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Resumen

La presente investigacion se refiere a un problema de actualidad y gran importancia
para los centros educativos como es la gestion de sus recursos informativos. La misma
se encarga de desarrollar el portal web de la Facultad 4, el cual tiene como objetivo
disefiar un nuevo portal web con funcionalidades que favoreceran la divulgacion y
acceso a los recursos de informacion que gestiona la facultad. Para guiar el proceso
que se desprende de la realizacion de este trabajo de diploma se utiliz6 como
metodologia de desarrollo de software AUP-UCI, como lenguaje de modelado UML y
Visual Paradigm como herramienta CASE, lo que permitié un correcto entendimiento
entre el cliente y el equipo de desarrollo. Para la construccion de la solucién se utilizé
WordPress como Sistema de Gestion de Contenidos (CMS) asi como otras
herramientas y tecnologias de cédigo abierto. El principal aporte de esta investigacion
es el desarrollo de una herramienta para mantener una continua comunicacion entre los

miembros de la facultad.

Palabras claves: portal web, wordpress
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Abstract:

The present investigation refers to a topical problem and great importance for
educational centers such as the management of their information resources. It is in
charge of developing the Faculty 4 web portal, which aims to design a new web portal
with functionalities that will favor the dissemination and access to the information
resources managed by the Faculty. To guide the process that emerges from the
completion of this diploma work, AUP-UCI software development methodology was
used, as UML modeling language and Visual Paradigm as a CASE tool, which allowed
a correct understanding between the client and the user. development team. For the
construction of the solution, WordPress was used as a Content Management System
(CMS) as well as other open source tools and technologies. The main contribution of this
research is the development of a tool to maintain continuous communication between

faculty members.

Keywords: web portal, wordpress
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Introduccién

El uso de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) en la
cotidianidad, ha significado a escala mundial un salto vertiginoso en el desarrollo
cientifico técnico. Desde su llegada a los escenarios cubanos se han convertido en un

elemento indispensable para establecer las lineas de desarrollo de la sociedad. (1)

Strickland y Thompson (2004) definen las tecnologias de informaciéon y comunicacion,
como aquellos dispositivos, herramientas, equipos y componentes electrénicos;
capaces de manipular informacion que soportan el desarrollo y crecimiento econémico
de cualquier organizacion. Cabe destacar que en ambientes tan complejos como los
que deben enfrentar hoy en dia las organizaciones, sélo aquellas que utilicen todos los
medios al alcance, y aprendan a aprovechar las oportunidades del mercado visualizando

siempre las amenazas, podran lograr el objetivo de ser exitosas.

Dado que las TIC tienen un alcance y evolucién amplio, llegando a impactar en sectores
importantes de la sociedad actual, como lo son el campo econémico, social y educativo,
existen ventajas especificas que se podrian aprovechar con su utilizacion. Se destacan
como favorecen la comunicaciéon a larga distancia pues cada vez son menos las
barreras que frenan la interacciébn entre unos y otros, pues han hecho posible el

intercambio de mensajes a distancia y de forma instantanea. (1)

Como parte de las acciones acometidas por el estado cubano para impulsar la utilizacion
de las TIC, a partir de la Batalla de Ideas se emprendieron nuevos programas destinados
a elevar el nivel cultural de la poblacién y su calidad de vida. EI Comandante en Jefe
Fidel Castro Ruz propuso convertir el territorio que ocupaba la Base Lourdes, en la
Universidad de Ciencias Informaticas (UCI). Fue fundada en el afio 2002 y constaba en
su estructura de varias facultades con el objetivo de contribuir a la informatizacion del
pais y desarrollar la industria del software para apoyar el progreso econémico del

mismo.

La implementacion de las nuevas tecnologias de la informacion en los ambientes de
aprendizaje ha alcanzado tal importancia, que cada dia es mayor el numero de
establecimientos educativos que poseen un portal web y ponen a disposicion de los
usuarios diferentes recursos. Estos sirven de plataforma para la divulgacion de
informacion institucional, la presentacion del equipo docente, el conocimiento de las

actividades y otros servicios.

La universidad en general y en particular las facultades que la componen, deben contar
con un espacio y dominio propio en la red, disefiado y creado especialmente para servir

a sus fines educativos y comunicacionales, por lo que se desarrollan y utilizan portales

1




web. Un portal web visualmente atractivo, personalizado y funcional, potencia la relacién
entre las instituciones y sus estudiantes; pero también con cualquier otra persona:
trabajadores o profesores que buscan mayor informacion sobre dicha institucién, que
desean orientacién sobre los contenidos, cursos especializados, promociones, noticias,

libros, entre otros.

El uso de la red en la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) constituye un medio
ideal para difundir en la comunidad universitaria una realidad institucional en la que se
exhiban los avances en los quehaceres investigativos, cientificos y tecnoldgicos y otros

detalles sobre la vida sociopolitica y cultural del centro. (2)

En la Facultad 4 de la Universidad de las Ciencias Informaticas se desarrollan los
procesos claves de formacién, investigacion y extensidn, instituidos por el Ministerio de
Educacién Superior y ademas se realizan actividades relacionadas con la produccion
de software. Mantener informados a mas de 600 estudiantes entre el curso regular
diurno y el curso por encuentros, ademas de 150 trabajadores que se involucran en las
actividades cotidianas de esta facultad implica una gran complejidad. Anteriormente se
encontraba en uso un portal web conocido como el portal de los caimanes. El portal
poseia deficiencias en diferentes elementos que van desde el aspecto visual que, no se
corresponde con las expectativas y necesidades de representatividad e identidad de la
facultad, hasta problemas funcionales.

Los principales medios para la divulgacion de informacion son el correo electronico y el
mural. Los espacios que permiten mayores intercambios son las reuniones de trabajo,
mitines y matutinos. Estos espacios estan planificados para momentos especificos, por
lo que no garantizan la inmediatez en el flujo de informacion. Dadas las caracteristicas
de los espacios informativos mas utilizados en la Facultad 4, también es dificil que se
propague hacia otras areas de la Universidad la informacion sobre las actividades que

se realizan los resultados que se obtienen.

Teniendo en cuenta la situacion problematica planteada, se define como problema de
investigaciéon: ¢Como mejorar la difusion de la informacién asociada a las areas y

procesos de la Facultad 4 en la Universidad de las Ciencias Informaticas?

El objeto de estudio esté centrado en la difusién de la informacion a través de portales
web y el campo de accién queda enmarcado en el proceso de difusion de la informacién

en portales web institucionales.




Basado en la idea anteriormente expuesta se define como objetivo general desarrollar
un portal web que permita mejorar la difusion de la informacién asociada a las areas y

procesos de la Facultad 4 en la Universidad de las Ciencias Informaticas.

Con el fin de lograr el anterior objetivo se proponen las siguientes Tareas

investigativas:
1. Analizar los fundamentos tedricos y tendencias en el desarrollo de portales web.
2. Investigacion de soluciones existentes.

3. Definir la metodologia, tecnologias y herramientas a emplear en la
implementacion del portal web de la Facultad 4 en la Universidad de las Ciencias

Informaticas

4. Especificacion de los requisitos funcionales y no funcionales de la solucion.

5. Implementar las funcionalidades del portal web de la Facultad 4 en la

Universidad de las Ciencias Informaticas.
6. Validar la solucién desarrollada a partir de una estrategia de pruebas.
Para lograr un correcto cumplimiento del objetivo de la investigacion se utilizaron:

Métodos tedricos:

Analitico-Sintético: Utilizado para el andlisis de la informacion y la bibliografia referente
a los servicios web, conceptos fundamentales y la informatizacién de procesos dentro
de una organizacion, tomando datos de diferentes autores para la sintesis de los

elementos mas importantes o relevantes del tema.

Histérico-Logico: 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
informatizacién de procesos dentro de las organizaciones y su creciente importancia a

medida que pasa el tiempo y surgen nuevas tecnologias.

Modelado: El empleo de este método posibilita la elaboracién de diagramas para el
desarrollo de los componentes visuales teniendo presentes los artefactos que propone

la metodologia de desarrollo de software seleccionada.

Métodos empiricos:

La observacion: Posibilita obtener conocimiento acerca de los portales existentes en
la actualidad, con la finalidad de detectar carencias y potencialidades en el entorno
observado que pueden ser corregidas y aprovechadas respectivamente en la propuesta

de solucion para satisfacer las necesidades del usuario final.




Analisis documental: Se emplea en la revision de la bibliografia asociada al objeto de
estudio. Se revisa el proceso de gestidén de informacién, recursos informativos, fuentes
de informacién, asi como materiales relacionados con el estudio de pardmetros e
indicadores definidos para evaluar portales web, se incluyen las tecnologias,

herramientas, estandares, patrones y metodologias para el desarrollo de la propuesta.

La presente investigacion queda estructurada de la siguiente manera: introduccion, tres
capitulos, conclusiones generales, recomendaciones y referencias bibliograficas
empleadas durante el desarrollo de la investigacion. A continuacion, se muestra la

descripcion de los capitulos:

Capitulo 1: Fundamentacion teérica sobre el desarrollo web: consiste en llevar a
cabo la fundamentacién tedrica del tema a investigar a partir de un estudio del estado
del arte a nivel nacional e internacional teniendo en cuenta las tendencias actuales y
sistemas homélogos. Ademas, contendra la fundamentacién del uso de la metodologia,
tecnologias y herramientas escogidas para el desarrollo de la propuesta de

investigacion.

Capitulo 2: Disefio y propuesta de solucién al problema: en este capitulo se explica
como se desarrolla el flujo actual de los procesos, y se realiza la propuesta de solucion
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 sistema, ayudado por

la realizacién del modelado de diagramas.

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

validacién del portal web y se exponen los resultados obtenidos.




Capitulo 1: Fundamentacion tedrica

En este capitulo se realiza un estudio de las principales tendencias de la web en el
mundo, asi como de las tecnologias, herramientas y la metodologia a utilizar para el
desarrollo del portal web. Se abordaran temas relacionados con la evolucién y desarrollo
de los portales web. Esto dara un punto de partida para la implementacion y el desarrollo

de la propuesta solucion.

1.1 Conceptos fundamentales

Sitio Web:

Un sitio web es el conjunto de archivos electronicos y paginas web referentes a un tema
en particular, que incluye una pagina inicial de bienvenida, generalmente denominada
home page, con un nombre de dominio y direccién en Internet especificos. Un sitio web
es un gran espacio documental organizado que la mayoria de las veces esta tipicamente

dedicado a algun tema particular o propésito especifico. (3)

Difusion:
La difusion se define como un proceso por el cual una informacion es comunicada a

través de ciertos canales y en el tiempo, entre los miembros de un sistema social. (4)

Informacion:
Se denomina informacion al conjunto de datos, ya procesados y ordenados para su
comprension, que aportan nuevos conocimientos a un individuo o sistema sobre un

asunto, materia, fenémeno o ente determinado. (4)

Difusion de la informacion:
Se puede definir, por tanto, la difusién de informacion como el proceso por el cual se
transmite al usuario la informacién que necesita o en darle la posibilidad de obtenerla.

Se trata de una operaciéon documental de salida. (4)

1.1.1 Evolucién de la Web

WEB (World Wide Web, o www), es un conjunto de documentos (webs) interconectados
por enlaces de hipertexto, disponibles en Internet que se pueden comunicar a través de
la tecnologia digital. Se entiende por “hipertexto” la mezcla de textos, graficos y archivos

de todo tipo, en un mismo documento. (5)

Con el paso del tiempo las tecnologias de la informacién y la comunicacién han ido
mejorando, proporcionando mejores conexiones a internet, proporcionando nuevas
formas de acceso a la red (como con tecnologias mdviles), apareciendo nuevos
dispositivos (como tablets y smartphones) y un sinfin de cambios que afectan

directamente a las necesidades de personas, organizaciones y empresas. La web ha




ido adaptandose a estos cambios para satisfacer estas necesidades, sobre todo de
comunicacion y acceso a la informacién. Para ver esta evolucion de la web a lo largo
del tiempo se pueden diferenciar cuatro etapas distintas que se conocen por la palabra
“‘web”, seguidas de los numeros 1.0, 2.0, 3.0 y 4.0, para cada una de estas cuatro

generaciones de la web. (6)

Web 1.0

El comienzo de la web data de los afios 60, donde el usuario es un mero consumidor
del contenido que es subido a servidores por parte de expertos informéticos. En esta
etapa los navegadores eran solo de texto (ELISA) y a pesar de que eran muy simples,
disfrutaban de una gran rapidez. La web 1.0 mejora con la aparicion del lenguaje
HTML, que proporciona contenido con mejor estructuras y mas atractivos para leer. Aun
asi, el usuario aun no podia interactuar y la web era como una especie de libro donde

buscar y leer informacién. (6)

Web 2.0

A partir del afio 2001, y como consecuencia de la crisis de las empresas denominadas
.com, surge un cambio importante que da comienzo a la web 2.0. A partir de tres
principios basicos, el usuario empezaria a interactuar con las webs. Estos tres principios

eran:

e La web como plataforma.
e Lainteligencia colectiva.

e La arquitectura de participacion.

La web 2.0 traeria consigo la aparicién de grupos de usuarios, las redes sociales, los
blogs y las wikis entre otras, todas ellas fomentando la colaboracién entre usuarios. El
usuario ahora no solo accede a la informacion, sino que la crea. La implementacion de
la web 2.0, serd utilizada para el desarrollo del portal de la FEU en la UCI, teniendo en

cuenta su facilidad de uso, sus nuevas tecnologias y estandares. (6)

Web 3.0

La web 3.0 surge en 2006 para relacionar las webs de forma semantica, lo que permite
que la informacion pueda ser encontrada de forma mas rapida y eficiente debido a su
estructuracion. La web 3.0 esta relacionada con una vision en tres dimensiones de la
web, abriendo nuevas formas de comunicacion y colaboracion utilizando espacios
tridimensionales. Ya no solo se accede a la web desde el navegador, sino que se hace

uso de otros dispositivos y tecnologia inteligente. En la web 3.0 el contenido y el




conocimiento se relacionan de manera mas eficiente. A pesar de que la web 1.0y 2.0
estan bien definidas por hechos que marcan su desarrollo, la web 3.0 es aun fruto de

debate para considerar su correcta definicion. (6)

Web 4.0

Tras la web 1.0 ,2.0 y 3.0 llega la etapa actual conocida como web 4.0. En esta etapa
la inteligencia artificial aparece como principal tecnologia haciendo que los sitios sean
inteligentes y capaces de interactuar y responder a las necesidades de los usuarios. Por

es0 se asocia la web 4.0 a una web predictiva.

En laweb 4.0, la voz aparece como vehiculo de intercomunicacion (utilizado por ejemplo
para realizar busquedas). Es posible dar una orden de voz y que la misma se cumpla
de manera efectiva y €eficiente. “Pide un taxi” o “llama a un contacto” son érdenes que

pueden darse desde dispositivos méviles u ordenadores y obtener un resultado éptimo.

(6)
Algunas de las caracteristicas de la web 4.0 son:

e Comprension del lenguaje cotidiano o natural.
e Comunicacion entre dispositivos (m2m, maquina a maquina).
e Uso de informacién relacionada (GPS, sensores de temperatura, etc.).

¢ Nuevas formas de interaccién con el usuario.

1.2 Sistemas homadlogos

Se realizé una investigacion relacionada con portales web de organizaciones nacionales
e internacionales con el fin de determinar caracteristicas comunes que puedan ser
agregadas a la solucion propuesta. Para el estudio de los diferentes portales se

seleccionan un conjunto de pardmetros con sus indicadores correspondientes.

Tabla 1 Pardmetros e indicadores para el estudio de sistemas homologos (Fuente:

Elaboracién propia)

Parametros Indicadores

Autoria Posibilidad de contactar con el autor o

alguna institucion

Informativos Noticias

Socializacion Seguimiento en redes




1.2.1 Portales de organizaciones internacionales
Portal Web de la Universidad Nacional Autonoma de México

(https://Iwww.unam.mx/inicio/cee.mx)

En la pagina principal, en la parte superior se encuentra el logotipo de la organizacion,
asi como un buscador interno. En la misma se encuentra un menu con listas
desplegables evidenciando las diferentes secciones de la misma. Se caracteriza por un
disefio en grupos donde se muestra todo lo relacionado con informacion diaria de la
organizacion. En el pie de pagina se encuentran enlaces con carécter social, ademas

de contactos.

Portal Web Principal de la Universidad Javeriana

(https://lwww.javeriana.edu.co/inicio)

En la pagina principal, en la parte superior se encuentra el logo, un video y 4 enlaces
destinados a la informacién necesaria para conocimiento de quien conoce el portal por
primera vez. Cuenta con un menu que proporciona distintas secciones de interés en
torno a lo que se realiza en la organizacion. Se refleja un disefio bloques exponiendo
las noticias relevantes. Al final de la pagina muestra enlaces rapidos dirigidos a

directorios, archivos, informaciones legales y a las distintas redes sociales.
Portal Web de La Universidad Auténoma de Chile (https://www.uautonoma.cl/)

En la pagina principal, se muestra de inicio el logo de la universidad junto con unos 7
elementos en forma de lista desplegable con la informacion perteneciente a todo lo
relacionado con la organizacion. La restante informacion destinada a lo més reciente se
encuentra organizada en bloques. En el pie de pagina se encuentra los distintos enlaces

a redes sociales y a procesos de la misma.

1.2.2. Portales de Organizaciones Nacionales
Portal Web Universidad Central “Marta Abreu” de las

Villas(https://lwww.uclv.edu.cu/)

En la pagina principal, en la parte superior se encuentra el logo, enlaces a las redes
sociales y un buscador interno. Posee un menud con una lista desplegable con todo lo
relacionado a las distintas areas de la misma. La informacion del quehacer cotidiano se
encuentra organizada por bloques, ya en el pie de pagina se encuentran enlaces de

interés y acceso a distintos documentos oficiales.

Portal Web de la Universidad de las Ciencias Informéticas (https://www.uci.cu/)



https://www.javeriana.edu.co/inicio
https://www.uautonoma.cl/
https://www.uclv.edu.cu/
https://www.uci.cu/

En la pagina principal se evidencia el logotipo de la universidad conjunto con enlaces a
las diferentes redes sociales ademas de un buscador interno y un menu relacionando
los aspectos mas atractivos a vistas de un usuario que nunca ha visitado la misma.
Contiene la informacion perteneciente al periodo universitario en bloques y en al final

posee informacién de distintos proyectos realizados por la institucion.

1.2.3 Resultado del estudio de sistemas homologos

Los portales web estudiados brindaron informacion referente a la autoria, informacion y
socializacion. Cada uno cuenta con funcionalidades que cubren sus propias
necesidades, en algunos casos son muy similares a las que se necesitan establecer ya
que estan encaminadas a la capacidad de interactuar, consultar y leer articulos, tanto
en el ambito de alcance del centro consultado como en otros encaminados por todo el
mundo. Luego de analizar lo arrojado anteriormente se toma como punto de partida para

el inicio de nuestra propuesta.

1.3 Tecnologias y Herramientas

En la realizacién de un proyecto es sumamente importante la etapa donde se define la
tecnologia y las herramientas a utilizar ya que en el pasado estas herramientas eran
basicamente editores de textos que permitian generar una pagina, pero ahora estas han
evolucionado incorporando nuevas funcionalidades enfocadas a la creacién que a

continuacion se enuncia:;

1.3.1 Metodologia del desarrollo del software

Las metodologias de desarrollo de software son un conjunto de técnicas y métodos
organizativos que se aplican para disefiar soluciones de software informatico. El objetivo
de las distintas metodologias es el de intentar organizar los equipos de trabajo para que
estos desarrollen las funciones de un programa de la mejor manera posible. El trabajo
con una metodologia de desarrollo de software permite reducir el nivel de dificultad,
organizar las tareas, agilizar el proceso y mejorar el resultado final de las aplicaciones

a desarrollar. (7)

Dentro de las mas conocidas metodologias de desarrollo de software se encuentran
RUP, MSF, XP y AUP. Otra metodologia es AUP-UCI, la cual es una variante a la
metodologia AUP en unién con el modelo CMMI-DEV v 1.3.

La programacion extrema (XP) es una metodologia de desarrollo de software que
forma parte de lo que se conoce colectivamente como metodologias agiles. XP se basa
en valores, principios y practicas, y su objetivo es permitir que equipos pequefios y
medianos produzcan software de alta calidad y se adapten a los requisitos cambiantes

y en evolucion. (8)




Lo que diferencia a XP de las demés metodologias &agiles es que hace hincapié en los
aspectos técnicos del desarrollo de software. La programacion extrema es precisa sobre
cémo trabajan los ingenieros, ya que seguir las practicas de ingenieria permite a los

equipos entregar cédigo de alta calidad a un ritmo sostenible. (8)

La programacion extrema consiste, en pocas palabras, en las buenas précticas llevadas
al extremo. Como programacién en parejas es buena, hagdmosla siempre. Ya que las

pruebas tempranas son buenas, probemos antes de escribir el cédigo de produccion.

(8)

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 (9). La UCI le ha
realizado modificaciones con el fin de adaptarlo al ciclo de vida definido para la actividad
productiva de dicha institucion. 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.

Ejecucién: en esta fase se recogen las actividades que desarrolla AUP de elaboracion,
construcciéon 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.

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

se realizan las actividades formales de cierre del proyecto.

En la variacion de la metodologia AUP-UCI, existen tres formas de encapsular los
requerimientos Casos de Uso del Sistema (CUS), Historias de usuario(HU) y

Descripcion de requerimientos por proceso (DRP), agrupados en cuatro escenarios:

» Escenario No 1: Proyectos que modelen el negocio con CUN solo pueden

modelar el sistema con CUS

» Escenario No 2: Proyectos que modelen el negocio con MC solo pueden

modelar el sistema con CUS.

» Escenario No 3: Proyectos que modelen el negocio con DPN solo pueden

modelar el sistema con DRP.
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» Escenario No 4: Proyectos que no modelen negocio solo pueden modelar el

sistema con HU

Teniendo en cuenta las caracteristicas antes mencionadas, la necesidad de una
metodologia que responda con facilidad a los cambios continuos y siguiendo las
politicas de desarrollo de software de la UCI, se tuvo en cuenta en el desarrollo del
sistema propuesto, lo planteado en la metodologia AUP-UCI, sobre el encapsulamiento
de los requerimientos a través del escenario cuatro, que aplica a los proyectos que
hayan evaluado el negocio a informatizar y como resultado obtengan un negocio bien
definido. El cliente estara siempre acompafiando al equipo de desarrollo para convenir
los detalles de los requisitos y asi poder implementarlos, probarlos y validarlos. Se
recomienda en proyectos no muy extensos, ya que una HU no debe poseer demasiada
informacion. Se recomienda este escenario para proyectos donde el objetivo primario

es la gestién y presentacién de informacion.

1.3.2 Sistema de gestion de contenidos

Un sistema de contenido, a menudo abreviado como CMS, es un software que ayuda a
los usuarios a crear, administrar y modificar contenido en un sitio web sin la necesidad
de conocimientos técnicos especializados. En un lenguaje mas simple, un sistema de
gestion de contenido es una herramienta que le ayuda a construir un sitio web sin
necesidad de escribir todo el codigo desde cero (o incluso saber como codificar). (10)
Entre los CMS mas conocidos se encuentran Drupal, Typo3, Contao, WordPress entre

otros.

Drupal es un sistema de gestion de contenidos multipropdsito, modular, libre y con una
amplia capacidad de personalizacién. Te permite publicar archivos, imagenes, articulos,
al igual que crear y administrar todo tipo de contenidos como votaciones, encuestas,
foros, entre otros. A pesar de no ser tan popular como WordPress, Drupal es uno de los
CMS mas completos para grandes portales corporativos, ademas se trata de una

plataforma flexible y facilmente integrable con otras soluciones de negocio. (11)

Por otro lado, también es de las plataformas mas flexibles, siendo ideal para usuarios
con conocimientos avanzados. Te ayudara a crear proyectos complejos, generar una

cantidad de trafico elevada, procesar datos y desarrollar funcionalidades especificas.

WordPress (6.0) es un sistema de gestion de contenidos (CMS) que permite crear y
mantener un blog u otro tipo de web. Con casi 10 afios de existencia y mas de un millar
de temas (plantillas) disponibles en su web oficial, no es solo un sistema sencillo e

intuitivo para crear un blog personal, sino que permite realizar toda clase de web mas

11




complejas. Es un sistema ideal para un sitio web que se actualice periddicamente. Si se
escribe contenido con cierta frecuencia, cuando alguien accede al sitio web, puede
encontrar todos esos contenidos ordenados cronoldégicamente (primero los mas
recientes y por ultimo los mas antiguos). En muchas ocasiones se asocia WordPress
con una herramienta que solo sirve para hacer blogs y no es correcto porque se pueden
crear webs empresariales, tiendas online, periddico digital, central de reserva entre
otras. (12)

Por las razones antes citadas se decide tomar WordPress como framework de desarrollo
ya que el mismo es de facil y rapida creacion de contenido web. Es importante resaltar
que se ha convertido en una de las plataformas mas populares utilizadas para el
desarrollo de aplicaciones web, sistemas de gestion de contenidos (CMS), aplicaciones

de escritorio y servicios.

1.3.3 Lenguaje para el modelado

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) fue creado para forjar un lenguaje de
modelado visual comln y semantica y sintacticamente rico para la arquitectura, el disefio
y la implementacién de sistemas de software complejos, tanto en estructura como en
comportamiento. UML tiene aplicaciones mas alla del desarrollo de software, p. €j., en
el flujo de procesos en la fabricacion. Es comparable a los planos usados en otros
campos Yy consiste en diferentes tipos de diagramas. En general, los diagramas UML
describen los limites, la estructura y el comportamiento del sistema y los objetos que
contiene. UML no es un lenguaje de programacion, pero existen herramientas que se
pueden usar para generar cédigo en diversos lenguajes usando los diagramas UML.

UML guarda una relacion directa con el analisis y el disefio orientados a objetos. (13)

1.3.4 Tecnologias y lenguajes del lado del cliente
HTML 5(HyperText Markup Language, version 5)

HTMLD5 es la quinta revisién del lenguaje HTML y permite definir los nuevos estandares
de desarrollo web, modificando el cdédigo existente para solucionar problemas y
actualizandolo a las nuevas necesidades de hoy en dia. Permite crear la estructura de
una pagina web, por asi decirlo, su esqueleto, donde vamos a incorporar
posteriormente, imagenes, textos, videos y todo tipo de material multimedia de forma

gue se pueda visualizar correctamente. (14)
Algunas de las nuevas caracteristicas mas destacables de HTML5 son:

v" Los nuevos elementos multimedia como <audio> y <video>.
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v'El cambio, redefinicion o estandarizacién de algunos elementos, como <a>,

<cite> o0 <menu>

v" Nuevas etiquetas semanticas para estructurar los documentos HTML,
destinadas a remplazar la necesidad de tener una etiqueta <div> que identifique

cada bloque de la pagina.

v' La integracion de gréaficos vectoriales escalables (SVG) en sustitucion de los

genéricos <object>, y un nuevo elemento <canvas> que permite dibujar en él.
v" Almacenamiento local en el lado del cliente.
v" MathML para férmulas matematicas.

Derivado de lo anterior, la compatibilidad con otros lenguajes y su facilidad de uso lo
hace ideal para el desarrollo del portal web. Al incorporar etiquetas (canvas 2D y 3D,
audio, video) para mostrar los contenidos multimedia, otras etiquetas para manejar
grandes conjuntos de datos: Datagrid, Details, Menu y Command, permiten generar
tablas dindmicas que pueden filtrar. Al incluir mejoras en los formularios y nuevos tipos
de datos. (14)

CCs3

CSS es un lenguaje de disefo grafico que permite definir y crear la presentacién de un
documento estructurado escrito en un lenguaje de marcado. Es muy usado para
establecer el disefio visual de los documentos web e interfaces de usuario escritas en
HTML. (15) CSS3 es una tecnologia que ha tenido una evolucién en el tiempo, que

actualmente se encuentra en su version 3, como su propio nombre indica.
Sus siglas corresponden a “Cascading Style Sheets”, que tiene el siguiente significado:

v' Cascading, que significa que los estilos que se aplican a los elementos de una

pagina web se propagan a los elementos que contiene, se propagan en cascada.

v' Style, porque mediante CSS lo que se hace es aplicar estilos visuales a los

distintos elementos de nuestra pagina web.

v' Sheets, que significa hojas, porque los estilos de una pagina web se afiaden en

ficheros aparte, en ficheros con la extension .css de manera general.

En la propia definicién de CSS se evidencia que esta muy ligado desde su nacimiento a
HTML. Desde que nacio, el objetivo de CSS fue poner un poco de orden a la hora de

aplicar los estilos a las paginas web. (15)
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JavaScript (JS) 6

JavasScript es un lenguaje de programacion que los desarrolladores utilizan para hacer
paginas web interactivas. Desde actualizar fuentes de redes sociales a mostrar
animaciones y mapas interactivos, las funciones de JavaScript pueden mejorar la
experiencia del usuario de un sitio web. Como lenguaje de scripting del lado del servidor,
se trata de una de las principales tecnologias de la World Wide Web. Por ejemplo, al
navegar por Internet, en cualquier momento en el que vea un carrusel de imagenes, un
menu desplegable “click-to-show” (clic para mostrar), o cambien de manera dinamica

los elementos de color en una pagina web, estara viendo los efectos de JavaScript. (16)

1.3.5 Lenguajes de programacion

Un lenguaje de programacion es un lenguaje de computadora que los programadores
utilizan para comunicarse y para desarrollar programas de software, aplicaciones,
paginas webs, scripts u otros conjuntos de instrucciones para que sean ejecutadas por

los ordenadores. (17)

1.3.5.1 Lenguajes del lado del servidor

PHP (7.4) es el acronimo de Hypertext Preprocessor es un lenguaje de cddigo abierto
interpretado, de alto nivel, embebido en paginas HTML y ejecutado en el servidor para
desarrollar aplicaciones y crear sitios web que conquista cada dia méas seguidores. Facil
de usar y en constante perfeccionamiento es una opcion segura para aquellos que

desean trabajar en proyectos calificados y sin complicaciones.

Entre los factores que hicieron que PHP se volviera tan popular, se destaca el hecho de
que es de cbdigo abierto. Esto significa que cualquiera puede hacer cambios en su

estructura. En la practica, esto representa dos cosas importantes: (18)

» Es de cbdigo abierto, no hay restricciones de uso vinculadas a los derechos. El
usuario puede usar PHP para programar en cualquier proyecto y comercializarlo

sin problemas.

» EstAd en constante perfeccionamiento, gracias a una comunidad de

desarrolladores proactiva y comprometida.

El cédigo PHP se ejecuta en el servidor que, al leer los comandos, puede activar todos
los elementos funcionales y la interfaz visual del sitio web. Quizas, la aplicacion principal

del lenguaje PHP, cuando hablemos de la web, es estructurar sitios web en WordPress.

1.3.6 Servidores de aplicacion
Apache (2.4) es un poderoso servidor web, cuyo nombre proviene de la frase inglesa a

patchy server y es completamente libre, ya que es un software Open Source y con
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licencia GPL. Una de las ventajas mas grandes de Apache, es que es un servidor web
multiplataforma, es decir, puede trabajar con diferentes sistemas operativos y mantener
su excelente rendimiento. Apache es usado primariamente para enviar paginas web
estaticas y dinamicas en la World Wide Web. Muchas aplicaciones web estan disefiadas
asumiendo como ambiente de implantacién a Apache, o que utilizaran caracteristicas

propias de este servidor web.

Entre las principales caracteristicas de Apache, se encuentran las siguientes:
v' Soporte de seguridad SSLy TLS.
v Puede realizar autentificacion de datos utilizando SGDB.
v' Puede dar soporte a diferentes lenguajes, como Perl, PHP, Python y tcl.

Por todo lo antes planteado, se escoge como servidor a Apache en su version 2.4 debido
a su extremada rapidez para servir paginas estéticas. Por ser modular, multi-plataforma,
extensible y de codigo abierto, por su capacidad de configuracién, su potencia y por ser

este servidor web recomendado para el desarrollo de portales y médulos. (19)

1.3.7 Gestor de Base de Datos

MySQL 8.0 es un SGBD relacional, multihilo, multiplataforma y multiusuario. Es una idea
originaria de la empresa Open Source MySQL AB fundada en 1995, que pasé a manos
de Sun Microsystems en 2008 cuando adquiri6 la empresa, luego en 2010 Sun
Microsystems fue adquirida por la empresa Oracle Corporation, lo que justifica el
desarrollo de MySQL como software libre en un esquema de licenciamiento dual. Por
un lado, se ofrece bajo la GNU GPL para cualquier uso compatible con esta licencia,
pero para aquellas empresas que quieran incorporarlo en productos privativos deben

comprar a la empresa una licencia especifica que les permita este uso. (20)

1.3.8 Herramientas

Visual Paradigm 5.0 es una herramienta multiplataforma de modelado que hace uso
del UML. Actualmente existen una gran variedad de herramientas CASE (Computer
Aided Software Engineering o Ingenieria de Software Asistida por Computadora) para
el proceso de desarrollo de software. Las herramientas CASE, estan tomando cada vez
mas relevancia en la planeacién y ejecucién de proyectos que involucren sistemas de
informacion, pues suelen inducir a sus usuarios a la correcta utilizacién de metodologias
que le ayudan a llegar con facilidad a los productos de software construidos. Todas las
herramientas CASE prestan soporte a un lenguaje de modelado para acompafiar la
metodologia y es légico suponer, que un alto porcentaje de ellas soportan el Lenguaje

de Modelado Unificado (UML). Esto se debe a la amplia aceptacion de este lenguaje,
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su valor conceptual y visual, asi como su facilidad para ser extendido para representar

elementos particulares a determinados tipos de aplicaciones. (21)

En la UCI se ha estandarizado el uso del Visual Paradigm for UML en su distribucién
libre como herramienta CASE para el modelado de los procesos de desarrollo de
software que en ella se llevan a cabo, dado por la gran cantidad de ventajas que posee,
las cuales estan en concordancia con los intereses y politicas establecidas en la
institucion. Entre sus principales caracteristicas se encuentran que es multiplataforma,
posee interoperabilidad, facilita la colaboracion en equipo y brinda apoyo al ciclo de vida

completo del desarrollo de software (22)

1.4 Conclusiones parciales

La definicién del marco teérico brindé todos los elementos que sustentan la solucién del
problema. El estudio de los sistemas homoélogos permitié identificar los principales
requisitos que debe tener el portal web de la Facultad 4, para su correcto funcionamiento

y aceptacion por parte de los usuarios.

La decision de establecer la metodologia AUP-UCI como guia para el desarrollo y la
base tecnoldgica permitié el andlisis de herramientas y tecnologias existentes para el
desarrollo de la solucion propuesta; seleccionandose para el desarrollo WordPress
como CMS y PHP como lenguaje de programacion. Como sistema gestor de bases de
datos se escogié MySQL por ser un sistema libre y seguro para la gestion de la base de
datos del portal web. Como herramienta para el modelado de diagramas se seleccion6
Visual Paradigm porque es una herramienta para el disefio de los mdultiples artefactos
necesarios para representar la informacién en las metodologias de desarrollo y ofrece

diversas facilidades cuando se realizan los diagramas UML.
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Capitulo 2: Descripcion del Portal Web para la Facultad 4 de la Universidad de las
Ciencias Informaticas.

En el presente capitulo se describe la propuesta de solucién para lograr mejorar la
difusién de la informacién asociada a las areas de la Facultad 4 de la UCI. El objetivo
del capitulo es presentar los componentes que conforman la solucion propuesta y
explicar su funcionamiento y relacion. Se definen las historias de usuarios y los
artefactos necesarios que serviran de base para la fase de implementacion. Se

presentan, ademas, los requisitos funcionales y no funcionales.

2.1 Propuesta de Solucion

Utilizando la informacién recopilada en el capitulo anterior, se propone el desarrollo de
un portal web que brinde a los usuarios la posibilidad de tener acceso al mismo de forma
rapida y sencilla, en cualquier momento, desde cualquier lugar dentro de la UCIl y a
través de cualquier dispositivo disefiado con este fin. El desarrollo del portal web
permitira perfeccionar la difusién de la informacién asociada a las areas y procesos de
la Facultad 4 de la Universidad de las Ciencias Informaticas, de forma tal que los

usuarios puedan consultar dicha informacion.

En la solucién existira un espacio para mostrar las novedades de cada centro de
produccion perteneciente a la facultad y las noticias importantes enmarcadas en el
mundo del conocimiento y la informacion. También presentara las caracteristicas de un
portal especializado proporcionando a los miembros de la Facultad 4 de la UCI, de
informacion interna o externa relacionada con la facultad y la comunidad. Ademas,
potenciara la participacién y el intercambio entre los estudiantes, trabajadores y

profesores a través del correo.

Dispondra de un buscador de contenidos que permite buscar por letras, palabras o
frases, obteniendo los resultados de forma inmediata. El portal propiciara la participaciéon
del usuario para generar contenidos que pueden ser publicados y compartidos con toda

la comunidad, y al mismo tiempo comentar siempre estando autenticado.

2.1.1 Estructura del Portal

El portal web de la Facultad 4 de la UCI estara conformado por un conjunto de paginas
dinamicas que se iran incluyendo a medida que se vaya generando contenido en el
portal. El acceso a las diferentes vistas del portal lo realizaran los usuarios, a los que se
les asignaran roles que previamente tendran permisos asignados. Cada pégina quedara
construida por una cabecera que se dividira en el menu principal y el logo de la facultad.
Poseera una region para mostrar el contenido principal de la pagina que se esta

visitando y un footer que contendra los principales enlaces a servicios, portales y blogs
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de la UCI. Ademas contara con una pagina inicial (home) que se divide en las regiones
antes mencionadas e incluye las siguientes: una regién que mostrard el banner
promocional, seguido de los blogues de columnas relacionadas a las esferas de la FEU,
a continuacion se mostrara un bloque con las ultimas noticias de la Facultad 4, luego
las noticias de ambito nacional e internacional, seguidamente de un espacio para los
diferentes centros de la facultad y por Ultimo una regidn para las galerias de imagenes,

contactos , enlaces de interés y las nuestras diferentes redes sociales .

Tabla 2 Arquitectura de informacion de la propuesta de solucién Fuente:
(Elaboracion Propia)

Logo Menu Buscar Acceder

Foto Portada

Cultura Deporte Docencia Residencia

Noticias de la Facultad

Otras Noticias

Centro de Desarrollo

Galeria de Imagenes

Contactenos Enlaces de Interés

Enlace a Redes Sociales

Pie de Pagina

2.2 Especificaciones de requisitos de software

La tarea del analisis de requisitos es un proceso de descubrimiento, refinamiento,
modelado y especificacién. Se refina en detalle el &mbito del software, y se crean
modelos de los requisitos de datos, flujo de informacién y control, y del comportamiento
operativo. Se analizan soluciones alternativas y se asignan a diferentes elementos del
software. El analisis de requisitos permite al desarrollador o desarrolladores especificar
la funcién y el rendimiento del software, indica la interfaz del software con otros

elementos del sistema y establece las restricciones que debe cumplir el software. (23)

2.2.1 Requisitos Funcionales

Los requisitos funcionales para un sistema refieren lo que el sistema debe hacer. Tales
requerimientos dependen del tipo de software que se esté desarrollando, de los usuarios
esperados del software y del enfoque general que adopta la organizacion cuando se

escriben los requerimientos. Al expresarse como requerimientos del usuario, los
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requerimientos funcionales se describen por lo general de forma abstracta que

entiendan los usuarios del sistema. Sin embargo, requerimientos funcionales mas

especificos del sistema detallan las funciones del sistema, sus entradas y salidas, sus

excepciones... (23)

Tabla 3 Requisitos Funcionales Fuente: (Elaboraciéon Propia)

Requisitos Funcionales

No

Requisito

Descripcion

Prioridad

1

Autenticar Usuario

El sistema debe permitir a los

usuarios autenticarse.

Alta

Cerrar Sesion

El sistema debe permitir cerrar

la sesién del usuario.

Media

Asignar Rol a Usuario

El Sistema permite que los
usuarios con rol administrador

editen al usuario.

Media

Anadir Noticia

El Sistema permite que los
usuarios con rol de editor

creen noticias.

Alta

Editar Noticia

El Sistema permite que los
usuarios con rol de editor

editen noticias.

Media

Eliminar Noticia

El Sistema permite que los
usuarios con rol de editor

eliminen noticias.

Baja

Mostrar Noticia

El Sistema permite que todos
los usuarios observen las

noticias.

Alta

Anadir Encuesta

El Sistema permite que los
usuarios con rol de editor

afladan encuestas.

Alta

Editar Encuesta

El Sistema permite que los
usuarios con rol de editor

editen encuestas.

Media

10

Eliminar Encuesta

El Sistema permite que los
usuarios con rol de editor

creen noticias.

Baja
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11

Mostrar Encuesta

El Sistema permite que los
usuarios observen las

encuestas.

Alta

12

Realizar Busqueda

El Sistema debe permitir a los

usuarios realizar busquedas.

Alta

13

Afadir Comentario

El Sistema permite que los

usuarios afiadan comentarios.

Alta

14

Moderar Comentario

El sistema permite que los
usuarios con rol de
administrador den permisos

para mostrar el comentario.

Media

15

Eliminar Comentario

El sistema permite que los
usuarios con rol de
administrador puedan eliminar

los comentarios.

Baja

16

Mostrar Comentario

El sistema permite que los
usuarios puedan ver los

comentarios.

Alta

17

Anadir Aviso

El sistema permite que los
usuarios con rol de

administrador afiadan avisos.

Alta

18

Editar Aviso

El sistema permite que los
usuarios con rol de
administrador editen los

avisos.

Media

19

Eliminar Aviso

El sistema permite que los
usuarios con rol de
administrador eliminen los

avisos.

Baja

20

Mostrar Aviso

El sistema permite que se
muestren los avisos en el

portal web.

Alta

21

Afadir Evento

El sistema permite que los
usuarios con rol de

administrador afiladan eventos.

Alta
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22

Editar Evento

El sistema permite que los
usuarios con rol de
administrador editen los

eventos.

Media

23

Eliminar Evento

El sistema permite que los
usuarios con rol de
administrador eliminen los

eventos.

Baja

24

Mostrar Evento

El sistema permite que se
muestre el evento en el portal

web.

Alta

25

Anadir Imagen de Portada

El sistema permite que los
usuarios con rol de
administrador afadan la

imagen portada.

Alta

26

Mostrar Enlace de Redes Sociales

El sistema permite que los
usuarios accedan a los perfiles
oficiales de la organizacién en

las redes sociales.

Alta

27

Afadir Coleccién de Imagenes

El sistema permite que los
usuarios con rol de
administrador afadan

colecciones de iméagenes.

Alta

28

Editar Coleccion de Imagenes

El sistema permite que los
usuarios con rol de
administrador editen

colecciones de iméagenes.

Media

29

Eliminar Coleccion de Imagenes

El sistema permite que los
usuarios con rol de
administrador eliminen

colecciones de imagenes.

Baja

30

Mostrar Coleccion de Imagenes

El sistema permite que los
usuarios vean las colecciones

de imagenes.

Alta

31

Contactar con el Administrador

El sistema permite que los

usuarios puedan comunicarse

Alta
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facilmente con el
administrador del sitio a través

del correo.

32

Editar Pagina Béasica

El sistema permite que los
usuarios con rol de
administrador editen las

paginas basicas.

Media

33

Mostrar P4gina Bésica

El sistema permite mostrar al

cliente las paginas basicas.

Alta

34

Filtrar Contenido

El sistema permite a los

usuarios filtrar el contenido.

Media

35

Mostrar Secciéon de Interés

El Sistema permite mostrar a
los clientes la seccion de

interés.

Alta

36

Asignar permisos de publicacién

en secciones por usuarios

El sistema debe permitir
mediante el rol de
administrador asignar
permisos de publicacibn a
usuarios especificos para la
elaboracion de la informacion

del portal web.

Alta

37

Mostrar  Informacion de los

directivos de la facultad

El Sistema permite mostrar a
los usuarios la informacion de

los directivos de la facultad.

Alta

38

Mostrar Informacion de los

dirigentes de la FEU

El Sistema permite mostrar a
los usuarios la informacién de

los dirigentes de la FEU.

Alta

39

Mostrar Informacion de los Centros

de Desarrollo de la Facultad

El Sistema permite mostrar a
los usuarios la informaciéon de
los de los centros de desarrollo

de la Facultad.

Alta

40

Mostrar Informacién de la Facultad

El Sistema permite mostrar a
los usuarios la informacion de

la Historia de la Facultad.

Alta
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2.2.2 Requisitos No Funcionales

Los requisitos no funcionales no se relacionan directamente con los servicios
especificos que el sistema entrega a sus usuarios. Pueden relacionarse con
propiedades emergentes del sistema, como fiabilidad, tiempo de respuesta y uso de
almacenamiento. De forma alternativa, pueden definir restricciones sobre la
implementacién del sistema, como las capacidades de los dispositivos 1/0O las

representaciones de datos usados en las interfaces con otros sistemas. (24)

Tabla 4 Requisitos no funcionales Fuente: (Elaboracion Propia)

Requisitos No Funcionales

Clasificacion | No. Descripcion

Usabilidad RnF 1. La interfaz de usuario del portal debe contar con un disefio
“‘Responsive” con el objetivo de garantizar la adecuada
visualizacibn de este en mdltiples computadoras

personales, tabletas y teléfonos inteligentes

RnF 2. El sistema debe presentar una interfaz agradable e intuitiva

para el usuario.

RnF 3. El sistema debe tener visibilidad en los principales
navegadores web como Chrome v.45, Firefox v.38, Safari
v.9, Opera v.30.

Seguridad RnF 4. En caso de que el sistema presente alguna falla, los errores
deben mostrar la menor cantidad de detalles posible, de
forma tal, que se evite dar informaciéon que comprometa la
seguridad e integridad del sistema. SO6lo se mostraran
detalles ampliados del error a usuarios con privilegios de

administracion.

RnF 5. La contrasefa del usuario debe tener un minimo de 8
caracteres, combinacién de letras, nUmeros y caracteres

especiales.

RnF 6. Se asignaran los permisos de acceso, escritura, lectura en
dependencia del rol que desempefie cada usuario del

sistema

RnF 7. 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 informacion

gue maneja en el mismo.
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RnF 8. Para garantizar la fiabilidad del portal, se debe contar con
un sistema de salvas externas del codigo, del sistema de
archivos y de la base de datos para asegurar la informacién
gue maneja en el mismo.

RnF 9. El acceso al sistema de administracién del portal web se
realizara mediante un proceso de autenticacién.

Eficiencia RnF 10. | Se recomienda tener instalado un sistema operativo
Windows 7 o superior, 0 cualquier sistema operativo de la
familia GNU/Linux (KDE Plasma).

RnF 11. | El tiempo de demora de una peticién al servidor debe ser
menor de ocho (3) segundos aproximadamente.

RnF 12. | El sistema debe permitir trabajar de manera concurrente
con un minimo de 30 usuarios.

Software RnF 13. | Servidor web Apache en su version 2.4.

RnF 14. | Servidor de base de datos MySQL en su versiéon 5.7.24 o
superior.

RnF 15. | Lenguaje de programacion PHP 7 como soporte al CMS
WordPress.

Hardware RnF 16. | El servidor de base de datos debe poseer una capacidad
minima de 20 GB.

RnF 17. | El servidor de aplicaciones web debe poseer una
capacidad minima de 80 GB

RnF 18. | Los servidores web y de base de datos deben poseer como

minimo 1 GB de memoria RAM.

2.2.3 Descripcién de requisitos de software (Historia de usuarios)

Las Historia de Usuarios es la técnica que propone el escenario 4 de la metodologia

AUP-UCI para encapsular los requisitos funcionales del sistema, misma que se utiliza

para la especificacion de requisitos del Portal Web de la Facultad 4. Con el empleo de

esta técnica se describié qué se espera como salida de la implementacién, y cémo se

ve beneficiado el usuario final. Se expresa en lenguaje natural y sencillo, considerando

gue los usuarios finales tienden a desconocer el lenguaje técnico. A continuacion, se

muestra la historia de usuario correspondientes al requisito funcional Autenticar usuario.
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Tabla 5 Autenticar Usuario Fuente: (Elaboracion Propia)

Historia de Usuario

No. 1 Nombre del Requisito: Autenticar Usuario

Programador Responsable: Admin Iteracion Asignada: 1
Prioridad en Negocio: Alta Tiempo Estimado: 1.5 Hr
Riesgo en Desarrollo: Alta Tiempo Real: 1.5 Hr

Descripcién: Permite que el usuario se autentique en el sistema.

Observaciones:
Acciones paralograr el objetivo (Precondiciones y Datos):
e Ingresar los datos de Usuario y Contrasefia.
Comportamientos Véalidos y No Validos (Flujo Central y Alterno):
e Usuario: No admite ni caracteres extrafios, ni numéricos, ni especiales.
¢ Contrasefia: Campo que admite un minimo de 8 caracteres, combinados entre
mayuscula, mindscula y caracteres especiales
Flujo de la Accidn a Realizar:
e El sistema debe permitir la autenticacién
e Cuando el usuario toca el botén aceptar ubicado en la parte superior derecha
de la aplicacién, se muestra una interfaz donde debe ingresar sus datos
(usuario y contrasefia), luego selecciona la opcién acceder y si son correctos
inicia sesion en la aplicacion.
e Si los datos son incorrectos se sefiala el campo en cuestion dando la
posibilidad de realizar esa accion nuevamente.

e Siselecciona la accién cancelar regresa a la vista previa.

Prototipo Interfaz:

En el proceso de desarrollo del sistema de gestion se defini6 para mantener la
organizacion, el nivel de prioridad para el negocio de cada uno de los requisitos
obtenidos en la entrevista con el cliente. Los niveles se dividen en:
+ Alta: Funcionalidades que son sumamente primordiales en la aplicacion, que por su
funcion no deberian faltar en el editor, es decir, la aplicaciéon depende de estas para su
correcto funcionamiento.
* Media: Funcionalidades que no son muy primordiales, pero otras dependen de estas

para poder ejecutarse.
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* Baja: Funcionalidades que su existencia en la aplicacion no es significativa, es decir,

la aplicacion puede funcionar correctamente sin estas.

2.3 Anélisis y Disefio

2.3.1 Disefio Arquitectonico

La arquitectura del software se trata de abstracciones, de descomposicion y
composicion, de estilos y estética. También tiene relacibn con el disefio y la
implementacion de la estructura de alto nivel del software. Los disefiadores construyen
la arquitectura usando varios elementos arquitectonicos elegidos apropiadamente.
Estos elementos satisfacen la mayor parte de los requisitos de funcionalidad y

performance del sistema, asi como también otros requisitos no funcionales. (25)

En el presente trabajo se utilizard& como modelo arquitecténico el Modelo-Vista-

Controlador el cual se menciona a continuacion:

MVC (Modelo-Vista-Controlador) es un patrén en el disefio de software comiunmente
utilizado para implementar interfaces de usuario, datos y logica de control. Enfatiza una
separacion entre la légica de negocios y su visualizacion. Esta "separacion de
preocupaciones” proporciona una mejor division del trabajo y una mejora de
mantenimiento. Algunos otros patrones de disefio se basan en MVC, como MVVM
(Modelo-Vista-modelo de vista), MVP (Modelo-Vista-Presentador) y MVW (Modelo-
Vista-Whatever). (26)

Las tres partes del patron de disefio de software MVC se pueden describir de la siguiente

manera:

1. Modelo: Maneja datos y l6gica de negocios.
2. Vista: Se encarga del disefio y presentacion.

3. Controlador: Enruta comandos a los modelos y vistas.

Modelo

El modelo (a veces denominado “objeto de modelo”) contiene todo el contenido y la
l6gica de procesamiento especificos de la aplicacion, incluso todos los objetos de
contenido, acceso a fuentes de datos o informacién externos y todas las funciones de
procesamiento que son especificas de la aplicacion. El cual se pone de manifiesto en el

sistema en lo que seria la parte de la base de datos.

Vista
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La vista contiene todas las funciones especificas de la interfaz y permite la presentacion
de contenido y légica de procesamiento, incluidos todos los objetos de contenido, el
acceso a fuentes de datos o informacion del exterior y todas las funciones de
procesamiento que requiere el usuario final. Lo que seria en la parte visual e interfaz del

proyecto.

Controlador

El controlador administra el acceso al modelo y la vista, y coordina el flujo de datos entre
ellos. En una webapp la vista es actualizada por el controlador con datos del modelo,
basandose en las entradas que da el usuario. Las clases controladoras en el trabajo son

las encargadas de llevar esta légica.

2.4 Patrones de Disefio

Los patrones de disefio o design patterns, son una soluciéon general, reutilizable y
aplicable a diferentes problemas de disefio de software. Se trata de plantillas que
identifican problemas en el sistema y proporcionan soluciones apropiadas a problemas
generales a los que se han enfrentado los desarrolladores durante un largo periodo de

tiempo, a través de prueba y error. (26)

Patrones Generales de Software para la Asignacion de
Responsabilidades(GRASP)

Los patrones generales de software para asignar responsabilidades del inglés (General
Responsibility Assignment Software Patterns) describen los principios fundamentales de
la asignacién de responsabilidades a objetos, expresados en forma de patrones (27).

Entre los patrones GRASP a utilizar se encuentran:

Controlador: es un patrén que sirve como intermediario entre una interfaz y el algoritmo
que la implementa, de tal forma que recibe los datos del usuario y los envia a las distintas
clases segun el método llamado. Este patron sugiere que la légica de negocio debe
estar separada de la capa de presentacion, para aumentar la reutilizacion de cédigo y a
la vez tener un mayor control. En este caso se evidencia la utilizacion de este patron en
la clase MainController en la cual se encuentran los métodos que se encargan de la

l6gica del negocio.

Alta cohesidn: la cohesién es una medida de cuan relacionada y enfocadas estan las
responsabilidades de una clase. Una alta cohesion caracteriza a las clases con
responsabilidades estrechamente relacionadas que no realicen un trabajo enorme. Este

se evidencia en la clase MainController.
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Bajo acoplamiento: este patron es un principio que asigna la responsabilidad de
controlar el flujo de eventos del sistema, a clases especificas. Esto facilita la
centralizacion de actividades. El controlador no realiza estas actividades, las delega en
otras clases con las que mantiene un modelo de alta cohesién. Esto se evidencia en la

clase MainController.

Creador: guia la asignacion de responsabilidades relacionadas con la creacion de
objetos, tarea muy frecuente en los sistemas orientados a objetos. Este patron se usa
con el objetivo de que la clase que maneja la informacion de los nuevos objetos a crear

sea la responsable de crearlos. Este se evidencia en la clase MainController.

2.5 Conclusiones Parciales

El andlisis de la propuesta de solucién que se pretende concretar permitidé, con el
levantamiento de los requisitos del sistema, determinar las funcionalidades basicas a
desarrollar durante el proceso; definiendo 40 HU. El analisis y disefio posibilito
seleccionar el patrén arquitecténico Modelo Vista Controlador, el cual permite el facil
manejo de errores. Al emplear el lenguaje UML para modelar los artefactos propuesto
por la metodologia de desarrollo seleccionada durante el capitulo 1 se alcanz6 una

mejor comprensién sobre el como debe comportarse el portal web.
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Capitulo 3. Implementacién y evaluacion de la solucién propuesta.

En este capitulo se abordaran las diferentes pruebas realizadas al software para
determinar asi el correcto funcionamiento y la calidad de la propuesta que se ha
desarrollado. También se describira el estandar de codificacion utilizado y se detallan
los diferentes resultados arrojados por cada prueba realizada y la respuesta a dichas no

conformidades.

3.1 Modelo de Despliegue
El diagrama de despliegue se utiliza para modelar la disposicién fisica de los

componentes que integran al sistema. Este diagrama describe el despliegue fisico de
informacion generada por el programa de software en los componentes de hardware

(28). A continuacion, se presenta el diagrama de despliegue de la solucion.

lonEnvironment>> - - lonEnvironment>> lonEnvironment=
PC-Cliente HTTPS: 443 Servidor de Aplicacion << TCPYIP; 5432> Servidor de Base de Datos
"<<HTTPS: 443>
<<BMTP: 252>
<<axecutionEnvironment>> <<gxecutionEnvironment>>
LDAP Servidor Correo

Figura 1 Diagrama de Despliegue. (Fuente: Elaboracién Propia)

LDAP: Servidores que brinda la posibilidad de comprobar las credenciales de los

usuarios que se autentican en el sistema.

Servidor Correo: Este servidor es el encargado de la gestion de notificaciones a través

del correo electronico.

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 de Aplicacidn: 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 estacién 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
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servidor LDAP que le brinda la posibilidad de comprobar las credenciales de los usuarios

que se autentican en el sistema.

Servidor de Base de Datos: Este servidor es el encargado del almacenamiento de los

datos del sistema, y se comunica con el servidor de aplicaciones de dicho sistema.

3.2 Estandares de Codificacion

Los estdndares de codificacion constituyen un principio esencial en el desarrollo de
software. Garantizan que el codigo obtenido sea facil de leer, entendido y modificado
independientemente de quién haya sido el desarrollador del producto. Son una guia
para el equipo de desarrollo, permiten asegurar que el cédigo presente calidad y no
contenga errores. (29) En este momento WordPress tiene cuatro guias, una para cada
tecnologia web que se utiliza: PHP, HTML, JavaScript y CSS. Forman parte de un
conjunto mas amplio de conocimientos, el Manual Core. A continuacion, se destaca lo
mas importante, en lo que los usuarios fallan al momento de programan

para Wordpress. (29)

PHP
PHP es el lenguaje principal de WordPress, y es un lenguaje bastante conocido, lo cual

es propicio para ser usado en diferentes proyectos web.

Estilos En Bloques
Llaves de partida inicio deben colocarse al final de las lineas. Si existe una nueva
condicional, esta debe afiadirse justo después del cierre de la anterior condicional, justo

de la siguiente manera:

[phplif ( condition ) {
// Do Something

} elseif ( condition ) {
// Do Something
lelsel

// Do Something

I [/phpl

Figura 2 Estilo en Bloques

30




Uso De Espacio
Reducir el tamafio de los archivos de codigo es algo que beneficia cuestiones de
velocidad, aunque esto es Util en ocasiones, hay otros escenarios en los que el uso de

espacio es bastante (til para la lectura del codigo:

[phpl

function my_function( $complete_array - null, $key_1 - 4, $key_2 - ‘bar' ) {
if ( null -- $complete_array ) {
$final_array - $complete_array:;
lelsel

$key_1 - (integen) $key_1;
$final_arraylol - 'this;
$final_arrayl $key_11-is’
$final_arrayl $key_21-‘an’
$final_array['last] = ‘example’,

]

return $final_array;

H/phpl

Figura 3 Uso de Espacio

Convenciones De Nomenclatura
Este puede ser dificil acostumbrarse, especialmente si vienes de otros lenguajes de

programacion. En pocas palabras:

e Los nombres de variables deben estar en minlsculas, palabras separadas por

guiones bajos.

e Los nombres de clase deben usar palabras en mayusculas separadas por

guiones bajos. Los acronimos deben estar en mayusculas.
¢ Constantes deben estar en mayusculas, separadas por guiones.

e Los nombres de archivo deben estar en mindsculas, separados con guiones.

Condiciones Yoda
Escribir condiciones al revés te podria ayudar a prevenir errores de andlisis. Puede

Ser un poco raro, pero es mejor para el cadigo.
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[phplif ( ‘alex === $hame ) {
echo ‘Podria escribir un articulo”,
H/phpl

Figura 4 Condicién Yoga

HTML
HTML no tiene que bastantes reglas asociadas a él, pude llegar a mucho para hacer las
cosas mas modulares. Sd6lo hay cinco reglas que usted necesita saber la hora de escribir
HTML:

e El cbédigo debe validar contra el validador del W3C.

e Las etiguetas HTML de cierre automatico deben tener exactamente un espacio
antes de la barra diagonal (es una especificacion del W3C, no un motivo favorito
de WordPress)

e Los atributos y etiquetas deben estar en minusculas. La Unica excepcion es
cuando los valores de atributos estan destinados para el consumo humano, en

cuyo caso deben ser escritos de forma natural.

e Todos los atributos deben tener un valor y deben ser citado (<input disabled> No

es la escritura correcta)

e La sangria debe lograrse mediante pestafias y debe seguir la estructura l6gica.

CSS
CSS es otro lenguaje de etiquetado bastante flexible para escribir, por o que hay un
montén de trabajo por hacer aqui. Aun asi, las buenas préacticas son bastante facil al

momento de codificar.

Selectores
Los selectores deben ser tan cualificados como sea necesario, ser humanamente
legible, estar en minlUsculas con palabras separadas con guiones y selectores de

atributos deben utilizar comillas dobles. He aqui un ejemplo justo de lo que debes hacer:
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[csslinputltype="text],
inputltype-"password’],
name-field {
background: #f1f1f1;

} [/cssl

Figura 5 Selectores

Orden de propiedad

Las reglas reconocen la necesidad de un poco de espacio personal aqui, ya que no
prescriben un orden especifico de reglas CSS. Lo que no dicen es que debes seguir una
estructura semantica que tenga sentido. Las propiedades del grupo por sus relaciones

0 agruparlos alfabéticamente, simplemente no las escriben de forma aleatoria.

El agregar las propiedades se basa en la légica en la que se desee visualizar el

contenido:
e Visualizacion
¢ Posicionamiento
¢ Modelo de caja
e Los colores y la tipografia
e Oftros

[css] profile-modal {
display: block;
position:absolute;
left.100px;

top:gopx;
background: #fggoo;
color: #fff;

} [/css]

Figura 6 Orden de prioridad

Javascript
Javascript se ha convertido en un lenguaje bastante usado en la web, en WordPress no

ha sido la excepcion para ser usado. Para usar Javascipt en WordPress, debes basarte
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en la guia de jQuery, en la cual se refieren a la longitud de una linea de programacion,

la cual no debe ser extensa.

Punto Y Coma

error de programacion

Es algo que sucede y es bastante comun, tal vez sea la regla mas sencilla es la que se
pasa por alto con mayor frecuencia. Nunca, jamas, debes omitir un punto y coma, por la

sencilla razén que tu cédigo no podria funcionar.

Asegurate de que tu cbdigo tenga un punto y coma al final de cada sentencia valida,

recuerda que los corchetes no llevan el punto y coma al final.

Sangria
Las tabulaciones siempre se deben utilizar sangria. También debes afadir espacio en

el contenido de un cierre, incluso si el contenido de un archivo esta contenido en uno.

Lineas De Ruptura
Limitar hasta donde llega determinada instruccion, sirve para conocer en qué punto
termina y comienza un nuevo bloque de cédigo. Con esto también se ahorra el dolor de

cabeza que podria dar el punto y coma.

Ciclos Con jQuery
De acuerdo con las normas de iteracion con jQuery (jQuery.each ()) sélo debe usarse

en objetos jQuery. Puedes usar los tipicos ciclos de for/in para iterar otros tipos de datos.

Finalmente
La consistencia es la regla mas importante. Es mejor desarrollar bastante de cerca con
los estandares, y no tener que cambiar a mitad del desarrollo del proyecto una gran

cantidad de lineas de cddigo. (30)

3.3 Aplicacién de la estrategia de validacién del portal web de la Facultad 4

El dnico instrumento adecuado para determinar el status de la calidad de un producto
de software es el proceso de pruebas. En este proceso se ejecutan pruebas dirigidas a
componentes del software o al sistema de software en su totalidad, con el objetivo de

medir el grado en que cumple con los requerimientos. (31)

La Junta Internacional de Calificacién de Pruebas de Software (ISTQB por sus siglas en
inglés) define las pruebas de software, como el proceso que consiste en todas las
actividades del ciclo de vida, tanto estaticas como dindmicas, relacionadas con la

planificacion, preparacion y evaluacion de productos de software y productos
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relacionados con el trabajo para determinar que cumplen los requisitos especificados,

demostrar que son aptos para el propdsito y para detectar defectos. (32)

Las pruebas se realizaron a nivel de sistema, ejecutando evaluaciones dindmicas.

Teniendo en cuenta la tipologia de requisitos pactada con el cliente, atendiendo los

elementos planteados en la plantilla Plan de Pruebas del LPS de la UCI (33) y a partir

de las caracteristicas de calidad identificadas en la norma ISO/IEC 25010, Software

Product Quality Requirements and Evaluation (SquaRE), se describen a continuacion

los tipos de pruebas realizados:

Tabla 6 Especificacion de pruebas

Caracteristicas calidad

Tipos de pruebas del sistema

Funcionalidad

Consisten en la revision de los requisitos
aceptados por el cliente a partir de las
funcionalidades presentes en la

aplicacion

Rendimiento

Se disefia para poner a prueba el
rendimiento del software en tiempo de
ejecucion, dentro del contexto de un

sistema integrado.

Usabilidad

Prueba enfocada a factores humanos,
estéticos, consistencia en la interfaz de

usuario

Seguridad

Asegurar que los datos o el sistema
solamente son accedidos por los actores

definidos segun niveles de acceso

Portabilidad

Enfocada a asegurar que funciona en
diferentes configuraciones de hardware y

software

Para verificar el cumplimiento de los RnF descritos fue disefiada una lista de chequeo,

identificandose indicadores a chequear para la evaluacion de cada requisito. En el caso

de los requisitos de eficiencia las pruebas se realizaran en el entorno real de la

aplicacion por lo que no se mostrardn resultados de estas como parte de la

investigacion.
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RF1

Montar el entorno de pruebas apropiado garantiza la correcta ejecucion de las mismas.
En la figura 7 puede observarse los elementos que conforman el entorno de pruebas

montado para llevar a cabo las pruebas a la herramienta propuesta.

Servidor de
CHEE "
PC Clientes Servidor de
Base de Datos

Figura 7 Entorno de pruebas

3.2.1. Disefio de los escenarios de prueba

Los casos de prueba son la forma de verificar las diversas funcionalidades existentes
en un producto de software descritas en el formato de las historias de usuarios. Estos
se realizan con el objetivo de conseguir un margen de confianza aceptable, de que seran
encontrados todos los defectos existentes. Para el disefio de los mismos se aplicaron
las técnicas de caja negra, valores limites y particion equivalente. Para el disefio de

casos de prueba se utilizaron como entradas las historias de usuario.

En cada CP se describen las variables y se especifican los limites a considerar para los

valores de prueba. En la figura 8 puede observarse el DCP Autenticar usuario.

Tabla 7 Disefio del Caso de Prueba Autenticar Usuario. (Fuente: Elaboracion

propia)

Condiciones de ejecuciéon

El usuario debe estar registrado en el sistema.

SC <Autenticar usuario>

Escenario Descripcion Variable 1 Variable 2 Respuesta del Flujo central

sistema
EC 1.1 Autenticar  |El usuario se autentica |usuario contraseria El sistema permite la |Entrar a la url
usuariocon dafos colocando los datos entrada del usuario del sistema
validos validos rmijares Rovl@n4*
EC 1.2 Autenticar  |E! usuario se autentica |usuario contraseria El sistema no permite |Entrar a la url
usuario con datos  |colocando los datos la entrada del usuario. |del sistema
invalidos invalidos Muestra un mensaje

"Usuario o contrasefia

rmijares hola no validos”
EC 1.3 Autenticar  |El usuario se autentica |usuario contraseria E! sistema no permite |Entrar a la url
usuario corn sin colocar toda la la entrada del usuario. |del sistema
informacién informacion Muestra un mensaje
incompleta "Existen campos
Rovl@n4* vacios"”

[Las celdas de

la tabla contienen V, |, o N/A. V indica valido, | indica invalido, y N/A que no es necesario proporcionar un valor del dato en este caso, ya que es irrelevante. |
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Para verificar el cumplimiento de los RnF descritos fue disefiada una lista de chequeo,

identificAndose indicadores a chequear para la evaluacion de cada requisito.

3.2.2. Resultado de las pruebas realizadas
Teniendo en cuenta las condiciones de la aplicacién, se realizan diversas pruebas de

las cuales se exponen sus resultados:

Pruebas de funcionalidad:
Se denominan pruebas funcionales a las pruebas de software que tienen como objetivo
fundamental asegurar el trabajo apropiado de los requisitos funcionales, incluyendo la

navegacion, entrada de datos, procesamiento y obtencién de resultados. (32)

Las metas de esta prueba son:
e Verificar el procesamiento, recuperacion e implementacion adecuada de las

reglas del negocio.
e Verificar la apropiada aceptacion de datos

Para la realizacién de estas pruebas se utilizé el método de caja negra haciendo uso de
la técnica particién de equivalencia que se encarga de examinar los valores validos e

invalidos de las entradas existentes en el sistema.

m [teraciébn 1 = lteracion 2 = |teracion 3

Figura 8 Cantidad de defectos por iteracion. (Fuente: Elaboracion propia)

Se aplicaron los casos de pruebas correspondientes a las funcionalidades del sistema
durante tres iteraciones de pruebas, se detectaron en cada una de estas 10, 6 y 3 no
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conformidades respectivamente, llegando al total de 19 no conformidades, cabe afiadir
que de la primera iteracion quedaron dos no conformidades sin resolver las cuales se
adicionaron a la segunda iteracién y en esta iteracion quedé una, la cual se adicion6 a

la tercera.

Las pruebas realizadas revelaban errores en la documentacion, codificacion y en el
disefio de las interfaces de usuario que en la mayoria de los casos no incidian
significativamente en las respuestas esperadas. Todas estas dificultades fueron
solucionadas en el menor tiempo posible, siempre antes de pasar a la iteracion
siguiente. Una vez llegada a la solucion final, se le demostré al cliente el cumplimiento

de todos los requisitos solicitados.

Pruebas de Rendimiento

La prueba de rendimiento se disefia para poner a prueba el rendimiento del software en
tiempo de ejecucidn, dentro del contexto de un sistema integrado. Esta prueba ocurre a
lo largo de todos los pasos del proceso de prueba. Incluso en el nivel de unidad, puede
accederse al rendimiento de un moédulo individual conforme se realizan las pruebas. Sin
embargo, no es sino hasta que todos los elementos del sistema estdn plenamente

integrados cuando puede determinarse el verdadero rendimiento de un sistema. (28)

Los tipos de pruebas de rendimiento que se le realizaron al portal web fueron las pruebas
de carga y estrés y se utilizé como herramienta el Apache JMeter en su version 2.10,
disefiado para pruebas de carga de comportamientos funcionales y la medicion del

rendimiento. El ambiente de prueba estuvo conformado por:

Hardware de prueba (PC servidor):

v/ Sistema Operativo: Linux Mint 18

v" Microprocesador: Intel(R) Core(TM) i5-2430M CPU @2.40GHz 2.40GHz
v" Memoria RAM: 4.00 GB

v Disco Duro: 1024 GB

Software instalado en la PC:

v" Tipo de Servidor web: Apache 2.4
v' Plataforma: SO Linux

v' Servidor de Base de Datos: MySQL 8.0
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Luego de definido el hardware se configuran los pardmetros del Apache JMeter logrando
un ambiente de simulacion con un total de 50 y 100 usuarios conectados
concurrentemente en una primera y segunda prueba respectivamente, se realizan

peticiones a diferentes paginas del portal web para la Facultad 4.

Andlisis de los resultados de las pruebas de rendimiento
Para un mejor entendimiento de las pruebas de rendimiento, se explica cada parametro

que la compone a continuacién:
v' Usuarios: total de usuarios.
v' # Muestras: el nimero de peticiones.

v' Media: El tiempo medio transcurrido en milisegundos para un conjunto de

resultados.

v" Min: El minimo tiempo transcurrido en milisegundos para las muestras de la URL
dada.

v' Max: El maximo tiempo transcurrido en un milisegundo para las muestras de la
URL dada.

v" % Error: Porcentaje de las peticiones con errores.

v Rendimiento: Rendimiento medido en base a peticiones por

segundo/minuto/hora.

v Kb/s Recibidos: Rendimiento medido en Kbytes por segundos.

Tabla 8 Resumen de los resultados de las pruebas de rendimiento. (Elaboracién

Propia)

Usuar | Muestr | Media Min Max %Error Rendimiento | Kb/s

ios as (Peticiones/S | Recibidos
egundo)

50 200 5039 1006 | 15528 0% 6,8/sec 22.4

100 400 3020 1186 | 5258 0% 8,5/sec 66.1

De los resultados obtenidos en las pruebas se determind que el portal cumple con los
requisitos no funcionales (software, hardware y eficiencia) definidos en el levantamiento
realizado con el cliente. Para ello se realiz6 una primera prueba donde para un total de

50 usuarios conectados al portal de forma concurrente, el mismo respondiéo 200

39




peticiones al servidor en un promedio de 5039 segundos, se obtuvo un tiempo minimo
de 1,006 segundos al cargar la pagina y 15,258 segundos como tiempo maximo, para

un porciento de error de 0,00 %.

Para reducir el tiempo de respuesta del servidor, se realizaron diferentes acciones. Se
especifico el tiempo minimo de permanencia en caché y la caducidad de las paginas en
caché. Se optimizaron los ficheros CSS y JavaScript, quitando espacios y nuevas lineas;
almacenando la informacion en un solo fichero. De esta forma se reduce el tamafio al
minimo posible, mejorando asi la velocidad de carga de la web. También se activo la
compresion de CSS y JavaScript en la seccidén «Optimizacién de ancho de banda» pues
permite comprimir los recursos de la pagina en un solo archivo. Se definié un estilo
especifico a cada tipo de imagen pues el peso de las mismas influye en la velocidad de

carga del portal web.

En una segunda prueba se obtuvo un menor tiempo de respuesta del servidor para 100
usuarios conectados concurrentemente en un intervalo de 8,5 de peticiones por
segundos, se obtuvo un tiempo minimo de 1,18segundos en cargar la pagina para un
tiempo maximo de 5,28 segundos, con un porciento de error de 0,00 % para un total de
400 peticiones al servidor. Atendiendo a la cantidad de peticiones por cada segundo que
se enviaron, las prestaciones del hardware donde se realizaron las pruebas se considera

que constituye un resultado satisfactorio.

Resumen de las pruebas de rendimiento

6000
5039

5000
4000

3020
3000

2000

1000
200 400
o i
50 100

B Muestras Medias Min

Figura 9 Resumen de las pruebas de rendimiento (Fuente: Elaboracién propia)

Con el propésito de mostrar una vision objetiva de las pruebas realizadas, se analizan

los resultados obtenidos teniendo en cuenta los indicadores definidos en el informe de
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andlisis de tendencias del expediente de proyecto de la UCI en su version 5.0: estado
del plan de pruebas, defectos por iteraciones, defectos por tipo de prueba, defectos por

tipo de error.

o Estado del plan de pruebas: En este caso se evalla el cumplimiento de las
actividades planificadas en la estrategia de pruebas (tipos de pruebas

realizadas, actividades del cronograma de pruebas).

e Para ellos el 100 por ciento de los tipos de pruebas planificados fueron

ejecutados.

e Defectos por iteraciones: Se analiza la cantidad de defectos detectados en cada
iteracion de pruebas.
En la figura 9 pueden observarse los datos, en la cual se aprecia que en la

primera iteracion se detecté mayor cantidad de defectos.

o Defectos por tipo de prueba: Se analiza la cantidad de defectos detectados en

cada tipo de prueba realizada. En la figura 11 se muestran los resultados.

Defectos por tipos de pruebas

FUNCIONALES USABILIDAD SEGURIDAD RENDIMIENTO
Figura 10 Defecto por tipo de prueba. Fuente: Elaboracién propia)
El tipo de pruebas donde mas defectos fueron identificados fueron las pruebas

funcionales. En el caso de las pruebas no funcionales se detectaron mas defectos en

las pruebas de usabilidad.

e Defectos por tipo de error segun su clasificacion: se presentan los tipos de
defectos detectados segun las clasificaciones. En la figura 12 se muestran los

resultados relacionados con el indicador.
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Cantidad de defectos por tipo
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Figura 11 Defecto por tipo de prueba. Fuente: Elaboracién propia)

Puede observarse que la mayor cantidad de defectos detectados son de validacion. Este
resultado tuvo utilidad durante la ejecucion de la segunda iteracién pues se hizo mayor

énfasis en la verificacion de este tipo de error.

3.3 Conclusiones Parciales
Al Concluir este capitulo se termina la realizacion de la aplicacion, obteniendo los

siguientes resultados:

¢ El diagrama de despliegue mostré los nodos procesadores la distribucién de los

procesos y de los componentes.

e Larealizacion de las pruebas al sistema desarrollado, permitié detectar y corregir
las no conformidades presentes en el mismo por tanto los resultados obtenidos

son satisfactorios.
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Conclusiones Generales

Luego de culminada la presente investigacibn se puede arribar a las siguientes

conclusiones:

El estudio de los referentes tedricos logré un mejor entendimiento de los
conceptos asociados a la evolucion de la web, difusion de la informacion y

portales web.

El andlisis de las diferentes herramientas y tendencias para la realizacion de
portales web permitié determinar la no existencia de un portal web que responda

a las necesidades requeridas por el cliente.

La implementacion del sistema a través de las herramientas y lenguajes
seleccionados permiti6 obtener un portal web capaz mejorar la difusién de la
informacion asociada a las areas y procesos de la Facultad 4 en la Universidad

de las Ciencias Informaticas.

El disefio de la propuesta de solucién permiti6 generar los artefactos mas
significativos de acuerdo con la metodologia de desarrollo de software AUP-UCI

tomandose como referencia los requisitos detectados.

Las definiciones de las necesidades del cliente a través de las historias de
usuario, propicié el funcionamiento adecuado del portal de la Facultad 4.

Las técnicas de validacién aplicadas a la propuesta de solucién permitieron la
deteccion y correccion de las no conformidades detectadas y evidenciaron que

el sistema constituye una solucién funcional.
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Recomendaciones

Una vez concluida la investigacion y el desarrollo de la propuesta de solucién se

recomienda:

¢ Continuar desarrollando funcionalidades que sean requeridas en el futuro para

asegurar la disponibilidad y usabilidad, asi como la satisfaccién de los usuarios

potenciales.
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Anexos

Tabla 9 Cerrar Sesio6n Fuente: (Elaboracién Propia)

No. 2 Nombre del Requisito: Cerrar Sesion

Programador Responsable: Admin Iteracion Asignada: 1
Prioridad en Negocio: Media Tiempo Estimado: 5 Seg
Riesgo en Desarrollo: Media Tiempo Real: 10 Seg

Descripcidn: El cliente tendré la opcidn de cerrar su sesion cuando asi lo desee. Una
vez que ingrese a esta opciodn se volvera a la pagina de autenticacion.

Observaciones: N/A

Prototipo Interfaz:

Tabla 10 Asignar rol a un usuario Fuente: (Elaboracion Propia)

No. 3 Nombre del Requisito: Asignar Rol a Usuario
Programador responsable: Admin Iteracion Asignhada: 1
Prioridad en Negocio: Media Tiempo Estimado: 1 Hr
Riesgo en Desarrollo: Media Tiempo Real: 1 Hr

Descripcién: EI Admin podra asignar al usuario los roles de suscriptor, autor, editor

Observaciones: Todos los campos deben llenarse, en caso de lo contrario el sistema

emite un error.

Prototipo Interfaz:

Tabla 11 Afiadir Noticia Fuente: (Elaboracion Propia)

No. 4 Nombre del Requisito: Afadir Noticia
Programador Responsable: Admin Iteracion Asignada: 1
Prioridad en Negocio: Alta Tiempo Estimado: 2 Hr
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Riesgo en Desarrollo: Alta Tiempo Real: 2 Hr

Descripcion: El sistema permite afiadir informacién referente a una noticia

Observaciones: En el caso afadir noticia el sistema permite que los usuarios con
roles de administrador y colaborador afiadan las noticias.

e Titulo (obligatorio, campo de texto)

e Fuente de publicacion (opcional, campo de texto)

e Fecha de publicacién (obligatorio, calendario)

e Descripcion (obligatorio, campo de texto multiples)

e Categoria (obligatorio, seleccion)

e Autor (obligatorio, campo de texto)

¢ Imagen (obligatorio, campo de imagen)

e Tipo de noticia (obligatorio, seleccién)

Prototipo Interfaz:

Tabla 12 Editar Noticia Fuente: (Elaboracién Propia)

No. 5 Nombre del Requisito: Editar Noticia

Programador Responsable: Admin Iteracién Asignada: 2da
Prioridad en Negocio: Media Tiempo Estimado: 2hr
Riesgo en Desarrollo: Media Tiempo Real: 2hr

Descripcidn: El sistema permite modificar informacion referente a una noticia

Observaciones: En el caso editar noticia el sistema permite que los usuarios con
roles de administrador y colaborador editen las noticias.

e Titulo (obligatorio, campo de texto)

¢ Fuente de publicacién (opcional, campo de texto)

¢ Fecha de publicacion (obligatorio, calendario)

e Descripcion (obligatorio, campo de texto multiples)

e Categoria (obligatorio, seleccion)

e Autor (obligatorio, campo de texto)

e Imagen (obligatorio, campo de imagen)

¢ Tipo de noticia (obligatorio, seleccién)

Prototipo Interfaz:

Tabla 13 Eliminar Noticia Fuente: (Elaboracion Propia)
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No. 6 Nombre del Requisito: Eliminar Noticia

Programador Responsable: Admin Iteracion Asignada: 2da
Prioridad en Negocio: Baja Tiempo Estimado: 2 Hr
Riesgo en Desarrollo: Baja Tiempo Real: 2 Hr

Descripcién: El sistema permite eliminar informacién referente a una noticia

Observaciones: En el caso eliminar noticia el sistema permite que los usuarios con

roles de administrador y colaborador eliminen las noticias.

Prototipo Interfaz:

Tabla 14 Mostrar Noticia Fuente: (Elaboracion Propia)

No. 7 Nombre del Requisito: Mostrar Noticia

Programador Responsable: Admin Iteracion Asignada: 2da
Prioridad en Negocio: Alta Tiempo Estimado: 2 Hr
Riesgo en Desarrollo: Alta Tiempo Real: 2 Hr

Descripcion: El sistema permite mostrara todos los usuarios informacion referente a

una noticia.

Observaciones: En el caso mostrar noticia el sistema permite que todos los usuarios

observen las noticias afiadidas por un administrador.

Prototipo Interfaz:

Tabla 15 Afiadir Encuesta Fuente: (Elaboracién Propia)

No. 8 Nombre del Requisito: Afadir Encuesta
Programador Responsable: Admin Iteracion Asignada: 1
Prioridad en Negocio: Alta Tiempo Estimado: 2 Hr
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Riesgo en Desarrollo: Alta Tiempo Real: 2 Hr

Descripcion: El sistema permite afadir una encuesta

Observaciones: En el caso afiadir encuestas el sistema permite que los usuarios con

roles de administrador, editor y colaborador afiadan las encuestas.

Prototipo Interfaz:

Tabla 16 Editar Encuesta Fuente: (Elaboracién Propia)

No. 9 Nombre del Requisito: Editar Encuesta

Programador Responsable: Admin Iteracién Asignada: 2
Prioridad en Negocio: Media Tiempo Estimado: 2 Hr
Riesgo en Desarrollo: Media Tiempo Real: 2 Hr

Descripcidn: El sistema permite editar una encuesta

Observaciones: En el caso editar encuestas el sistema permite que los usuarios con

roles de administrador, editor y colaborador editen las encuestas.

Prototipo Interfaz:

Tabla 17 Eliminar Encuesta Fuente: (Elaboracion Propia)

No. 10 Nombre del Requisito: Eliminar Encuesta
Programador Responsable: Admin Iteracion Asignada: 2da
Prioridad en Negocio: Baja Tiempo Estimado: 2 Hr
Riesgo en Desarrollo: Baja Tiempo Real: 2 Hr

Descripcion: El sistema permite eliminar una encuesta

Observaciones: En el caso eliminar noticia el sistema permite que los usuarios con

roles de administrador y colaborador eliminen las encuestas.

Prototipo Interfaz:

Tabla 18 Mostrar Encuesta Fuente: (Elaboracion Propia)
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No. 11 Nombre del Requisito: Mostrar Encuesta

Programador Responsable: Admin Iteracion Asignada: 2da
Prioridad en Negocio: Alta Tiempo Estimado: 2 Hr
Riesgo en Desarrollo: Alta Tiempo Real: 2 Hr

Descripcién: El sistema permite mostrara todos los usuarios una encuesta.

Observaciones: En el caso mostrar encuesta el sistema permite que todos los

usuarios observen las encuesta afiadidas por un administrador.

Prototipo Interfaz:

Tabla 19 Realizar Busqueda Fuente: (Elaboracion Propia)

No. 12 Nombre del Requisito: Realizar busqueda
Programador Responsable: Admin Iteracion Asignada: 2da
Prioridad en Negocio: Alta Tiempo Estimado: 2 Hr
Riesgo en Desarrollo: Alta Tiempo Real: 2 Hr

Descripcion: El sistema permite todos los usuarios realicen una busqueda.

Observaciones: N/A

Prototipo Interfaz:

Tabla 20 Afiadir comentario Fuente: (Elaboracion Propia)

No. 13 Nombre del Requisito: Afadir Comentario
Programador Responsable: Admin Iteracion Asignhada: 1
Prioridad en Negocio: Alta Tiempo Estimado: 2 Hr
Riesgo en Desarrollo: Alta Tiempo Real: 2 Hr
Descripcion: El sistema permite afiadir un comentario
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Observaciones: En el caso afiadir comentarios el sistema permite que los usuarios

después de estar autenticados emitan un comentario.

Prototipo Interfaz:

Tabla 21 Editar Comentario Fuente: (Elaboracién Propia)

No. 14 Nombre del Requisito: Editar comentario
Programador Responsable: Admin Iteracién Asignada: 2
Prioridad en Negocio: Media Tiempo Estimado: 2 Hr
Riesgo en Desarrollo: Media Tiempo Real: 2 Hr

Descripcidn: El sistema permite editar un comentario

Observaciones: En el caso editar comentario el sistema permite que los usuarios
con roles de administrador, editor y colaborador editen los comentarios.

Prototipo Interfaz:

Tabla 22 Eliminar comentario Fuente: (Elaboracion Propia)

No. 15 Nombre del Requisito: Eliminar comentario
Programador Responsable: Admin Iteracion Asignada: 2da
Prioridad en Negocio: Baja Tiempo Estimado: 2 Hr
Riesgo en Desarrollo: Baja Tiempo Real: 2 Hr

Descripcion: El sistema permite eliminar un comentario.

Observaciones: En el caso eliminar comentario el sistema permite que los usuarios
con roles de administrador y colaborador eliminen los comentarios.

Prototipo Interfaz:

Tabla 23 Mostrar comentario Fuente: (Elaboracion Propia)
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No. 16 Nombre del Requisito: Mostrar comentario

Programador Responsable: Admin Iteracion Asignada: 2da
Prioridad en Negocio: Alta Tiempo Estimado: 2 Hr
Riesgo en Desarrollo: Alta Tiempo Real: 2 Hr

Descripcién: El sistema permite mostrara todos los usuarios un comentario.

Observaciones: En el caso mostrar comentarios el sistema permite que todos los

usuarios observen los comentarios.

Prototipo Interfaz:

Tabla 24 Afiadir aviso Fuente: (Elaboracion Propia)

No. 17 Nombre del Requisito: Afadir Aviso

Programador Responsable: Admin Iteracion Asignhada: 1
Prioridad en Negocio: Alta Tiempo Estimado: 2 Hr
Riesgo en Desarrollo: Alta Tiempo Real: 2 Hr

Descripcidn: El sistema permite afiadir un aviso.

Observaciones: N/A

Prototipo Interfaz:

Tabla 25 Editar aviso Fuente: (Elaboracién Propia)

No. 18 Nombre del Requisito: Editar aviso
Programador Responsable: Admin Iteracion Asignada: 2
Prioridad en Negocio: Media Tiempo Estimado: 2 Hr
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Riesgo en Desarrollo: Media Tiempo Real: 2 Hr

Descripcion: El sistema permite editar un aviso

Observaciones: En el caso editar comentario el sistema permite que los usuarios

con roles de administrador, editor y colaborador editen los avisos.

Prototipo Interfaz:

Tabla 26 Eliminar aviso Fuente: (Elaboracién Propia)

No. 19 Nombre del Requisito: Eliminar aviso

Programador Responsable: Admin Iteracién Asignada: 2da
Prioridad en Negocio: Baja Tiempo Estimado: 2 Hr
Riesgo en Desarrollo: Baja Tiempo Real: 2 Hr

Descripcidn: El sistema permite eliminar un aviso.

Observaciones: En el caso eliminar aviso el sistema permite que los usuarios con

roles de administrador y colaborador eliminen los avisos.

Prototipo Interfaz:

Tabla 27 Mostrar aviso Fuente: (Elaboracién Propia)

No. 20 Nombre del Requisito: Mostrar aviso

Programador Responsable: Admin Iteracion Asignada: 2da
Prioridad en Negocio: Alta Tiempo Estimado: 2 Hr
Riesgo en Desarrollo: Alta Tiempo Real: 2 Hr

Descripcion: El sistema permite mostrara todos los usuarios un aviso.

Observaciones: En el caso mostrar avisos el sistema permite que todos los usuarios

observen los avisos.

Prototipo Interfaz:
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Tabla 28 Afiadir evento Fuente: (Elaboracion Propia)

No. 21 Nombre del Requisito: Afiadir evento

Programador Responsable: Admin Iteraciéon Asignada: 1
Prioridad en Negocio: Alta Tiempo Estimado: 2 Hr
Riesgo en Desarrollo: Alta Tiempo Real: 2 Hr

Descripcion: El sistema permite afadir informacién referente a un evento.

Observaciones: En el caso afiadir evento el sistema permite que los usuarios con
roles de administrador y colaborador afiadan los eventos.

e Titulo (obligatorio, campo de texto)

e Fuente de publicacion (opcional, campo de texto)

e Fecha de publicacién (obligatorio, calendario)

e Descripcion (obligatorio, campo de texto multiples)

e Categoria (obligatorio, seleccién)

e Autor (obligatorio, campo de texto)

¢ Imagen (obligatorio, campo de imagen)

e Tipo de evento (obligatorio, seleccion)

Prototipo Interfaz:

Tabla 29 Editar evento Fuente: (Elaboracion Propia)

No. 22 Nombre del Requisito: Editar evento

Programador Responsable: Admin Iteracion Asignada: 2da
Prioridad en Negocio: Media Tiempo Estimado: 2hr
Riesgo en Desarrollo: Media Tiempo Real: 2hr

Descripcion: El sistema permite modificar informacion referente a un evento.

Observaciones: En el caso editar evento el sistema permite que los usuarios con
roles de administrador y colaborador editen los eventos.
e Titulo (obligatorio, campo de texto)

e Fuente de publicacion (opcional, campo de texto)
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e Fecha de publicacién (obligatorio, calendario)

e Descripcion (obligatorio, campo de texto multiples)
e Categoria (obligatorio, seleccion)

e Autor (obligatorio, campo de texto)

¢ Imagen (obligatorio, campo de imagen)

¢ Tipo de evento (obligatorio, seleccion)

Prototipo Interfaz:

Tabla 30 Eliminar evento Fuente: (Elaboracién Propia)

No. 23 Nombre del Requisito: Eliminar evento

Programador Responsable: Admin Iteracion Asignada: 2da
Prioridad en Negocio: Baja Tiempo Estimado: 2 Hr
Riesgo en Desarrollo: Baja Tiempo Real: 2 Hr

Descripcién: El sistema permite eliminar informacién referente a un evento.

Observaciones: En el caso eliminar evento el sistema permite que los usuarios con

roles de administrador y colaborador eliminen los eventos.

Prototipo Interfaz:

Tabla 31 Mostrar evento Fuente: (Elaboracién Propia)

No. 24 Nombre del Requisito: Mostrar evento

Programador Responsable: Admin Iteracion Asignada: 2da
Prioridad en Negocio: Alta Tiempo Estimado: 2 Hr
Riesgo en Desarrollo: Alta Tiempo Real: 2 Hr

Descripcion: El sistema permite mostrara todos los usuarios informacion referente a

un evento.

Observaciones: En el caso mostrar evento el sistema permite que todos los usuarios

observen los eventos afiadidos por un administrador.
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Prototipo Interfaz:

Tabla 32 Afiadir imagen de portada Fuente: (Elaboracién Propia)

No. 25 Nombre del Requisito: Afadir imagen de portada
Programador Responsable: Admin Iteracion Asignada: 1
Prioridad en Negocio: Alta Tiempo Estimado: 2 Hr
Riesgo en Desarrollo: Alta Tiempo Real: 2 Hr

Descripcion: El sistema permite al administrados afiadir una imagen de portada.

Observaciones: N/A

Prototipo Interfaz:

Tabla 33 Mostar enlace a redes sociales Fuente: (Elaboracion Propia)

No. 26 Nombre del Requisito: Mostrar enlace a redes sociales
Programador Responsable: Admin Iteracion Asignada: 2da
Prioridad en Negocio: Alta Tiempo Estimado: 2 Hr
Riesgo en Desarrollo: Alta Tiempo Real: 2 Hr

Descripcion: El sistema permite mostrara todos los usuarios enlace a las redes

sociales.

Observaciones: En el caso mostrar enlace a redes sociales el sistema permite que
todos los usuarios observen los enlaces a redes sociales afiadidos por un

administrador.

Prototipo Interfaz:

Tabla 34 Afiadir coleccion de imagenes Fuente: (Elaboracion Propia)
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No. 27 Nombre del Requisito: Afadir coleccion de imagenes

Programador Responsable: Admin Iteracion Asignhada: 1
Prioridad en Negocio: Alta Tiempo Estimado: 2 Hr
Riesgo en Desarrollo: Alta Tiempo Real: 2 Hr

Descripcién: El sistema permite afiadir una coleccion de imagenes.

Observaciones: N/A

Prototipo Interfaz:

Tabla 35 Editar colecciéon de imagenes Fuente: (Elaboracion Propia)

No. 28 Nombre del Requisito: Editar coleccion de imagenes.
Programador Responsable: Admin Iteracion Asignhada: 2
Prioridad en Negocio: Media Tiempo Estimado: 2 Hr
Riesgo en Desarrollo: Media Tiempo Real: 2 Hr

Descripcion: El sistema permite editar una coleccion de imagenes.

Observaciones: En el caso editar una coleccion de imagenes el sistema permite que
los usuarios con roles de administrador, editor y colaborador editen la coleccién de
imagenes.

Prototipo Interfaz:

Tabla 36 Eliminar coleccion de imagenes Fuente: (Elaboracién Propia)

Nombre del Requisito: Eliminar coleccion de imagenes

Programador Responsable: Admin Iteracion Asignada: 2da
Prioridad en Negocio: Baja Tiempo Estimado: 2 Hr
Riesgo en Desarrollo: Baja Tiempo Real: 2 Hr

Descripcion: El sistema permite eliminar una coleccion de imagenes.
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Observaciones: En el caso eliminar coleccion de imagenes el sistema permite que
los usuarios con roles de administrador y colaborador eliminen la coleccién de

imagenes.

Prototipo Interfaz:

Tabla 37 Mostrar coleccion de imagenes Fuente: (Elaboracion Propia)

No. 30 Nombre del Requisito: Mostrar coleccion de imagenes
Programador Responsable: Admin Iteracién Asignada: 2da
Prioridad en Negocio: Alta Tiempo Estimado: 2 Hr
Riesgo en Desarrollo: Alta Tiempo Real: 2 Hr

Descripcion: El sistema permite mostrar a todos los usuarios una coleccion de

imagenes.

Observaciones: En el caso mostrar coleccion de imagenes el sistema permite que
todos los usuarios observen la coleccion de imagenes.

Prototipo Interfaz:

Tabla 38 Contactar al administrador Fuente: (Elaboracion Propia)

No. 31 Nombre del Requisito: Contactar al administrador
Programador Responsable: Admin Iteracion Asignada: 2da
Prioridad en Negocio: Alta Tiempo Estimado: 2 Hr
Riesgo en Desarrollo: Alta Tiempo Real: 2 Hr

Descripcion: El sistema permite que todos los usuarios contacten al administrador.

Observaciones: En el caso de contactar al administrador seria por medio del correo

electroénico.

Prototipo Interfaz:
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Tabla 39 Editar pagina bésica Fuente: (Elaboracién Propia)

No. 32 Nombre del Requisito: Editar pagina béasica
Programador Responsable: Admin Iteracion Asignada: 2
Prioridad en Negocio: Media Tiempo Estimado: 2 Hr
Riesgo en Desarrollo: Media Tiempo Real: 2 Hr

Descripcién: El sistema permite editar una pagina basica

Observaciones: En el caso editar pagina basica el sistema permite que los usuarios
con roles de administrador, editor y colaborador editen las paginas basicas.

Prototipo Interfaz:

Tabla 40 Mostrar pagina basica Fuente: (Elaboracion Propia)

No. 33 Nombre del Requisito: Mostrar pagina basica
Programador Responsable: Admin Iteracion Asignada: 2
Prioridad en Negocio: Alta Tiempo Estimado: 2 Hr
Riesgo en Desarrollo: Alta Tiempo Real: 2 Hr

Descripcion: El sistema permite mostrar una pagina béasica

Observaciones: En el caso mostrar pagina basica el sistema permite que los
usuarios observen una pagina basica.

Prototipo Interfaz:

Tabla 41 Filtrar contenido Fuente: (Elaboracién Propia)
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No. 34 Nombre del Requisito: Filtrar Contenido

Programador Responsable: Admin Iteraciéon Asignada: 2
Prioridad en Negocio: Media Tiempo Estimado: 2 Hr
Riesgo en Desarrollo: Media Tiempo Real: 2 Hr

Descripcidn: El sistema permite filtrar contenido.

Observaciones: En el caso filtrar contenido el sistema permiten que todos los

usuarios filtren contenidos.

Prototipo Interfaz:

Tabla 42 Mostrar enlaces de interés Fuente: (Elaboraciéon Propia)

No. 35 Nombre del Requisito: Mostrar enlaces de interés
Programador Responsable: Admin Iteracion Asignhada: 2
Prioridad en Negocio: Alta Tiempo Estimado: 2 Hr
Riesgo en Desarrollo: Alta Tiempo Real: 2 Hr

Descripcion: El sistema permite mostrar enlaces de interés.

Observaciones: En el caso mostrar enlaces de interés el sistema permite que los

usuarios observen enlaces de interés.

Prototipo Interfaz:

Tabla 43 Asignar permisos de publicacion por seccion Fuente: (Elaboracion Propia)

No. 36 Nombre del Requisito: Asignar permisos de publicacion en

secciones por usuarios

Programador responsable: Admin Iteracion Asignada: 1
Prioridad en Negocio: Alta Tiempo Estimado: 1 Hr
Riesgo en Desarrollo: Alta Tiempo Real: 1 Hr

Descripcién: El administrador podra asignar al usuario los permisos de publicacion

en secciones por usuarios
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Observaciones: Todos los campos deben llenarse, en caso de lo contrario el sistema

emite un error.

Prototipo Interfaz:

Tabla 44 Mostrar informacién de los directivos de la facultad Fuente: (Elaboracion
Propia)

No. 37 Nombre del Requisito: Mostrar informacioén de los directivos

de la facultad

Programador Responsable: Admin Iteracion Asignhada: 2
Prioridad en Negocio: Alta Tiempo Estimado: 2 Hr
Riesgo en Desarrollo: Alta Tiempo Real: 2 Hr

Descripcién: El sistema permite mostrar informacion de los directivos de la facultad

Observaciones: En el caso mostrar enlaces de interés el sistema permite que los

usuarios observen la informacién de los directivos de la facultad.

Prototipo Interfaz:

Tabla 45 Mostrar Informacion de los dirigentes de la FEU Fuente: (Elaboracion Propia)

No. 38 Nombre del Requisito: Mostrar informacion de los dirigentes
de la FEU

Programador Responsable: Admin Iteracion Asighada: 2

Prioridad en Negocio: Alta Tiempo Estimado: 2 Hr

Riesgo en Desarrollo: Alta Tiempo Real: 2 Hr

Descripcién: El sistema permite mostrar informacién de los dirigentes de la FEU

Observaciones: En el caso mostrar enlaces de interés el sistema permite que los
usuarios observen la informacién de los dirigentes de la FEU.

Prototipo Interfaz:

63




Tabla 46 Mostrar informacidon de los Centros de Desarrollo de la Facultad Fuente:

(Elaboracién Propia)

No. 39 Nombre del Requisito: Mostrar informacién de los Centros de

Desarrollo de la Facultad

Programador Responsable: Admin Iteraciéon Asignada: 2
Prioridad en Negocio: Alta Tiempo Estimado: 2 Hr
Riesgo en Desarrollo: Alta Tiempo Real: 2 Hr

Descripcidn: El sistema permite mostrar informacion de los Centros de Desarrollo de

la Facultad

Observaciones: En el caso mostrar enlaces de interés el sistema permite que los

usuarios observen la informacién de los Centros de Desarrollo de la Facultad.

Prototipo Interfaz:

Tabla 47 Mostrar informacion de la facultad Fuente: (Elaboracion Propia)

No. 39 Nombre del Requisito: Mostrar informacion de la Facultad
Programador Responsable: Admin Iteracion Asignada: 2
Prioridad en Negocio: Alta Tiempo Estimado: 2 Hr
Riesgo en Desarrollo: Alta Tiempo Real: 2 Hr

Descripcion: El sistema permite mostrar informacion de la Facultad

Observaciones: En el caso mostrar enlaces de interés el sistema permite que los

usuarios observen la informacién de la Facultad

Prototipo Interfaz:
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