s’.

4. Los nombres de las variables globales deben comenzar con la letra ‘g’.

5. Uso de letras mayusculas para definir constantes globales con ‘_’ como separador.
Alineacion de bloques: Cada bloque de cédigo y llaves deben estar alineadas.
Funciones breves: Todas las funciones y métodos deben limitarse a una sola pagina y no

deben ser extensos.

3.2 Diagrama de despliegue

El diagrama de despliegue permite mostrar la arquitectura en tiempo de ejecucion del sistema respecto
al hardware y software. Se representa mediante nodos, con sus respectivos componentes, y las
relaciones que existen entre ellos (34). En la ilustraciébn7 se presenta el diagrama de despliegue
elaborado para la propuesta de solucion.

Nodos: elementos de procesamiento con al menos un procesador, memoria, y posiblemente otros

dispositivos.

Dispositivos: nodos estereotipados sin capacidad de procesamiento en el nivel de abstraccion que se
modela.

Conectores: expresa el tipo de conector o protocolo utilizado entre el resto de los elementos del
modelo.



LDAP: Es la estacion de trabajo que brinda la posibilidad de comprobar las credenciales de los usuarios

gque se autentican en el sistema.

servidor_correo: Este servidor es el encargado de la gestion de notificaciones a través del correo

electrénico.

pc_cliente: Es la estacion de trabajo cliente que presenta un navegador web para conectarse a la

aplicacion hospedada en el servidor de aplicaciones utilizando el protocolo de comunicacion HTTPS.

servidor_aplicacion: Es la estacion de trabajo que hospeda el cédigo fuente de la aplicacion, y que les
brinda a los usuarios las interfaces de la misma para realizar los procesos definidos por cada uno de los
roles del sistema. Esta estacion se comunica con el servidor de base de datos donde se almacenan los
datos de la aplicacion realizando la comunicacion mediante el protocolo TCP/IP. Ademas, se comunica
con el servidor LDAP que le brinda la posibilidad de comprobar las credenciales de los usuarios que se

autentican en el sistema.

base_datos: Este servidor es el encargado del almacenamiento de los datos del sistema, y se comunica
con el servidor de aplicaciones de dicho sistema.

<<executionEnviroment>> <<HTTP:443>> PC_cliente <<HTTPS:443>> <<executionEnviroment>>
o servidor_aplicacion pc_cliente
CURT
<<TCP/IP: 5432>>
<<SMTP: 25>>
<<executionEnviroment>>
<<executionEnviroment>>
base_datos
servidor_correo

llustracion 7. Diagrama de despliegue. Fuente: elaboracion propia.



3.3 Verificacion del sistema

La elaboracion de todo producto de software implica la posibilidad de introduccién de errores que
provocan fallos en el sistema desarrollado. Por este motivo debe existir una via para garantizar su
calidad y correcto funcionamiento. La realizacién de pruebas es una actividad que permite verificar el
producto bajo ciertas condiciones y en base a los requerimientos identificados para la construccién del

mismo, los resultados son observados y registrados para su correccion.

Con el objetivo de comprobar la calidad del producto desarrollado y garantizar que cumpla con las
funcionalidades, se disefiaron casos de prueba basado en requisitos. Se realizaron 4 iteraciones de
pruebas (funcionales, seguridad y rendimiento) que arrojaron varias no conformidades, resolviéndose
todas estas al momento de realizar la tercera iteracion.

3.3.1 Pruebas funcionales

Las pruebas de funcionalidad consisten en la revisién de los requisitos aceptados por el cliente contra
las funcionalidades presentes en la aplicacion. Con el objetivo de evaluar la calidad del producto
desarrollado y garantizar que el portal disefiado e implementado cumpla con las funcionalidades, se
elaboraron 48 casos de prueba basados en requisitos para realizar pruebas de caja negra. A

continuacion, se muestra los distintos escenarios del caso de prueba “Afadir noticia”.

Tabla 4. Caso de prueba basado en el requisito “Afadir noticia’. Fuente: elaboracion propia.

Escenario | Descrip | Titulo Descrip | Imagen Imagenes/ | Autor | Respuesta del | Flujo
cion cion Afadir sistema central
archivo
nuevo
EC 31.1 | El N/A N/A N/A N/A N/A El sistema | 1.-El
Afadir sistema | Titulo Descrip | Subir una | Subir una | Alejan | almacena la | usuario
noticia de | afiade de la | cion de | imagen imagen que | dro informacion y | accede
forma noticias | noticia la que cumpla con | Alvare | muestra un | al
correcta. de noticia cumpla las z mensaje de | bloque
forma con las | restriccione confirmacion de la | superior
correcta restriccion | s accion: Conteni
es "Contenido Titulo | do/+Agr
se ha creado.” egar




EC 31.2 | El N/A N/A N/A N/A N/A El sistema no
Afadir sistema almacena la
noticia de | aflade informacion y
forma noticias muestra los
incorrecta. | de siguientes

forma mensajes de

incorrect error:

a. Titulo contenid | Subir un | Subir un “El archivo
de la | o de la | archivo archivo que especificado
noticia noticia gque no | no cumpla TITULO-IMAGEN

cumpla con las no se pudo subir.

con las | restriccione El archivo ocupa

restriccion | s de TAMANO-

es de | tamafio IMAGEN

tamafio excediendo el
maximo permitido
por archivo que
es 512KB.”

N/A N/A N/A “El archivo

Subir un | Subir un | Alejan | especificado

archivo archivo que | dro TITULO-IMAGEN

que no | no cumpla | Alvare | no se pudo subir.

cumpla con las | z Solo se permiten

con las | restriccione archivos con las

restriccion | s de siguientes

es de | formato extensiones: png

formato gif jpg jpeg.”

N/A N/A “El archivo

Subir un | Subir un especificado

archivo archivo con FALSE-JPG.jpg

con formato no se pudo subir.

formato falso El archivo no es

falso una imagen.”

EC 31.3 | El N/A N/A N/A N/A N/A El sistema no

Conteni
do 0
Agregar
Conteni
do y el
sistema
muestra
todos
los tipos
de
contenid
0s que
pueden
ser
afadido
S. 2.-El
usuario
seleccio
na el
tipo de
contenid
0
Noticia.
3.-El
sistema
muestra
un
formular
io para
que el
usuario
introduz
ca la

informac




Anadir sistema | Vacio Vacio Vacio almacena la | i6n. 4.-

noticia no informacion y | El
dejando afiade muestra los | usuario
campos noticias siguientes introduc
vacios. dejando mensajes de | e la
campos error: " El campo | informac
obligator Titulo es | ién y
ios obligatorio."  “El | presiona
vacios. campo el botén:

Descripciébn  es | "Guarda
obligatorio."  “El | r".
campo Imagen es

obligatorio.”

3.3.2 Pruebas de 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 (37). Para la realizacién de las pruebas de seguridad se utiliz6 la herramienta
Acunetix WVS, que divide la criticidad de los errores en 4 niveles (Alto, Medio, Bajo e Informativo) (38).
Durante las 2 primeras iteraciones, se detectaron 4 no conformidades: una de nivel medio, dos de nivel
bajo y una informativa, los cuales fueron comprobados manualmente y solucionados en la aplicacién al

culminar la tercera iteracion.
Vulnerabilidad de nivel medio

e Las credenciales de usuario se envian en texto claro: Las credenciales de usuario se transmiten
a través de un canal no cifrado. Esta informacién siempre debe ser transferida a través de un
canal encriptado (HTTPS) para evitar ser interceptada por usuarios maliciosos. Es posible que un
tercero pueda acceder interceptando una conexién HTTP no cifrada. Para su solucién se instald

el médulo “Login Security”.




Vulnerabilidad de nivel bajo

o Clickjacking: Ataque de reparacién de la interfaz de usuario, es una técnica maliciosa de
engafiar a un usuario web para que haga clic en algo diferente de lo que el usuario percibe que
estd haciendo clic, revelando asi informacion confidencial o tomando el control de su equipo
mientras hace clic en paginas web aparentemente inocuas (43). El servidor no devolvi6 el
encabezado de X-Frame-Options, lo que significa que el portal web podria estar en riesgo de un
ataque de clickjacking. Para su solucién se instalo el médulo “Seckit”.

e Atague de adivinacidén de contrasefias en la pagina de inicio de sesién: Una amenaza comun a
la que se enfrentan los desarrolladores web es un ataque con contrasefias conocido como
ataque de fuerza bruta. Un ataque por fuerza bruta es un intento de descubrir una contrasefia
probando sistematicamente todas las combinaciones posibles de letras, nimeros y simbolos
hasta que descubra la combinacién correcta que funciona. Esta pagina de inicio de sesién no
tiene ninguna proteccion contra ataques de adivinacion de contrasefias. Para su soluciéon se
implementd un bloqueo de cuenta después de un ndmero definido de intentos de contrasefia

incorrectos.
Informacién

o Enlaces rotos: Un enlace roto se refiere a cualquier enlace que deberia llevarle a un documento,
imagen o pagina web, que en realidad resulta en un error. Esta no conformidad fue solucionada

con la eliminacién o edicion de los mismos.



Conclusiones generales

e EIl uso de un conjunto de patrones y buenas practicas de programacion, permitié disefar e
implementar diferentes clases que dan cumplimiento a los requisitosfuncionales y no funcionales
de la propuesta de solucion.

e El estudio de los diferentes sistemas para la creacion de un portal web para las artes escénicas
determind que no existe ninguno que cumpla con las necesidades del Centro de Documetacion
“Maria Lascayo”.

e La utilizacion de la metodologia AUP-UCI, facilitd la implementacion del Portalweb para la

gestion de la informacion en el Centro de Documentacion “Maria Lascayo.”

Recomendaciones

Segquir trabajando en la implementacion del sitio y en un futuro incluirle nuevas funcionalidades segun

las necesidades del Centro de Documentacioén
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