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RESUMEN

RESUMEN

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) tiene entre sus principales objetivos la produccién
de software encaminado a automatizar los procesos que se realizan en cada organizacién politica. La
Union de Jévenes Comunistas (UJC) organizacién en la que militan casi todos los jovenes de la
universidad y el municipio también requiere de los beneficios que brinda la Informatizacién. En esta
investigacion se dio solucion a la deficiencia que posee la organizacion con respecto a la
informatizacion de sus procesos, puesto gque la informaciéon de la organizacién solo es conocida a
través de reuniones o por correo electrénico, lo que dificulta la disponibilidad e integridad de la
misma. Con el objetivo de solucionar esta situacion el presente trabajo propone desarrollar un portal
web para la UJC de la Lisa. Se realiza un profundo estudio del negocio, estructura y funcionamiento
de la UJC, se investiga acerca de las principales tendencias en el modelado de software, las
herramientas y metodologias actuales, se justifica la propuesta de herramientas para la
implementacion del sistema ademas de desarrollarse el andlisis y disefio de la aplicacion con sus

respectivas pruebas que proveen de calidad al sistema.

PALABRAS CLAVE: sistema de gestidn, organizacion, acta, militante.
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INTRODUCCION

INTRODUCCION

La gestion de la informacién y el conocimiento, las tecnologias, asi como las personas que en ello in-
tervienen, existen desde los albores de la humanidad, cuando el hombre en su afan de comunicacion,
utilizaba diferentes técnicas para dejar constancia, intercambiar, transmitir y compartir sucesos y
apreciaciones de su quehacer y modo de vida, a través de pinturas rupestres, papiros y otros sopor-
tes. Esto le permitié de alguna manera gestionar informacion y por ende generar el conocimiento en
sus coterraneos y su descendencia. En la medida en que transcurre el tiempo, aparecen nuevas for-

mas y tecnologias de intercambio producto del desarrollo humano (Vidal LMJ, 2012).

En el desarrollo de la informatica, uno de los campos en los que mas han influido las tecnologias es
en la gestiéon de la informacién. La gestiéon de documentos electrénicos juega un papel muy importan-
te, ya que desarrolla tecnologias para tareas como el manejo de documentos en formato digital, la
conversion a dicho formato de los documentos de papel. El proceso de gestion de la informacion en
las organizaciones politicas del pais es amplio y realizado por personas que se encargan de recopilar
la informacién procedente de sus homologos en la base. Esta informacion debe ser revisada, audita-
da, analizada y comparada con los datos archivados para, por ultimo, almacenarla para préximas
consultas que se quieran realizar, con la eliminacién de los riesgos que trae consigo el deterioro de

los documentos por su uso (Alexeis Garcia, 2011).

Con la creacion de Internet, las empresas e instituciones vieron su surgimiento como una gran oportu-
nidad para el intercambio de informacién y conocimiento. Ademas, se eliminaba la limitacién de sélo
interactuar en un area geografica en especifico, ya que se puede navegar desde cualquier parte del
mundo, hacia lugares muy distantes. Con este fin se crean los portales web, cuya funcién principal es:
servir de puerta de entrada Unica para ofrecer al usuario, de forma facil e integrada, el acceso a los

recursos, contenidos y servicios que brinda (PISCITELLI, 2005).

La Unién de Jévenes Comunistas (UJC) constituida el 4 de abril de 1962, es la organizacién politica
de la juventud cubana, creada con el fin de asegurar la unidad de los jovenes cubanos, movilizarlos
en torno a la Revolucion Socialista y contribuir a su educacion politica. El ingreso es de caracter vo-
luntario y selectivo. En ella militan jévenes que estén entre los 14 y 30 afios de edad. Su trabajo se
proyecta mas alla de sus miembros, esta dirigida a toda la poblacién joven del pais. Su principal obje-

tivo es la formacién integral de cada joven.
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El municipio de la Lisa agrupa a la juventud de vanguardia de la sociedad cubana y cuenta con un
porcentaje elevado de miembros entre estudiantes, profesores y trabajadores. Desde el propio surgi-
miento de la institucion, las estructuras de la UJC han necesitado utilizar las potencialidades que las
tecnologias de la informacion y las comunicaciones ofrecen, los documentos de actas ordinarias son
las que proceden de las reuniones mensuales de cada comité de base (CB), al igual en los comité pri-
marios (CP) donde se generan de manera manual los reportes que constituyen el listado de acuerdos
tomados en cada una de las reuniones realizadas, como son, reporte sobre sanciones, rendiciones de
cuenta, listado de ausentes, de presentes, por ciento de asistencia, la participacion de estructuras su-
periores. Independientemente de la realizacion de las actas, la calidad de las mismas se ve afectada
debido a que los secretarios en muchas ocasiones no cuentan con los modelos adecuados para el
tipo de reunién que estan realizando, toda esa documentacién debe perdurar en el tiempo debido que
en caso critico es necesario revisar mas de 200 archivos mensualmente. Esta descentralizacion de la
informacién provoca que exista mas de un responsable de la informacién y que se archive en diferen-
tes lugares, impidiendo el acceso a la misma y retrasando asi los analisis estadisticos, que de mane-
ra muy periodica se ven afectados debido a la gran cantidad de documentos, el nimero de activida-

des y el intercambio entre los miembros de la organizacion que conviven en el municipio.

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) entre sus objetivos de trabajo tiene la tarea de con-
vertir el municipio de La Lisa como ciudad inteligente, encaminados a automatizar los procesos que
se realizan en las organizaciones politicas y gubernamentales y darle visibilidad en la red para que di-
vulguen su quehacer diario. Es de gran importancia que la UJC en el municipio de la Lisa no cuenta
con ninguna aplicacion para la gestion de la informacion que en ella se maneja y para dar visibilidad a

la misma.

A partir de lo antes expuesto se plantea como problema de la investigaciéon: ; Como gestionar la in-
formacion asociada a los procesos de la UJC de la Lisa, de manera que aumente la calidad de la in-

formacion y contribuya a la toma de decisiones?

Por tanto, la investigacion presenta como objeto de estudio el proceso de gestion de informacion de
la UJC, enmarcado como campo de accién informatizacién de la gestién de los procesos de la UJC

en la Lisa.

Se define como objetivo general, desarrollar un portal web para la UJC del municipio la Lisa que per-

mita la gestidn de informacion, divulgacion y promocién del trabajo de la organizacion.

Para lograr el objetivo general se plantean los siguientes objetivos especificos:
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e Realizar un estudio del arte de los principales referentes teéricos de los sistemas de gestion

de informacién para elaborar nuestro marco teérico.

e Realizar la identificacién de requisitos, analisis y disefio del sistema como aproximacion a la

investigacion.

e Disefiar un portal web para la UJC del municipio la Lisa teniendo en cuenta las funcionalida-

des y servicios con los que debe contar.

e Implementar un sistema informatico que responda a las caracteristicas del disefio planteado.

Validar la solucién desarrollada mediante la realizacion de pruebas de software.

Como posible resultado de la implementacion y dandole cumplimiento al objetivo general de la investi-
gacion se obtendra un portal web para la UJC del municipio de la Lisa, que permitira la divulgacion y
promocion del trabajo de la misma. Para dar cumplimiento a lo antes abordado se proponen una serie

de tareas a desarrollar en el transcurso de la investigacion:

1- Caracterizacion de las tendencias actuales de los portales web para la difusion del trabajo de orga-

nizaciones principalmente las politicas.
2- Identificacién de requisitos funcionales y no funcionales para el desarrollo del portal web.
3- Validacién de los requisitos aplicando las técnicas definidas.

4- Seleccién de las tecnologias, herramientas, estandares, patrones y metodologias que permitan de-

sarrollar una solucion.
5- Implementacion de las funcionalidades del portal web a desarrollar.

6- Aplicacion de pruebas funcionales, rendimiento, seguridad, usabilidad, unitarias y de aceptacion a

las funcionalidades de la solucién desarrollada.
Métodos teoricos:

Histérico-ldgico: se empleara durante la investigacidén en los antecedentes y las tendencias actuales

de los sistemas de gestion de informacion, ademas la profundizacién de los conceptos y términos.

Analitico-sintético: se utilizara en el estudio de las bibliogréficas para realizar la fundamentacion
tedrica de la investigacion y sintetizar los conceptos fundamentales que sean necesarios para la solu-

cion del problema.



INTRODUCCION

Método empirico:

Entrevista: se realizara entrevistas a dirigentes de la UJC para que faciliten la informacion necesaria

para realizar el disefio e implementacién del software

Observacién: este método se utilizara con la finalidad de caracterizar y analizar detalladamente
como se realiza actualmente el proceso de gestion de informacion, identificando los mecanismos para

desarrollar un sistema acorde con las necesidades.

Este documento estd estructurado en introduccion, tres capitulos, conclusiones, recomendaciones,

referencia bibliogréfica, bibliografia, anexos y glosario de términos.

e Capitulo 1 “Fundamentos Tedricos” se abordan los aspectos relacionados con los procesos de
gestion de la informacion, ademas de la vinculacion de estos con los portales web y la presenta-
cion de dicha informacion a través de este tipo de herramientas. Se presentan los lenguajes de
modelado y de programacion, se describen ademas tecnologias y metodologias que se emplean
para llegar a la solucion. Se realiza un estudio de los sistemas homologos a la investigacion y sus

principales caracteristicas.

e Capitulo 2 “Caracteristicas del Sistema” en el presente capitulo se realiza la descripcion y disefio
del modelado de las funcionalidades del portal web de la Unién de Jovenes Comunista de la Lisa.

Muestra las relaciones de los diferentes artefactos generados segun la metodologia definida.

e Capitulo 3 “Validacion de la solucién Propuesta” en este capitulo se detalla la propuesta de solu-
cion al problema planteado. Se describe la organizacion del médulo en un diagrama de compo-
nentes y se especifican los estandares de codificacion a utilizar. Ademas, se describen las prue-
bas realizadas para la validacion del portal web y se exponen las interfaces como parte del resul-

tado fin.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTOS TEORICOS

En este capitulo se realizara una representacién conceptual sobre el tema donde se proporcionard la
informacién basica relacionada con el campo de accioén, centrdndose en el estudio de los sistemas de
gestion de informacién de las organizaciones politicas y de masa, asi como del estado del arte. Ade-
mas, el estudio de sistemas similares, lenguajes de programacion, sistemas gestores de base de da-

tos, la metodologia y las herramientas a emplear en solucion al problema.

Conceptos Basicos:

e Militante: miembro activo de una organizacion.

e Acta: no es mas que un testimonio escrito de los hechos ocurridos en cualquier circunstan-

cia, una comision directiva de cualquier entidad
e Servidor web: son usados para servir Paginas Web solicitadas por ordenadores clientes

1.1- Estado del arte

El mundo de las tecnologias evoluciona constantemente. El objetivo fundamental de la mayoria de las
empresas a nivel mundial para lograr mayor desarrollo es la informatizacion. Existen muchas empre-
sas que se dedican a proveer software para la gestion de estructuras organizativas en instituciones u
organizaciones, asi como la gestion de informacién de personas y el control de altas y bajas de las

mismas.
Sistema de gestion de la informacién

La gestion de la informacion es la denominacion convencional de un conjunto de procesos por los
cuales se controla su ciclo de vida. Un sistema de informacion se puede definir técnicamente como un
conjunto de componentes relacionados que recolectan o recuperan, procesan, almacenan y distribu-
yen informacion para apoyar la toma de decisiones, en el contexto de las organizaciones la cual se
puede identificar como la disciplina que se encargaria de todo lo relacionado con la obtencion de la
informacién adecuada existen tres actividades necesarias para controlar operaciones, analizar proble-

mas y crear nuevos servicios (Jesus Alioska, 2018). Estas actividades son:

e Entrada: captura o recolecta datos en bruto tanto del interior de la organizacién como de su

entorno.
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e Procesamiento: convierte esa entrada de datos en una forma mas significativa.

e Salida: transfiere la informacion procesada a la persona que la usara o a las actividades para

las que se utilizara.

Los sistemas de informacion también requieren retroalimentacién, que es la salida que se devuelve al

personal adecuado de la organizacion para ayudarle a evaluar o corregir la etapa de entrada.
Aplicaciones web

El objetivo de desarrollar el sistema como una aplicacion web es facilitar su administracion, evitando
ocupar espacio en discos duros y problemas de compatibilidad ya que estos solo necesitarian un na-
vegador para acceder a la aplicacién donde se van actualizando los cambios realizados, posibilitando

un alto grado de comunicacion.

Las aplicaciones web son programas informaticos que se ejecutan en un servidor web, al que los
usuarios acceden a través de Internet, utilizando un navegador. Todos los datos con los que trabaja
estan almacenados en la web y son procesados en la misma, por lo que, a diferencia de las aplicacio-
nes de escritorio, no necesitan instalarse en el ordenador, pero si precisan de conexion a la red (Lu-
jan-Mora, 2012).

Las aplicaciones web estan basadas en la arquitectura cliente-servidor. Combinan scripts del lado
del servidor (PHP y ASP), para la gestidon del almacenamiento y recuperacion de la informacion, con
scripts del lado del cliente (JavaScript y HTML), para ofrecer la informacion a los usuarios. Esto hace
gue en ellas se pueda interactuar a través de formularios online, sistemas de gestion de contenido,

carritos de la compra, etc. (Aplicaciones Web).

1.2- Andlisis de sistemas informaticos vinculados al campo de accion

No existen antecedentes de sistemas a nivel internacional relacionados con la UJC; esta es una orga-
nizacién que solo radica en Cuba y en el ambito nacional los sistemas que existen que pudieran apor-
tar a esta investigacion son en las universidades y Joven Club que se dedicaban a informar y tener
noticias actualizadas del funcionamiento de la organizacion, sin embargo, se estudiaron algunos sis-

temas con propadsitos similares de los cuales se realiza un andlisis a continuacion:

Internacional:
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e Sistema de Gestién Escolar Guaicaipuro: SIGE es un sistema informético que fue disefiado para
facilitar el control y registro, de todos los datos de los estudiantes y talento humano que labora en
cada plantel educativo. Este programa permite al Ministerio del Poder Popular para la Educacion
de Venezuela concentrar toda la informacién a nivel nacional de los estudiantes que hacen vida
en cada una de las instituciones, registro de notas de cada asignatura, nimero de estudiantes

por grado, entre otras informaciones relacionadas con el plantel (SIGE, 2022).

e Sitio PSOE (Partido Socialista Obrero Espafiol): Sitio principalmente informativo, aunque realiza
gestion de algunos procesos, como la afiliaciéon y el manejo de los afiliados en su estructura. Ade-
mas, ofrece informacién sobre la mayoria de las actividades que se llevan a cabo dentro de la or-
ganizacién como los resultados electorales, biografias de sus dirigentes, documentos, noticias
(PSEO, 2022).

Nacional
En la Universidad de Ciencias Informéticas:

e Andlisis y disefio de una aplicacion informatica para la gestion de informacion de la UJC en la
Lisa: Es un trabajo de diploma que recoge el analisis y disefio de una aplicacion informatica para
la gestion de informacion de la UJC en la Lisa, con el propdésito de que posteriormente sirviera
como base para la implementacién del mismo. Este trabajo se adopta por parte del proyecto y del
cliente con la idea de realizar un nuevo disefio e incorporar algunas ideas y procesos fundamen-

tales que se debian poner en préctica.

e Sistema integral de gestion de la UJC nacional: mddulo militante: Es un trabajo de diploma que
presenta similitudes con el presente trabajo, sin embargo, presenta caracteristicas diferentes en
cuanto a la gestiéon de las estructuras debido a la reciente actualizacion del reglamento y los esta-
tutos de la organizacion. Ademas, la aplicacién que se propone como resultado sera una aplica-

cion de escritorio, la cual no cumple con las expectativas del cliente.

e Sistema informético para la gestion de la informacion de la UJC de la Facultad 2: Es un trabajo de
diploma que presenta similitudes con el presente trabajo, sin embargo, presenta diferencias en
cuanto a las funcionalidades que se quieren gestionar y aunque fue presentado como proyecto
de tesis en el 2009, hasta nuestros dias no se tiene conocimiento sobre su implantacién o puesta

en préctica en la UCI, ni que se haya continuado su mantenimiento o soporte.
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Estos sistemas no cumplen con los requerimientos necesarios para la informatizacién de los procesos
de la UJC, lo cual va en contra del paradigma de independencia tecnolégica por la cual apuesta el
pais y son muy costosos; se gestionan de manera diferente procesos fundamentales de la organiza-
cién ya que luego del cambio del reglamento y de los estatutos, estos cambiaron también, al igual que
algunos modelos de documentos que variaron su estructura y/o contenido y por ultimo, algunos de
estos sistemas no fueron funcionales y no cumplieron los objetivos para los que fueron previstos te-
niendo en cuenta que no se conoce practicamente de su existencia. Tales motivos avalan la necesi-
dad de crear un sistema que cumpla con los requerimientos necesarios para una buena gestion de
los efectivos de la organizacion y el manejo de los datos referentes de cada uno de ellos y que se

ajuste a las necesidades del cliente.

1.3- Metodologias de desarrollo de software

“Se define metodologia de desarrollo de software como un conjunto de procedimientos, técnicas, he-
rramientas y un soporte documental para el desarrollo de productos de software” (Pressman - 2005).
La Metodologia de Desarrollo de Software es un marco de trabajo usado para estructurar, planificar y
controlar el proceso de desarrollo en sistemas de informacién. En un proyecto de desarrollo de so-
ftware la metodologia ayuda a definir: quién, cuando y como debe hacerlo. La metodologia para el de-
sarrollo de software un modo sistemético de realizar, gestionar y administrar un proyecto para llevarlo
a cabo con altas posibilidades de éxito. Una metodologia para el desarrollo de software comprende
actividades a seguir para idear, implementar y mantener un producto de software desde que surge la

necesidad del producto hasta que se cumple el objetivo por el cual fue creado (Chimbote U.C, 2017).
Metodologias agiles

Las metodologias agiles presentan como principal particularidad la flexibilidad, los proyectos en desa-
rrollo son subdivididos en proyectos mas pequefios, incluye una comunicacion constante con el usua-
rio, son altamente colaborativos y es mucho méas adaptable a los cambios. De hecho, el cambio de re-
guerimientos por parte del cliente es una caracteristica especial, asi como también las entregas, revi-

sion y retroalimentacion constante (Cadavid,Fernandez Martinez, & Morales Vélez, 2013).

Entre las principales metodologias agiles estan XP (eXtreme Programming), Scrum, Iconix, Crystal
Clear, AUP (Agile Unified Process), entre otras. Estas metodologias ponen de relevancia que la capa-

cidad de respuesta a un cambio es mas importante que el seguimiento estricto de un plan.

13



CAPITULO 1

Metodologias tradicionales

Segun (Pressman, 2013), las metodologias de desarrollo tradicionales o clasicas son también llama-
dos modelos de proceso prescriptivo, y fueron planteadas originalmente para poner orden en el caos
del desarrollo de software que existia cuando se empez6 a generar masivamente. La historia revela
que estos modelos tradicionales que fueron presentados en la década de los 60, dieron cierta estruc-

tura util al trabajo de la Ingenieria de software y constituyen un mapa razonablemente eficaz para los

equipos de desarrollo.

Tabla 1. Comparacién entre la metodologia agil y tradicional.

Metodologias Agiles

Metodologias Tradicionales

Basadas en heuristicas provenientes de
practicas de produccién de cddigo

Basadas en normas provenientes de estandares
seguidos por el entorno de desarrollo

Especialmente preparados para cambios du-
rante el proyecto

Cierta resistencia a los cambios

Impuestas internamente (por el equipo)

Impuestas externamente

Proceso menos controlado, con pocos princi-
pios

Proceso mucho mas controlado, con numerosas
politicas/normas

No existe contrato tradicional o al menos es
bastante flexible

Existe un control prefijado

El Cliente es parte del equipo de desarrollo

El cliente interactia con el equipo de desarrollo

Grupos pequefos (<10 integrantes) y traba-
jadores en el mismo sitio

Grupos grandes y posiblemente distribuidos

Pocos artefactos

Mas artefactos

Pocos roles

Mas roles

Menos énfasis en la arquitectura de software

La arquitectura de software es esencial y se expre-
sa mediante modelos

Fuente: Elaboracién propia.

Después de haber estudiado las anteriores metodologias, el equipo de desarrollo decide utilizar la
metodologia AUP debido a que guia el ciclo de vida del proyecto para asegurar un producto de cali-

dad. Se selecciona en consecuencia la metodologia AUP-UCI teniendo en cuenta que es la metodolo-
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gia adaptada al ciclo de vida de los proyectos productivos de la Universidad, es ampliamente usada

en el area y es extremadamente flexible al proceso de desarrollo de software (Pérez Gémez, 2017).
AUP

El proceso unificado agil es un enfoque de modelado hibrido creado por Scott Ambler al combinar el
Proceso unificado racional (RUP) con los métodos &giles (AM). Al combinar ambos, Ambler cred un
marco de proceso soélido que se puede aplicar a todo tipo de proyectos de software, grandes o peque-
flos. Los métodos agiles proporcionaron valores, principios y practicas a AUP (Edeki, 2013). Una
apropiada implementacion de la solucién propuesta requiere la seleccion de una metodologia que
oriente el proceso de desarrollo del proyecto para garantizar un producto de calidad. De esta forma se

decidio utilizar una variacién de la metodologia AUP para los proyectos productivos de la UCI.
Variacion AUP-UCI

Esta es una metodologia adaptada al ciclo de vida definido para la actividad productiva de la UCI.
Para obtener un software de calidad, la misma se apoya en el Modelo CMMI-DEV v1.3, el cual consti-
tuye una guia para aplicar las mejores practicas en una entidad desarrolladora. AUP-UCI define para
el ciclo de vida de los proyectos 7 disciplinas tal como las define AUP, pero a un nivel mas atomico.
La metodologia define 4 escenarios para desarrollar los requisitos. De estos, se selecciona el escena-
rio 4, el cual modela el sistema mediante historias de usuario. De las 4 fases que propone AUP man-
tiene la fase de Inicio, pero modificando el objetivo de la misma y se unifican las restantes 3 fases de

AUP en una sola, llamada Ejecucién y se agrega la fase de Cierre (Diaz Llanes, 2016).
A continuacion, se presentan las 3 fases:

Inicio: esta etapa se mantiene de AUP, pero se modifica el objetivo de la misma; realizacién de la pla-
neacién del proyecto en cuanto a un estudio de la organizacién del cliente, el alcance del proyecto,
estimaciones de tiempo esfuerzo y costo que seran necesarios para decidir si se desarrolla el produc-

to o no.

Ejecucioén: en esta fase se recogen las actividades que desarrolla AUP de elaboracién, construccién
y transicién. Se ejecutan las actividades requeridas para obtener el software y ajustar los planes del
proyecto, realizando las tareas de modelado del negocio, obtencién y analisis de los requisitos, elabo-

racion de la arquitectura, disefio, implementacién y liberacion de producto.
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Cierre: en esta fase se analizan los resultados del proyecto, su ejecucién y se llevan a cabo activida-

des formales de cierre del proyecto.

1.4- Pruebas a realizar al sistema

Las pruebas son un elemento critico para la calidad del software. La importancia de los costos asocia-
dos a los errores, promueve la definicion y aplicacién de un proceso de pruebas minuciosas y bien
planificadas. Las pruebas permiten validar y verificar el software, entendiendo como validacion del so-
ftware, el proceso, externo al equipo de desarrollo, que determina si el software satisface los requisi-
tos y verificacion como el proceso interno que determina si los productos de una fase satisfacen las

condiciones de dicha fase (Pressman, 2005).

El sistema, puede probarse de dos formas:
v’ conociendo la funcion especifica para la que fue disefiado (pruebas de caja negra)
v conociendo el funcionamiento del producto (pruebas de caja blanca)

Segun Pressman, las pruebas de caja negra se llevan a cabo sobre la interfaz del software. Se trata
de demostrar que las funciones del software son operativas, que las entradas se manejan de forma
adecuada y que se produce el resultado esperado. Las pruebas de caja negra buscan encontrar erro-

res en cinco categorias (Pressman, 2005):

v Funciones incorrectas o ausentes;

v Errores de interfaz;

v" Errores en estructuras de datos o en accesos a bases de datos externas;
v" Errores de rendimiento;

v Errores de inicializacién y terminacion.

Las pruebas de caja blanca se centran en la estructura logica interna del software. Se basan en un
examen detallado de los procedimientos y caminos légicos del sistema. Las principales técnicas de

disefio de pruebas de caja blanca son:

v" Pruebas de flujo de control

v" Pruebas de flujo de datos

16



CAPITULO 1

v" Pruebas de bifurcacion (branch testing)
v" Pruebas de caminos basicos

Findstack es un sitio de revision dedicado a encontrar las mejores herramientas y servicios de so-
ftware para iniciar y hacer crecer un negocio exitoso. Se enfoca especificamente en brindar compara-
ciones faciles de leer que ayudaran a elegir la solucién adecuada para sus necesidades. Findstack
ahora esta compuesto por desarrolladores, especialistas en marketing digital, de negocio y tecnolo-
gia, investigadores, periodistas. Son un grupo bastante heterogéneo algunos de ellos han tenido afios
de experiencia en la creacion de sitios web, mientras que algunos son nuevos en ello. Es esta combi-
nacién de experiencia y habilidades lo que hace Findstack Unico y hacen que el contenido sea tan

completo y relevante (Findstack, 2022).

El sitio Findstack esta enfocado en la demanda siempre creciente de software B2B. Ayudan a una au-
diencia de aspirantes a fundadores, emprendedores independientes y a comparar plataformas de so-
ftware, esperando encontrar las mejores herramientas tecnoldgicas para iniciar y hacer crecer su ne-
gocio. En este sitio se puede encontrar informacion sobre aplicaciones informéticas para contabilidad,
util para profesionales del sector. Con el tiempo, el objetivo es ser un lugar de referencia para los em-
prendedores novatos que buscan informacién empresarial, revisiones de software B2B y mejores

practicas centradas en SaasS, tendencias tecnolégicas y crecimiento (Findstack, 2022).

WordPress es un sistema de gestién de contenidos enfocado a la creacion de cualquier tipo de pagi-
na web. Originalmente alcanzé una gran popularidad en la creacién de blogs, para luego convertirse
en una de las principales herramientas para la creacion de paginas web comerciales. Fue lanzado por

la empresa homonima en el 2003 (WordPress, 2015).

El sistema WordPress esta desarrollado en el lenguaje PHP para entornos que ejecuten MySQL y
Apache, bajo licencia GPL y es software libre. Sus fundadores son Matt Mullenweg y Mike Little. Wor-
dPress fue creado a partir del desaparecido b2/cafelog y se ha convertido en el CMS mas popular de
la blogosfera y en el mas popular con respecto a cualquier otro CMS de uso general (W3Techs,
2022).

Aunque la mayor parte de la documentacién existente se basa en la utilizacion del motor de bases de
datos MySQL sobre el servidor web Apache, este sistema de gestion de contenidos puede también

instalarse en entornos que ejecuten PostgreSQL, MariaDB y Nginx. Otro punto a considerar sobre su

17


https://es.wikipedia.org/wiki/Nginx
https://es.wikipedia.org/wiki/MariaDB
https://es.wikipedia.org/wiki/PostgreSQL
https://es.wikipedia.org/wiki/Servidor_HTTP_Apache
https://es.wikipedia.org/wiki/MySQL
https://es.wikipedia.org/wiki/Blogosfera
https://es.wikipedia.org/wiki/Matt_Mullenweg
https://es.wikipedia.org/wiki/Software_libre
https://es.wikipedia.org/wiki/GNU_General_Public_License
https://es.wikipedia.org/wiki/Servidor_HTTP_Apache
https://es.wikipedia.org/wiki/MySQL

CAPITULO 1

éxito y extension es la enorme comunidad de desarrolladores y disefiadores, encargados de progra-
marlo en su nucleo o creando complementos (llamados plugins) y plantillas (llamadas temas) para la
comunidad. En marzo de 2019 era usado por el 33,4 % de todos los sitios en Internet y un 60,3 % de

todos los sitios basados en gestores de contenido (CMS) (W3Techs, 2022).

1.5- Arquitectura de software

La Arquitectura de Software es la forma en la que se organizan y estructuran los componentes de un
sistema, interactuando y relacionandose entre si y con el contexto, aplicando normas y principios de
disefio y calidad, que fortalezcan y fomenten la usabilidad a la vez que dejan preparado el sistema,
para su propia evolucién. De este modo, los ingenieros, analistas, disefiadores y programadores, pue-
den trabajar bajo una linea comun que les posibilite la compatibilidad necesaria para lograr el objetivo
propuesto (Pablo Huet, 2022).

1.5.1- Estilos arquitecténicos

Cada estilo arquitecténico describe una categoria del sistema que contiene: un conjunto de compo-
nentes, que realiza una funcioén requerida por el sistema, un conjunto de conectores que posibilitan la
comunicacion, la coordinacion y la cooperaciéon entre los componentes; restricciones que definen
como se pueden integrar los componentes que forman el sistema y modelos semanticos que permiten
al disefiador entender las propiedades globales de un sistema para analizar las propiedades conoci-

das de sus partes constituyentes (Gabriel M. Barrera, 2018). Los estilos se clasifican en:
e Estilo de flujo de datos
>  Tuberias y filtros
e Estilos centrados en datos
> Arquitecturas de pizarra o repositorio
e Estilos de llamada y retorno

» Modelo-Vista-Controlador (MVC)

> Arquitecturas en capas
> Arquitecturas orientadas a objetos
»  Arquitecturas basadas en componentes
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e Estilos de cédigo movil
» Arquitectura de maquinas virtuales
e Estilos heterogéneos
»  Sistemas de control de procesos
» Arquitecturas basadas en atributos
e Estilos Peer-to-Peer
»  Arquitecturas basadas en eventos
» Arquitecturas orientadas a servicios (SOA)
> Arquitecturas basadas en recursos

Por parte del equipo de arquitectura se tuvo en cuenta el primer patron del estilo Servidor - Cliente:
HEADLESS. Es un patron de arquitectura de software encargado de separar la l6gica de negocio de
la interfaz del usuario, tratando al modelo, las vistas y los controladores como entidades separadas; lo
que hace posible que cualquier cambio producido en el modelo se refleje automéaticamente en cada

una de las vistas. Entre sus ventajas se encuentran:

e Soporte de vistas multiples: dado que la vista se halla separada del modelo y no hay depen-
dencia directa del modelo con respecto a la vista, la interfaz de usuario puede mostrar multi-
ples vistas de los mismos datos simultineamente. Por ejemplo, mdltiples paginas de una

aplicacion web pueden utilizar el mismo modelo de objetos, mostrado de maneras diferentes.

e Adaptacion al cambio: los requerimientos de interfaz de usuario tienden a cambiar con mayor
rapidez que las reglas de negocios. Los usuarios pueden preferir distintas opciones de repre-
sentacién, o requerir soporte para nuevos dispositivos como teléfonos celulares o PDAS.
Dado que el modelo no depende de las vistas, agregar nuevas opciones de presentacion ge-

neralmente no afecta al modelo.
Entre las desventajas, se han sefialado:

e Complejidad: el patron introduce nuevos niveles de indireccion y por lo tanto aumenta ligera-
mente la complejidad de la solucion. También se profundiza la orientacion a eventos del codi-

go de la interfaz de usuario, que puede llegar a ser dificil de depurar. En rigor, la configura-
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cion basada en eventos de dicha interfaz corresponde a un estilo particular (arquitectura ba-

sada en eventos) que aqui se examina por separado.

e Costo de actualizaciones frecuentes: desacoplar el modelo de la vista no significa que los de-

sarrolladores del modelo puedan ignorar la naturaleza de las vistas.

Se selecciono la arquitectura HEADLESS teniendo en cuenta las facilidades de adaptacion al cambio
gue ofrece, ademas de estar disefiado para reducir el esfuerzo de programacién necesario en la im-
plementacion de sistemas mdltiples y sincronizados de los mismos datos. También al separar la vista
de la I6gica de negocio y el controlador, permite la reutilizacién de los mismos y si en algin momento

uno de sus componentes funciona mal, puede reemplazarse sin que los demas se vean afectados.

1.5.2- Framework de desarrollo

Segun el diccionario de Oxford, la palabra framework significa: Una estructura basica que denomina-
mos marco de trabajo, concepto o texto. Desde el punto de vista del desarrollo de software, un fra-
mework es una estructura de soporte definida, en la cual otro proyecto de software puede ser organi-
zado y desarrollado. Un framework facilita el desarrollo de software y evita los detalles de bajo nivel,
permitiendo concentrar mas esfuerzo y tiempo en identificar los requerimientos de software (A. Santa
Fe, 2014).

Symfony5

Este framework separa la l6gica de negocio, la légica de servidor y la presentacion de la aplicacion
web. Proporciona varias herramientas y clases encaminadas a reducir el tiempo de desarrollo de una
aplicacion web compleja. Ademas, automatiza las tareas mas comunes, permitiendo al desarrollador

dedicarse por completo a los aspectos especificos de cada aplicacion.

Es la version mas reciente de Symfony y ha sido ideado para explotar todas las nuevas caracteristi-
cas de PHP 5.3 y por eso es uno de los framework PHP con mejor rendimiento. Su arquitectura inter-
na esta completamente desacoplada, lo que permite reemplazar o eliminar facilmente aquellas partes
gue no encajan en un proyecto. Symfony2 también es el framework que mas ideas incorpora del resto

de los framework, incluso de aquellos que no estan programados con PHP (J. Eguiluz, 2011).
Entre sus caracteristicas mas importantes se tiene:

e Permite la internacionalizacion para la traduccién del texto de la interfaz, los datos y el conte-

nido de localizacion.
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La presentacion usa templates y layouts que pueden ser construidos por disefladores de

HTML que no posean conocimientos del framework.

Los formularios soportan la validacion automatica, lo cual asegura mejor calidad de los datos

en las base de datos.
El manejo de cache reduce el uso de banda ancha y la carga del servidor.

El soporte de autenticacion y credenciales facilita la creacion de areas restringidas y manejo

de seguridad de los usuarios.

El enrutamiento y las URLS inteligentes hacen amigable las direcciones de las paginas de la

aplicacion.
Permite la paginacion, clasificacion vy filtraje automaticos.
Los plugins proveen un alto nivel de extensibilidad.

Dispone de interaccién con AJAX.

Bootstrap 4

Bootstrap es conjunto de herramientas de software libre para disefio de sitios y aplicaciones web.

Contiene plantillas de disefio con tipografia, formularios, botones, cuadros, mends de navegacion y

otros elementos de disefio basado en HTML y CSS, asi como, extensiones de JavaScript opcionales

adicionales (Suraj, 2019).

Bootstrap tiene un soporte relativamente incompleto para HTML5 y CSS 3, pero es compatible con la

mayoria de los navegadores web. Desde la version 5.0 también soporta disefios sensibles. Esto signi-

fica que el disefio grafico de la pagina se ajusta dinamicamente, tomando en cuenta las caracteristi-

cas del dispositivo usado (Computadoras, tabletas, teléfonos moviles). Bootstrap es de cédigo abierto

y esta disponible en GitHub.

Ventajas

Utiliza componentes y servicios creados por la comunidad web, tales como: HTML5 shim,
Normalize.css, OOCSS, jQuery Ul, LESS (lenguaje de hojas de estilo) y GitHub.

Es un conjunto de buenas practicas que perduran en el tiempo.
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e Dentro de sus caracteristicas mas destacadas, podriamos mencionar:

» Laimplementacion de HTML5 + CSS3.

> Son archivos css, js, imagenes, textos y otros, necesarios para que la interfaz del usua-

rio funcione correctamente.

> El famoso Grid system, que por defecto incluye 12 columnas fijas o fluidas, dependiendo

de si el disefio sera responsivo 0 no.

» El uso de LESS, que es una ampliacion a las famosas hojas de estilo CSS, pero a dife-
rencia de estas, funciona como un lenguaje de programacion, permitiendo el uso de va-
riables, funciones, operaciones aritméticas, entre otras, para acelerar y enriquecer los

estilos en un sitio web.

» Herramienta sencilla y agil para construir sitios web e interfaces que ahorra realmente

mucho tiempo de trabajo.

» Ademas, tiene un tema por defecto bastante optimizado y que se puede modificar o

crear uno propio.
Desventajas:

e Es necesario adaptarse a su forma de trabajo, si bien su curva de aprendizaje suave, se
debe comprender y familiarizar con su estructura y nomenclatura.
e Se debe adaptar el disefio a una tabla de 12 columnas, que se modifican segun el dispositi-

VO.

e Bootstrap por defecto trae anchos margenes y altos de linea y realizar cambios especificos

€s un poco tedioso.
1.6- Lenguajes de programacion
Un lenguaje de programacion es un lenguaje formal disefiado para expresar procesos que pueden ser
llevados a cabo por maquinas como las computadoras. Pueden usarse para crear programas que

controlen el comportamiento fisico y légico de una maquina, para expresar algoritmos con precision o

como modo de comunicacién humana; es un conjunto de simbolos y reglas sintacticas y semanticas
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gue definen su estructura y el significado de sus elementos y expresiones y que permite la comunica-

cién entre el usuario y la computadora.
1.6.1- PHP 8.0

PHP es un popular lenguaje de programacién de propésito general del lado del servidor que es espe-
cialmente adecuado para el desarrollo web por ser rapido, flexible y pragmético (Group, 2012). Origi-
nalmente fue disefiado para el desarrollo web de contenido dinamico. Est4 actualmente entre los pro-
yectos de cddigo abierto mas populares (gracias en parte a la similitud de su sintaxis con el lenguaje).
El cddigo es interpretado por un servidor web con un médulo procesador de PHP que genera la pagi-
na Web resultante. Su funcionamiento es muy basico, cuando el cliente realiza una peticion al servi-
dor para que le envie una pagina web, el servidor ejecuta el intérprete de PHP, este procesa el script
solicitado que generara el contenido de manera dinamica y el resultado es enviado por el intérprete al
servidor, quien a su vez se lo envia al cliente (codigo HTML). También mediante extensiones es posi-

ble la generacion de archivos PDF, Flash, asi como imagenes en diferentes formatos (Arias, 2017).

Ventajas de este lenguaje:

e Es un lenguaje multiplataforma.
e Completamente orientado al desarrollo de aplicaciones web dinamicas con acceso a informa-

cion almacenada en una Base de Datos.

e El cddigo fuente escrito en PHP es invisible al navegador y al cliente ya que es el servidor el
que se encarga de ejecutar el cédigo y enviar su resultado HTML al navegador. Esto hace

gue la programacion en PHP sea segura y confiable.

e Capacidad de conexién con la mayoria de los motores de base de datos que se utilizan en la

actualidad, se destaca su conectividad con MySQL y PostgreSQL.
e Eslibre, porlo que se presenta como una alternativa de facil acceso para todos.
e Permite aplicar técnicas de programacion orientada a objetos.

e Tiene manejo de excepciones (desde PHP5)
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1.6.2- jQuery 2.1.4

jQuery es una biblioteca de JavaScript, que contiene procesos o rutinas ya listos para ser usados, lo
gue permite simplificar la forma de interactuar con los documentos HTML. Facilita la busqueda de ele-
mentos en un documento y su posterior manipulacion ya sea por adicién de contenido, edicién de atri-
butos HTML y propiedades CCS, definicion de controladores de eventos o desarrollo de animaciones.
Es software libre y de codigo abierto debido a que se encuentra registrado bajo la licencia MIT y la li-

cencia publica general de GNU v2, lo que permite su uso en proyectos libres y privativos.
Principales caracteristicas:

e Seleccion de elementos DOM (Document Objet Model).
e Interactividad y modificaciones del arbol DOM, incluyendo soporte para CSS 3 y un plugin
basico de Xpath (XML Path Language).

e Manipulacion de la hoja de estilos CSS.
e Efectos y animaciones.
e Soporta extensiones.

e Utilidades varias como obtener informaciéon del navegador, operar con objetos y vectores,
funciones como trim () (elimina los espacios en blanco del principio y final de una cadena de
caracteres), etc.

jQuery es un producto muy beneficioso que cuenta con una buena aceptacién por parte de los progra-
madores y un grado de penetracion en el mercado muy amplio, convirtiéndolo en una de las mejores
opciones. Por otra parte, el archivo que contiene la libreria solo ocupa unos 56 KB, lo que es bastante

razonable y no retrasara mucho la carga de la pagina web (M. A. Alvarez, 2009).

1.7- Herramientas de desarrollo

A continuacién, se exponen las principales caracteristicas, ventajas y desventajas de las herramientas

seleccionadas para el desarrollo de la propuesta de solucion.
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1.7.1- Herramienta CASE

Las herramientas CASE son diversas aplicaciones informaticas destinadas a aumentar la productivi-
dad en el desarrollo de software reduciendo el coste de las mismas en términos de tiempo y de dine-
ro. Estas herramientas pueden ayudar en todos los aspectos del ciclo de vida de desarrollo del so-
ftware en tareas como el disefio de proyectos, calculo de costes, implementacion de parte del cédigo
automaticamente con el disefio dado, compilacion automatica, documentacién o deteccidn de errores

entre otras.
Visual Paradigm for UML 8.0 (Lenguaje Unificado de Modelado)

Visual Paradigm ha sido concebida para soportar el ciclo de vida completo del proceso de desarrollo
del software a través de la representacion de todo tipo de diagramas. Fue disefiada para una amplia
gama de usuarios interesados en la construccion de sistemas de software de forma fiable a través de

la utilizacién de un enfoque Orientado a Objetos (VP Internacional, 2013).

Se caracteriza por:

e Disponibilidad en multiples plataformas (Windows, GNU/Linux).
e Disefio centrado en casos de uso y enfocado al negocio que generan un software de mayor

calidad.
e Uso de un lenguaje estandar para todo el equipo de desarrollo que facilita la comunicacion.
e Capacidades de ingenieria inversa.
e Licencia gratuita y comercial.
e Soportar aplicaciones Web.
e Generar cédigo para Java y exportaciéon como HTML.
e Una Fécil instalacion y actualizacion.
e Tener un soporte de UML versién 2.1.

e Crear diagramas de flujo de datos.
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e Soporte ORM - Generacién de objetos Java desde bases de datos.

e Generacion de bases de datos - Transformacién de diagramas de Entidad-Relacién entablas

de base de datos.

e Ingenieria inversa de bases de datos - Desde Sistemas Gestores de Bases de Datos (SGBD)

existentes a diagramas de Entidad-Relacion.

e Generador de informes.

Se decidié utilizar la herramienta Visual Paradigm for UML en su versién 8.0 debido a las caracteristi-
cas antes mencionadas, asi como por las ventajas que brinda la herramienta y por dos razones fun-
damentales: la primera raz6n es que la aplicacidn a desarrollar sera escrita en PHP y esta herramien-
ta se integra facilmente con este lenguaje; la segunda razén es que el equipo de desarrollo cuenta
con una mayor experiencia en el empleo de esta herramienta respecto a las otras, posibilitando un

considerable ahorro de tiempo en el proceso de desarrollo del software.

1.7.2- Entorno de desarrollo integrado (IDE)

Un IDE es un entorno de programacion que ha sido empaquetado como un programa de aplicacion,
es decir, consiste en un editor de cddigo, un compilador, un depurador y un constructor de interfaz
grafica (GUI). Los IDE proveen un marco de trabajo amigable para la mayoria de los lenguajes de
programacion tales como C++, PHP, Python, Java, C#, Delphi, Visual Basic, etc. En algunos lengua-
jes, un IDE puede funcionar como un sistema en tiempo de ejecucion, en donde se permite utilizar el
lenguaje de programacién en forma interactiva, sin necesidad de trabajo orientado a archivos de texto
(Fergarciac, 2013).

VisualStudioCode 2022

Es un editor de cddigo fuente desarrollado por Microsoft para Windows, GNU/Limux, macOS y Web.
Incluye soporte para la depuracién, control integrado de Git, resaltado de sintaxis, finalizacion inteli-
gente de codigo, fragmentos y refactorizacion de cédigo. También es personalizable, por lo que los
usuarios pueden cambiar el tema del editor, los atajos de teclado y las preferencias. Es gratuito y
de abierto, aunque la descarga oficial esta bajo software privativo e incluye caracteristicas personali-

zadas por Microsoft.
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Visual Studio Code es un editor de cédigo fuente construido sobre el framework Electron. Es compati-
ble con varios lenguajes de programaciéon y un conjunto de caracteristicas que pueden o no estar dis-
ponibles para un lenguaje dado, como se muestra en la siguiente tabla. Muchas de las caracteristicas
de Visual Studio Code no estan expuestas a través de los menus o la interfaz de usuario. Mas bien,
se accede a través de la paleta de comandos o a través de archivos. json (por ejemplo, preferencias
del usuario). La paleta de comandos es una interfaz de linea de comandos. Sin embargo, desaparece
si el usuario hace clic fuera de él o presiona una combinacion de teclas en el teclado para interactuar
con algo que esta fuera de él. Esto también se aplica a los comandos que requieren mucho tiempo.

Cuando esto sucede, el comando en progreso se cancela.

1.7.3- Sistema Gestor de Bases de Datos (SGBD)

Un sistema gestor de bases de datos es el software que permite a los usuarios procesar, describir,
administrar y recuperar los datos almacenados en una base de datos. En estos sistemas se propor-
ciona un conjunto coordinado de programas, procedimientos y lenguajes que permiten a los distintos
usuarios realizar sus tareas habituales con los datos, garantizando ademas la seguridad de los mis-

mos (Base Datos Ofimaticas, 2015).
Un sistema gestor de base de datos esta compuesto de:

e El gestor de la base de datos: se trata de un conjunto de programas no visibles al usuario fi-
nal que se encargan de la privacidad, la integridad, la seguridad de los datos y la interaccion
con el sistema operativo.

e Diccionario de datos: es una base de datos donde se guardan todas las propiedades de la

base de datos, descripcion de la estructura, relaciones entre los datos, etc.

e El administrador de la base de datos: es una persona o grupo de personas responsables del

control del sistema gestor de base de datos.

e Los lenguajes: un sistema gestor de base de datos debe proporcionar una serie de lenguajes

para la definicién y manipulacion de la base de datos (M. A. Alvarez, 2009).
PostgreSQL V.13

Un sistema gestor de bases de datos es el software que permite a los usuarios procesar, describir,

administrar y recuperar los datos almacenados en una base de datos. En estos sistemas se propor-
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ciona un conjunto coordinado de programas, procedimientos y lenguajes que permiten a los distintos

usuarios realizar sus tareas habituales con los datos, garantizando ademas la seguridad de los mis-

mos (Base Datos Ofimaticas, 2015).

Un sistema gestor de base de datos esta compuesto de:

El gestor de la base de datos: se trata de un conjunto de programas no visibles al usuario final
gue se encargan de la privacidad, la integridad, la seguridad de los datos y la interaccién con el
sistema operativo.

Diccionario de datos: es una base de datos donde se guardan todas las propiedades de la base

de datos, descripcion de la estructura, relaciones entre los datos, etc.

El administrador de la base de datos: es una persona o grupo de personas responsables del con-

trol del sistema gestor de base de datos.

Los lenguajes: un sistema gestor de base de datos debe proporcionar una serie de lenguajes

para la definicién y manipulacion de la base de datos (M. A. Alvarez, 2009).

PostgreSQL es el sistema de gestion de bases de datos objeto-relacional de cédigo abierto mas po-

tente del mercado, distribuido bajo licencia BSD y con su cédigo fuente disponible libremente. Pos-

tgreSQL utiliza un modelo cliente/servidor y usa multiprocesos en lugar de multihilos para garantizarla

estabilidad del sistema. Un fallo en uno de los procesos no afectara el resto y el sistema continuara

funcionando.

Conclusiones del capitulo

1.

El estudio de los conceptos y caracteristicas asociadas a los portales web para la divulgacién de

la informacion permitié comprender el objeto de estudio de la investigacion.

El estudio de los sistemas homologos ratifico la necesidad de crear una solucion que resuelva las

exigencias del cliente.

El caracter de la investigacién define AUP-UCI en su escenario 4 como metodologia que guia el

proceso de desarrollo que acompafia a la investigacion.

Se definen las herramientas y lenguajes de desarrollo a emplear durante el disefio e implementa-

cion del portal web de La Lisa.
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CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

La propuesta de solucién que se caracteriza en este capitulo consta de un sistema de gestién que se
apoya en una herramienta web. Este sistema trata la divulgacion de informacién de la UJC de La
Lisa. Utilizando la informacion recopilada en el capitulo anterior se planteé el desarrollo de un portal
web utilizando el CMS WordPress con la intencion de mejorar y perfeccionar el posicionamiento web

del portal de tal forma que los usuarios puedan acceder a este a través de los motores de busqueda.

En este capitulo se abordan las caracteristicas que el sistema a desarrollar debe tener, definiendo las
clases del dominio y la relacion entre ellas. Se identifican los requisitos funcionales y no funcionales

que debe cumplir el portal web. Se explica ademas la arquitectura y el disefio del sistema.

2.1- Propuesta de solucioén.

Para dar solucién al problema existente se decide desarrollar un portal web utilizando el CMS Wor-
dPress, que podra ser accedido por el usuario mediante una interfaz sencilla y amigable. Este portal
contara con un espacio para la divulgacion de las diferentes actividades propuestas por la organiza-
cion tanto dentro como fuera del municipio, asi como eventos e intercambios. EI mismo mostrara las
noticias mas importantes referentes a la actividad politica-cultural del pais, no sélo del acontecer de la
juventud sino también de noticias nacionales e internacionales. El portal permitir4 a los usuarios cono-
cer a los militantes mas destacados de la organizacion que lo componen. La solucion dispondré infor-
macién sobre los diferentes reportes y actas de las diversas reuniones que se realizan en la organiza-
cion para la comunidad joven, asi como mostrara entrevistas dirigidas a miembros de la Juventud Co-
munista. El usuario tendra acceso a contenidos audiovisuales como imagenes y videos de los diferen-
tes festivales, eventos y actividades organizadas por la UJC municipal como las del resto de la provin-
cia. Dispondra de un buscador de contenidos que permite buscar mediante un filtrado de letras, pala-

bras o frases.

El sistema propuesto tiene como obijetivo brindar una plataforma de publicacion de contenido, para
obtener como resultado un portal donde situar de forma organizada, informacion sobre dicha organi-

zacion.

Modelo de Dominio

El Modelo de Dominio representa los conceptos mas importantes y significativos de las clases con-

ceptuales en el desarrollo de un sistema. Su objetivo fundamental es definir las interrelaciones de los
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objetos méas importantes representados mediante clases. Es utilizado para la comprension del en-

torno y en la planificacion futura de la posible aplicacion (Francisco G. & Andrea, 2018).

Usuario guiadas Admin ‘

¢ Gesticna
Realiza
Actividades Actas Estructura
Genaera
Moticlas Evantos Organizaciones

Entre las opciones que brinda el sistema se encuentran:

e Adicionar (dar alta), modificar y eliminar (dar baja) un militante de un CB introduciendo los datos

del mismo en el caso que lo necesite.
e Adicionar, modificar o eliminar un CB del CP.

e La creacion del acta especificando la fecha de realizacion, lugar de reunién, cantidad de presen-
tes en el momento, por ciento de asistencia, lista de militantes ausentes seguido de sus causas
de ausencia, miembro del organismo superior que visita la reunién y cargo que ocupa el mismo,

las opiniones por puntos y los acuerdos tomados

e Generar y actualizar la plantilla del control de la militancia, que archiva por cada CB el listado de
los militantes que posee, asi como datos fundamentales de la misma: zona, esfera y sector de la
economia, también se archivan datos como la fecha de ingreso a las filas de cada uno de los mili-

tantes, la fecha de arribo a la plantilla y la causa y la fecha de baja, asi como su causa.

e Permite a los militantes ver su expediente de militante que contiene ademas de los datos perso-
nales, las sanciones que ha recibido, los méritos que le han otorgado, asi como distinciones u

otros reconocimientos durante toda su trayectoria en la organizacion.
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e Aplicar una sancién a un militante especificando, la fecha de aplicada la sancion, la causa de la

sancion y el tipo de sancion.

e Otorgar un reconocimiento a un militante especificando la fecha de otorgamiento, el motivo y el

reconocimiento.
e Generar reportes.
2.2- Especificacién de requisitos

Los requisitos para un sistema son la descripcion de los servicios proporcionados por el sistema y sus
restricciones operativas. Estos requerimientos reflejan las necesidades de los clientes de un sistema
que ayude a resolver algun problema como el control de un dispositivo, hacer un pedido o encontrar
informacién. El conjunto de todas las necesidades es el fundamento para el consiguiente desarrollo
del sistema o componente (Pressman, 2013). Se definieron 45 requisitos funcionales que se enume-

ran a continuacion.

Requisitos Funcionales

Los requisitos funcionales para un sistema describen lo que debe hacer el sistema. Estos requisitos
dependen del tipo de software que se esté desarrollando, los usuarios esperados del software y el en-
foque general adoptado por la organizacion al redactar los requisitos. Cuando se expresan como re-
quisitos del usuario, los requisitos funcionales deben estar escritos en lenguaje natural para que los
usuarios y administradores del sistema puedan entenderlos. Los requisitos funcionales del sistema
amplian los requisitos del usuario y estan escritos para desarrolladores de sistemas. Deben describir
las funciones del sistema, sus entradas y salidas, y las excepciones en detalles (SOMMERVILLE,
2011).

Tabla 2. Requisitos Funcionales.

Requisitos Funcionales (RF)

No. Nombre Descripcién Complejidad

1 Autenticar usuario El usuario introduce sus datos, el sistema lo com- Alta
prueba y si son validos, el usuario queda autentica-
do con el nivel de privilegios asignados, si los datos

no son validos el sistema muestra un mensaje de
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error.
2 Crear usuario El sistema permite que los usuarios con rol admi- Media
nistrador creen los usuarios.
3 Editar usuario El sistema permite que los usuarios con rol admi- Media
nistrador modifiquen los privilegios asignados a los
usuarios.
4 Mostrar usuario El sistema permite que los usuarios con rol admi- Media
nistrador visualicen los datos de los usuarios exis-
tentes.
5 Eliminar usuario El sistema permite que los usuarios con rol ad- Media
ministrador eliminen cuentas de usuarios existen-
tes.
6 Crear estructura organi- | El sistema permite a los usuarios con rol de admi- Alta
zativa nistrador crear la estructura organizativa.
7 Modificar estructura El sistema permite a los usuarios con rol de admi- Media
nistrador modificar la estructura organizativa.
8 Buscar la estructura El sistema permite a los usuarios con rol de admi- Media
nistrador buscar la estructura organizativa.
9 Eliminar estructura El sistema permite a los usuarios con rol de admi- Media
nistrador eliminar la estructura organizativa.
10 Crear militante (dar de El sistema permite a todos los secretarios de CB Alta
alta) dar de alta a un militante.
11 Modificar militante El sistema permite a todos los secretarios de CB Media
modificar a un militante.
12 Buscar militante El sistema permite a todos los secretarios de CB Media
buscar a un militante.
13 Eliminar militante (dar de | El sistema permite a todos los secretarios de CB Media
baja) dar de baja un militante.
14 Insertar sancion El sistema permite al secretario general insertar Alta
una sancion a un militante.
15 Modificar sancién El sistema permite al secretario general modificar Media
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una sancion a un militante.

16 Mostrar sancién El sistema permite al secretario general mostrar Media
una sancion a un militante.

17 Eliminar sancion El sistema permite al secretario general eliminar Media
una sancion a un militante.

18 Agregar méritos El sistema permite al secretario general agregar un Media
mérito a un militante.

19 Crear acta El sistema permite a los usuarios con rol de admi- Alta
nistrador crear un acta.

20 Modificar acta El sistema permite a los usuarios con rol de admi- Media
nistrador modificar un acta.

21 Buscar Acta El sistema permite a los usuarios con rol de admi- Media
nistrador buscar un acta.

22 Listado de acuerdos El sistema permite a los usuarios con rol de admi- Media
nistrador obtener el listado de acuerdos acta.

23 Militantes ausentes El sistema permite a los usuarios con rol de admi- Media
nistrador obtener el listado de los militantes ausen-
tes.

24 Listado de militantes El sistema permite a los usuarios con rol de admi- Media
nistrador tener un listado de todos los militantes.

25 Crear plantilla El sistema permite a los usuarios con rol de admi- Alta
nistrador crear una plantilla.

26 Modificar plantilla El sistema permite a los usuarios con rol de admi- Media
nistrador modificar una plantilla.

27 Buscar plantilla El sistema permite a los usuarios con rol de admi- Media
nistrador buscar una plantilla.

28 Eliminar plantilla El sistema permite a los usuarios con rol de admi- Media
nistrador eliminar una plantilla.

29 Crear noticia El sistema permite que los usuarios con rol de edi- Alta
tor creen las noticias.

30 Editar noticia El sistema permite que los usuarios con rol de edi- Media
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tor

editen las noticias.

31 Mostrar noticia El sistema permite que todos los usuarios observen Media
las noticias.

32 Eliminar noticia El sistema permite que todos los usuarios eliminen Media
las noticias.

33 Crear galeria El sistema permite a los usuarios con rol de editor Media
crear nuevos archivos a la galeria.

34 Editar galeria El sistema permite a los usuarios con rol de editor Media
editar archivos de la galeria.

35 Mostrar galeria El sistema permite a todos los usuarios observar la Media
galeria.

36 Eliminar galeria El sistema permite a los usuarios con rol de editor Media
eliminar archivos de la galeria.

37 Generar reporte El sistema permite a los usuarios con rol de admi- Alta
nistrador generar un reporte.

38 Mostrar contenidos mas | El sistema permite a los usuarios con rol de editor Media

populares mostrar el contenido mas popular.

39 Crear evento El sistema permite a los usuarios con rol de editor Alta
crear nuevos eventos.

40 Editar evento El sistema permite a los usuarios con rol de editor Media
editar eventos.

41 Mostrar evento El sistema permite a todos los usuarios observar Media
los eventos.

42 Eliminar evento El sistema permite a los usuarios con rol de editor Media
eliminar evento.

43 Busqueda simple El sistema permite al usuario realizar una busque- Media
da de los elementos del portal

44 Busqueda avanzada El sistema permite al usuario con rol de administra- Media

dor realizar una blsqueda avanzada sobre los mili-

tantes, actas, eventos y los comités

34




CAPITULO 2

45

Buscar El sistema permite hacer busquedas con cualquier Media

con cualquier criterio.

Fuente: elaboracioén propia.

Requisitos No Funcionales

Los requisitos no funcionales, como su nombre indica, son requisitos que no estan directamente rela-

cionados con los servicios especificos que el sistema brinda a sus usuarios. Estos requisitos no fun-

cionales generalmente especifican o restringen las caracteristicas del sistema en su conjunto. Pueden

relacionarse con propiedades emergentes del sistema, como la confiabilidad, el tiempo de respuesta

y el uso de la memoria. Alternativamente, pueden definir restricciones en la implementacién del siste-

ma, como las capacidades de los dispositivos de E / S o las representaciones de datos utilizadas en
las interfaces con otros sistemas (SOMMERVILLE, 2011).

Distribuidos, segun el estandar de calidad internacional ISO/IEC 9126-1, en especificaciones de usa-

bilidad, confiabilidad, portabilidad, eficiencia, funcionalidad y disefio, se obtuvo un total de catorce

(13) requisitos no funcionales y quedan relacionados a continuacion:

e RnF 1. Usabilidad

>

>

Disefio limpio y claro que facilite la navegacion.

Se debe lograr una estructura simple y lo mas intuitiva posible de la arquitectura de la in-

formacion.

e RnF 2. Seguridad

>

Se asignaran los permisos de acceso, escritura, lectura en dependencia del rol que de-

sempefie cada usuario del sistema.
El sistema debe permitir usuarios con diferentes niveles de acceso.

La informaciéon manejada por el sistema estara protegida de acceso no autorizado y di-

vulgacion.

Llevar un registro de sucesos donde se archiven los eventos del sistema incluyendo los

eventos de error, inicio de sesion, cierre de sesion y modificacion de la informacion.

35




CAPITULO 2

» La propuesta de desarrollo debe ser capaz de ejecutarse en los navegadores empleados
en la UCI (por ejemplo: Opera, Firefox, Chrome), asi como adaptar su interfaz a cual-

quier dispositivo
RnF 3. Eficiencia
>  El sistema debe permitir que los usuarios interactien con él de manera simultanea.

>  El tiempo de demora del sistema en cada transicion debe ser menor de cinco (5) segun-

dos aproximadamente.
RnF 4. Funcionalidad
>  Laaplicacion debe gestionar y requerir informacion de usuarios para su uso.
» Lainformacion manejada por el sistema estara protegida de accesos no autorizados.

» Ante los errores que puedan ocasionarse en el sistema no se deben mostrar detalles de

informaciéon que puedan comprometer su seguridad e integridad.
>  El sistema deberd ser utilizado por los usuarios con dominio uci.cu

> El sistema debera ser capaz, por cuestiones de seguridad, expirar la sesion del usuario

una vez pasado diez (10) minutos de inactividad.
RnF 5. Disefio
> Las paginas generadas deben cumplir con los estandares para HTML 5y CSS 3.

» El software, bibliotecas o componentes empleados deben estar regidos en la medida de

lo posible por licencias y patentes de software libre.
» Por parte del cliente se requiere un navegador capaz de interpretar JavaScript.
RnF 5. Accesibilidad

> Interfaces faciles de usar por personas que tienen poca experiencia en el manejo de

computadoras.

> Se tiene un acceso limitado para los documentos respectivos a las actas de las reunio-

nes y actividades realizadas.
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2.2.1- Descripcion de los requisitos de software (Historia de Usuarios)

Para planificar adecuadamente el desarrollo de la aplicacion, es necesario estimar de forma ideal el

tiempo que les tomara a los programadores la codificacién de cada una de las historias de usuario.

Las condiciones ideales se dan cuando se escribe el cdigo sin distracciones y con una dedicacién de

tiempo completo. La estimacién debe dar un maximo de dos semanas, si es necesario mas tiempo

debe considerarse una divisién de la historia de usuario en partes mas pequefias. A partir de la priori-

dad de las historias se decide cuales de ellas se implementaran en las primeras iteraciones, las fun-

cionalidades criticas del sistema deben ser codificadas en iteraciones tempranas del ciclo.

Tabla 3. Crear Acta.

No. 14 | Nombre: Crear Acta

Programador: Alejandro Nufiez Rivas Interaccién Asignada: lera
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 2 h
Riesgo de Desarrollo: Medio Tiempo Real: 2 h

Descripcién: Los usuarios autenticados con privilegios de administracién podran crear articulo en el

sistema, para ello deben llenar los siguientes campos:

Tipo de Acta: Obligatorio. Campo de texto. Permite todos los caracteres. Longitud maxima
255 caracteres.

Fecha: Obligatorio. Calendario desplegable. Formato dd/mm/aaaa. Permite seleccionar de un
calendario desplegable. Valor por defecto (fecha actual).

Hora-Lugar: Obligatorio. Lista desplegable. Valores (Lista de categorias). Valor por defecto (-
Seleccione un valor-).

Comité de Base: Obligatorio. campo de nimero entero.

Orden del Dia: Obligatorio. Area de texto. Permite todos los caracteres.

Desarrollo: Obligatorio. Area de texto. Permite todos los caracteres. Cajas de textos (Tabla
de Acuerdos, nimero de acuerdos, fecha de los acuerdos)

Activista de Acta: Opcional. Campo de auto completamiento. Permite todos los caracteres.
El autor tiene que haber estado creado en el sistema.

Ocupacion del secretario: Obligatorio. Campo de auto completamiento. Permite solo los
caracteres a-z, A-Z, coma y espacio. Las cadenas compuestas por los caracteres a-z, A-Z,

deben estar separadas por coma (,).

Observaciones:
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No. 24 | Nombre: Crear Noticia

Programador: Alejandro Nufiez Rivas Interacciéon Asignada: lera
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 2 h
Riesgo de Desarrollo: Alto Tiempo Real: 1.3 h

Descripcioén: El sistema permite a los usuarios con rol web master y administrador crear contenidos

de tipo naticia en el sistema, llenando los siguientes campos:

Titulo: Campo de texto, obligatorio. Admite todos los caracteres. Longitud maxima 60 carac-

teres.

Imagen: Campo de archivo de tipo imagen, obligatorio y cantidad limitada a un archivo. Admi-

te archivos locales que deben ser de formato png o jpg.
Descripcion: Area de texto, obligatoria. Admite todos los caracteres.
Fecha de publicacién: Calendario desplegable, obligatorio. Formato DD/MM/AAAA.

Manifestacion: Lista de seleccidn, opcional y cantidad limitada a uno. Contiene un listado con
los términos existentes de la taxonomia Manifestacion (Artes Plasticas, Musica, Danza, Tea-

tro, Audiovisuales, Literatura).

Texto alternativo: Campo de texto, obligatorio. Admite todos los caracteres. Longitud maxima
024 caracteres. Este campo se muestra cuando al seleccionar una imagen desde la pestafia

Subir al servidor, se presiona el botén Siguiente.

Observaciones:

1. Si el usuario introduce los datos de forma correcta, el sistema emitira un mensaje confirmando la

culminacion exitosa de la accion.

2. Si el usuario introduce los datos de forma incorrecta, el sistema emitira un mensaje notificando el

error.

38




CAPITULO 2

3. Si el usuario deja campos obligatorios vacios, el sistema emitira un mensaje notificando el error.

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:

NO APLICA

Tabla 4. Crear Noticia.

Fuente: elaboracién propia.
2.3- Andlisis y Diseio
Patrén Arquitecténico

Durante el ciclo de vida de desarrollo de un software utilizando la metodologia AUP-UCI la fase de di-
sefio se realiza justo después que se termina la fase de planificacion. Durante esta fase se comienza
a definir el disefio arquitecténico del software partiendo de las historias de usuario de la primera itera-
cion y de la metéfora, un elemento que segun Kent Beck el creador de la metodologia, guia al equipo
de proyecto durante todo el desarrollo del programa y que ademas sustituye en gran parte de lo que

seria la arquitectura del sistema en modelos mas pesados o tradicionales.

La arquitectura de la herramienta o de cualquier proyecto debe ser sencilla y responder al principio de
“cual es la solucion mas simple capaz de funcionar”. Debe ser una estructura que organiza la légica
del sistema de manera que al realizar cambios en partes no provoca cambios en otros componentes,
a menos que sea absolutamente necesario. Debe enfocarse en como resolver los problemas identifi-
cados en el momento en que se disefia, sin tener en cuenta posibles variaciones o requerimientos fu-
turos, los cuales seran enfrentados y agregados al disefio en el momento en que sean detectados
(RJ. Advance, 2019).

Para definir correctamente la arquitectura de un software es necesario que se identifiqguen los elemen-
tos arquitectonicamente significativos (clases, médulos, objeto, interfaces) y las relaciones que exis-
ten entre ellos. Para garantizar que los cambios o nuevas funcionalidades afiadidas puedan ser asimi-
lados por la arquitectura del sistema, esta estara formada por capas (presentacion, légica del negocio

y acceso a datos) organizadas por responsabilidades (WordPress, 2020).
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HEADLESS CMS

Figura 1. Arquitectura HEADLESS.

Fuente: WordPress, 2022.

Patrones de Diseio

En la ingenieria del software, un patrén constituye el apoyo para la solucién a los problemas mas co-
munes que se presentan durante las diferentes etapas del ciclo de vida del software. Ahora bien, los
patrones de disefio segun The Gang of Four -GOF- “describen soluciones simples y elegantes a pro-
blemas especificos en el disefio de software orientado a objetos”. En términos generales es posible
decir que un patron de disefio es una solucion a un problema recurrente en el disefio de software

(Guerrero, Suarez y Gutiérrez, 2013).

Ejemplo de estos patrones son: Singleton Pattern (Patron de Instancia Unica), Decorator Pattern (Pa-
tron Decorador), Observer Pattern (Patron de Observador), Bridge Pattern (Patrén de Puente), Chain
of Responsability Pattern (Patrén de Cadena de Responsabilidad) y Command Pattern (Patron de Co-
mando). Esto se basa en el hecho de que WordPress se desarrollé para crear aplicaciones web inte-
grales. Por lo tanto, es necesario usar patrones de disefio para que las aplicaciones web se puedan

extender como el viento
Patrones de Diseiio GOF (Gang of Four)

e Singleton: Si se piensa en los mddulos y temas como objetos, entonces siguen el patron single-
ton. En general, estos objetos no encapsulan datos; o que separa un modulo de otro es el con-
junto de funciones que contiene, por lo que debe considerarse como una clase con una instancia

singleton.

e Decorator: WordPress hace un amplio uso del patron decorador. Esto es solo una pequefa parte

del poder del sistema de nodos. Mas interesante es el uso de varios ganchos (hook) de nodo
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(hook_node_load(), hook_node_view(), etc.), que permiten a los mddulos arbitrarios extender el
comportamiento de todos los nodos. Esta caracteristica permite agregar una amplia variedad de
comportamientos a los nodos sin la necesidad de subclasificar. Por ejemplo, un nodo de historia
béasica tiene solo unos pocos datos asociados: titulo, autor, cuerpo, avance y un pufiado de meta-
datos. Una necesidad comun es que los archivos se carguen y se adjunten a un nodo, por lo que
se podria disefiar un nuevo tipo de nodo que tuviera las caracteristicas del nodo de la historia
mas la capacidad de adjuntar archivos. El médulo de carga de WordPress satisface esta necesi-
dad de una manera mucho mas modular mediante el uso de la APl de nodo para otorgar a cada
nodo que le solicite la capacidad de tener archivos adjuntos. Este comportamiento podria ser imi-
tado por el uso de decoradores, envolviéndolos alrededor de cada objeto de nodo. Mas simple-
mente, los lenguajes que admiten categorias, como Objective-C, podrian aumentar la clase base
comun de todos los objetos de nodo para agregar el nuevo comportamiento. La implementacion

de WordPress es una simple ramificacién del sistema de enlace y la presencia de node_invoke().

Observer: La interaccion anterior también es similar al uso de observadores en sistemas orienta-
dos a objetos. Este patrén de Observador es generalizado en todo WordPress, ya que muchos de
los ganchos de WordPress esencialmente permiten que los mdédulos se registren como observa-
dores de los objetos. Por ejemplo, cuando se realiza una modificacion a un vocabulario en el sis-
tema de taxonomia de WordPress, un enlace de taxonomia como
hook_taxonomy_vocabulary update() se llama en todos los mdédulos que lo implementan. Al im-
plementar el gancho, los mdédulos se han registrado como observadores del objeto de vocabula-

rio; cualquier cambio en él se puede actuar segun corresponda.

Bridge: La capa de abstraccion de la base de datos WordPress se implementa de manera similar
al patrén de disefio de Bridge. Los médulos deben escribirse de forma independiente del sistema
de base de datos que se utiliza, y la capa de abstraccion lo proporciona. Se pueden escribir nue-
vas capas de base de datos que se ajusten a la API definida por el puente, agregando soporte

para sistemas de bases de datos adicionales sin la necesidad de modificar el cédigo del médulo.

Chain and Responsibility: El sistema de menus de WordPress sigue el patron de la Cadena de
responsabilidad. En cada solicitud de pagina, el sistema de menuds determina si hay un médulo
para manejar la solicitud, si el usuario tiene acceso al recurso solicitado y qué funcion se llamara
para hacer el trabajo. Para hacer esto, se pasa un mensaje al elemento del menu correspondien-

te a la ruta de la solicitud. Si el elemento del mend no puede manejar la solicitud, se pasa por la
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cadena. Esto continda hasta que un modulo maneja la solicitud, un médulo niega el acceso al

usuario o la cadena se agota.

e Command: Muchos de los ganchos de WordPress usan el patrén de Comando para reducir la
cantidad de funciones que son necesarias para implementar, pasando la operacién como un pa-
rametro junto con los argumentos. De hecho, el sistema de gancho en si usa este patron, de
modo que los mddulos no tienen que definir cada gancho, sino solo los que les interesa imple-
mentar.

2.4- Modelado de Disefio
2.4.1- Diagramas de clases del disefio con estereotipo web (DCD)

A continuacién, se relaciona el diagrama de clases del disefio correspondiente a las historias de usua-
rio: crear noticia, crear actividad y modificar actividad. En estos se muestran las relaciones entre las
clases participantes, teniendo como caracteristica particular sobre los diagramas de clases tradiciona-
les, el uso de estereotipos UML especiales que son especificos para los diagramas de clases web, los
cuales permiten modelar de forma certera la arquitectura y funcionamiento de aplicaciones de este
tipo.

Includes: en este paquete se encuentran los ficheros de conexion a la base de datos del sistema.
Plugins: se encuentran todos los plugins que forman parte del funcionamiento del CMS.

Themes: agrupa las plantillas que forman parte del tema de la interfaz del sistema. Cuando se desee
incluir un nuevo disefio, se copia la plantilla dentro de esta carpeta.

Scripts: almacena un grupo de ficheros que contienen codigo para el correcto funcionamiento del sis-

tema, permitiendo que se visualicen los datos correctamente.
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1
- Themes
a8
bl <<Form Page»__
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CP_CrearNoticia From_AnadirNoticia —
Scripts
E CC_CrearNoticia
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/’./.
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+addAction() 1
; |
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Includes Plugins

Figura 2. Diagrama de Clase del Disefio para HU (Crear Noticia).

Fuente: elaboracién propia.

2.4.2- Diagramas de Secuencia

Los diagramas de secuencia en el UML se utilizan principalmente para modelar las interacciones en-
tre los actores y los objetos en un sistema y las interacciones entre los objetos mismos. El UML tiene
una sintaxis rica para diagramas de secuencia, que permite modelar muchos tipos diferentes de inte-
racciéon. Como su nombre lo indica, un diagrama de secuencia muestra la secuencia de interacciones
gue tienen lugar durante un caso de uso particular o una instancia (SOMMERVILLE, 2011). Las figu-
ras 6, 7 y 8 presentadas a continuacion son los diagramas de secuencia correspondientes a las histo-
rias de usuario mencionadas anteriormente (crear noticia, crear actividad y modificar actividad) res-
pectivamente. Estos diagramas modelan las interacciones involucradas en las historias de usuario,

donde un usuario puede crear una noticia, crear una actividad y modificar esta ultima.
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Figura 3. Diagrama de Secuencia para HU (Crear Noticia).

Fuente: elaboracién propia.

Conclusiones del capitulo

Luego de realizar el analisis de la propuesta de solucion y haber generado los artefactos que dispone

la metodologia AUP UCI en el escenario 4, se puede concluir lo siguiente:

1.

Con el andlisis de las caracteristicas del sistema permitié identificar los principales requisitos
funcionales y no funcionales del Portal Web de la UJC de la Lisa que permitieron desarrollar las
distintas funcionalidades que debe presentar el sistema para solucionar las necesidades del

cliente.

La identificacion de los patrones de disefio y el estilo arquitectonico de la solucién propuesta,

permite disminuir el impacto de los cambios futuros en el codigo fuente de la misma.

El disefio de los diagramas de clases, facilité el enfoque en cuanto a composicién légica y fisica
de la propuesta de solucién, asi como permiti6 una mejor comprensién sobre cémo debe

comportarse el portal web.

La generacion de todos los artefactos requeridos por el modelo de desarrollo, documentan la
solucién propuesta, lo cual facilita su posterior mantenimiento (actualizacién o adicién de

funcionalidades).
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CAPITULO llI: VALIDACION DE LA SOLUCION PROPUESTA

Antes de implementar el software es preciso haber llegado a un acuerdo entre el cliente y el grupo de
desarrolladores para asi resolver el problema planteado. En el momento de pasar al proceso de im-
plementacion es necesario realizar algunas actividades que garanticen la calidad del producto, para
esto se realizan unas pruebas de validacion que garantizan la conformidad del usuario respecto a la
aplicacion. En este capitulo se describe la organizacion del modulo en un diagrama de componentes
y se especifican los estandares de codificacion a utilizar. Ademas, se analizan las pruebas realizadas
con el objetivo de evaluar la calidad del producto desarrollado y garantizar que este cumpla con las
funcionalidades requeridas.

3.1- Modelo de despliegue

El modelo de despliegue es un modelo de objetos que describe la distribucién fisica del sistema en
términos de cémo se distribuye la funcionalidad entre los nodos de computo. El modelo de despliegue
se utiliza como entrada fundamental en las actividades de disefio e implementacién debido a que la

distribucién del sistema tiene una influencia principal en su disefio (Jimenez-Gonzalez5, 2018).

A continuacion, se describen los elementos que componen el diagrama de despliegue para el portal

web UJC de La Lisa que se muestra en la Figura 4.

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

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

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

usuarios que se autentican en el sistema.

base_datos: Este servidor es el encargado del almacenamiento de los datos del sistema, y se comu-

nica con el servidor de aplicaciones de dicho sistema.
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HTTPS:443 TCP:5432
Pc_cliente Servidor web Servidor de Base de datos

Figura 4. Modelo de Despliegue.

Fuente: elaboracion propia.

3.2- Diagrama de componentes

El Diagrama de Componente describe como se organizan los componentes de acuerdo con el len-
guaje de programacion utilizado y al entorno de implementacion, y como dependen los componentes
entre si. Un componente es el empaquetamiento fisico de un elemento del disefio, como lo son las
clases en el modelo de disefio. Segun el lenguaje de programacion utilizado, los componentes que se
generan tienen sus caracteristicas especificas, pues como se ha expresado anteriormente ellos no
son mas que el empaquetamiento fisico de un elemento. En la Figura 10 se muestra el diagrama de
Componentes de GESCAP (Jimenez-Gonzalez5, 2018).
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Figura 5. Diagrama de Componentes.

Fuente: elaboracién propia.

A continuacion, se describen los paquetes que componen el diagrama de componentes para el portal

web UJC de La Lisa que se muestra en la Figura 5:

Nodos: elementos de procesamiento con al menos un procesador, memoria, y otros dispositivos.
Moédulos: nodos estereotipados sin capacidad de procesamiento en el nivel de abstraccion.
Bloques y menus: muestra los elementos que componen el menu principal y el pie de pagina.

Plantillas: es el area de trabajo que brinda el CMS para personalizacion del sistema, conformados

por las plantillas utilizadas y el editor visual Divi.
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3.3- Estandares de codificacion de WordPress

Las mejores préacticas en WordPress son dificiles de hacer cumplir, simplemente porque los desarro-
llos que emplean un mal cédigo pueden funcionar igual de bien (en la superficie), que el codigo que
se ha realizado con buenas practicas. Se puede aprender un poco sobre el desarrollo de WordPress,
crear productos mas compatibles con WordPress. Con esto desarrollaras cddigo de calidad, lo cual
sera beneficioso para la comunidad de WordPress. En este momento WordPress tiene cuatro guias,
una para cada tecnologia web que se utiliza: PHP, HTML, JavaScript y CSS. Forman parte de un con-

junto mas amplio de conocimientos, el Manual Core. A continuacién, se destaca lo mas importante:
3.3.1 PHP

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:

<php>

[php]if (condition) {
/{ Do Something

} elseif (condition) {
/{ Do Something

T} else {
/{ Do Something
¥ L[/php]

Figura 6. Codigo PHP.

Fuente: elaboracioén propia.

Uso De Espacio

Reducir el tamafio de los archivos de cédigo 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 util para la
lectura del codigo: (WordPress, 2015).
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[php]
function my function{ $complete array = null, $key 1 = 4, $key 2 = *bar?| ) {

it ( null == %$complete_array ) {
$final_array = $complete_array;

T} else {

tkey 1 = (integer) $key 1;
$final_array[e] = [‘this]’;
$tinal_array[ $key 1 = "lis]’|;
$tinal_array[ $key 2 = *lan’|;
$tinal_array[ ‘last?|] ‘example’;
b

return $final_ array;

}[/php]

||

Figura 7. Uso de espacio en PHP.

Fuente: elaboracién propia.

Convenciones de nomenclatura

Este puede ser dificil acostumbrarse, especialmente si vienes de otros lenguajes de programacion.

En pocas palabras: (WordPress, 2015).

e Los nombres de variables deben estar en minlsculas, palabras separadas por guiones bajos
e Los nombres de clase deben usar palabras en mayulsculas separadas por guiones bajos. Los

acrénimos deben estar en mayusculas
e Constantes deben estar en maylsculas, separadas por guiones

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

Condiciones Yoda

Escribir condiciones al revés te podria ayudar a prevenir errores de analisis. Puede ser un poco raro,

pero es mejor para el coédigo (WordPress, 2015).

[phplif ( [falex’ === %name ) {
echo "Podria escribir un articulo?;
Fl/php]

Figura 8. Condiciones Yoda.
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Fuente: elaboracion propia.

3.3.2 HTML

HTML no tiene que bastantes reglas asociadas a €l, llega a mucho para hacer las cosas mas modula-

res. Solo hay cinco reglas que usted necesita saber la hora de escribir HTML: (WordPress, 2015).

e El codigo debe validar contra el validador del W3C.
e Las etiquetas HTML de cierre automatico deben tener exactamente un espacio antes de la ba-

rra diagonal (es una especificacién del W3C, no un motivo favorito de WordPress)

e Los atributos y etiquetas deben estar en minusculas. La Unica excepcion es cuando los valo-
res 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 escritu-

ra correcta)
e Lasangria debe lograrse mediante pestafias y debe seguir la estructura Idgica.

3.3.3CSS

CSS es otro lenguaje de programacion bastante flexible para escribir, por lo que hay un montén de
trabajo por hacer aqui. Aun asi, las buenas practicas son bastante facil al momento de codificar (Wor-
dPress, 2015).

Selectores

Los selectores deben ser tan cualificados como sea necesario, ser humanamente legible, estar en mi-
nasculas con palabras separadas con guiones y selectores de atributos deben utilizar comillas dobles.

He aqui un ejemplo justo de lo que debes hacer: (WordPress, 2015).

[css]input[type="text"],
input[type="password"],
.name-field {
background: #fi1fifi;

b |[/css]
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Figura 9. Selectores de cédigo CSS.
Fuente: elaboracion propia.

Orden de propiedad

Las reglas reconocen la necesidad de un poco de espacio personal aqui, ya que no prescriben un or-
den 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 o agruparlos alfabéticamente, simple-

mente no las escriben de forma aleatoria (WordPress, 2015).
El agregar las propiedades se basa en la l6gica en la que se desee visualizar el contenido:

visualizacion

e Posicionamiento
e Modelo de caja
e Los coloresy la tipografia

o Otros

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

top:90px;

background: #ff990e;
color: #fff;

}[[/ess]

Figura 10. Orden de Prioridades de codigo CSS.

Fuente: elaboracion propia.
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3.3.4 JavaScript

JavaScript se ha convertido en un lenguaje bastante usado en la web, en WordPress no ha sido la ex-
cepcién para ser usado. Para usar JavaScript en WordPress, debes basarte en la guia de jQuery, en
la cual se refieren a la longitud de una linea de programacion, la cual no debe ser extensa (Wor-
dPress, 2015).

Punto y coma

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 cédi-

go no podria funcionar (WordPress, 2015).

Asegurate de que tu cédigo 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 (WordPress,
2015).

Lineas De Ruptura: Limitar hasta dénde llega determinada instruccién, nos sirve para conocer en qué
punto termina y comienza un nuevo bloque de cddigo. Con esto también nos ahorramos el dolor de

cabeza que nos podria dar el punto y coma (WordPress, 2015).

Ciclos Con jQuery: De acuerdo con las normas de iteracién con jQuery (jQuery.each ()) so6lo debe

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

3.4- Estrategia de Validacién del portal web UJC de La Lisa.

Al construir un software habitualmente se cometen errores. En la Industria, la técnica para solucionar
los problemas derivados de dichos errores, seran las pruebas de software, que consistiran en una se-

rie de pasos realizados antes y después de la construccion de este software.

Las pruebas son parte fundamental de cualquier proyecto, ya que ayudara a tener mejores resulta-
dos, a ofrecer una calidad mayor de nuestro producto y en consecuencia los clientes estaran mas sa-
tisfechos.
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Segun llene Burnstein, el proceso de prueba de software tiene tres procesos principales: el desarrollo
de los casos de prueba, la ejecucién de estos casos de prueba y el andlisis de los resultados de la

ejecucién (Pefio, 2015).
3.4.1- Pruebas de Rendimiento

La prueba de rendimiento se disefia para poner a prueba el rendimiento del software en tiempo de co-
rrida, dentro del contexto de un sistema integrado. La prueba del rendimiento ocurre a lo largo de to-
dos los pasos del proceso de prueba. Incluso en el nivel de unidad, puede accederse al rendimiento
de un médulo individual conforme se realizan las pruebas. Sin embargo, no es sino hasta que todos
los elementos del sistema estan plenamente integrados cuando puede determinarse el verdadero ren-
dimiento de un sistema (BIBIAN, 2017).

Al Portal web se le realiz6 la prueba de rendimiento de tipo carga y estrés. Se utilizo la herramienta
Apache JMeter en su version 3.0, diseflado para pruebas de cargas de comportamientos funcionales

y la medicion del rendimiento. El ambiente de prueba estuvo conformado por:

Hardware de prueba (PC servidor):

e Sistema Operativo: Windows 11

Microprocesador: Intel(R) Core (TM) i3-7100U CPU @ 2.40GHz 2.40 GHz

e Memoria RAM: 8.00 GB

Disco Duro: 1000 GB

Disco Sélido: 120 GB

Hardware de prueba (PC cliente):

e Sistema Operativo: Windows v.10

e Microprocesador: Intel(R) Core (TM) i5-5200U CPU @2.20GHz 2.20GHz

e Memoria RAM: 4.00 GB

e Disco Duro: 500 GB

54



CAPITULO 3

Software instalado en ambas PC:

¢ Tipo de servidor web: Apache 3.0 (PC servidor).
e Plataforma: SO, Windows (PC servidor) y SO Windows (PC cliente).

e Servidor de BD: PostgreSQL 11.1 (PC cliente).

Luego de haber definido el hardware se configuran los parametros del Apache JMeter logrando un to-
tal de 30 usuarios conectados concurrentemente. En la tabla 5 se puede observar los resultados obte-

nidos por el sistema.

Pardmetros que componen la tabla para una mejor interpretacion:

e Usuarios: Total de usuarios.

e Muestras: El nimero de peticiones.

e Min: El minimo tiempo transcurrido en mili-segundos para las muestras de la URL dada.

e Max: El maximo tiempo transcurrido en un mili-segundos para las muestras de la URL dada.
e % Error: Porcentaje de las peticiones con errores.

¢ Rendimiento: Rendimiento medido en base a peticiones por segundo/minuto/hora.

¢ Kbls Recibidos: Rendimiento medido en Kbyte por segundos.

Tabla 5. Resultado de las pruebas de Carga y Estrés.

Usuarios | Muestras | Media Min Max Linea %Error Rend Kbl
90%
25 100 3039 195 5783 1735 0.00% 3.8/sec 14.4
50 125 2637 104 4795 2567 0.00% 2.6/sec 5.9
100 250 2555 85 4587 2075 0.00% 2.0/sec 4.1
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Fuente: elaboracion propia.

Andlisis de los resultados de las pruebas de rendimiento

De los resultados obtenidos en las pruebas se determina que la aplicacién cumple con los requisitos
gue se presentan. El informe de Apache JMeter arrojo que el portal web es capaz de responder 100
peticiones de 25 usuarios conectados simultdneamente en un tiempo promedio de 3039 milisegundos
con un error de 0.0% esto evidencia que el portal puede responder correctamente las peticiones reali-

zadas.

También se le realizaron 125 peticiones de 50 usuarios conectados simultaneamente con un tiempo
promedio de 2637 milisegundos con un error de 0.0% demostrandose que el portal es capaz de res-

ponder correctamente las peticiones realizadas.

Por altimo, se le realizo una prueba de estrés con un mayor de 100 usuarios conectados simultanea-
mente respondiendo una muestra de 250 peticiones en un tiempo promedio de 2555 milisegundos
con un porciento de error de 0.0% demostrandose que el portal es eficaz a la hora de responder las

peticiones de los usuarios.

3.4.2- Pruebas Unitarias

Las pruebas unitarias se realizan sobre las funcionalidades internas de un mdédulo y se encargan de
comprobar los caminos l6gicos, ciclos (bucles) y condiciones que debe cumplir el programa (Press-
man, 2010).

Para aplicar las pruebas unitarias, los autores de la presente investigacion definen utilizar el método
de Caja blanca. Con el empleo de este método es posible desarrollar casos de prueba que garanticen
la ejecucién, al menos una vez, de los caminos independientes (Pressman, 2010). Para aplicar este

método se define el método de caja blanca.

Método de caja blanca: se aplica a las funcionalidades externas del sistema, con el objetivo de eva-
luar la complejidad l6gica de un disefio procedimental y usar esta medida como guia para la definicion
de un conjunto béasico de caminos de ejecucion. Esta prueba permite garantizar que en los casos de
prueba obtenidos a través del camino basico se ejecute cada sentencia del programa por lo menos
una vez. La generacion del grafo de flujo tiene que descomponer las condiciones compuestas en con-
diciones sencillas (Pressman, 2010). Para aplicar este método se define la técnica de Ruta basica

que a continuacion se describe.

56



CAPITULO 3

Tactica de ruta basica

La técnica de ruta basica es empleada en el método de Caja blanca, la misma tiene como objetivo
comprobar que cada camino se ejecute independiente de un componente o programa, obteniéndose
una medida de la complejidad I6gica del disefio. Esta técnica de prueba debe ser utilizada para eva-
luar la efectividad de los métodos asociados a una clase, con el objetivo de asegurar que cada ca-

mino independiente sea ejecutado por lo menos una vez en el sistema (Pressman, 2010).

Pressman propone como estrategia para aplicar la ruta basica, realizar un analisis de la complejidad
ciclomatica de cada procedimiento que componen las clases del sistema; una vez concluido este
paso se selecciona el método con valor de contener errores, ademas de que ofrece una medida del
namero de pruebas que deben disefiarse para validar la correcta implementacion de una determinada
funcion.

Para obtener los casos de prueba a partir de la técnica ruta basica, se debe construir el grafo de flujo
para cada uno de los métodos desarrollados, a continuacion se muestra un ejemplo de la aplicacion
de la técnica correspondiente al cédigo del método get(self, request, *args, **kwargs) en la clase que
valida los permisos de los usuarios al ingresar alguna vista de los moédulos. Se toma como ejemplo ya
gue es uno de los métodos utilizados a nivel de seguridad. En la siguiente figura 11 se muestra dicho

método y la identificacion de cada uno de los nodos:
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Figura 11. Método utilizado como ejemplo para la técnica de ruta basica.
Fuente: elaboracién propia.

A continuacién, se muestra, en la figura 12, el grafo de flujo obtenido a partir del método anteriormen-

te descrito.

R:Regiones
P:Predicados

Figura 12. Grafo de flujo de método get(self, request, *args, **kwargs).
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Fuente: elaboracion propia.

Luego se determina la complejidad cicloméatica V (G) del grafo resultante, la cual es un indicador del
namero de caminos independientes que existen en un grafo, es decir, es cualquier camino dentro del
cédigo que introduce por lo menos un nuevo conjunto de sentencias de proceso o0 una nueva condi-

cion. La complejidad ciclomatica se obtiene a través de las siguientes variantes:
1. V(G)=R
2. V(G =E-N+2
3. V(G)=P+1
Conociendo que:
e G: Grafo de flujo (grafo)
e R: El nimero de regiones contribuye a estimar el valor de la complejidad ciclomatica.

e E: NUmero de aristas

V(G): Complejidad ciclomatica
e N: Numero de nodos del grafo
e P: Numero de nodos predicados (nodos de donde parten al menos dos aristas).

Realizando los céalculos correspondientes se obtiene por cualquiera de las variantes el siguiente resul-

tado:
V(G) = R === V(G) =4
V(G) = E = N+ 2 ccomeeeee V(G) =15~ 13 + 2 ----eoeev V(G)=4
V(O ELE p— V(G) =3 +1 oo V(G) =4

Una vez calculada la complejidad ciclomatica, el valor obtenido representa el limite superior de prue-

bas que debe aplicarse (Pressman, 2010). Por lo que los conjuntos de caminos basicos son:
Ruta independiente 1: 1-2-3-4-5-6-5-11-F
Ruta independiente 2: 1-2-3-4-5-11-F
Ruta independiente 3: 1-2-3-7-8-11-F
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Ruta independiente 4: 1-9-10-11-F

Luego se definen los casos de prueba para cada uno de los caminos basicos obtenidos, en cada una
de las funciones de la solucion. A continuacién, solamente se presenta el caso de prueba definido

para la ruta independiente 2.

Tabla 6. Caso de Prueba de la ruta independiente 1.

Descripcién Se toma los datos que son llegados a través del
método POST y son guardados en Acta y segui-
damente se le asocia al acta, los eventos y sus
respectivas cantidades al modelo ActaDate, con-

cluyendo asi el método.

Condicidn de ejecucion Se deben enviar datos a través del método POST

Entradas action=="add’,

acta.start_date = request.POST['start_date,
acta.end_date = request.POST['end_date,
acta.user_id = int(request.POST['user?),
acta.description = request.POST['descriptionT],

acta.manifestation_id = int(request.POST['mani-

festation"),
detail.acta_id = int(i['id]),

detail.descrip = int(i['cant'])

Resultados esperados Se debe mostrar un mensaje especificando que

se ha creado un pedido.

Fuente: elaboracion propia.
Resultados al aplicar la técnica de ruta basica

Esta técnica se aplico a los métodos de las clases controladoras; estas clases fueron seleccionadas

debido a que engloban las funcionalidades del sistema. WordPress posee un sistema de pruebas au-
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tomatizadas con el marco de ejecucion de pruebas y otras utilidades; puede simular solicitudes, inser-
tar datos de prueba, inspeccionar la salida de su aplicacion y en general verificar que el cédigo esté
correcto. Para la validacion y completamiento de las pruebas fueron programadas seis clases de
pruebas que realizan comprobaciones a los modelos y las vistas de la plataforma que garantizan que
se probd el cédigo a los principales modulos del sistema. Se ejecutaron cada uno de los casos de
pruebas de las seis clases tests.wp en busca de errores de codificaciébn, como condicién de parada
se tuvo en cuenta lo definido como resultado esperado en los casos de prueba. En ninguno de los ca-

sos se detectaron No conformidades, ya que en todos los casos el resultado fue el esperado.

3.4.3- Pruebas de Seguridad

Cualquier sistema basado en computadora que gestione informacion sensible o cause acciones que
puedan dafiar (o beneficiar) de manera inadecuada a individuos es un blanco de penetracién inade-
cuada o ilegal. La penetracion abarca un amplio rango de actividades: hackers que intentan penetrar
en los sistemas por deporte, empleados resentidos que intentan penetrar por venganza, individuos
deshonestos que intentan penetrar para obtener ganancia personal ilicita. La prueba de seguridad in-
tenta verificar que los mecanismos de proteccién que se construyen en un sistema en realidad lo pro-

tegeran de cualquier penetracion impropia (BIBIAN, 2017).
A continuacién, se muestran los plugins de seguridad instalados en la plataforma de WordPress:

1. Limit Loging Attempts (Version: 2.25.8): detiene los ataques de fuerza bruta y optimiza el rendi-
miento de tu sitio limitando el nimero de intentos de inicio de sesién que son posibles a través
del inicio de sesion normal, asi como XMLRPC, Woocommerce y paginas de inicio de sesion per-
sonalizadas. Este complemento, con mas de 2 millones de descargas en todo el mundo. Este
plugin blogueara una direccién de Internet (IP) y/o un nombre de usuario para que no realice mas
intentos después de que se haya alcanzado un limite especifico de reintentos, lo que dificulta o
imposibilita un ataque de fuerza bruta. Por defecto, WordPress permite intentos de acceso ilimita-
dos. Esto puede hacer que las contraseflas se descifren facilmente mediante la fuerza bruta
(WordPress, 2020).

2. MalCare WordPress Security (Version: 4.82): es el complemento de deteccién y eliminacion de
malware mas rapido amado por miles de desarrolladores y agencias. Con una eliminacién auto-
mética de malware con un solo clic, la primera en la industria, su sitio web de WordPress esta
limpio antes de que Google lo incluya en la lista negra o su proveedor de alojamiento web lo eli-

mine. MalCare se ha desarrollado desde cero después de analizar mas de 240 000 sitios web du-
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rante mas de 2 afios y medio. Su metodologia de escaneo inteligente nunca ralentizara su sitio
de WordPress e identifica con precision el malware mas complejo que normalmente pasa des-

apercibido en otros complementos de seguridad populares de WP (WordPress, 2020).

3.4.4- Pruebas de Funcionales

Este tipo de pruebas se basa en las funcionalidades de un sistema que se describen en la especifica-

cion de requisitos, es decir, lo que hace el sistema (Pefio, 2015).
Objetivo

Verificar la funcién del sistema al fijar la tension en la validacion de las funciones, métodos, servicios y

casos de usos.
Tiene como meta validar que la aplicacion:
v' Cumpla con los requisitos funcionales especificados en el disefio de la solucion.
v" Cumpla con los requisitos No funcionales especificados en el disefio de la solucion.

v' Cumpla con las restricciones de entrada y salida de la informacién especificada en el

diccionario de Datos, de cada caso de uso.

v" Cumpla integramente con la estructura especificada en el Mapa de Navegacion.

A continuacion, se muestran ejemplos de disefio de casos de prueba de aceptacién utilizado para de-
tectar errores en la aplicacion y mostrar si cumplia con los requisitos. Se describe el caso de prueba
RF.25 - Crear plantilla:
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Escenario Descripcion Titulo | Cuerpo | Imagen Palabras Fecha Autor Respuesta del sis-
Claves tema
EC 1 Crear el | El sistema adi- X Texto de | Subir una ima- | Secretarios, | 20/10/2022 | Alejandro | El sistema almacena
acta de forma | ciona el articu- prueba gen que cum- | orden del . la informacion vy
correcta. lo de forma co- pla con las res- | dia, desarro- Nufiez muestra un mensaje
rrecta. tricciones llo, acuer- Rivas de confirmacion de la
dos. accion:  "Contenido
Articulo se ha crea-
do."
EC 2 Crear el | El sistema adi- X Texto de | Subir un archi- | Datos inco- | 20/10/2022 | Alejandro | El sistema no alma-
acta de forma | ciona el articu- prueba |vo que no |rrectos con Nufiez Ri- | cena la informacién y
incorrecta. lo de forma in- cumpla con las | respecto  a vas muestra los siguien-
correcta. restricciones los requisi- tes mensajes de
de tamarfo, | tos de un error:
formato falso acta .
“El archivo no se
pudo guardar porque
sobrepasa los 2 MB,
el tamafio maximo
para las subidas.”
“El archivo de ima-
gen no es valido o el
tipo de imagen no
esta permitido. Tipos
permitidos: png, jpg,
gif”
EC 3 Crear el | El sistema no | Vacio | Vacio No No 22/10/2022 | Alejandro | El sistema no alma-
acta dejando | adiciona arti- Nufiez Ri- | cena la informacion y
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muestra los siguien-
tes mensajes de
error:

" El campo Titulo es
obligatorio."

“El campo Cuerpo es
obligatorio.”

Flujo Central

1. El usuario accede al bloque superior Contenido/+Agregar Contenido o Agregar Contenido y el sistema muestra todos los tipos

de contenidos que pueden ser afiadidos.

2. El usuario selecciona el tipo de contenido Articulo.

3. El sistema muestra un formulario para que el usuario introduzca la informacion.

4. El usuario introduce la informacion y presiona el boton: "Guardar".

Tabla 7. Caso de prueba basado en el RF “Crear Acta”.

Fuente: elaboracion propia.
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A continuacién, se muestran los resultados obtenidos en tres de las iteraciones de pruebas realizadas
al portal web de la UJC de la Lisa, la Figura 13 brinda informacion del total de no conformidades en-
contradas y las que fueron resueltas por cada iteracion. Con un total de 45 requisitos funcionales se
detectaron 10 no conformidades en la primera iteracion y 4 inconformidades en la segunda iteracion,

resolviéndose satisfactoriamente, en la tercera iteracion no se encontré ninguna no conformidad.

12

10

Iteracion 1 Iteracion 2 Iteracion 3

Figura 13. Resultados de las Pruebas Funcionales.
Fuente: elaboracion propia.

Entre las no conformidades detectadas en el proceso de pruebas funcionales se encuentran:

e Errores de estructuracion en los contenidos mostrados en las vistas: se solucion6 haciendo una

reestructuracion de los contenidos.

e Errores ortograficos.

e Errores de funcionamiento en algunos bloques: se arreglaron instalando médulos, corrigiendo el

cbdigo de programacion, entre otros.

e Errores de funcionamientos en modulos: se instalaron mdédulos con versiones anteriores o fueron

sustituidos por otros con funciones parecidas adaptadas al portal.
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3.4.5- Pruebas de Usabilidad

Segun diversos estandares de la Ingenieria de Software, se puede definir la usabilidad como el grado
en el que un producto puede ser utilizado por usuarios para conseguir objetivos especificos con efec-
tividad, eficiencia y satisfaccion, en un determinado contexto de uso. Como se puede apreciar, la usa-
bilidad de un sistema esta ligada a usuarios, necesidades y condiciones especificas (Carcasés,
2016).

Para la realizacién de las pruebas de usabilidad, se hace uso de la “Lista de Chequeo de Usabilidad
para sitios web”, desarrollada por los especialistas del grupo de Seguridad del Departamento de Eva-
luacion de Productos de Software (DEPSW), perteneciente al Centro Nacional de Calidad de Softwa-

re (CALISOFT). A continuacion, se muestran los resultados de dichas pruebas.

Tabla 8. Resultado de las pruebas de usabilidad.

Categoria de los indicadores Indicadores Proceden Correctos Incorrectos
Visibilidad del sistema 17 18 17 1
Lenguaje comun entre sistema y 11 7 7 0
usuario

Libertad y control por parte del 29 22 21 1
usuario

Consistencia y estandares 33 23 23 0
Estética y disefio minimalista 18 6 6 0
Prevencion de errores 8 3 2 1
Ayuda a los usuarios a reconocer, 11 6 6 0
diagnosticar y recuperarse de los

errores

Ayuda y documentacion 11 7 7 0
Flexibilidad y eficiencia de uso 6 6 6 0
Total 144 98 95 3

Fuente: elaboracion propia.

Como se observa en la tabla, de los 144 parametros originales de la lista de chequeo, solo proceden
98, se evaluaron como correctos 95 parametros, identificando 3 no conformidades las cuales fueron

resueltas, para un 100 % de usabilidad.
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3.4.6- Pruebas de Aceptacion

Las pruebas de aceptacion comparan el comportamiento del sistema con los requisitos del cliente,
sea cual sea la forma en que estos se hayan expresado. El cliente realiza, o especifica, tareas tipicas
para comprobar que se satisfacen los requisitos o que la organizacién los ha identificado para el mer-
cado al que se destina el software. Esta actividad puede incluir o no a los programadores (BIBIAN,
2017).

Al concluir la implementacion del portal web se pone a disposicidn de un grupo de usuarios y especia-
listas los cuales van a emitir su criterio una vez que hayan interactuado con este. El criterio de usua-
rios se analiza mediante la técnica de ladov y el de los especialistas mediante el método de preferen-

cia.
Satisfaccion de usuarios con el portal

La técnica de ladov constituye una via indirecta para el estudio de la satisfaccién, ya que los criterios
gue se utilizan se fundamentan en las relaciones que se establecen entre tres preguntas cerradas
gue se intercalan dentro de un cuestionario y cuya relacion el sujeto desconoce. Estas tres preguntas
se relacionan a través de lo que se denomina el "Cuadro Légico de ladov" de cada sujeto en la escala

de satisfaccion (Rodriguez, 2018).

En la investigacion se utilizo la técnica de ladov la cual permitié medir el grado de satisfaccion de los
usuarios respecto a la solucién desarrollada, aquellos que accedan a sus contenidos e interactien

con el portal. En el cuadro siguiente se muestran los resultados de dicha encuesta.

Tabla 9. Cuadro Ldgico de ladov para usuarios potenciales.

P#1 ¢Considera usted que el portal web Pensan-
do Américas deba brindar servicios haciendo uso
de la nueva propuesta que mejora la interfaz de

usuario y la gestioén de informacién?

Si No sé No

P#2 ¢ Utilizaria este portal web para acceder o re- | P#3 ¢ Le satisface el portal web desarrollado para
copilar informacion que mejoren la experiencia | mejorar la gestion de la informacién, debido a su
del usuario en cuanto a su uso? nuevo disefio de interfaz y arquitectura de infor-

maciéon?
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Si | Nosé | No| Si | Nosé | No | Si | Nosé | N

Me satisface mucho

No me satisface tanto

Me da lo mismo

Me insatisfecho mas de lo que me satisface

No me satisface nada

NRLINOIW|~
NWN|oT| o1

NP |Obd (A~

INTNITINITS T ST RN
SIS N

INFNEN N TNIN)
NI EN TR
wlw|NR|o|N
Aro|jw|lo|w|s

No sé qué decir 3

Fuente: elaboracion propia.

La escala de satisfaccion se muestra a continuacion:
1. Clara satisfaccion

2. Mas satisfecho que insatisfecho

3. No definida

4. Mas insatisfecho que satisfecho

5. Clara insatisfaccion

6. Contradictoria

Para medir el grado de satisfaccion del portal se escogié una muestra de 10 usuarios que tuvieran ex-
periencia de la navegacion de portales webs. La siguiente tabla muestra el grado de satisfaccion de

dichos usuarios.

Tabla 10. Satisfaccion de usuarios potenciales.

Resultado Cantidad %
Maximo de satisfaccion 7 70,00%
Més satisfecho gue insatisfecho 2 20,00%
No definida 1 10,00%
Més insatisfecho que satisfecho 0 0%
Clara insatisfaccion 0 0%
Contradictoria 0 0%

Fuente: elaboracién propia.

A continuacién, se representa los porcentajes de satisfaccidon de los usuarios en el portal.
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B Maximo de satisfaccion
M s satisfecho que insatisfecho
No definida
M3s insatisfecho que satisfecho
(ara insatisfaccién
Contradictoria

Figura 14. Satisfaccion de usuarios potenciales con el sitio web.
Fuente: elaboracion propia.

En la figura 12 se muestra un esquema de pastel en el cual se refleja el porcentaje de satisfaccion por
parte de los usuarios en el portal mostrando un 70% de maximo de satisfaccion, un 20% mas satisfe-

cho que insatisfecho, un 10% no definido y el resto un 0% de clara insatisfaccion y contradictoria.

3.5 Criterios de expertos

Teniendo en cuenta la idea a defender que se plantea en la presente investigacion, para analizar la
relacion causa efecto entre la variable independiente: “sistema para la gestién de informaciéon” y las
variables dependientes: “celeridad y control”, se definen un conjunto de criterios de medida que per-
miten validar cémo a través de la propuesta de solucion se logra la relacién entre ambas variables. La
obtencion de estos criterios se realiza a partir de las principales deficiencias identificadas en la situa-
cion problematica y de los resultados de la encuesta realizada a los especialistas funcionales judicia-
les de los TPC.

Criterios de medida definidos:
e Tiempo de recopilar los datos al registrar un acta.
e Tiempo de basqueda de un acta.
e Tiempo de notificacion del retraso de la entrega de un acta.

e Control de la informacion.
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A continuacion, en la Tabla 11, se evallan cada uno de los criterios de medida definidos. La evalua-

cién se realiza a través de un antes de poseer el sistema y un después de poderlo usar, con el prop6-

sito de verificar como mediante la solucion propuesta se contribuye a la celeridad del proceso de la

gestion de la UJC de la Lisa. Los datos tenidos en cuenta en la comparacion fueron tomados a partir

de la realizacion de las pruebas de rendimiento, comparando el tiempo de respuestas del sistema con

el tiempo promedio que se demoran los especialistas para cada una de las actividades que respon-

den a los criterios de medida. Estos datos fueron tomados de los resultados de la encuesta realizada

a los estudiantes y trabajadores de la UJC del municipio.

Tabla 11. Validacion de las variables de investigacion.

Atributo

Antes

Después

Tiempo para recopilar los datos

al registrar un acta.

Segun los resultados de la en-
cuesta, se determin6 que al re-
gistrar los escritos en el subpro-
ceso de forma manual se con-
sume un tiempo elevado ya que,
los especialistas plantean que
se demoran entre 10 y 15 minu-

tos para realizar esta actividad

Se disminuye considerablemen-
te el tiempo, solo demora alre-
dedor de 4 minutos en realizar
un registro de un préstamo en el

sistema.

Tiempo de bulsqueda de un

acta.

A raiz de la encuesta los espe-
cialistas plantean que se tardan
hasta 2 minutos para realizar

esta actividad.

Esta actividad utilizando el GE-
PRE se comprobd que se dismi-
nuyo el tiempo a 15 segundos

aproximadamente.

Tiempo de notificacion del retra-

so de la entrega de un acta.

A raiz de la encuesta los espe-
cialistas plantean que se tardan
entre 1 a 4 dias para realizar

esta actividad.

Esta actividad utilizando el GE-
PRE se comprobd que automa-
ticamente que se vence el plazo
de entrega, se le notifica al se-
cretario mediante correo electré-
nico y mediante el sistema so-
bre el vencimiento del plazo de

entrega del acta.

Control de la informacion.

Los mismos datos con otras de-

nominaciones. Llamadas telef6-

Tipologia definida por tipo de

acta. Notificaciones automati-
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nicas Yy correos. cas.

Fuente: elaboracion propia.

La comparacion realizada en la tabla anterior, a través de los criterios de medida antes definidos, de-
muestra como, a través de la personalizacién obtenida como resultado de la presente investigacion,
se contribuye a la celeridad del proceso de préstamos en la Direccidn de Extension Universitaria de la
UCl.

Conclusiones del capitulo

e La confeccién del modelo de despliegue nos permitié describir la distribucién fisica del sistema

en términos de como se distribuye la funcionalidad entre los nodos de cémputo.

e La confeccién del diagrama de componentes permitio la integracion de los componentes de so-

ftware

e Al aplicar los estandares de codificacion facilité la comprensién y legibilidad del cédigo fuente,
permitiendo desarrollar el portal en un menor tiempo y garantizando la facilidad y calidad de un

futuro mantenimiento.

e La realizacion de las pruebas de seguridad, funcionalidad, carga y estrés, guiaron la calidad de

la aplicacion y correcta ejecucion de las funcionalidades del sistema.

e Las consultas a expertos garantizaron identificar y corregir las distintas no conformidades de-

tectadas y asi obtener un producto de mayor calidad.
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CONCLUSIONES GENERALES

El presente Trabajo de Diploma concluye con el desarrollo de un portal web para la UJC de La Lisa, el

cual sirve de apoyo a la gestion y divulgacion del quehacer de la organizacion.
Se destaca, ademas que:

e A partir de la sistematizacion de los principales referentes tedricos que sustenta la investigacion
se evidencia que el disefio de la propuesta de solucion permitié generar los artefactos mas signifi-

cativos de acuerdo con la metodologia de desarrollo de software AUP-UCI.

e Laimplementacion del portal a través de las herramientas y lenguajes seleccionados permitié ob-
tener un portal web capaz de gestionar la informacion referente a las actividades y el acontecer

de eventos del Municipio de La Lisa; logrando el cumplimiento del objetivo planteado.

e La definicion de una estrategia de prueba, permiti6 comprobar el correcto funcionamiento del por-

tal web para la UJC de la Lisa, a partir del cumplimiento de los requisitos definidos por el cliente.

e Las técnicas de validacion aplicadas a la propuesta de solucion permitieron la deteccion y correc-
cion de las no conformidades detectadas y evidenciaron que el portal constituye una solucion fun-

cional.
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RECOMENDACIONES

Con el cumplimiento del marcado objetivo en la presente investigacion y luego de alcanzado el resul-

tado esperado, se recomienda:

» Implementar una funcionalidad que integre los datos el portal web con el sistema SICOM.

» Continuar agregandole funcionalidades al portal web segun las necesidades que se requieran

para mejorar el proceso de gestién de la informacién, teniendo en cuenta los avances en las TIC.

» Brindar las posibilidades de navegar en el portal en distintos idiomas para lograr la internacionali-

zacién de las publicaciones.
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Anexo 1: Historia de Usuario “Crear Usuario”

No. 2 Nombre: Crear Usuario

Programador: Alejandro Nufiez Rivas Interaccion Asignada: lera
Prioridad: Media Tiempo Estimado: 1h
Riesgo de Desarrollo: Medio Tiempo Real: 30 minutos

Descripcion: Los usuarios con rol Superadmin pueden crear nuevos usuarios en el

sistema, para ello deben llenar los siguientes campos:

Nombre de usuario (Obligatorio. Campo de texto. Long min. 5, max. 60 caracteres.

Permiten los caracteres: (a-z, A-Z, 0-9))

Direccién de correo electrénico (Obligatorio. Campo de texto. Long max. 254
caracteres. Permite direcciones de correo estructuralmente validas (Estructura: usuario@-

subdominios.dominio)).

Contrasefa (Obligatorio. Campo de texto. Long min. 6, max. 128 caracteres. Permite los

caracteres a-z, A-Z, 0-9 y signos de puntuacion).

Confirmar contrasefia (Obligatorio. Campo de texto. Long min. 6, max. 128 caracteres. Per-

mite los caracteres a-z, A-Z, 0-9 y signos de puntuacion).

Estado (Opcional. Campo de seleccion. Valores (Bloqueado, Activo). Valor por defecto (acti-

vO0)).
Roles (Opcional. Campo de seleccién multiple. Valores (Superadmin, administrador)).

Notificar al usuario acerca de su nueva cuenta (Opcional. Campo de seleccion.

Valor por defecto (Desmarcado)).

Observaciones:

1-

2-

Si el usuario introduce la informacién de forma correcta, el sistema emite un

mensaje notificando que se ha creado satisfactoriamente el usuario.

Si el usuario introduce la informacién de forma incorrecta, el sistema emite

un mensaje notificando el error.
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3- Si el usuario introduce la informacién dejando campos obligatorios vacios, el
sistema emite un mensaje indicandole que los campos obligatorios deben de

llenarse.

4- Si el usuario ya existe, el sistema emite un mensaje notificando que el usuario

ya esté en el sistema.

ANEXOS
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Anexo 2: Caso de prueba basado en el requisito funcional “Crear Autor”

Escenario Descripcion Nombre Contraseiia | Imagen Fecha Rol Respuesta del sistema
EC 1 Crear | El sistema adi- | alejandronr bkl Imagen del | 27/10/2022 | admin | El sistema almacena la infor-
usuario de | ciona usuario usuario macién y muestra un men-
forma correc- | de forma co- saje de confirmacion: "Usua-
ta. rrecta. rio Agregado”
EC 2 Crear el | El sistema adi- | alejandronr Fkkkkkkkkk Subir un archi- | 27/10/2022 | admin | El sistema no almacena la
usuario de | ciona el usua- VO que no informacién y muestra los si-
forma  inco- | rio de forma in- cumpla con las guientes mensajes de error:
rrecta. correcta. restricciones . .
de tamario, El archivo no se pudo guar-
formato falso dar porque s~obrep§sa los 2
MB, el tamafio maximo para
las subidas.”
“El archivo de imagen no es
valido o el tipo de imagen no
esta permitido. Tipos permiti-
dos: png, jpeg, jpg, jpe, gif’
EC 3 Crear el | ElI sistema no | Vacio Vacio No 28/10/2022 | admin | El sistema no almacena la

usuario dejan-
do  campos
vacios.

adiciona el
usuario dejan-
do campos
obligatorios
vacios.

informacion y muestra los si-
guientes mensajes de error:

" El campo usuario es obli-
gatorio."

“El campo contrasefia es
obligatorio.”
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Anexo 3: Encuesta realizada al personal relacionado con el proceso de la UJC.

Esta encuesta es considerada anénima y personal, dirigida a los trabajadores y estudiantes que per-
tenecen a la UJC del municipio. El objetivo de la encuesta es determinar el tiempo promedio que de-
moran habitualmente al realizar un acta de la actividad correspondiente, la celeridad es muy impor-

tante para el perfeccionamiento de nuestro trabajo.

Por favor complete la encuesta cuidadosamente al leerla primero, y luego sefale sus respuestas con

una “X”".
1. ¢Qué tiempo demora recopilar los datos al registrar un préstamo?
a) _ Menos de 1 minuto.
b) _ De 5 a 10 minutos.
c¢) _ De 10 a 15 minutos.
d) _ Otro ¢Cuél?

2. Si el técnico desea controlar la entrega de un préstamo realizado en una fecha determinada.
¢ Qué tiempo promedio demora en encontrar el préstamo en los registros donde se encuentran

almacenados dicho préstamo?
a) _ Menos de 1 minuto.

b) _ De 1 a 3 minutos.

c) __ Mas de 3 minutos.

3. Una vez que vence el tiempo de entrega de un préstamo, se le debe notificar a las personas el in-
cumplimiento de no entregar los recursos prestados. Para esta actividad ¢qué tiempo promedio

demora la notificacion a los usuarios de este incumplimiento?
a) _ Menos de 1 dia.
b) _ Entre 1y 4 dias.

c) _ Masde 4 dias.
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