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Resumen

En sincronia con los avances de la ciencia y la técnica a nivel mundial, Cuba ha trasladado el concepto
de la informatizacion de la sociedad a nuevas dimensiones los afios recientes. Como vanguardia en este
aspecto tenemos a la Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI). La UCI en alianza con el Ministerio
de Educacién Superior y la Universidad de la Habana ha concretado la idea de crear un sistema de gestion
para el control de los subprocesos de extensién universitaria de las instituciones de la Educacién Superior
en Cuba. La extension universitaria tiene como objetivo promover el desarrollo cultural y la transferencia
de conocimiento y la cultura entre los distintos sectores de la comunidad universitaria. La extensién univer-
sitaria cuenta con siete subprocesos clave, entre ellos las instituciones culturales. Dicho subproceso posee
diferentes problemas que inciden en la realizacion de las actividades comprendidas dentro de la gestién del
mismo. La presente investigacion tiene como principal objetivo desarrollar un médulo que contribuya a la
gestién de informacion de las instituciones culturales. Para el desarrollo de la propuesta se realizé un estudio
de sistemas homodlogos. Se selecciond AUP en su variante UCI en el escenario cuatro como metodologia
de desarrollo. Se utilizé Python como lenguaje de programacion y Django como framework. Se realiz6 un
andlisis del negocio y se modelaron todos los procesos que realiza para obtener los requisitos. La aplicacion
permite gestionar la informacién de las instituciones culturales, garantizando el control de la informacién
y el acceso a la misma. Para garantizar la calidad de la solucién se realiz6 una estrategia de pruebas. Para
comprobar el nivel de satisfaccion de los usuarios se realizé la técnica de ladov, arrojando resultados positi-

VOS.

Palabras clave: actividades, institucidn, extension, gestion.
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Introduccion

En las dltimas décadas, las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TICs) han transformado
profundamente diversos aspectos de la sociedad a nivel mundial, desde las formas de comunicacién hasta
las formas de trabajar, aprender, consumir informacién y la interrelacién del propio mundo en si. Estas
tecnologias engloban una amplia gama de herramientas, como computadoras, internet, dispositivos méviles,
software y sistemas de informacién (Padin, 2023).

Cuba, como pais, ha decidido desde hace unos afios unirse al uso de las TICs de manera diversificada en
lo que se ha denominado “Proceso de Informatizacién de la Sociedad Cubana” (Bodafio Garcia, 2022). El
gobierno y las instituciones cubanas han estado trabajando en los dltimos afios para promover el desarrollo
y la aplicacién de las TICs en diferentes dmbitos de la sociedad. El objetivo principal del proceso de infor-
matizacion en Cuba es facilitar el acceso a las TICs y promover su uso en beneficio de todos los ciudadanos.
Esto incluye mejorar la infraestructura de telecomunicaciones, ampliar el acceso a internet, fomentar la ca-
pacitacion en el uso de las TICs y desarrollar aplicaciones y servicios digitales que sean ttiles y pertinentes
para la poblacion y las propias instituciones cubanas. De acuerdo a (Gonzélez Reyes y Febles Estrada, 2021)

los principales avances han sido:

o Infraestructura tecnoldgica: Se han implementado iniciativas para mejorar la infraestructura tecno-
l6gica en las instituciones educativas, como la instalacion de redes de internet y la adquisicion de
equipamiento tecnoldégico. Esto permite ofrecer conectividad y recursos digitales adecuados para el
desarrollo de actividades académicas.

o Plataformas y sistemas educativos en linea: Se han desarrollado y implementado plataformas y siste-
mas educativos en linea para la gestién de contenidos, la comunicacién entre docentes y estudiantes,
y la realizacion de actividades académicas. Estas plataformas facilitan la organizacién de cursos, la
entrega de materiales didacticos y la evaluacién del aprendizaje.

e Recursos digitales y contenidos educativos: Se han elaborado recursos y contenidos digitales para en-
riquecer la experiencia educativa. Esto incluye materiales diddcticos interactivos, libros electrénicos,
simulaciones y herramientas de apoyo al estudio. Estos recursos digitales permiten a los estudian-
tes acceder a contenidos actualizados y diversificados, y favorecen un aprendizaje més interactivo y
auténomo.

e Capacitacion en el uso de las TICs: Se han llevado a cabo programas de capacitaciéon y formacién para

docentes y estudiantes, con el objetivo de desarrollar habilidades digitales y fomentar un uso efectivo
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INTRODUCCION

de las TICs en el proceso educativo. Estos programas abarcan desde el aprendizaje de herramientas
tecnoldgicas bdésicas hasta la integracién de las TIC en la planificacion y disefio de actividades de
enseflanza.

o Investigacion y desarrollo en educacidn digital: Se promueve la investigacion y el desarrollo de nuevas
metodologias y enfoques pedagdgicos basados en el uso de las TICs. Esto implica la exploracién de
estrategias innovadoras, como el aprendizaje en linea, el uso de entornos virtuales de aprendizaje y
la gamificacién. Estas investigaciones buscan mejorar la calidad de la educacién y adaptarla a las

demandas de la sociedad digital.

Como baluarte y soldado inexpugnable en el proceso de informatizacién de la sociedad tenemos a la Uni-
versidad de las Ciencias Informéticas (UCI). A través de sus programas educativos, la UCI brinda una
formacion sélida y actualizada en dreas como la informdtica, la ingenieria de software, la ciberseguridad y
otras disciplinas relacionadas con las TICs. Esto asegura que Cuba cuente con profesionales especializados
en tecnologia, capacitados para liderar proyectos de desarrollo y gestion de sistemas informaticos.

Como parte de esos proyectos la UCI desarrolla un Sistema de Gestién Gerencial de Extensién Universitaria
el cual se encarga de generar la informacion pertinente sobre el proceso de Extension Universitaria. Dicho
proceso representa una de las principales funciones de la universidad, va dirigida a los estudiantes, a la
comunidad, instituciones y organismos gubernamentales.

La Extensién Universitaria (EU) en las universidades cubanas constituye uno de los procesos mas impor-
tantes en la educacion superior, la misma se enfrasca en la formacién socio-humanista, en la formacién
de valores y al intercambio sociocultural en el entorno en el que se encuentre la Universidad. La UCI no
constituye una excepcion, en dicho campus, es considerada un proceso basado en la investigacion, creacion,
promocién y ensefianza de eventos de indole cultural, deportivo, investigativo entre otros. Para el trabajo y la
organizacion de este proceso se generan proyectos que abarcan desde informacién hasta productos en etapa
de desarrollo o despliegue los cuales generan un aporte cientifico y productivo a la Educacién Superior.
Segin (MES, 2004) la EU est4 dividida en varios subprocesos:

e Promocion de la Cultura
e Formacién y Capacitacién
e Catedras Honorificas

e Movimiento de artistas aficionados

Proyectos extensionistas
e Instituciones culturales

e Movimiento deportivo

Cada uno de estos subprocesos manejan una gama amplia de informacion derivada la realizacién de ac-
tividades y otros eventos. El subproceso de Instituciones culturales, por ejemplo, maneja la informacién
relacionada con la realizacién de talleres, conferencias, exposiciones de arte, pefias, entre otros. Con un nu-

mero disimil de temas, en colaboracion con importantes invitados. Lo cual hace necesario la coordinacién
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INTRODUCCION

de los locales a utilizar, los recursos necesarios, las fechas previstas para cada actividad y la promocién
que debe realizarse tomando en cuenta el tipo de publico a la que estd destinada. Por su parte las propias
instituciones en si como organizacion también generan una amplia gama de informacién que implica ser
controlada y supervisada. Cada institucion cuenta con locales o espacios que poseen recursos materiales y
patrimonio cultural propio de la instituciéon. Teniendo en consideracién lo antes expuesto se hace necesario
la gestion de la informacidn relacionada a estas actividades vinculadas con las Instituciones culturales.

Como parte del proceso de la gestion de las Instituciones culturales, tras el andlisis en curso se pueden

identificar un ndmero de limitaciones que caracterizan la situacién problematica:

e La informacion recopilada de las actividades realizadas o en proceso dentro de las instituciones cul-
turales, se encuentra dispersa y en algunas ocasiones no informatizadas. Lo que genera un atraso en
la gestion de estas.

o Las plataformas individuales de las instituciones culturales no poseen un espacio en el cual se registren
las actividades.

e No existe un control general de la informacién del proceso de gestién de las instituciones cultura-
les en base a las actividades realizadas. Lo que dificulta el trabajo estadistico y recopilativo de la
documentacién adjunta.

e No existe una plataforma interactiva que realice la solicitud de actividades de acuerdo a los intereses
de promotores y el piblico. Esto crea esquemas de burocratismos y ralentiza la realizacién de estas.

e Falta de capacidad de la institucién para realizar un seguimiento efectivo de los recursos materiales y
el patrimonio cultural, asi como su proteccién y conservacion adecuada.

e Pérdida de documentacion de suma importancia para la organizacién de actividades. En muchas oca-
siones la informacion se encuentra en formato no digital, lo que puede generar extravio. Y por consi-

guiente esta situacion determina comenzar el proceso desde cero.

A partir de la situacion problemadtica anterior queda determinado como problema cientifico, ;Como con-
tribuir con la gestion de la informacién de las instituciones culturales en el Sistema Gerencial de Extension
Universitaria?

A partir del problema de investigacién formulado, se define como objeto de estudio: la gestion de la in-
formacion de las instituciones culturales, y dentro de este se precisa como campo de accion: la gestién de
informacidn asociada al proceso de Instituciones Culturales en la UCIL.

Para darle solucién al problema antes planteado, se define como objetivo general: Desarrollar un médulo
que contribuya a la gestién de la informacién de las Instituciones Culturales para el Sistema Gerencial de
Extensién Universitaria.

Del mismo se derivan las siguientes tareas investigativas:

1. Elaborar el marco tedrico de la investigacién a partir del estado del arte existente asociada al proceso
de gestién de Instituciones Culturales en la UCL

2. Diagnosticar el estado actual de la gestion de la informacién asociada al proceso de Instituciones
Culturales en la UCL
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3. Disedar el sistema informatico para la gestién de informacién asociada al proceso de Instituciones
Culturales en la UCL.

4. Implementar el médulo para la gestiéon de informacién asociada al proceso de Instituciones Culturales
en la UCL

5. Validar el sistema informdtico para la gestién de informacién asociada al proceso de Instituciones
Culturales en la UCL.

Para darle solucidn a los objetivos trazados en la investigacion se aplicaron los siguientes Métodos Cienti-
ficos:
Métodos tedricos

e Histdrico-Ldgico: se emplea para identificar posibles funcionalidades que pueda tener el sistema a
partir del anélisis de la evolucién de los sistemas de gestién de instituciones culturales.

o Andlisis-Sintesis: empleado para el andlisis, evaluacién y seleccion de las técnicas a emplear en el
desarrollo del sistema. Asi como para sintetizar la informacién que se obtuvo mediante la entrevista
con el cliente de manera que pudiera ser usada en el desarrollo del mismo, ademads, en la identificacién
de los elementos del marco tedrico de la investigacion.

e Modelacién: para realizar una representacién del proceso estudiado que sirva de guia en el desarrollo

del sistema, y mediante este, identificar las caracteristicas y relaciones fundamentales.

Métodos empiricos

e Encuesta: empleado en los encuentros con el cliente para obtener la informacion necesaria que permita
determinar las caracteristicas, cualidades y requisitos con los que debe contar la propuesta de solucién.
e Observacién: empleado para obtener el conocimiento necesario del funcionamiento de las soluciones
existentes para la gestion de actividades que realizan de las Instituciones Culturales de las Instituciones

de Educacion Superior (IES) cubanas.

El presente trabajo de diploma estd estructurado de la siguiente manera: introduccion, tres capitulos, con-
clusiones generales, recomendaciones y las referencias bibliograficas empleadas durante el desarrollo de la
investigacion, y por dltimo para complementar la investigacion se presentan una serie de anexos. A conti-

nuacion, se muestra la descripcion de los capitulos:

e Capitulo 1. Marco tedrico referencial sobre el sistema para la gestién del proceso de promocion de
la cultura en la UCI: se realiza un estudio del estado del arte sobre los principales aspectos de la
investigacion. Se describen el proceso de desarrollo de software, asi como las tendencias, técnicas,
metodologia y tecnologias usadas en la propuesta de solucién.

e Capitulo 2. Caracteristicas y disefio del sistema para la gestion de Instituciones Culturales en la UCI:
se identifican y describen los conceptos asociados al dominio del problema y los procesos relacionados
con el negocio teniendo en cuenta la metodologia seleccionada en el capitulo anterior. Se definen

cudles son los requerimientos funcionales, no funcionales y el modelo de datos.
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e Capitulo 3. Implementacién y pruebas del sistema para la gestién del proceso de promocién de la
cultura en la UCI: en este capitulo se define el estdndar de codificacion que sirve de guia para la
implementacién de la solucién propuesta, asi como la estrategia de pruebas a aplicar para lograr un

correcto funcionamiento.
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capituLo 1

Marco tedrico referencial sobre el mddulo Instituciones Culturales para el
SGEU

En este capitulo se definen los principales conceptos que sustentan el dominio de la investigacién y que
posibilitan un entendimiento profundo del tema. Se expone una valoracién del estado del arte de la investi-
gacion realizada con el estudio de algunas soluciones parecidas y tendencias actuales a la hora de resolver
problemas similares. Se describen ademds, las principales tecnologias, herramientas y la metodologia que

se pretende usar para el desarrollo del sistema.

1.1. Conceptos asociados al tema

1.1.1. Extension Universitaria

La Extension universitaria EU es un proceso generado por las Instituciones de la Educacién Superior IES,
la cual estd basada en la investigacidn, creacidn, ensefianza y promocién de eventos culturales, deportivos,
investigativos, etc, dentro y fuera de la comunidad universitaria (Vega Mederos, 2017). Este proceso en
concordancia de intereses y expectativas comunes promueve la interaccién dialéctica universidad-sociedad.
Formando parte del desarrollo evolutivo de la cultura en general y los valores fomentados por esta.

La EU contribuye destacadamente en la ejecucién y promocién de la cultura dentro de las universidades.
Siendo estas la via principal para elevar el nivel cultural y contribuir al desarrollo de la comunidad uni-
versitaria. Digase estudiantes, trabajadores y profesores. En la UCI existe un amplio patrimonio cultural y
un fuerte movimiento artistico, deportivo e investigativo. Entre los que se pueden desglosar segin (Estrada
Molina, 2015) tenemos:

e El Movimiento de Artistas Aficionados

e El Movimiento deportivo

Catedras Honorificas

Cursos de capacitacion

Proyectos comunitarios
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Estos elementos forman parte de un proceso que define e influye en el comportamiento de la sociedad

universitaria.

1.1.2. Gestion de la extension universitaria

El proceso de gestién de la EU posee numerosas dificultades en cuanto a su conceptualizacién, debido
a la diversidad de criterios, falta de formacién de sus actores, determinados por la situacién econdmica,
politica y social de la nacién, criterio que comparte al plantear que existe una dispersién conceptual que
se traduce en las diversas aristas y factores que intervienen en la EU, dificultando el estudio del tema. Una
definicion aceptada pudiera ser la que propone el Programa Nacional de Extensién Universitaria (PNEU)
que lo concibe como un sistema abierto y flexible con objetivos bien marcados, que se encuentra en constante
intercambio de informacién, que permite adquirir datos y recursos para garantizar el éxito del proceso.
Este sistema aterrizado por el Trabajo Sociocultural Universitario (TSU) el cudl estd formado por capas que
engloban una a las otras de forma descendente: programa, proyectos, actividades, acciones y tareas, donde
cada uno de estos elementos tendrian a su vez una caracterizacién de proceso. En esta definicién segin
(Aportela, 2016), a pesar de coincidir con el PNEU en cuanto a lo que plantea, le hace una critica en lo
relacionado con su puesta en practica, pues considera que descuida los procesos a tener en cuenta durante la
extension, y no posibilita vias para instrumentar coherentemente el proceso, a la vez que hace énfasis en la
importancia de conocer bien a las IES, para adaptar el proceso a sus condiciones reales.

El andlisis y valoracién del SGC por las autoridades de la Direccién de Extension Universitaria (DEU) del
MES ha conllevado a plantear su implementacion a través de un sistema de informacién que permita la
gestion eficiente y eficaz del proceso a nivel de pais.

El SGC-EU actualizado declara siete subprocesos, a saber:

e Promocién de la Cultura.

e Proyectos extensionistas.

e (Citedras Honorificas.

e Instituciones Culturales .

e Movimiento Deportivo.

e Movimiento de Artistas Aficionados.

e Formacién y Capacitacion.

La figura 1.1 muestra la relacién entre todos los subprocesos:
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Figura 1.1. Mapa de procesos de Extension Universitaria (Fuente: (Aportela; Fernandez-Larrea; Loor; Caridad Balsin-
de Herrera y Mainegra, 2022))

1.1.3. Actividades extensionistas

Son aquellas que como parte de la planeacién del trabajo sociocultural universitario ofrecen tratamiento a
una situacion y problema especifico. Se identifican como tales el conjunto de acciones y tareas que tienen
un caricter similar o estdn estrechamente relacionadas y que se orientan al cumplimiento de un objetivo
especifico o a parte del mismo (Cedefio y Rivera, 2021). Las actividades pueden formar parte o no de un
proyecto, su planificacion puede ser independiente de estos, pero siempre estardn en el marco de la politica
que establece un programa . Surgen como resultado de un diagndstico, o por el interés de un grupo en
particular y mantienen las propiedades de la extensién como proceso, por lo que deben ser planificadas y
poder brindar la capacidad de ver el progreso y cumplimiento de sus etapas, en pos de lograr la solucién del
problema o situacién, por la cual fueron creadas.

La gestién de la informacion de las Actividades Extensionistas (AE) se encuentra relacionada con parte del
proceso de gestion de la EU. Por lo que sigue una serie de pasos para la creacién de actividades

Pasos para disefar y definir una actividad segun:

1. Diagnéstico de la situacién actual del tema a promover.
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CULTURALES PARA EL SGEU
2. Definir a partir de qué proceso va a resolver el problema.
3. Definir el objetivo de la actividad.
4. Definir el piblico meta.
5. Definir el tema (el que se va a tratar, debatir, proyectar)
6. Definir el tipo de actividad (taller, conferencia, curso, exposicion de arte, pefia literaria o artistica,
videodebate, entre otras).
7. Definir recursos disponibles y necesarios.

8. Realizar la convocatoria a la actividad.

e Convocatoria al ponente, conferencista, artista u otro si es necesario.
e Convocatoria al publico. Debe contener la informacién completa de la actividad, hora, lugar,
tema, en que consiste y definir via de promocién (electrénica correo, intranet o web, impresa

por carteles o medios impresos como periddicos o boletines, via radial o tv).

9. Definir el local de la actividad (debe poseer las condiciones técnicas y de espacio para realizar la
actividad para que el piblico y el exponente se sientan a gusto.

10. Ejecucion de la actividad. Debe comenzar en tiempo y ocupar el tiempo promocionado, asi como debe
ocurrir lo que se anuncid.

11. Evaluacién de la actividad. Se debe anotar cantidad de participantes, cantidad de participantes que
permanecieron hasta el final de la actividad, aplicar instrumentos practicos para evaluar la satisfaccion
con la actividad (puede ser por observacién o encuestas sencillas).

12. Andlisis de la actividad realizada. Para evaluar lo que se debe mantener, modificar o determinar si ese

tipo de actividad resuelve o no la situacién inicial.

1.1.4. Gestion de informacion

Gestién de la informacién Gestion de la informacién (GI) es la denominacién convencional de un conjunto
de procesos por los cuales se controla el ciclo de vida de la informacién, desde su obtencién (por creacion
o captura), hasta su disposicién final (su archivo o eliminacién). Tales procesos también comprenden la
extraccién, combinacién, depuracidn y distribucién de la informacién a los interesados. El objetivo de la GI
es garantizar la integridad, disponibilidad y confidencialidad de la informacién (Barzaga-Sablon; Pincay;
Nevérez-Barberdn y Cobeiia, 2019). Segtn la revista informética-tecnolégica cubana de Joven club la GI
es el proceso de controlar, almacenar y recuperar la informacién adquirida por una entidad, a través de
diferentes fuentes. De igual modo pone en uso los recursos de informacién de la organizacién, de origen
interna como externa para operar, aprender y adaptarse a los cambios del ambiente (JovenClub, 2020). Se
concluye que gestion de informacion es el control, almacenamiento y recuperacién de informacién por parte

de una entidad para garantizar la integridad, disponibilidad y confidencialidad de la misma.
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1.1.5. Sistema de gestion de informacion

Un sistema es un conjunto de elementos dindimicamente relacionados, en interaccién que desarrollan una
actividad para lograr un objetivo o propdsito. Un sistema de gestién de informacién son herramientas que
se basadas en el disefio de gestion del conocimiento que propone la codificacién del conocimiento explicito
y la difusién y socializacién del conocimiento técito dentro de las organizaciones (M. D. Pérez, 2017). Se
basan en la recopilacién y presentacién de datos. Su propdsito es hacer que la toma de decisiones por parte
de los especialistas sea mds eficiente y productiva. Por lo tanto, un sistema de gestién de la informacion
puede considerarse como un instrumento que permite la gestion de los recursos de informacién de una or-
ganizacién. Su finalidad es generar servicios que respondan a las necesidades de los usuarios, aprovechando

al maximo sus recursos en funcién de la mejora continua y de la toma de decisiones.

1.1.6. Instituciones Culturales

Las instituciones culturales universitarias suelen ser entidades académicas o departamentos dentro de una
universidad dedicados a promover actividades y programas culturales en el 4mbito educativo. Estas institu-
ciones tienen como objetivo fomentar la apreciacion y difusion de la cultura entre la comunidad universitaria
y la sociedad en general. Estas instituciones pueden adoptar diferentes formas y nombres de acuerdo a su
categoria cultural: Casa de la Cultura, Biblioteca, Libreria, Discoteca, Museo, Galeria, entre otros. A pesar
de las diferencias en la denominacion, su finalidad es similar: desarrollar y promover actividades cultura-
les dentro y fuera del d4mbito universitario. Para llevar a cabo estas actividades, las instituciones cultura-
les universitarias suelen contar con un equipo de profesionales que incluye gestores culturales, curadores,
programadores, docentes y personal administrativo. Estos profesionales trabajan en colaboracién con la co-
munidad universitaria, artistas, expertos culturales y organizaciones externas para desarrollar y ejecutar sus

programas culturales. (Gonzdlez-Aportela; Batista-Mainegra y Fernandez-Larrea, 2020).

1.2. Estudio de sistemas homoélogos

En esta seccién se realizard un andlisis de soluciones similares a la que se propone, a fin de obtener las
caracteristicas principales de estos sistemas, los elementos claves que no pueden faltar, las arquitecturas
mds utilizadas y en las condiciones en las que se usan, asi como cuestiones especificas de cada solucién

dentro del campo de accién de la presente investigacion.
1.2.1. Ambito internacional

Portal de extension universitaria de la Universidad de la Laguna (ULL):

La ULL se encuentra en San Cristobal de La Laguna, Santa Cruz de Tenerife, Espafia. La web permite una

navegacion intuitiva, interfaz clara, lo cual evita la sobrecarga de elementos con el fin de no confundir a los
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usuarios. Brinda ademads la posibilidad de filtrar la informacién que necesita el cliente mediante un busca-
dor; posee un médulo de cultura y extension, y este a su vez incluye varios submoddulos donde se publica
informacién referente a cursos y talleres, actividades culturales, colectivos culturales, aulas y catedras cultu-
rales y premios (Méndez Pérez; Santana Pérez; Gonzdlez de la Rosa; Albelo Jorge; Torres Padrén; Mendoza
Jiménez; Dorta Afonso; Acosta Rubio et al., 2022).

Sistema Nacional de Informacién Cultural- SINIC (Colombia):

Herramienta Informatica para el fortalecimiento del sector cultural de Colombia. Al ingresar al Sistema
de Informacién Nacional de Cultura y registrarse (Gonzalez-Hernandez; Isaza-Gémez; Miranda-Calderdén

y Mosquera-Vente, 2022), se obtienen los siguientes beneficios:

e Dar a conocer nuestro patrimonio y acervo de expresiones culturales frente a las comunidades nacional
e internacional.

e Incentivar y consolidar la comunicacién y el intercambio de la informacién cultural.

o Fuente de consulta a través de bases de datos y redes informaticas.

e Impulso a la creacién de grupos de investigacién y de trabajo.

e Acceso a programas y convenios institucionales. (Posibilidad de participar en programas y proyectos,
a través de convocatorias realizadas desde el Ministerio de Cultura y sus Organismos Adscritos)

e Busqueda de proveedores y clientes (Visibilidad ante el Ministerio, Entidades y Agentes Culturales

en general, tanto municipales, regionales, nacionales e internacionales) .

Sistema de Gestion de Inventario para galerias de artes. (Espaiia):

ITgallery es la manera mds sencilla y elegante de gestionar, compartir y organizar tu inventario. Automatiza
las tareas de tu coleccién y disfruta las ventajas de tener tu informacién bajo control en un mismo lugar.

Segtn (Salazar, 2023) estas son las principales caracteristicas del sistema:

e Tu inventario siempre accesible: La manera mds sencilla de gestionar tu coleccion.

o Genera documentos PDF: Sin necesidad de maquetar puedes generar portafolios, fichas técnicas, cer-
tificados de autenticidad, facturas, listados de obras o formularios de envio.

e Bisquedas personalizadas: localiza facilmente cualquier informacién que necesites. Aplica criterios

de biisqueda para localizar la obra, exposicidn venta o contacto que necesitas en cada momento

1.2.2. Ambito nacional

Sistema de gestion de la programacion cultural en la direcciéon municipal de cultura en el municipio

especial de la Isla de la Juventud

Sistema informatico distribuido del tipo cliente-servidor, construido sobre la base de la utilizacion de soft-

ware libre, con el uso de Preprocesador de Hipertexto (PHP, por sus siglas en inglés) como lenguaje de pro-
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gramacion. Surge en mayo de 2016 (C Martinez-Tena; Expdsito-Garcia; Ferrer-Balart y Aragén-Martinez,
2023) como parte de un Trabajo de diploma para optar por el titulo de Ingenieria en Informética. Cuenta con

un proceso de automatizacién que elimina los problemas existentes en el flujo de datos del sistema:

o Insertar Actividades: El especialista en programacién de cada institucion serd el tinico autorizado a
insertar las actividades en el sistema.

e Publicacién de la programacién: El sistema mediante las actividades insertadas dard una panordmica
del comportamiento de las mismas en el mes.

e Administracién de programacioén cultural: Contard con la administracién completa sobre las diferentes
actividades a realizar.

o Alerta al programador general: mediante la administracién de todos los datos de la programacidn, este
alertard al programador el acercamiento de esta actividad y si se mantiene o no y si estd planificada

para la hora establecida.

Sistema para el area de Extension Cultural de la Universidad de las Ciencias Informaticas.

Sistema para la gestién de actividades culturales dentro de la UCI desarrollado en el leguaje de progra-
macién PHP, usa una arquitectura Modelo Vista Controlador (MVC, por sus siglas en inglés), permite un
seguimiento de la informacién relacionada con la actividad, el tipo de actividad, las personas que participan
y entre otras informaciones interesantes como el estado de la misma (Cabeza Matos; Anias Santos; Cruz
Amaran; Llano Castro y Alonso Beatén, 2015). El sistema gestiona las actividades extensionistas pero solo
las relacionadas con la cultura, no le da un enfoque més general a estas actividades imposibilitando tomar en
consideracion, la gestién de otras como son las de origen deportivas, por lo tanto no responde a las necesi-
dades de crear un sistema para gestionar actividades extensionistas de forma general, que puedan ser usadas
después por otros subprocesos, esto siguiendo lo planteado en la investigacién en el marco de los procesos

de extension universitaria.

1.2.3. Consideraciones del estudio de los sistemas

Como resultado del estudio realizado a los sistemas anteriores, se concluye que aunque manejan aspec-
tos vinculados a los procesos relacionados a la gestién de las instituciones culturales como el control de
actividades, programacién y manejo de patrimonio cultural, por si solos estos sistemas no satisfacen la au-
tomatizacién completa de los procesos de una institucién cultural ni se pueden ver desde una perspectiva
directa que vincule a los sistemas con la propia institucién por lo tanto no satisfacen los problemas existentes
en la Universidad. Se evidencia que en nuestros dias no existe ningin sistema dedicado a la gestién de la
informacién de las instituciones culturales aplicable a la UCI. Por lo tanto, constituye una necesidad pri-
mordial para la universidad desarrollar un sistema que permita gestionar dicho proceso. También el estudio

posibilitd conocer las tecnologias empleadas en el desarrollo de este tipo de sistema.
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1.3. Analisis de las metodologias, herramientas y tecnologias para el desa-

rrollo del sistema

En esta seccion se realizard una descripcién de las principales herramientas y tecnologias que se usaran
en el desarrollo del sistema para dar solucién a la investigacion, asi como la metodologia de desarrollo de
software empleada.

Cabe aclarar que las herramientas y metodologias que se describen fueron establecidas por el cliente, y
definidas como uno de los requisitos no funcionales (se precisa en el capitulo 2, epigrafe 2.2.2), pues la

propuesta de solucién es un médulo que se integra al SGEU.

1.3.1. Metodologia

Una metodologia de desarrollo de software es un marco de trabajo que se usa para estructurar, planificar y
controlar el proceso de desarrollo de sistemas de informacién. Una gran variedad de estos marcos de trabajo
han evolucionado durante los afios, cada uno con sus propias fortalezas y debilidades. Una metodologia
de desarrollo de sistemas no tiene que ser necesariamente adecuada para usarla en todos los proyectos.
Cada una de las metodologias disponibles es més adecuada para tipos especificos de proyectos, basados
en consideraciones técnicas, organizacionales, de proyecto y de equipo. Por lo es de gran importancia la
realizacién de un andlisis para elegir la que resulte mejor para el proyecto en cuestién (Maida y Pacienzia,
2015).

Para el desarrollo del médulo de Instituciones Culturales, se decidid partir de un enfoque 4gil pues se trata
de un proyecto que posee un equipo de desarrollo pequefio, con poca experiencia, un alto dinamismo en
cuanto a los cambios en los requisitos y poca cultura de trabajo en equipo. Por lo tanto se realizé un andlisis
de las metodologias dgiles mas populares y se decidié hacer uso de la metodologia Proceso Unificado Agil
version UCI (AUP-UCI, por sus siglas en inglés), en su escenario nimero cuatro, pues es una metodologia
muy flexible, usada en los procesos productivos de la UCI, y fue elegida en su escenario cuatro pues, no
existe la necesidad de modelar el negocio, pues el equipo cuenta con un cliente altamente comprometido
y dispuesto a aclarar cualquier duda en tecnicismos del mismo, no obstante con el estudio y andlisis del

proceso de promocién de la cultura, se obtuvo una visién més que clara de cémo es dicho proceso.

1.3.2. Herramientas y tecnologias
Herramientas de modelado

e Visual Paradigm v8.0:es una herramienta Ingenieria de Software Asistida por Computadora (CASE,
por sus siglas en inglés). Propicia un conjunto de ayudas para el desarrollo de programas informaticos,
desde la planificacién, pasando por el andlisis y el disefio, hasta la generacién del cédigo fuente de
los programas y la documentacién (Paradigm, 2022). Ha sido concebida para soportar el ciclo de

vida completo del proceso de desarrollo del software a través de la representacién de todo tipo de
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diagramas. Posee un nimero de caracteristicas entre las que se encuentran:

o Utiliza el lenguaje de Unificado de Modelado Lenguaje de Modelado Unificado (UML, por sus
siglas en inglés) que le permite la correccién de errores.

o Permite la realizacion de diagramas de flujos de datos que pueden generarse a lo largo del desa-
rrollo del sistema.

o Licencia gratuita y comercial.

e UML v2.5.1: El Lenguaje Unificado de Modelado fue creado para forjar un lenguaje de modelado
visual comun, semdntica y sintdcticamente rico para la arquitectura, el disefio y la implementacién de
sistemas de software complejos, tanto en estructura como en comportamiento. Los diagramas UML
describen los limites, la estructura y el comportamiento del sistema y los objetos que contiene. Ayudan
a mostrar errores potenciales en las estructuras de aplicaciones, el comportamiento del sistema y
otros procesos empresariales. Este lenguaje de modelado automatiza la produccién de software y los
procesos, simplifica las complejidades y ayuda a resolver los problemas arquitecténicos constantes
(Kog; Erdogan; Barjakly y Peker, 2021) . E1 UML serd empleado en la elaboracion de la mayoria de
los diagramas de la presente investigacion.

Lenguajes de programacion

e Python v3.10.5 : Segin (Srinath, 2017) es un lenguaje de programacién disefiado por Guido van Ros-
sum, que se caracteriza por ser de alto nivel, interpretado, de propdsito general y sigue una filosofia
que enfatiza la limpieza y la facil comprensién, con el uso de identacién y la ausencia de elementos
que estdn presentes en otros lenguajes que dificultan su entendimiento. Ademds de soportar multi-
ples paradigmas de programacién entre los que estdn el procedural, el funcional y la Programacién
Orientada a Objeto (POO).

Esta disefiado para resolver problemas reales del mundo de la programacion, lo que se ve potenciado
con su flexibilidad y el hecho de ser multiplataforma y de tipado dindmico, permitiendo a los progra-
madores hacer su trabajo con mayor libertad, fomentando de esta manera su creatividad a la hora de
encontrar soluciones.

Segin (Balogun, 2022) el lenguaje de programaciéon Python es menos complejo que el lenguaje de
programacion C++, luego de efectuar una comparativa de los dos, en cuanto a una métrica denomina-
da complejidad de software, resaltando la importancia de que los desarrolladores de software tomen
siempre en cuenta el hecho de que elegir un lenguaje de programacién poco complejo, facilitara la

administracién y el mantenimiento del sistema informatico que se desee crear (ibid.).
Resumen de sus principales caracteristicas segtin (Srinath, 2017):

e No es facil de mantener, es necesaria experiencia para escribir c6digo mantenible.

e [ento comparado con otros lenguajes, debido a que es muy flexible.
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Gran cantidad de librerias disponibles para resolver problemas.
Cédigo abierto.

Facil de combinar con otros lenguajes.

Puede ser usado para realizar una gran variedad de programas.
Posee una comunidad inmensa.

Simple y fécil de entender.

Este lenguaje de programacion es junto con las tecnologias de javaScript uno de los mds usados para el desa-

rrollo web en el lado del servidor (Pérez, 2019), aunque en el campo del big data y aprendizaje automaético

se estd volviendo cada vez mds popular, no solo porque su extenso paquete de librerias para ello lo respalde,

sino porque puede ser facilmente integrado con las aplicaciones web.

JavaScript (ECMAScript 2019): Es un lenguaje de programacién que se utiliza principalmente para
crear paginas web dindmicas. Una pdgina web dindmica es aquella que incorpora efectos como tex-
to que aparece y desaparece, animaciones, acciones que se activan al pulsar botones y ventanas con
mensajes de aviso al usuario. Técnicamente, JavaScript es un lenguaje de programacidn interpretado,
por lo que no es necesario compilar los programas para ejecutarlos. En otras palabras, los progra-
mas escritos con JavaScript se pueden probar directamente en cualquier navegador sin necesidad de
procesos intermedios (ibid.).

Este lenguaje fue creado con bajas expectativas, sin embargo en poco tiempo superd a Java como el
lenguaje principal para crear paginas web dindmicas. Aunque los primeros 20 afios de JavaScript se
caracterizaron por fallidos intentos de mejorarlo, redisefiarlo o reemplazarlo, al final de ese periodo
se convirtié en el lenguaje de programacién mds difundido en el mundo no solo para paginas web,
adicionandose la posibilidad de construir aplicaciones web usando Node.js, asi como aplicaciones de
escritorio y para teléfonos moéviles, con el uso de React Native, esto sin dejar de hablar de su uso en
robots y sistemas embebidos (Wirfs-Brock y Eich, 2020).

Lenguaje de etiquetas de hipertexto

Leguaje de marcado de hipertexto (HTML, por sus siglas en inglés) 5: Es un lenguaje de marcado
o etiquetas que se emplea para darle formato a los documentos o pdginas web que se publican en
Red Informatica Mundial (WWW, por sus siglas en inglés). Fue desarrollado por Tim Berners-Lee
basandose en el estdndar El Lenguaje de marcado generalizado estdndar (SGML, por sus siglas en
inglés). La organizacién El Consorcio de la Red Informatica Mundial (W3C, por sus siglas en inglés)
se encarga de su estandarizacion, para asi reducir los problemas de compatibilidad con los navegadores
web, que son las aplicaciones que se usan para su interpretaciéon y comprensién humana. En su versién
mas reciente Leguaje de marcado de hipertexto Versiéon 5 (HTMLS, por sus siglas en inglés), se le da
mucha importancia a la semantica de las etiquetas, ayudando con esto a una mejor interpretacién de

los navegadores y los motores de bisqueda en donde se encuentren indexadas (Lujan Mora, 2016),
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(Consortium et al., 1999) y (Malqui, 2018).

Lenguaje de hojas de cascada

¢ Hoja de estilo en Cascada (CSS, por sus siglas en inglés) 3: E1 CSS es un lenguaje de estilos estan-
darizado por W3C y utilizado para definir la presentacidn, el formato y la apariencia de un documento
de marcado como por ejemplo HTML. Nacieron con la necesidad de disefiar la presentacién de la
informacién de tal manera que resulte mds comprensible, ademds de permitir facilitar dicho proce-
so y poderlo hacer para ofrecer distintas presentaciones de la informacién en dispositivos diferentes
con caracteristicas particulares a cada uno. En su tdltima version Hoja de estilo en Cascada Versién 3
(CSS3, por sus siglas en inglés), se ofrecen nuevas facilidades y herramientas que permiten al dise-
flador o programador presentar los contenidos de forma més vistosa, en menos tiempo y con menos

esfuerzo, por lo que resulta una herramienta muy atractiva (Puig, 2013) y (Malqui, 2018).

Entorno de Desarrollo Integrado (IDE, por sus siglas en inglés)

e Microsoft Visual Studio Code v1.73.1: Es un editor de cédigo ligero y adaptable desarrollado por
Microsoft, puede correr sobre Windows, macOS y Linux. Tiene soporte para JavaScript, TypeScript
and Node.js, pero usando su rico ecosistema de extensiones se puede personalizar a niveles importan-
tes, permitiendo construir un entorno de desarrollo ideal para cualquier programador, en casi cualquier
lenguaje de programacién, agregandole capacidades que rivalizan con cualquier IDE especializado
(Microsoft, 2022).

Framework

e Django v4,0.1: Segtin (Gore; R. K. Singh; A. Singh; A. P. Singh; Shabaz; B. K. Singh y Jagota, 2021)
es un entorno de programacién en Python disefiado para el desarrollo de aplicaciones web del lado
del servidor. Es un framework sencillo de instalar, con posee una documentacién muy completa y una
amplia comunidad. Esta herramienta estd basada en la arquitectura MVC, lo que se denomina Modelo
Vista Plantilla (MTYV, por sus siglas en inglés), entre sus filosofias estd la de la creacion de aplicaciones
complejas y robustas en poco tiempo, garantizando siempre la seguridad, y basada siempre en No te
repitas (DRY, por sus siglas en inglés). Estd disefiado para trabajar con bases de datos relacionales,
aunque su flexibilidad le permite trabajar con las no relacionales también, ademds de ser utilizado
para aplicaciones de comunicacién en tiempo real por internet, asi como integrada con las practicas
modernas de JavaScript.

El éxito de Django queda evidenciado en la gran cantidad de ejemplos de organizaciones importantes
del mundo que adoptan esta tecnologia, tales como Pinterest, Instagram, Public Broadcasting System
(PBS, por sus siglas en inglés) y National Geographics, y principalmente se debe a su capacidad de

optimizar el tiempo de desarrollo de sistemas complejos, pues con sus principios de disefio produce
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uno de los procesos productivos mds eficientes comparados con otros frameworks para el desarrollo
web (gore2021djangog).
Cuenta con un lenguaje de plantillas, que permite separar la 16gica de presentacién de la ldgica del

negocio posibilitando numerosas ventajas para el proyecto:

o Los disefiadores no pueden afectar el cédigo de programacion y tienen total libertad a la hora
del disefio sin necesidad de molestar al programador.

o Los programadores pueden efectuar cambios en el cédigo de la aplicacion sin afectar la parte
visual.

o Se genera un cédigo mas limpio y legible.

Posee en su niicleo un Mapeador de Objeto Relacional (ORM, por sus siglas en inglés) que permite
crear bases de datos y realizar consultas sin usar Lenguaje de Consultas Estructurado (SQL, por sus
siglas en inglés), sino aplicando c6digo Python usando las librerias de Django para ello. Esto posibilita
que en caso de que sea necesario cambiar de tipo de base de datos o de gestor se hace extremadamente
facil, pues solo hay que cambiar algunas opciones en el archivo de configuracion del framework.

Django posibilita definir proyectos y aplicaciones para sistemas de informacién web. Cuando se define
un proyecto Django, automdticamente se genera una serie de archivos, y uno de los mds relevantes
es (settings.py). El archivo setting.py se utiliza para definir variables de configuracién del sistema
web tales como las aplicaciones que incluye, pardmetros de conexion a base de datos, idioma, entre
otros. Una vez que se define un proyecto Django, es posible definir aplicaciones para dicho proyecto.
Para cada aplicacién de proyecto Django, se pueden definir modelos que representan tablas en la base
de datos establecida (archivo models.py) junto con pardmetros de visualizacién de estos modelos,
los cuales permiten mediante el ya mencionado ORM generar las tablas de la base de datos y las
consultas. Ademads, en un proyecto Django la capa plantilla se define con archivos con extensién
.html para la visualizacién de datos (archivos .html en carpera templates). Los modelos que se usaran

en una aplicacién deben estar incluidos en el (archivo admin.py).

Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD)

o Postgresql v14.3: Los SGBD son sistemas que generan independencia de datos, gestionan la concu-
rrencia de acceso, garantiza la integridad de los datos, proveen la persistencia de los mismo y brindan
la seguridad necesaria a toda la informacién que se encuentra almacenada en las bases de datos (Pili-
cita Garrido; Borja Lopez y Gutiérrez Constante, 2021). PostgreSQL es un SGBD de tipo relacional y
cddigo libre, que posee una comunidad activa y en constante desarrollo, que da la posibilidad de crear
tipos de datos definidos por el programador y posee una alta compatibilidad con el framework Django
. Se tiene buen criterio de este gestor en cuanto a su estabilidad, potencia, robustez y la facilidad de

administracion e implementacion.

Arthur Javier Gargallo Fleitas 17 José Adrian Torres Peraza



CAPITULO 1. MARCO TEORICO REFERENCIAL SOBRE EL MODULO INSTITUCIONES
CULTURALES PARA EL SGEU

Bibliotecas

e JQuery v3.6: Es una biblioteca de JavaScript software libre y de c6digo abierto, que permite sim-
plificar el trabajo con JavaScript. Es rdpida, sencilla, eficaz y poderosa, se usa para darle dinamismo
y funcionalidades al frontend de las paginas web, mediante la manipulacién del DOM vy el manejo
de eventos o acciones del usuario, facilita la aplicacién de animaciones y la utilizacién de AJAX pa-
ra simular el comportamiento de una aplicacién de escritorio (Ventura Bautista, 2021). El hecho de
simplificar las funcionalidades del lenguaje garantiza lograr mejores resultados con menor tiempo y
esfuerzo.

¢ Bootstrap v4.0: Bootstrap es una biblioteca, dirigido al front-end de una aplicacién web, por lo que
estd orientado a la parte que se ejecuta en el cliente, en este caso el navegador web. Utiliza HTMLS5,
CSS y Javascript, los lenguajes por excelencia para contenido web, para hacer uso de sus librerias que
permiten disefiar la web de una manera profesional creando al mismo tiempo un disefio adaptado para

2 [}

dispositivos mdviles, con el uso de la filosofia "mobile first"del inglés mévil primero, la cual consiste
en enfocarse primero en la vista de teléfonos moéviles y luego ir escalando hasta llegar a las vistas de
mayor resolucién de pantalla (Jacob Thornton, 2022). Es cédigo abierto y uno de los proyectos més

populares de todos los tiempos en GitHub.

Control de versiones

o Sistema de Control de versiones: Un sistema de control de versiones guarda en el tiempo los cambios
que se apliquen a un archivo o a un conjunto de ellos, permitiendo que se puedan tomar versiones
especificas de ellos (Miller, 2022). Por lo tanto permite revertir los archivos a su estado previo, incluso
revertir un proyecto completo, comparar cambios en el tiempo, comprobar quién fue el que modificé
algo que puede haber ocasionado problemas.

Existen en la actualidad 3 tipos de sistemas de control de versiones:

o Sistema de control de versiones local
o Sistema de control de versiones Centralizado

o Sistema de control de versiones Distribuido

Para el desarrollo del médulo de instituciones culturales del para el SGEU se usard uno del ti-
po distribuido, muy popular en nuestros dias llamdo Git. El cual permite ademas de las ventajas
anteriormente mencionadas, colaborar con diferentes grupos de personas de forma simultdnea en
un mismo proyecto, por lo que se ajusta perfectamente a las necesidades de trabajo del equipo de
desarrollo (Chacon y Straub, 2014). Para garantizar el control de versiones en el sistema, se pro-
pone el uso del cliente Git para la plataforma Gitlab disponible en la UCI en la direccién http:
//codecomunidades.prod.uci.cu.
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Herramientas para las pruebas

e Locust v2.1 Es una herramienta de prueba de carga de usuario distribuida y facil de usar. Estd disefiado
para realizar pruebas de carga de sitios web y determinar cudntos usuarios simultdneos puede manejar
un sistema. La idea es que, durante una prueba, un enjambre de usuarios atacara el sitio web. El
comportamiento de cada usuario, se define mediante el uso de c6digo Python, y el proceso de enjambre
se supervisa desde una interfaz de usuario web en tiempo real. Esto permite identificar cuellos de
botella en el cédigo antes de permitir el ingreso de usuarios reales. Locust se basa completamente
en eventos y, por lo tanto, es posible admitir miles de usuarios simultdneos en una sola maquina. A
diferencia de muchas otras aplicaciones basadas en eventos, no utiliza devoluciones de llamada. En
su lugar, utiliza procesos ligeros (Pradeep y Sharma, 2019). Cada prueba dentro del sitio en realidad
se ejecuta dentro de su propio proceso. Esto le permite escribir escenarios muy expresivos en Python
sin complicar su cédigo con devoluciones de llamada (ibid.).

o Selenium IDE v3.17 es un IDE para desarrollar pruebas basadas en web de Selenium. Se implementa
como una extension del navegador y proporciona una forma eficiente de desarrollar, registrar y depurar
pruebas. El IDE de Selenium incluye todo el nicleo de Selenium, lo que permite grabar y ejecutar
pruebas de manera ficil y rdpida en el entorno real (Selenium; Debugging y Points, 2008). También
contiene un mend contextual que permite seleccionar un elemento de la interfaz de usuario de la
pagina que se muestra en el navegador y luego seleccionar un comando de Selenium de una lista con
parametros predefinidos. La herramienta simula clics y validacién en una pagina web o una aplicacién

web. Lo hace interactuando con elementos previamente registrados en la pagina web .

1.4. Consideraciones parciales
Luego de haber realizado el estudio sobre el estado del arte , se puede concluir lo siguiente:

e En el desarrollo del capitulo se obtuvo una mejor dimension acerca del problema planteado dando
cumplimiento a las primeras tareas trazadas en la investigacion a partir del andlisis de los conceptos
asociados a la solucién.

e El uso de las herramientas y tecnologias seleccionadas a utilizar definieron las bases para el disefio e
implementacién del médulo a desarrollar.

e El estudio de los sistemas homélogos existentes posibilitd crear la base para el desarrollo del médulo

a desarrollar.
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CAPITULO 2

Caracteristicas y disefio del médulo de Instituciones Culturales para el
Sistema Gerencial de Extensién Universitaria

El presente capitulo aborda los principales aspectos relacionados con las caracteristicas de la propuesta de
solucién. Se identifican los requisitos funcionales y no funcionales con los que debe cumplir la solucién
propuesta, asi como estilo arquitecténico y los patrones de disefio para lograr buenas practicas en el disefio
y posterior implementacion del sistema. Igualmente se muestran los principales artefactos de ingenieria de

software propuestos por la metodologia utilizada.

2.1. Descripcion de la propuesta de solucion

A partir del problema y el objetivo planteado en la presente investigacidn, se propone como solucién un
sistema informédtico para la gestion de la informacién asociada a los procesos vinculados a las Instituciones
Culturales. El software se desarrollard sobre la base de una aplicacién web posibilitdndoles a los usuarios
disfrutar de los beneficios que estas aplicaciones reportan, el acceso mdltiple al sistema por medio de un
servidor web, asi como las actualizaciones y los mantenimientos del software sin necesidad de distribuir e
instalar. La gestion de la informacién se realizard a través de una base de datos localizada en el servidor lo
que permitird, realizarla de forma simultdnea por varios usuarios.

El sistema contribuye a la gestién de la informacion de las instituciones culturales, generada durante el
proceso de EU en la UCI dirigido por el Direccidn de Extensién Universitaria (DEU). El sistema permite
la centralizacion de la informacién asociada a las AE almacenada de manera organizada, facilitando su

bisqueda y visualizacion.

2.1.1. Actividades Culturales

A partir de los roles y permisos otorgados a los usuarios, el sistema permitird la gestién de las actividades
culturales de la institucién. La entrada de nuevas actividades al sistema por parte del usuario posibilitard

que dicha informacién se encuentre ordenada. Una actividad podra ser solicitada por cualquier usuario
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autenticado en el sistema, el cual deberd designar un responsable para la misma y llenar todos los campos
del formulario que la caractericen, como son: el nombre, tema, tipo, drea, lugar, fecha de inicio, fecha de
fin, objetivo y obra a promover. El usuario designado como responsable tiene la opcién de confirmar su
responsabilidad o rechazarla. Ademds el responsable podrd subir evidencias tanto en formato de foto o
video. Las actividades solo podran ser modificadas por los usuarios con permiso para ello. La visualizacion

de las actividades serd en forma de lista ordenada por la fecha m4s reciente.

2.1.2. Gestion de Comentarios

Como parte de la retroalimentacion del proceso el sistema contard con un espacio para la realizacién de
comentarios, donde los interesados del proceso de gestion de las AE podran dejar sus impresiones, opiniones
y sugerencias del mismo, facilitando la mejora del proceso. El comentario insertado por el usuario pasard a
una fase de revisién por el administrador o los usuarios con los permisos necesarios. Luego de ser revisado
y comprobado el comentario pasa a la fase de publicado o puede ser eliminado si el comentario contiene
ofensas o no cumple con las politicas necesarias para su publicacion. El usuario que realiza el comentario

puede eliminarlo si lo desea.

2.1.3. Gestion de asientos

El sistema permitird a los usuarios autenticados reservar asientos destinados para una actividad especifica
en funcién de la cantidad de puiblico admitido. También se podran visualizar los detalles de los asientos en

funcién de la actividad y el estado del mismo.

2.14. Gestion de locales

El sistema permitird solo a los usuarios autenticados atender las solicitudes de local para las actividades y
otorgar un espacio especifico para la realizacién de las mismas.

2.1.5. Gestion de patrimonio

El sistema proceso permitird registrar, guardar y preservar la informacion relacionada con el patrimonio
cultural de la institucién (obras, esculturas y pinturas) para los usuarios registrados. Los usuarios registrados

podran visualizar la informacién del patrimonio exclusivamente.

2.2. Especificacion de requisitos del sistema

Con el objetivo de que el sistema propuesto se desarrolle con las necesidades dictadas por el cliente final a

partir del uso de la tormenta de ideas, se obtuvieron los requisitos funcionales y no funcionales.
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2.2.1. Requisitos funcionales

Teniendo en cuenta las caracteristicas de la propuesta en cuanto a prestaciones y operatividad se identifican

53 requisitos funcionales. A continuacion, la tabla 2.1 muestra los requisitos del sistema.

Tabla 2.1. Descripcion de los Requisitos Funcionales. (Fuente: Elaboracién propia).

No. Nombre Prioridad Complejidad
RF1 Listar Instituciones Alta Media
RF2 Solicitar Actividad Alta Media
RF3 Listar Actividades Alta Baja
RF4 Modificar Actividad Media Baja
RF5 Mostrar Detalles de Actividad Media Baja
RF6 Buscar Actividad Media Baja
RF7 Listar solicitudes Media Baja
RF8 Buscar solicitud Media Baja
RF9 Aceptar solicitud con sugerencias Alta Baja
RF10 Aceptar solicitud sin sugerencias Alta Baja
RF11 Rechazar Solicitud Alta Baja
RF12 Reservar Asiento Alta Media
RF13 Listar Asientos disponibles Alta Media
RF14 Listar reservaciones de asientos Alta Media
RF15 Cancelar asiento reservado Alta Media
RF16 Adicionar invitado Alta Media
RF17 Anadir participantes Media Media
RF18 Listar participante por actividad Alta Media
RF19 Listar invitados por actividad Alta Baja
RF20 Eliminar participacién Alta Baja
RF21 Ver detalles del invitado Alta Media
RF22 Ver detalles del participante Media Baja
RF23 Buscar invitado Media Baja
RF24 Buscar participante Alta Media
RF25 Insertar evidencia Alta Media
RF26 Insertar sugerencia Alta Media
RF27 Listar sugerencias Media Media
RF28 Valorar actividad Alta Media
RF39 Listar espacios disponibles por local Alta Media
RF30 Listar solicitudes de local Alta Media
RF31 Asignar espacio Media Media
RF32 Desvincular local Alta Media
RF33 Asignar recurso Media Media

Continda en la siguiente pagina
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No. Nombre Prioridad Complejidad
RF34 Listar recursos asociados Media Media
RF35 Desvincular recurso Alta Media
RF36 Listar evidencia por actividad Alta Media
RF37 Crear comentario Media Media
RF38 Listar comentarios Media Media
RF39 Eliminar comentario Media Media
RF40 Mostrar detalles del comentario Media Media
RF41 Mostrar programacion cultural semanal Alta Media
RF42 Mostrar programacion cultural mensual Alta Media
RF43 Mostrar programacion cultural anual Alta Media
RF44 Listar patrimonio cultural Alta Media
RF45 Insertar patrimonio cultural Alta Media
RF46 Eliminar patrimonio cultural Alta Media
RF47 Modificar patrimonio cultural Alta Media
RF48 Buscar patrimonio cultural Alta Media
RF49 Generar informe de actvidades por area Alta Media
RF50 Generar informe de actvidades por tipo Alta Media
RF51 Generar informe de actvidades por tema Alta Media

2.2.2. Requisitos no funcionales

e Usabilidad.

o RnFl1. Tipo de aplicacién informética: la herramienta debe ser web, que contemple estidndares y
patrones de disefio de Interfaz de Usuario (UI, por sus siglas en inglés) modernas.
o RnF2. El sistema debe poseer una Ul fécil de utilizar para cualquier tipo de usuario con conoci-

mientos basicos de computacion en el manejo de ordenadores.
o Confiabilidad.

o RnF3. El sistema debe ser tolerante a fallos, y mostrar solo la informacién necesaria para orientar

al usuario.
e Hardware y software requerido para utilizar la aplicacion.

o RnF4. Sistema Operativo: Podré utilizar cualquier sistema operativo.

o RnF5. El sistema debe de ejecutarse sobre cualquier navegador web.

o RnF6. La computadora que se utilice el cliente debe contar como minimo con 2 GB de RAM y
la que se utilice para el servidor debe contar como minimo 500 GB de almacenamiento y como
minimo 4 GB de RAM.

e Eficiencia.

o RnF7. El sistema debe permitir que los usuarios (100) interactiien con él de manera concurrente.
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o RnF8. El tiempo de demora de una peticién al servidor debe ser menor a cinco (5) segundos

e Seguridad.

o RnF9. El acceso a la informacion debe estar restringido por usuario, contrasefia y rol.

o RnF10. Se podrd acceder a informacién sin necesidad de autenticarse.

o RnF11. Cuando un usuario se autentique o registre en el sistema se le brindara la informacién

correspondiente con su rol.

e Restricciones de disefio e implementacion.

o RnF12. El marco de trabajo que se utilizara estd basado principalmente en el uso de herramientas

no privativas:

Lenguaje de programacion del lado del servidor Pyhton v3.10.5.

Lenguaje de programacién del lado del cliente JavaScript ECMASCRIPT2015.
Lenguaje para el estilo del documento web CSS3.

Lenguaje para la estructuracion del documento web HTMLS.

Lenguaje para el modelado del proceso UML v2.5.1.

Framework de desarrollo web Django v4.0.1

Framework para los estilos Bootstrap v5.1.

Herramienta para el modelado del proceso Visual Paradigm v8.0 .

Herramienta para la codificacién Microsoft Visual Studio Code v1.73.
Herramienta para la realizacién de pruebas de rendimiento Locust v2.13.0 .
Herramienta para la realizacién de pruebas de seguridad Acunetix Web Vulnerability Scan-
ner v9.5.

Herramienta para la automatizacion de pruebas funcionales Selenium IDE v3.17.2.

o RnF13. Se utilizard como metodologia de software la variacién de AUP-UCI en su escenario
No.4.

2.3. Descripcion de las historias de usuario

Para el encapsulamiento de los requisitos del software, tal como lo plantea la metodologia AUP-UCI, en

su escenario 4,

se generaron un total de 51 Historias de Usuario (HU), a continuacién, se muestran las

correspondientes a los requisitos funcionales registrar actividad, modificar actividad y listar actividad, el

resto se encuentra en el anexo A.1:

Tabla 2.2. Historia de usuario # 1

Historia de usuario

Nuamero: 1

Nombre: Crear Actividad

Usuario: Usuario comin

Continda en la préxima pagina
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Tabla 2.2. Continuacién de la pagina anterior

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: No. 1

Programador responsable: Arthur Javier Gargallo Fleitas

Descripcion: El sistema debe permitir la solicitud de una actividad en determinada institucién por parte de los
usuarios, rellenando los campos de nombre de actividad, lugar en el que se realizard, tipo de actividad, hora de

inicio y fin, fecha de inicio y fin, drea, objetivo y cantidad de personas.

Observaciones: La Ul solo aparecerd aunque el usuario no esté autenticado. No se pueden dejar campos vacios y
los campos nombre y obra a promover deben ser escritos con letra inicial mayuscula, en caso contrario el sistema

debe mostrar un mensaje de error que avise al usuario el tipo de error y el lugar donde se cometi6.

Interfaz:

Registrar Actividad

MNombre Tema Obra a promover Lugar
w w
Publico Meta Area Fecha de inicio Fecha fin
Hora de Inicio Hera fin Objetiva Cartidad de personas
Aceptar

Tabla 2.3. Historia de usuario # 2

Historia de usuario
Niamero: 2 Nombre: Modificar Actividad

Usuario: Usuario comun

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: No. 2

Programador responsable: Arthur Javier Gargallo Fleitas

Descripcion: El sistema debe permitir modificar la informacion de una actividad en determinada institucion por
parte de los usuarios, rellenando los campos de nombre de actividad, lugar en el que se realizard, tipo de actividad,

hora de inicio y fin, fecha de inicio y fin, drea, objetivo y cantidad de personas.

Observaciones: La Ul solo aparecerd si el usuario estd autenticado. No se pueden dejar campos vacios y los

campos nombre y obra a promover deben ser escritos con letra inicial mayuscula, en caso contrario el sistema debe

mostrar un mensaje de error que avise al usuario el tipo de error y el lugar donde se cometid.

Continda en la préxima pagina
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Tabla 2.3. Continuacién de la pagina anterior

Interfaz:
Madificar Actividad
surso de Fotografia £ Varias i
Maormbre Tema Obra a promaover Lugar
£ ~ 27-03--2023 27-03-2023
Piblico Meta Area Fecha de inicio Fecha fin
S:00 am 1:00 pm omo medio artistico 32
Hara de Inicio Hara fin Objetiva Cartidad de personas
W
Estaco
Aceptar

Tabla 2.4. Historia de usuario # 3

Historia de usuario

Niamero: 3 Nombre: Listar Actividades

Usuario: Usuario comun

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: No. 3

Programador responsable: José Adrian Torres Peraza

Descripcion: El sistema debe permitir mostrar la informacién de las actividades en una lista, permitiendo el
andlisis de los datos. Esta funcionalidad estd disponible para todos los usuarios del sistema, contribuyendo a la

vizualizacion y divulgacién de la informacion.

Observaciones: No es necesario que el usuario esté autenticado.

Continda en la préxima pdgina
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Tabla 2.4. Continuacién de la pagina anterior

Interfaz:

Listar Actividades

Mombre: Concurso de Fotografia Fecha de inicio:27-03-2023
Estado: En ejecucion Fecha de finalizacion: 27-03-2023 Detalles
Waloracin: 5

Lugar: Casa de la Cuttura

Nombre: Presentacion de libros Fecha de inicio:25-03-2023
Finalizacla Fecha de finalizacion:25-03-2023

Detalles

Waloracidn: 5

Lugar: Libreria

2.4. Estilo arquitecténico

El disefio arquitecténico se interesa por entender como debe organizarse un sistema y como tiene que di-
sefarse la estructura global de ese sistema. Es la primera etapa en el proceso de disefio del software. Es
el enlace crucial entre el disefio y la ingenieria de requerimientos, ya que identifica los principales compo-
nentes estructurales en un sistema y la relacion entre ellos. La salida del proceso de disefio arquitecténico
consiste en un modelo arquitectonico que describe la forma en que se organiza el sistema como un conjunto
de componentes en comunicacién (Sommerville, 2011).

Para el disefio de la propuesta de solucién se utilizard el estilo Llamada y Retorno. Este estilo permite que
los datos sean pasados como parametros y el manejador principal proporciona un ciclo de control sobre las

subrutinas (Reynoso y Kicillof, 2019).

2.4.1. Patron arquitecténico

Un patrén arquitecténico se puede considerar como una descripcion abstracta estilizada de buena préctica,
que se ensayd y puso a prueba en diferentes sistemas y entornos (Sommerville, 2011) . De este modo, un
patrén arquitecténico debe describir una organizacién de sistema que ha tenido éxito en sistemas previos.
Debe incluir informacién sobre cudndo es y cudndo no es adecuado usar dicho patrén, asi como sobre las
fortalezas y debilidades del patrén .

Como propuesta de solucién para el desarrollo de la aplicacién se determiné el patron MTV que propone
Django como una version del MVC. La figura 2.1 muestra el diagrama de paquetes de la propuesta de

solucién siguiendo el patrén MTV.
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El funcionamiento de este estilo comienza cuando el usuario a través del navegador envia la solicitud a la
Vista. La vista se encarga de ejecutar la 16gica empresarial e interactuar con un modelo para transportar
datos y representar una plantilla. El modelo ayuda a manejar la base de datos. Es una capa de acceso a datos
que maneja los datos. La plantilla es una capa de presentaciéon que maneja completamente la parte de la
interfaz de usuario. La vista se utiliza para ejecutar la l6gica empresarial e interactuar con un modelo para

transportar datos y representar una plantilla.

BASE DE DATOS

Navegador Web

1. El navegador manda una solicitud

2. La vista interactua con el modelo para obtener datos

3. La vista llama a la plantilla

4. La plantilla renderiza |a respuesta a |la solicitud del navegador

MODELO

Figura 2.1. Representacién de la arquitectura (Solérzano Avila, 2018)

e Modelo: Es la parte del MTV que hace de medio de almacenamiento de datos, donde se puede indicar
y controlar el comportamiento de los datos. Representa la informacion con la que trabaja la aplicacion.
Este no tiene conocimiento especifico de las vistas o de las plantillas, ni siquiera contiene referencias
a ellos.

o Vistas: Contiene la 16gica de la aplicacion, la que responde a las peticiones de los usuarios e interactia
con la template y hace uso del modelo de datos para poder acceder a la informacién almacenada. Es
el equivalente del controlador en MVC. Es necesaria para devolver una respuesta hacia el cliente que
la solicita, también procesa las peticiones o solicitudes que accederan al modelo para poder entregar
u obtener los datos.

o Plantillas: Es la interfaz de usuario, es la parte del Framework que permite mostrar los datos alma-
cenados y procesados. Da la posibilidad al usuario de intereactuar con el sistema. Decide la forma en
la que se presentardn los datos devueltos por la vista en el navegador web utilizando estilos CSS o

brindando dinamismo a través de JavaScript.

2.5. Diagrama de clases de diseiio

Un diagrama de clase es un tipo de diagrama Lenguaje Unificado de Modelado (UML) donde se describe el
sistema a través de los diferentes tipos de objetos que lo componen, las relaciones entre ellos, sus métodos y
atributos (Koc; Erdogan; Barjakly y Peker, 2021). Al aplicar estereotipos web se describen los componentes
que conforman el modelo, la vista y plantillas presentes en la propuesta solucién. Fueron generados en total
10 diagramas de clase. A continuacién se presenta el diagrama correspondiente a la gestion de las actividades

de las instituciones culturales. Ver Figura 2.2
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Figura 2.2. Diagrama de clases de gestion de Actividades (Fuente:Elaboracién propia)

Descripcion de las clases

El diagrama hace uso de estereotipos Web para facilitar su comprensién las <client page>enfocan en la
parte visual del sitio, donde aquellas que cuentan con un formulario necesitan, para su funcionamiento del
paquete JavaScript, para garantizar el envio de los datos al servidor y su validacién en el cliente, mediante
los mensajes <submit>las <server page>se refieren a las encargadas del envio de los datos al cliente y de
los objetos html, css y javaScript que serdn renderizados en las client page, asi como del enrutamiento y la
conexion con las vistas, dentro de la arquitectura de Django quedan recogidas en las plantillas. Las clases
CC se refieren a las clases controladoras que se reflejan en el funcionamiento de las vistas del framework,
recogen la l6gica del negocio en forma de tener la capacidad para responder a las acciones del cliente y en
funcionalidades que se ejecuten sin este conocerlo, permitiendo el correcto funcionamiento de la aplicacion,
sirviendo de mediador entre el cliente y los datos. Por dltimo las CM, son las clases modelos, las cuales
definen la 16gica de almacenamiento de los datos con los que funciona el sistema, dentro de la arquitectura
que define el marco de desarrollo, forman parte del modelo, donde dichas clases, para usar todas las po-
tencialidades que ofrece Django deben heredar de Model; clase que se encuentra en el médulo models de

Django, que permite hacer uso de su ORM.
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2.6. Patrones de diseio

Un patrén de disefio es una solucién a un problema de disefio que puede ser utilizada de forma repetida, cuya
efectividad ya estd probada. Puede ser usado en diferentes contextos, no es cédigo de programacion sino una
descripcién de como resolver un problema dado. Con el uso de ellos en la confeccidon de una aplicacion, se
garantizaran disefos flexibles, reusables y modulares. Cada patrén resuelve un problema en especifico, por lo
que es importante conocerlos y aplicarlos en la situcién en la que lo requiera. Son soluciones bien detalladas
que promueven buenas pricticas, facilitando su comprension y reusabilidad (Gamma; Helm; R. Johnson;
R. E. Johnson; Vlissides et al., 1995; Pressman, 2005).

1. Patrones Generales de Software de Asignacién de Responsabilidad (GRASP, por sus siglas en in-
glés): Los patrones GRASP, mds que patrones propiamente dichos, son una serie de buenas practicas
de aplicacion recomendable en el disefio de software. Entre ellos, los patrones Experto, Creador, Bajo
acoplamiento y Alta cohesion guardan directa relacién con la creacion y asignacién de responsabili-
dades a los objetos (Pifieiro Vidal y Roa Parets, 2020).

o Experto: Posibilita una adecuada asignacién de responsabilidades facilitando la comprensién
del sistema, su mantenimiento y adaptacién a los cambios con reutilizacién de componentes.
Trae como beneficios que se mantiene el encapsulamiento de la informacién puesto que los ob-
jetos usan su propia informacién para llevar a cabo tareas, lo que permite crear sistemas mas
robustos y mantenibles, se distribuye el comportamiento de las clases que contienen la infor-
macién requerida, por lo que las clases se vuelven mds faciles de entender y mantener. Este
patrén estd presente en las clases controladoras instituciones.py, locales.py, y patrimonio.py; las
cuales tienen implementadas las funcionalidades de crear, obtener, modificar y eliminar de las
entidades que manejan respectivamente. (ibid.).

e Creador: Aporta un principio general para la creacién de objetos, una de las actividades mas
frecuentes en programacion. Asigna a una clase la responsabilidad de crear instancias de la otra
cuando se cumplen determinadas condiciones en su relacién, como son que la primera agrega
a la segunda, o contiene los datos de inicializacion de la segunda o utiliza estrechamente a esa
clase para su funcionamiento (ibid.). Se evidencia en las clases localC y Patrimonio al crear
instancias de locales y patrimonios.

¢ Bajo acoplamiento: Es una medida de la fuerza con que una clase se relaciona con otras, porque
las conoce y recurre a ellas; una clase con bajo acoplamiento no depende de muchas otras, mien-
tras que otra con alto acoplamiento presenta varios inconvenientes; es dificil entender cuando
estd aislada, es ardua de reutilizar porque requiere la presencia de otras clases con las que esté
conectada y es cambiante a nivel local cuando se modifican las clases afines (ibid.). Se evidencia
al separar las clases del modelo, de las vistas y de los controladores .

e Alta cohesion: Es una medida que determina cudn relacionadas y adecuadas estan las responsa-

bilidades de una clase, de manera que no realice un trabajo colosal; una clase con baja cohesién
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realiza un trabajo excesivo, haciéndola dificil de comprender, reutilizar y conservar. Este patron
expresa que se debe asignar a las clases responsabilidades que trabajen sobre una misma area
de la aplicacién y que no tengan mucha complejidad (Pifieiro Vidal y Roa Parets, 2020). Se
evidencia en las clases clientes y las servidoras, se encargan cada una de realizar una funcién
especifica, permitiendo que las mismas no se saturen.

e Controlador: Le asigna a una clase la responsabilidad de manejar las respuestas del sistema
a las acciones de los usuarios. El controlador define el método para la operacion del sistema.
Permite aumentar el potencial para la reutilizacién, asegura que la 16gica de la aplicacién no se
maneje en la interfaz y permite validar las operaciones de manera eficiente y segura (ibid.). Se

evidencia en las clases instituciones.py, locales.py, entre otras

2. Pandilla de cuatro (GOF, por sus siglas en inglés): Son patrones usualmente aplicados en el trabajo
orientado a objetos. Los mismos se clasifican de acuerdo a sus funciones en tres grupos: creacionales,

estructurales y de comportamiento. De ellos se utiliza:

e Decorador: Este patrén permite afiadir dindmicamente funcionalidad a un objeto. Permitiendo
crear nuevas clases que hereden de la primera, pero afiadiendo nuevas funcionalidades(ibid.).
Este patrén se evidencia en la herencia que existe en las plantillas HTML donde se hereda de
MenuPieDP.html para reutilizar el mend lateral y el pie de pagina que se mantiene en toda la
aplicacion.

e Observer (Observador): Es un patréon de comportamiento, tiene como funcién fundamental
avisar cuando se realiza algin cambio sobre el objeto que estamos observando, garantizando la
comunicacién entre los componentes. Estd compuesto por dos partes, el sujeto que es el objeto
cuyo estado quiere vigilarse a largo plazo y los objetos observadores, que han de ser informados
de cualquier cambio en el sujeto (ibid.). Este patrén se aplica en el método signal @receiver
el cual se encarga del monitorear o cuando se realiza un adicién en la entidad Actividad para
luego crear una cantidad de objetos de tipo Asiento igual al atributo cant-personas del objeto
Actividad.

2.7. Modelo de datos

Para la determinacién de una estructura légica de una base de datos y el modo de almacenar, organizar y
manipular los datos se emplea el modelo de datos (Pressman, 2005). Con el objetivo de definir las clases
persistentes se identifican los conceptos, en el dominio del negocio, que persisten en el tiempo. A partir del
diagrama de clases persistentes se gener6 el siguiente diagrama entidad-relacién, el cual posee un conjunto

de tablas correspondientes a cada componente:
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Figura 2.3. Modelo de datos (Fuente:Elaboracién propia)

Descripcion de las tablas

Invitado \
|/ id_invitado integer(10)
D institucion varchar(255)

[] sintesis_curricular  varchar(255)

integer(10)
varchar(255)

integer(10)
date
integer(10)

1. Actividad: Tabla principal del modelo de datos en la que se registran las actividades con sus caracte-

risticas.

AN T

Tipo: Tabla nomencladora de los tipos de actividades que existen.

muchas evidencias, pero una evidencia es de una sola actividad.

~

Recurso: Tabla nomencladora de los recursos que existen.

Area: Tabla nomencladora de las dreas que se pueden usar para crear las actividades.

Tema: Tabla nomencladora de los temas de actividades que se pueden usar.

Lugar: Tabla nomencladora de las instituciones que se pueden usar para crear actividades.

Evidencia: Tabla que recoge todas las evidencias de las actividades, donde una actividad puede tener

8. RecursoActividad: Tabla que recoge los recursos de cada actividad, donde una actividad puede tener
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

2.8.

varios recursos y un recurso puede estar en varias actividades.

ActividadParticipante: Tabla que relaciona a las actividades con los usuarios, que serian los participan-
tes, una actividad puede tener varios participantes, y un participante puede estar en varias actividades
los invitados, la cual refleja los invitados de una actividad.

Invitado: Tabla que guarda los invitados dentro del sistema, posee una relacion de mucho a mucho
con la tabla Actividad.

Usuario: Tabla que guarda los usuarios del sistema, usa la tabla User proporcionada por Django en
una relacion de especializacion generalizacion, lo que permite asignarle roles, permisos, asi como la
autenticacion en el sistema, mediante las funcionalidades del framework.

AbstractUser: Clase modelo proporcionada por Django, que contiene todos los campos de la tabla
User del framework, y permite que el modelo User sea redefinido usando herencia, para de esta forma
personalizarlo.

Valoracion: Tabla que recoge las valoraciones realizadas por cada usuario por cada actividad. Se
entiende por valoracién, cada uno de los registros de esta tabla.

Comentario: Tabla que guarda los comentarios realizados a cada actividad. Responde a las relaciones
de un usuario hace varios comentarios y un comentario es de un usuario, mientras que un comentario
es de una actividad y una actividad tiene varios comentarios.

Sugerencias: Tabla que guarda todas las sugerencias de los usuarios para la mejora del proceso. Res-
ponde a la relacidn un usuario tiene muchas sugerencias y una sugerencia es de un usuario.
PatrimonioCultural: Tabla que guarda todas las obras que representan el patrimonio cultural de la
institucién: Posee una relacién de uno a muchos con Lugar.

localC: Tabla que guarda todas los sitios disponibles para la realizaciéon de actividades en una ins-
titucién. Posee una relacién de uno a muchos con Lugar, debido a que una institucién posee varios
locales.

Espacio: Tabla que guarda todas las solicitudes de locales realizadas. Posee una relacién de uno a
muchos con Actividad, debido a que una actividad puede solicitar varios espacios en caso de que no

se apruebe en uno y con localC dado para un local puede haber muchas solicitudes de espacio.

Consideraciones parciales

Luego de haber realizado el andlisis y disefio del sistema propuesto y generar los artefactos que dispone la

metodologia seleccionada, se puede concluir lo siguiente:

e La descripcidon de la propuesta de solucion a través del andlisis de sus principales caracteristicas,

permitié identificar las funcionalidades del sistema propuesto, acorde a las necesidades del cliente

para contribuir a la gestion los instituciones culturales en la UCI.

e La especificacion de los requisitos del sistema permitié describir cada uno de los requisitos funcio-

nales a través de las HU, asi como identificar los requisitos no funcionales teniendo en cuenta un
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conjunto de caracteristicas generales y restricciones del mismo.

o El establecimiento de la arquitectura del sistema a partir del patrén arquitecténico, facilité aislarse del
problema en que se enmarca la presente investigacion, asegurando un entendimiento comin entre las
partes interesadas.

e La identificacién de los patrones de disefio permitié disminuir el impacto de los cambios futuros en el
cddigo fuente de la misma.

o Las caracteristicas abordadas sobre el disefio del sistema a través de la comprension de cada elemento
que lo componen, facilité el enfoque en cuanto a composicion légica y fisica de la propuesta de

solucion.
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CAPITULO 3

Implementacién y pruebas del médulo de Instituciones Culturales para el
Sistema Gerencial de Extensién Universitaria

En el presente capitulo se abordan los principales aspectos relacionados con la implementacién de la solu-
cién propuesta. Se definen los estdndares de codificacion para lograr una mejor comprension y estandari-
zacién del cédigo resultante. Se realiza la verificacién del correcto funcionamiento del software mediante
la aplicacién de las pruebas correspondientes y se presenta el nivel de satisfaccién de los usuarios de la

solucién implementada aplicando la técnica de Iadov.

3.1. Estandares de codificacion

Las convenciones o estdndares de codificaciéon son pautas de programacién que no estdn enfocadas a la
légica del programa, sino a su estructura y apariencia fisica para facilitar la lectura, comprensién y mante-
nimiento del cédigo. Un estandar de codificacion completo comprende todos los aspectos de la generacién
de cédigo (Llerena Izquierdo, 2020). Un cddigo fuente completo debe reflejar un estilo armonioso, como
si un Unico programador hubiera escrito todo el c6digo de una sola vez. Usar técnicas de codificacidn s6-
lidas y realizar buenas préicticas de programacidn con vistas a generar un cddigo de alta calidad es de gran
importancia para la calidad del software y para obtener un buen rendimiento.

A continuacidn, se define el estdndar de codificacién empleado en el sistema.

Tabla 3.1. Estdndares de codificacién a utilizar en la implementacién del sistema. (Fuente: Elaboracion propia).

Tipo de estandar Descripcion

Organizacién del c6-

digo o El cddigo en una pagina se organizara por bloques

e Laindentacion se realizara solamente con tabulaciones, no debe utilizarse nun-

ca los cuatro (4) espacios

Continda en la siguiente pigina
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Tipo de estandar Descripcion

Maixima longitud de

las lineas . o o
e Todas las lineas deben estar limitadas a un mdximo de setenta y nueve caracte-

res
e Dentro de paréntesis, corchetes o llaves se puede utilizar la continuacién impli-

cita para cortar las lineas largas.

Lineas en blanco

e Separar las funciones de alto nivel y definiciones de clases con dos (2) lineas
en blanco

e Las definiciones de métodos dentro de una clase deben separarse por una (1)
linea en blanco

o Se puede utilizar lineas en blanco escasamente para separar secciones 16gicas

Importacién

o Las importaciones deben estar en lineas separadas
e Siempre deben colocarse al comienzo del archivo

e Deben quedar agrupadas de la siguiente forma:

o Importaciones de la libreria estdndar
o Importaciones terceras relacionadas

o Importaciones locales de la aplicacién / librerfas

e Cada grupo de importaciones debe estar separado por una linea en blanco

Continda en la siguiente pigina
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Tipo de estandar Descripcion

Espacios en blanco
en expresiones y sen-

) o Evitar utilizar espacios en blanco en las siguientes situaciones:
tencias

o Inmediatamente dentro de paréntesis, corchetes y llaves

o Inmediatamente antes de una coma, un punto y coma o dos puntos

o Inmediatamente antes del paréntesis que comienza la lista de argumentos
en la llamada a una funcién

o Inmediatamente antes de un corchete que empieza una indexacién

o Mis de un espacio alrededor de un operador de asignacién (u otro) para
alinearlo con otro

e Deben rodearse con exactamente un espacio los siguientes operadores binarios:

o Asignacién (=)
o Asignacién de aumentacién (+=, -=, *=, /=)
o Comparacién (==, <, >, >=, <=, =, <>, in, not in, is, is not)

o Expresioneslégicas (and, or, not)

e Si se utilizan operadores con prioridad diferente se aconseja rodear con espa-
cios a los operadores de menor prioridad
e No utilizar espacios alrededor del igual (=) cuando es utilizado para indicar un

argumento de una funcién o un pardmetro con un valor por defecto

Comentarios

e Los comentarios deben ser oraciones completas

e Siun comentario es una frase u oracion su primera palabra debe comenzar con
mayuscula a menos que sea un identificador que comience con minidscula

o Siun comentario es corto el punto final puede omitirse

e Los comentarios de una linea para aclaraciones del c6digo aparecerdn seguidos
de los caracteres ““//” en caso de c6digo JavaScript mientras que en Python por

el cardcter “#” y deben ubicarse en la misma linea que se desea comentar

Continda en la siguiente pigina
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Tipo de estandar Descripcion

Convenciones de

nombramiento - . .
e Nunca se deben utilizar como simples caracteres para nombres de variables los

4‘139

caracteres ele mindscula “1”, o mayuscula “O”, ele mayuscula “L” ya que en
algunas fuentes son indistinguibles de los nimeros uno (1) y cero (0)

o Los mddulos deben tener un nombre corto y en mintscula.

e Los nombres de clases deben utilizar la convencién “CapWords” (palabras que
comienzan con mayusculas)

e Los nombres de las funciones deben estar escrito en mintscula separando las

[T L]

palabras con un guién bajo ““_

e Las constantes deben quedar escritas con letras mayusculas separando las pa-

labras por un guién bajo (_)

A continuacién, se muestra un fragmento de cédigo donde se evidencia el uso de la codificacién.

class Mis_Actividades(LoginRequiredMixin, ListView):
model = Actividade
login_url = "actividades’
template_name = "Actividades/listar/actividades/responsable/mis-actividades.html”
context_object_name = "lista_objetos’
paginate_by = 4

Figura 3.1. Ejemplo de cédigo en Python.

3.2. Diagrama de despliegue

Los diagramas de despliegue muestran cémo los componentes de software se despliegan fisicamente en los
procesadores; es decir, el diagrama de despliegue muestra el hardware y el software en el sistema, asi como
el middleware usado para conectar los diferentes componentes en el sistema. En esencia, los diagramas de
despliegue se pueden considerar como una forma de definir y documentar el entorno objetivo (Sommerville,
2011).

A continuacion, la figura 3.2 muestra el diagrama correspondiente al sistema propuesto.
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=<gxecutionEnvironment>> <zgxecutionEnvironment>>
Servidor Web PC Cliante
HTTPS: 8080
TCP:5432

<<gxecutionErnvironment>>
Servidor de Base de Datos

Figura 3.2. Representacion del diagrama de despliegue.

PC Cliente: Se refiere a el conjunto de todos los clientes que consumirdn el software desde sus computado-
ras.

Sevidor Web: Elemento de computo, dedicado al procesamiento y la l6gica de la apliciéon web, alimentada
por la aplicacion servidora.

Sevidor BD: Elemento de coémputo, dedicado a almacenar y proveer datos necesarios para el funcionamiento

de la aplicacioén web.

3.3. Pruebas de software

Las pruebas intentan demostrar que un programa hace lo que se intenta que haga, asi como descubrir defectos
en el programa antes de usarlo. Al probar el software, se ejecuta un programa con datos artificiales. Hay que
verificar los resultados de la prueba que se opera para buscar errores, anomalias o informacién de atributos
no funcionales del programa (Sommerville, 2011).

A fin de encontrar los errores del sistema y garantizar un nivel aceptable de calidad y confianza, se reali-
zaron pruebas de software, de caja negra y caja blanca, tanto manuales como estéticas, haciendo uso de las
principales técnicas existentes, y aprovechando los médulos unitext.py y TestCase.py, ofrecidos por Python
y Django respectivamente, que facilitan las pruebas automatizadas, apoyandose en la estrategia de pruebas

recomendada por el framework, Desarrollo dirigido por pruebas (TDD, por sus siglas en inglés).

3.3.1. Estrategia de pruebas

A continuacidn, se muestra la estrategia de prueba a seguir para validar la propuesta de solucién.
‘ Continda en la siguiente pagina
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Tabla 3.2. Estrategia de pruebas. (Fuente: Elaboracién propia).

Pruebas Método Herramienta Alcance
Funcional Caja negra con | Selenium IDE Se probard el funcionamiento del 100 % de los
particiones equi- requisitos.
valentes
Unitaria Caja blanca con | TestCase de django | Se automatizardn pruebas para las unidades de
la técnica del ca- | paralarealizacién de | cédigo separadas por médulos.
mino bésico pruebas automatiza-
das
Rendimiento Pruebas de carga | Locust Se aplicard sobre un entorno de pruebas con
y estrés prestaciones menores que el de despliegue, de-
bido a falta de recursos. Se probard la aplica-
ci6én con 100 usuarios concurrentes buscando
tiempos de respuesta menores a 5 segundos.
Seguridad Acunetix web vulne- | Se aplicard para detectar vulnerabilidades:

rability scanner 9.5 o Inyeccion SQL

e Programacion Cross-Site (0 XSS)
o Ataques de fuerza bruta a las credencia-
les

o Redirecciones y reenvios no validados

Aceptacion Pruebas de alpha | Técnica de Iadov Se le aplicard la técnica con un cuestionario
y beta a un grupo de especialistas y trabajadores con
afios de experiencia en el proceso de promo-
cién de la cultura. El éxito de la prueba se me-
dira:

e Insatisfaccion: desde (-1) hasta (-0,5)

e Contradictorio: desde (-0.49) hasta

(+0,49)
e Satisfaccion: desde (+0,5) hasta (1)

Ejecutado José Adrian Torres Peraza y Arthur Javier Gargallo Fleitas

por:

3.3.2. Pruebas unitarias

Se aplican a un componente del software. Podemos considerar como componente, a una funcion, una clase,
una libreria, etc. Estas pruebas las ejecuta el desarrollador, cada vez que va probando fragmentos de cédigo

o scripts para ver si todo funciona como se desea. El objetivo de las pruebas unitarias es aislar cada parte
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del programa y mostrar que las partes individuales son correctas. Proporcionan un contrato escrito, que el
fragmento de cddigo debe satisfacer. El método utilizado para realizar este tipo de prueba se denomina caja

blanca (Sommerville, 2011).

Método de caja blanca

Las pruebas de caja blanca intentan garantizar que:

e Se ejecutan al menos una vez todos los caminos independientes de cada médulo
o Se utilizan las decisiones en su parte verdadera y en su parte falsa
e Se ejecuten todos los bucles en sus limites

e Se utilizan todas las estructuras de datos internas.

Para la realizacion de las pruebas unitarias, se le aplicé la técnica de prueba del camino basico a las unidades
c6digo que responden a funcionalidades criticas del software, lo cual permitié generar el grafo de flujo,
calcular la Complejidad Cicloméatica (CC) para determinar los caminos linealmente independientes y el
nimero minimo de escenarios de los casos de prueba para forzar la ejecucién de cada camino del conjunto
bésico.

Luego en apoyo a las pruebas se usé el médulo TestCase que ofrece el framework, Django, para la automa-
tizacion de las pruebas unitarias. Con €l se prob6 cada médulo desarrollado, y gracias a la aplicaciéon de la
técnica de camino bésico, en aquellas funcionalidades criticas, se pudieron automatizar pruebas para cada

uno de los escenarios o caminos posibles, garantizando probar todo el cédigo en cuestion.
Entre los elementos de cddigo que fueron probadas se encuentra el referente a post de la clase , que se
encarga de controlar la 16gica de aprobar una solicitud.

Tabla 3.3. Célculo de la complejidad ciclomatica del método post de la clase aprobar solicitud
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Método

class Sugerencias_actividad(View):
def get(self, request, pk, **kwargs):

if kwargs['estado'] == '2":
tipo = "1°*

elif kwargs['estado'] == '5':
tipo = "2

elif kwargs['estado'] == '7":
tipo = "3'

my_form = SugerenciaForm(

initial={"usuario": request.user.carnet, "actividad": pk, 'tipo': tipo})
template_name = "Actividades/crear-update/sugerencia_form.html"
actividad_x = Actividade.objects.get(pk=pk)
estado = kwargs['estado']
context = {'actividad': actividad_x, “form": my_form, 'estado': estado}
return render(request, template_name, context)

def post(self, request, pk, **kwargs):
form = SugerenciaForm{request.POST)
estado = kwargs['estado']
if estado == '2":
success "propuestas-actividades™

elif estade == 'G':

success = "splicitudes_area"
elif estado == '7":

success = "solicitudes IES"™

actividad_x = Actividade.objects.get(pk=pk)
template_name = "Actividades/crear-update/sugerencia_form.html"

if form.is_walid():
form.save()
Metodo_Cambio_Estado(pk, estado)
return redirect(success)

else:

return render(request, template_name, {"form": form, “errors": form.errors, "actividad": actividad_x})

Grafo resultante:

° Si Accidn =Solicitud de Actividades
Aprobacién=true ° ° Aprobacién =false
A |

™
\ NS | s
\ Accién=Modificar | o .
. o | Accin=Sugerencia

|
¥ Accién=Sugerencia | /
\, | /

Complejidad Ciclomatica: ViG)=A-N+2 VG)=P+1
V(G) = # de regiones VG)=8-6+2 VG)=3+1
V(G) =4 V(G) =4 V(G) = 4

Luego de la determinacién de los nodos y flujos de control del cédigo se obtuvo el grafo de flujo y se calculé

la complejidad ciclomadtica del algoritmo.
Como resultado se obtuvo que la CC es igual a 4, lo que significa que existen cuatro posibles caminos

linealmente independientes y hay que disefiar un minimo de cuatro casos de prueba para el algoritmo. La
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tabla 3.4 muestra los caminos existentes.

Tabla 3.4. Caminos del grafo de flujo (Fuente: Elaboracién propia).

No. | Camino
1 1,2,4
2 1,2,54
3 1,34
4 1,3,6,4

Los casos de prueba para las pruebas de caja blanca por la técnica de camino bésico se ejecutan por cada
camino independiente que se determine en un algoritmo especifico. A continuacién, se muestra el caso de

prueba para el camino bésico independiente 1 del algoritmo.

Tabla 3.5. Caso de Prueba para el camino bdsico 1 (Fuente: Elaboracién propia).

Proceso:

Administrar solicitudes.

Casos de prueba:

Aprobar Actividad Cultural 1.1.
Camino independiente:
1,2,54

Entradas:

e Sugerencia:Comentario

Resultados esperados:

o FEl sistema aprueba una solicitud con algunas sugerencias y la solicitud se vuelve actividad.

Condiciones de ejecucion:

e Usuario autenticado.

e Usuario con rol de responsable de la institucidn.

Con la realizacion de los casos de prueba disefiados se probé la ejecucion de cada sentencia del cédigo al
menos una vez, teniendo en cuenta todas las condiciones l6gicas en sus variantes verdaderas y falsas. La
obtencién de la CC de valor 4 del método post ejemplificado, permitié determinar que existen 4 caminos
linealmente independientes, suficientes para probar el cédigo al menos una vez.

Los resultados del método de caja blanca fueron satisfactorios. Se automatizaron un total de 53 casos de
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prueba con el uso de la biblioteca TestCase, de los cuales a 7 se le aplic6 la técnica del camino basico, per-
mitiendo que su automatizacién garantice probar todos los caminos con un minimo de escenarios disefiados,

y obteniendo O errores.

Ran 50 test in 9.209s

0K
Destroying test database for alias ‘default'...

Figura 3.3. Resultado de las pruebas unitarias.

3.3.3. Pruebas de Integracion

Las pruebas de integracién son una técnica para construir la arquitectura del software mientras se llevan
a cabo pruebas para descubrir errores asociados con la interfaz y el cédigo. El objetivo es tomar los com-
ponentes probados de manera individual y construir una estructura de programa que se haya dictado por
disefo. Existen dos tipos de integracién no incremental e incremental la integracién no incremental com-
bina todos los componentes y se prueba el programa en su conjunto. La integracion incremental consiste
en probar el programa en pequefios segmentos para facilitar el aislamiento y correccion de errores. En la
propuesta de solucién se escogié el enfoque incremental para la realizaciéon de las pruebas de integracién
mediante la estrategia integracion descendente, aplicando la técnica de integracion primero en anchura. Esta
técnica incorpora todos los componentes directamente subordinados en cada nivel y se mueve horizontal-
mente a través de la estructura. Las pruebas de integracidn se desarrollaron luego de las pruebas unitarias
y de forma incremental. Las pruebas funcionales de integracién son similares a las pruebas de caja negra.
En la disciplina de pruebas aplicada a la solucién se integran los diferentes componentes a un proyecto que
presenta una determinada estructura. En este proyecto se ubican los elementos de los componentes en los

directorios correspondientes, garantizando la correcta integracién al mismo:
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» Catedras_Honorificas
» Festivales_ad
» Gerencia

v Instituciones_Culturales

?> _pycache__
> forms
» Images

» migrations
» static
» templates

I > views

@ _init__py
@ admin.py
@ apps.py
@ models.py
@ signals.py
@ testspy
@ urls.py

Figura 3.4. Representacion de la integracion del directorio del Médulo en cuestion al proyecto.

El directorio mds importante es Gerencia, aqui es donde se cargan todos los estilos ademads de la gestién de

los componentes del proyecto. Algunos de los directorios mas importantes también son:

e Media: Gestiona la parte de los datos guardados correspondiente a la multimedia que se solicita a

través de los diferentes médulos.
o Sistema-Gestion-EU: Administra las URLS de cada uno de los médulos del proyecto, asi como la

configuracién y gestion de las conexiones con la Base de Datos.

La estructura del proyecto permite definir como se integran y se relacionan los componentes con los dife-
rentes directorios. Mediante la aplicacion de la técnica de integracién primero en anchura se establece un

diagrama de tres niveles con los principales componentes que se integran (ver figura 3.6).
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Gerencia

| | |

| | [
- Cat. = . e
“ R ) i

Figura 3.5. Integracion Descendente

Los componentes Inicio, Mov.Deportivo, Reportes, Cursos, C.Honorificas, F.Artistas.A, Proyectos.EU y
Promocién.C e Instituciones Culturales se integran primero al médulo Gerencia y este a su vez al nivel de

control APP. El proceso de integracion se realiza en una serie de cinco pasos:

e El mddulo de control principal se usa como un controlador de prueba y los representantes se colocan
con todos los componentes directamente subordinados .

e Los demds mddulos se sustituyen uno a la vez con componentes reales atendiendo al enfoque primero
en anchura.

e Las pruebas se llevan a cabo conforme se integra cada componente .

o Al completar cada conjunto de pruebas otro representante se sustituye con el componente real.

e Las pruebas de regresion pueden realizarse para asegurar que no se introdujeron nuevos errores.

3.3.4. Pruebas funcionales

Este tipo de prueba se realiza sobre el sistema funcionando, comprobando que cumpla con la especificacion.
Para estas pruebas, se utilizan las especificaciones de casos de prueba. Las pruebas basadas en requeri-
mientos son pruebas de validaciéon mas que de defecto: se intenta demostrar que el sistema implemento

adecuadamente sus requerimientos (Sommerville, 2011).

Método de caja negra

Las pruebas de caja negra, también llamadas pruebas de comportamiento, se enfocan en los requerimientos
funcionales del software. Las técnicas de prueba de caja negra permiten derivar conjuntos de condiciones

de entrada que revisardn los requerimientos funcionales para un programa (Pressman, 2005). El método de
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caja negra presenta varias técnicas de prueba como son: particién de equivalencia, andlisis de valores limites
y grafos de causa-efecto.

En la presente investigacion se utilizard especificamente dentro del método de caja negra la técnica de
particion de equivalencia generando los casos de pruebas de dicha técnica sobre las diferentes interfaces que
responden a los requisitos funcionales. Para la aplicacion de pruebas de regresion sobre los casos de prueba
definidos se usard la herramienta Selenium IDE, que permite grabar todas las interacciones de un usuario

con el navegador y posibilita ejecutar de forma automadtica las mismas, reduciendo el tiempo y los costos de
las pruebas funcionales.

Project: prueba_1*

H
- S =

Run current test

Tests

 buscar_Actividad® Command Target Value
= v v e

 click. linkTexi=Solicitudes
 click name=buscar

¥ type name=buscar Conferencia 1
 click. css=.{able-responsive > button
 click. linkText=Detalles

 click css=.contenido = div
Command

Target

Value

Description

Log Reference

11. click on linkText=Solicitudes OK

ontenido > div OK

"buscar_Actividad’ completed successfully

Figura 3.6. Representacién del resultado la ejecucién de una prueba usando Selenium IDE, Buscar Actividad.

A continuacién, la tabla 3.6 muestra el disefio de caso de pruebas del requisito “Afiadir participante” donde

se analizarén las variables y condiciones que puedan determinar la respuesta del sistema.

Tabla 3.6. Caso de prueba “Afiadir participante” (Fuente: Elaboracion Propia).

L, Variables Respuesta
Descripcion Respuesta
. esperada
Escenario — —
Participante| Funcion
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EC 1.1. Afa- | El usuario v art- | V Activista Se envian los | El sistema afiade
dir participante | debe hurjgf datos al servidor, | al participante y
correctamente seleccionar y se muestran | muestra los parti-
los debajo del subti- | cipantes vincula-
participantes tulo Participantes | dos
y definir su Vinculados aque-
funcién de ser llos participantes
necesario, insertados en la
para luego dar actividad
EC 1.2. Afadir | clicaen I No se | V No se define | Sepresionaelbo- | Al no seleccio-
participante inco- | botén selecciona | funcién ton para vincular | nar ningdn parti-
rrectamente ”Siguiente” partici- un participante y | cipante el sistema
pante el sistema no en- | no envia los datos
via los datos al servidor
No. Variable Valor Nulo Descripcion

1 Partcipante No Es un campo checkbox que permite al usuario elegir
de un listado de personas que cumplan ciertas ca-
racteristicas las mds adecuadas para participar en la
actividad cultural que se estd definiendo o modifi-

cando

2 Funcién Si Es un campo que permite al usuario insertar la fun-
cién de un participante especifico dentro de la acti-
vidad. Es un campo opcional y acepta cualquier ca-

racter alfa numérico.

Tabla 3.7. Variables de caso de prueba “Afiadir participante”(Fuente: Elaboracion Propia).

Las pruebas de caja negra se aplicaron con el objetivo de evaluar las interfaces de comunicacién con el
usuario, las que demostraron coherencia y funcionalidad, asi como probar todas aquellas funcionalidades
directamente relacionadas con los requisitos funcionales del sistema. La técnica de particién de equivalencia
es aplicada para evaluar los diferentes escenarios que pueden tener lugar ante la ejecucién de una accién.
Como resultado de la aplicacion de estas pruebas se ejecutan las posibles variantes que posee una interfaz
de comunicacién con el usuario, resolviendo las no conformidades arrojadas y perfeccionando lo obtenido.

Durante la realizacién de las pruebas se detectaron un conjunto de no conformidades relacionadas con
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errores de validacion y funcionalidad. Los resultados se muestran en la figura 3.7, donde se evidencia la
cantidad de casos de prueba ejecutados, los casos de prueba con no conformidades. Se realizaron cuatro
iteraciones, durante la primera iteracién se analizaron 51 casos de prueba, de los cuales 35 resultaron no
conformidades. En la segunda y tercera iteracion a través de las pruebas de regresion, con el uso del software
Selenium IDE, se verific6 que las no conformidades anteriores estuviesen solucionadas, y de estas pruebas
se obtuvieron 23 y 12 nuevas no conformidades respectivamente, quedando resuelta en la cuarta iteracién y

cumpliéndose correctamente los requisitos funcionales.

Pruebas Funcionales

50

40

30

20

10 I
0

1ra Iteracion 2da Iteracion 3ra Iteracion 4ta Iteracion

M Casos de Prueba M No Conformidades Columnal

Figura 3.7. Representacion del resultado de las pruebas.

3.3.5. Prueba de seguridad

Las pruebas de seguridad se disefian para sondear las vulnerabilidades del entorno lado cliente, las comu-
nicaciones de red que ocurren conforme los datos pasan de cliente a servidor y viceversa, y el entorno del
lado servidor. Cada uno de estos dominios puede atacarse, y es tarea del examinador de seguridad descubrir
las debilidades que puedan explotar quienes tengan intencion de hacerlo (Pressman, 2005).

Las pruebas de seguridad se aplicaron con ayuda de la herramienta Acunetix Web Vulnerability Scanner
11.0.1 que establece alertas de tipo: alta, media, baja e informacional, realizdndose en tres iteraciones du-
rante el desarrollo de la propuesta solucién.

En una primera iteracion se obtuvo un total de 1 error de mensaje , con clasificacién de nivel bajo.
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acunetix

Figura 3.8. Prueba de seguridad 1ra iteracion.

Después de aplicar refactorizacién del cédigo y realizar las validaciones correspondientes, se aplicé la se-
gunda iteracién en busqueda de vulnerabilidades al sistema, arrojando como resultado el mismo error, se
procedié a realizar una tercera iteracién donde persistié atn el error y luego del anélisis correspondiente
se identificé la relacién del error con la forma de enviar los datos de otro médulo del sistema que esta

relacionado con el que se probaba.

acunetix

= [

Figura 3.10. Prueba de seguridad 3ra iteracion.

3.3.6. Prueba de rendimiento

Las pruebas de rendimiento deben disefiarse para garantizar que el sistema procese su carga pretendida. Esto

implica efectuar una serie de pruebas donde se aumenta la carga, hasta que el rendimiento del sistema se
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vuelve inaceptable. Las pruebas de rendimiento se preocupan tanto por demostrar que el sistema cumple
con sus requerimientos, como por descubrir problemas y defectos en el sistema (Sommerville, 2011).

Para la realizacion de las pruebas de rendimiento del sistema se utilizd el paquete de python locust destinado
para la ejecucion de estas pruebas mediante c6digo python. El cudl permitié probar la aplicacién simulando
un entorno similar al de produccién o despliegue de la aplicacién, donde actuaban de forma concurrente
100 usuarios, realizando alrededor de 5 peticiones por segundo, obteniendo un tiempo de respuesta maximo

menor que cinco segundos, cumpliendo asi con lo pactado con el cliente en los requisitos no funcionales del
sistema.

HosT sATUS RPS FAILURES
Q LOCUST Nitp://127.0.0.1:8000 3101250 5.1 0%

Statistics  Charts  Failures Exceptions Currentratio Download Data

Type  Name #Requests #Fails Median (ms) 90%ile (ms) 99%ile (ms) Average(ms) Min(ms) Max(ms) Averagesize (bytes) CurrentRPS  Current Failuresis
GET /movimiento 29 600 1800 739 1844 12823 03 0
GET  ftem 450 1200 482 2 16450

POST  flogin 3 600 196 6 30

0
0
[

Aggregated 472

Figura 3.11. Prueba de rendimiento con 100 usuarios concurrentes.

A fin de comprobar el comportamiento del sistema sobre una carga superior, hasta llevarlo al limite, se le
aplicé la prueba de estrés, con la presencia de 200 usuarios concurrentes, conectdndose de uno en uno por
cada segundo, y se obtuvo como resultado que, el sistema supero la barrera de 5 segundos de respuesta a los
160 usuarios concurrentes y comenzé a presentar fallos en las respuestas a los clientes a partir de los 190

usuarios, llegando a un 2 por ciento de fallos con respecto al total de peticiones con los 200 usuarios en el
sistema.

Q LOCUST tp /127,001 80 %s'frbﬁ;FED k536 2%

New test

statistics Charts Failures Exceptions Currentratio Download Data

Type  Name #Requests #Fails Median (ms) 90%ile (ms) 99%ile (ms) Average(ms) Min(ms) Max(ms) Averagesize (bytes) CurrentRPS  Current Failures/s

GET  /movimiento 2 13000 31000 40000 14427 21708 03
GET  /item 11000 20000 28000 10549 20271 43
POST  flogin 280 620 1

Aggregated 56

Figura 3.12. Prueba de rendimiento con 200 usuarios concurrentes.

3.3.7. Pruebas de aceptacion

Para la revision final de las especificaciones del disefio y de la implementacién se realizaron las pruebas de
aceptacion con el objetivo de determinar diferentes tipos de errores y resolverlos (Pressman, 2005), para ello
se emplean las pruebas Alfa y Beta.
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e Pruebas Alfa: Se desarrollan en conjunto, el desarrollador y los usuarios finales. Con el objetivo de
registrar los errores y problemas del uso del software.

e Pruebas Beta: El sistema fue desplegado en un servidor del centro cultural, con 10 clientes conecta-
dos en red local, para la realizacién de las pruebas. A diferencia de la prueba alfa, la prueba beta es
una aplicacién del software en su ambiente final. El objetivo es registrar todos los problemas que se

encuentran durante la prueba.

Para la aplicacion de las pruebas de aceptacion se selecciond un grupo de profesores y especialistas que
han impartido durante varios afios diversos cursos en DEU de la UCI. A continuacién, se relacionan los

involucrados en las pruebas:

e MsC. Julio César Espronceda Pérez (Profesor)

e Ing. Alvaro Alejandro Acosta Ruiz (Especialista B en Ciencias Informaticas )
e MsC. Mirta Beltrandez Sardinas (Especialista B en Ciencias Informaticas)

e Lic. Yanaida Delgado Gonzéles (Especialista Superior)

e Ing. Madelaine Béarbara Labadié¢ Martinez (Especialista Superior)

e MsC. Antonio Gutiérrez Lanorit (Vicerrector de Extension)

e MsC. Yoisbel Tabares Ledn (Profesor)

o Lic. Jestis Ramén Gonzales Crespo (Especialista Superior)

e MsC. Zuleika Remedio Frometa (Profesor)

e Ing. Allan Pierra Fuentes (Director de Soporte Tecnolégico)

Como resultado después de haber aplicado las pruebas Alfa y Beta se identificaron nuevas no conformidades,
las cuales fueron resueltas. Las pruebas Alfas aplicadas en un ambiente controlado, donde se probé por parte
del equipo de desarrollo la funcionalidad del sistema, arrojaron errores en el cumplimiento de los requisitos
no funcionales. Mientras que las pruebas Beta aplicadas en el ambiente final donde serd desplegada la
solucién arrojaron errores en el proceso de buisqueda de una Actividad Cultural y el nivel de aprobacién de

estas.

3.4. Satisfaccion de los usuarios

Con el objetivo de evaluar el sistema implementado se utiliza la técnica de Iadov, esta técnica evalia el
nivel de satisfaccion del usuario, permitiendo conocer si la solucién propuesta cumple con las expectativas
esperadas. Esta técnica constituye una via indirecta para el estudio de la satisfaccion, ya que los criterios
que se utilizan se fundamentan en las relaciones que se establecen entre tres preguntas cerradas (preguntas
1, 2 y 3) que se intercalan dentro de un cuestionario (Ver Anexo B.1) . Estas tres preguntas se relacionan a

través de lo que se denomina el “Cuadro Légico de Iadov”, el cual se muestra a continuacién en la tabla 3.8.
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Tabla 3.8. Cuadro Légico de Tadov (Fuente: Elaboracion propia).

1- ;Consideras adecuado el uso de las Tecnologias de la Informa-
cién y las Comunicaciones (TIC) en el proceso de informatiza-
cién de la Gestion de Instituciones Culturales?

NO | NO SE st

3- (Satisfacen sus necesidades 2- ;Utilizaria usted la aplicacién propuesta a la hora de gestionar

como gestor Cultural, el sistema | las Instituciones Culturales UCI?

propuesto? SI | NOSE | NO | SI [ NOSE | NO | SI | NOSE | NO
Me satisface mucho 1 2 6 2 2 6 6 6 6
No me satisface tanto 2 3 2 3 3 3 6 3 6
Me da lo mismo. 3 3 3 3 3 3 3 4 3
Me disgusta mas de lo que me | 6 3 6 3 4 4 3 4 4
satisface.

No me satisface nada. 6 6 6 4 4 6 4 5
No sé qué decir. 2 3 6 3 3 3 6 3

El nimero resultante de la interrelacion de las tres preguntas indica la posicién de cada sujeto en la escala
de satisfaccion.

Escala de satisfaccion:

Clara satisfaccién (1).

Mis satisfecho que insatisfecho (2).
No definida (3).
Mis insatisfecho que satisfecho (4).

Clara insatisfaccion (5).
Contradictoria (6).

Para medir el grado de satisfaccidn se tomé una muestra de 10 personas. Las personas que fueron seleccio-
nadas tienen mas de 5 afios de experiencia en el trabajo de la extension universitaria. De ellas 5 son Master
en Ciencias, 3 son Ingenieros y el resto son Licenciados.

La técnica de Tadov permite conocer el Indice de satisfaccién grupal (ISG), para lo cual se trabaja con los
diferentes niveles de satisfaccién que se expresan en una escala numérica que oscila entre +1 y -1 de la

siguiente forma:

Arthur Javier Gargallo Fleitas 53 José Adrian Torres Peraza



CAPITULO 3. IMPLEMENTACION Y PRUEBAS DEL MODULO DE INSTITUCIONES
CULTURALES PARA EL SISTEMA GERENCIAL DE EXTENSION UNIVERSITARIA

Indice Escala

+1 Maiximo de satisfaccion.

0.5 Mas satisfecho que insatisfecho.
0 No definido y contradictorio.
-0.5 Mis insatisfecho que satisfecho.
-1 Mixima insatisfaccion.

La satisfaccion grupal se calcula utilizando la siguiente férmula:

A1)+ B(+0,5)+C(0)+ D(-0,5) + E(-1)
N

ISG =

Donde:

e A B, C, D, E representan el nimero de sujetos con indice individual 1, 2, 3 0 6, 4, 5 respectivamente.

o N representa el nimero total de sujetos del grupo.
Esto permite reconocer las categorias grupales:

e Insatisfaccion: desde (-1) hasta (-0,5)
e Contradictorio: desde (-0.49) hasta (+0,49)
e Satisfaccion: desde (+0,5) hasta (1).

Luego de haber aplicado la técnica, calculando el ISG se obtiene como resultado 0.8 lo que significa una

buena satisfaccion con el uso del modulo de Instituciones Culturales.

THD+2(+0,5+10)+0(-0,5+0(-1) 3
10 -

A partir de la realizacién de las pruebas y la aplicacion de la técnica Iadov, se determind que el sistema

ISG = 0.8

informatico cumplié con los indicadores establecidos de funcionalidad, obteniendo el maximo calificativo
en todos los aspectos, ademds se valid6 que el proceso de gestion de la informacién se garantiza en sus
tres dimensiones, de organizacién de la informacién excelente, centralizacién, mediante un disefio de una
base de datos robusta y normalizada, sin duplicacién de la informacidn, asi como la disponibilidad de la
misma, con los tiempos de respuesta esperados, respaldados por las pruebas de rendimiento. Corroborando

la hipétesis que dio inicio a la investigacidn.

3.5. Consideraciones parciales

En este capitulo se abordaron los elementos del médulo de Instituciones Culturales para el SGEU , asi como

las pruebas realizadas al mismo y los resultados obtenidos; lo que permite concluir:

e La implementacion de la propuesta de solucion facilité obtener una aplicacién funcional capaz de

contribuir con la gestién de las Instituciones Culturales UCI
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e La validacion de la propuesta de solucién, mediante una estrategia de pruebas de software facilit6
corroborar la calidad de la misma, estableciendo asi el cumplimiento de los requisitos definidos por
el cliente.

e Laaplicacion de la técnica de Iadov arrojé como resultado un alto indice de satisfaccién de la solucion
propuesta por parte de un grupo de profesores y especialistas de la DEU en la UCI, lo cual se traduce

en una clara satisfaccion con el uso del sistema informético propuesto.
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Conclusiones

El presente Trabajo de Diploma concluye con el desarrollo de un Sistema para la Gestién del Proceso de

Instituciones Culturales de 1a UCL.

o Elandlisis y la fundamentacion teérica de los principales conceptos asociados al subproceso de gestion
de Instituciones Culturales, permitié comprender el alcance y relevancia de la investigacion.

o Elestudio y andlisis de la gestién del subproceso de Instituciones Culturales dentro de 1a UCI, permitié
conocer en que estado se encontraba, y corroborar la necesidad de la creacién de una solucién que
contribuyera a la ejecucion de dicho proceso.

e El disefio del médulo para la gestion del proceso de Instituciones Culturales, sent6 las bases para la
implementacién del mismo, lo cual no hubiese sido posible sin el andlisis que se realiz6 de soluciones
similares que permitieron detectar mds requisitos al sistema, en conjunto con los extraidos durante las
entrevistas con los clientes.

e Con la implementacién del médulo, se cre6 un producto de software, sobre la base de la tecnolo-
gia web, que permitié contribuir a la gestion de la informacidn asociada al proceso de Instituciones
Culturales.

e Ladefinicion de una estrategia de pruebas, permitié comprobar el correcto funcionamiento del médulo
para la Gestién del Proceso de Instituciones Culturales, a partir del cumplimiento de los requisitos

pactados con el cliente.
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Recomendaciones

Para dar continuidad a la presente investigacion se recomienda:

e Corregir el método de envio de datos entre el médulo Gerencia y resto de médulos asociados, incluido
el de Instituciones culturales
o Incorporar al médulo de instituciones culturales nuevas funcionalidades administrativas relacionadas

con el control de presupuesto, control de capital humano y control de medios bésicos.
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HTML Leguaje de marcado de hipertexto. 15, 16
HTMLS Leguaje de marcado de hipertexto Version 5. 15, 18, 24
HU Historias de Usuario. 25, 33

IDE Entorno de Desarrollo Integrado. 16, 19
IES Instituciones de Educacién Superior. 4, 6, 7, 59
ISG Indice de satisfaccién grupal. 50, 51

MTYV Modelo Vista Plantilla. 16, 27, 28
MVC Modelo Vista Controlador. 12, 16, 27, 28

ORM Mapeador de Objeto Relacional. 17

PBS Public Broadcasting System. 16

PHP Preprocesador de Hipertexto. 11, 12

PNEU Programa Nacional de Extensién Universitaria. 7
POO Programacién Orientada a Objeto. 14, 31
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Acrénimos

SGBD Sistema Gestor de Base de Datos. 17

SGEU Sistema Gerencial de Extension Universitaria. 6-19
SGML EI Lenguaje de marcado generalizado estdndar. 15
SQL Lenguaje de Consultas Estructurado. 17

TDD Desarrollo dirigido por pruebas. 39
TIC Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones. 50, 74
TICs Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones. 1, 2

TSU Trabajo Sociocultural Universitario. 7

UCI Universidad de las Ciencias Informaticas. 2—-6, 12, 13, 20, 33, 35-53, 74
Ul Interfaz de Usuario. 23, 25, 26
UML Lenguaje de Modelado Unificado. 14, 24

W3C El Consorcio de la Red Informatica Mundial. 15
WWW Red Informatica Mundial. 15
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Apéndices



APENDICE A

Historias de Usuario

A.1. Historias de Usuario

Tabla A.1. Historia de usuario # 4

Historia de usuario

Nimero: 4 Nombre: Adicionar Invitado

Usuario: Responsable de Institucién

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: José Adrian Torres Peraza

Descripcion: El sistema debe ser capaz de adicionar un invitado a una actividad.

Observaciones: Para este proceso es necesario estar autenticado con el rol de responsable de actividad.

Interfaz:

Afiadir invitado X
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APENDICE A. HISTORIAS DE USUARIO

Tabla A.2. Historia de usuario # 5

Historia de usuario

Nidmero: 5 Nombre: Buscar Actividad

Usuario: Responsable de Institucién

Prioridad en negocio: Media | Riesgo en desarrollo: Baja

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Arthur Javier Gargallo Fleitas

Descripcion: El sistema debe ser capdz de buscar una actividad determinada a partir de su nombre

Observaciones: El proceso es visible para cualquier usuario autenticado con el rol de responsable de actividad.

Interfaz:

Tabla A.3. Historia de usuario # 6

Historia de usuario

Nuamero: 6 Nombre: Crear Comentario

Usuario: Usuario comun

Prioridad en negocio: Media | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Arthur Javier Gargallo Fleitas

Descripcion: El sistema debe permitir realizar un comentario sobre una actividad.

Observaciones: El proceso serd visible para cualquier usuario.

Continda en la préxima pagina
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APENDICE A. HISTORIAS DE USUARIO

Tabla A.3. Continuacién de la pagina anterior

Interfaz:

Comentarios de: #

-
L

omentar

4

Comentar

Tabla A.4. Historia de usuario # 7

Historia de usuario

Nuamero: 7 Nombre: Solicitar Actividad

Usuario: Usuario comun

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Arthur Javier Gargallo Fleitas

Descripcion: El sistema debe permitir solicitar una actividad.

Observaciones: Este proceso serd visible para cualquier usuario autenticado dentro del sistema.

Continda en la préxima pagina
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APENDICE A. HISTORIAS DE USUARIO

Tabla A.4. Continuacién de la pagina anterior

Interfaz:

Registrar Actividad

Maormbre Tema Obra a promaover Lugar
w w
Piblico Meta Area Fecha de inicio Fecha fin
Hara de Inicio Hara fin Objetiva Cartidad de personas
Aceptar

Tabla A.5. Historia de usuario # 8

Historia de usuario

Niamero: 8 Nombre: Mostrar Detalles de Actividad

Usuario: Usuario comun

Prioridad en negocio: Media | Riesgo en desarrollo: Baja

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Arthur Javier Gargallo Fleitas

Descripcion: El sistema debe mostrar los detalles de una actividad.

Observaciones: Este proceso serd visible para cualquier usuario autenticado dentro del sistema

Continda en la préxima pagina
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APENDICE A. HISTORIAS DE USUARIO

Tabla A.5. Continuacién de la pagina anterior

Interfaz:

Detalles de actividad: Conferencia

Responsable: (joseatp)

Solicitante: (joseatp)

Area: Area 3

Lugar: Centro Cultural Wifredo Lam
Tipo: Conferencia

Dias: Miércoles

Estado: Confirmado por el Responsable
Capacidades 50

Valoracion: 5

Objetivo:

Fomentar el deporte

Recursos

Sugerencias

Asientos

Activa desde el 6 de diciembre de 2023 a las 19:00 a7

de diciembre de 2023 a las 20:00

Participantes

Valorar T T

Tabla A.6. Historia de usuario # 9

Historia de usuario

Nuamero: 9 Nombre: Insertar Evidencia

Usuario: Responsable de Institucion

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1

Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Arthur Javier Gargallo Fleitas

Descripcion: El sistema debe insertar evidencia de una actividad.

sable de institucion

Observaciones: Este proceso serd visible para cualquier usuario autenticado dentro del sistema con rol de respon-

Interfaz:

Evidencias de actividad: Nueva actividad

Evidencias
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APENDICE A. HISTORIAS DE USUARIO

Tabla A.7. Historia de usuario # 10

Historia de usuario

Nuamero: 10 Nombre: Recursos de Actividad

Usuario: Responsable de Institucién

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: José Adrian Torres Peraza

Descripcion: El sistema debe listar las recursos necesarios para la realizacién de una actividad.

Observaciones: Este proceso sera visible para cualquier usuario autenticado dentro del sistema con rol de respon-
sable de Institucién.

Interfaz:

Recurso Cantidad

Silla

(4]

Tabla A.8. Historia de usuario # 11

Historia de usuario

Nuimero: 11 Nombre: Desvincular Recurso

Usuario: Responsable de Institucién

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: José Adrian Torres Peraza

Descripcion: El sistema debe desvincular los recursos de una actividad seleccionada.

Observaciones: Este proceso serd visible para cualquier usuario autenticado dentro del sistema con rol de respon-

sable de institucién

Interfaz:

3 Silla n
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APENDICE A. HISTORIAS DE USUARIO

Tabla A.9. Historia de usuario # 12

Historia de usuario

Nimero: 12 Nombre: Afiadir Participantes

Usuario: Responsable de institucion.

Prioridad en negocio: Media | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Arthur Javier Gargallo Fleitas

Descripcion: El sistema debe permitir insertar un participante a una actividad seleccionada.

Observaciones: Este proceso sera visible para cualquier usuario autenticado dentro del sistema con rol de respon-
sable de actividad.

Interfaz:

Elegir Carnet Nombre Usuario Funcion

artword9 Conductor

Tabla A.10. Historia de usuario # 13

Historia de usuario

Niimero: 13 Nombre: Insertar Sugerencia

Usuario: Responsable de Institucion.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Arthur Javier Gargallo Fleitas

Descripcion: El sistema debe permitir insertar una sugerencia a una actividad seleccionada.

Observaciones: Este proceso serd visible para cualquier usuario autenticado dentro del sistema con rol de respon-

sable de institucion

Continda en la préxima pagina
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APENDICE A. HISTORIAS DE USUARIO

Tabla A.10. Continuacién de la pagina anterior

Interfaz:
Sugerencias a |la actividad: Mueva actividad
Solicitante-Responsable Institucién-Responsable
Sugeri
S

Tabla A.11. Historia de usuario # 14

Historia de usuario

Niumero: 14 Nombre: Listar Invitado por actividad

Usuario: Responsable de institucién

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Baja

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Arthur Javier Gargallo Fleitas

Descripcion: El sistema debe permitir listar los invitados de una actividad seleccionada.

Observaciones: Este proceso serd visible para cualquier usuario autenticado dentro del sistema con el rol de

responsable de institucion.

Continda en la préxima pagina
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APENDICE A. HISTORIAS DE USUARIO

Tabla A.11. Continuacién de la pagina anterior

Interfaz:
Participantes
Nombre Funcion Estado Entrada
r2d2 Invitado por responsable 28 de octubre de 2023
Jose Adrian . Aprobada 28 de octubre de 2023

Tabla A.12. Historia de usuario # 15

Historia de usuario

Nimero: 15 Nombre: Listar espacios disponibles por local

Usuario: Responsable de local

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: José Adrian Torres Peraza

Descripcion: El sistema debe permitir listar los espacios disponibles por locales.

Observaciones: Este proceso serd visible para cualquier usuario autenticado dentro del sistema con rol de respon-
sable de local.

Interfaz:

Seleccidn de local

Nombre Seleccionar
Teatro Solicitar
Aula de Danza Saolicitar
Aula de Mdsica Saolicitar
Galeria de arte Salicitar

Tabla A.13. Historia de usuario # 16

Historia de usuario

Nimero: 16 Nombre: Listar participantes por actividad

Usuario: Responsable de institucion

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracién asignada: 1

Continda en la préxima pagina
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APENDICE A. HISTORIAS DE USUARIO

Tabla A.13. Continuacién de la pagina anterior

Programador responsable: Arthur Javier Gargallo Fleitas

Descripcion: El sistema debe permitir listar los Participantes de una actividad determinada.

Observaciones: Este proceso serd visible para cualquier usuario autenticado dentro del sistema con rol de respon-
sable de institucidn.

Interfaz:

Participantes

Nombre Funcion Estado Entrada

Participantes

r2d2 Invitado por responsable 28 de octubre de 2023

Tabla A.14. Historia de usuario # 17

Historia de usuario

Nuamero: 17 Nombre: Asignar Recursos

Usuario: Responsable de Institucion.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: José Adrian Torres Peraza

Descripcion: El sistema debe permitir vincular recursos a una actividad seleccionada.

Observaciones: Este proceso serd visible para cualquier usuario autenticado dentro del sistema con rol de respon-
sable de responsable de institucion.

Interfaz:
Vincular Recurso a la actividad

Silla

Cantidad
3 g
Tabla A.15. Historia de usuario # 18
Historia de usuario
Nimero: 18 ‘ Nombre: Asignar Espacio

Usuario: Responsable de local.

Prioridad en negocio: Media ‘ Riesgo en desarrollo: Media

Continda en la préxima pagina
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APENDICE A. HISTORIAS DE USUARIO

Tabla A.15. Continuacién de la pagina anterior

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: José Adrian Torres Peraza

Descripcion: El sistema debe permitir aprobar la solicitud de un local para la realizacion de determinada actividad.

Observaciones: Este proceso serd visible para cualquier usuario autenticado dentro del sistema con el rol de

responsable de local.

Interfaz:

Actt 20231030 20231031 02:53:00 025300

Acz 20231020 20231031 02:01:00 030100

Tabla A.16. Historia de usuario # 19

Historia de usuario

Nuamero: 19 Nombre: Eliminar comentario.

Usuario: Responsable de Institucion.

Prioridad en negocio: Media | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Arthur Javier Gargallo Fleitas

Descripcion: El sistema debe permitir la eliminacién de un comentario seleccionado.

Observaciones: Este proceso serd visible para cualquier usuario autenticado dentro del sistema con rol de respon-
sable de institucion.

Interfaz:
Buena y entretenida actividad

& arthurjgf Eliminar

Tabla A.17. Historia de usuario # 20

Historia de usuario

Nuamero: 20 Nombre: Desvincular local.

Usuario: Responsable de Local.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: José Adrian Torres Peraza

Descripcion: El sistema debe permitir liberar un local seleccionado.

Observaciones: Este proceso serd visible para cualquier usuario autenticado dentro del sistema con rol de respon-

sable de local.

Continda en la préxima pagina
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APENDICE A. HISTORIAS DE USUARIO

Tabla A.17. Continuacién de la pagina anterior

Interfaz:

Tabla A.18. Historia de usuario # 21

Historia de usuario

Numero: 21 Nombre: Listar comentarios.

Usuario: Responsable de institucion.

Prioridad en negocio: Media | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracién asignada: 1

Programador responsable: Arthur Javier Gargallo Fleitas

Descripcion: El sistema debe permitir listar los comentarios de un actividad seleccionada.

Observaciones: Este proceso serd visible para cualquier usuario autenticado dentro del sistema con rol de respon-
sable de institucion.

Interfaz:

Buens y entretenida sctividsd

& arthurier Eliminar

Excelente

& eriburjer Eliminar

Tabla A.19. Historia de usuario # 22

Historia de usuario

Nuamero: 22 Nombre: Listar solicitud de local.

Usuario: Responsable de Local

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: José Adrian Torres Peraza

Descripcion: El sistema debe permitir listar las solicitudes de un local seleccionado.

Observaciones: Este proceso serd visible para cualquier usuario autenticado dentro del sistema con Rol de res-

ponsable de local.

Interfaz:
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Tabla A.20. Historia de usuario # 23

Historia de usuario

Niimero: 23 Nombre: Aceptar solicitud con sugerencias.

Usuario: Responsable de Institucion

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Baja

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: José Adrian Torres Peraza

Descripcion: El sistema debe permitir aceptar la solicitudes de actividades y plantear sugerencias sobre estas.

Observaciones: Este proceso serd visible para cualquier usuario autenticado dentro del sistema con Rol de res-
ponsable de institucion.

Interfaz:

Sugerencia a actividad aceptada X

Sugerencia

Aceptar sin sugerencias Aceptar con sugerencias

Tabla A.21. Historia de usuario # 24

Historia de usuario

Nimero: 24 Nombre: Buscar participantes

Usuario: Responsable de actividad, Responsable de Institucion

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Arthur Javier Gargallo

Descripcion: El sistema debe permitir buscar un participante a partir del carnet de identidad.

Observaciones: Este proceso serd visible para cualquier usuario autenticado en el sistema con el rol de responsable
de institucidn.

Interfaz:

Participantes

998052912808
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Tabla A.22. Historia de usuario # 25

Historia de usuario

Niamero: 25 Nombre: Rechazar solicitud.

Usuario: Responsablede institucién

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Baja

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Arthur Javier Gargallo

Descripcion: El sistema debe permitir rechazar una solicitud para la realizacién de una actividad.

Observaciones: Este proceso serd visible para cualquier usuario autenticado en el sistema con el rol de responsable
de institucion.

Interfaz:

Sugerencia a actividad rechazada X

Sugerencia

Rechazar con sugerencias

Tabla A.23. Historia de usuario # 26

Historia de usuario

Nimero: 26 Nombre: Buscar patrimonio cultural

Usuario: Responsable de institucién

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: José Adrian Torres Peraza

Descripcion: El sistema debe permitir buscar el patrimonio cultural.

Observaciones: Este proceso serd visible para cualquier usuario autenticado en el sistema con el rol de responsable

de institucion.

Interfaz:

Patrimonio de la Institucidn

Wampiros en La Habana Buscar
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Tabla A.24. Historia de usuario # 27

Historia de usuario

Niamero: 27 Nombre: Cancelar asiento reservado

Usuario: Usuario comun

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: José Adrian Torres Peraza

Descripcion: El sistema debe permitir cancelar un asiento reservado.

Observaciones: Este proceso serd visible para cualquier usuario autenticado en el sistema con el rol de usuario

comun.

Interfaz:

Usuario Accién

Tabla A.25. Historia de usuario # 28

Historia de usuario

Niamero: 28 Nombre: Mostrar detalles del comentario

Usuario: Responsable de institucién

Prioridad en negocio: Media | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Arthur Javier Gargallo

Descripcion: El sistema debe mostrar los detalles de un comentario.

Observaciones: Este proceso serd visible para cualquier usuario autenticado en el sistema con el rol de responsable

de institucion.

Interfaz:
Comentario a Act 1 X
Excelente

& joseatp

Tabla A.26. Historia de usuario # 29

Historia de usuario

Nimero: 29 Nombre: Eliminar patrimonio cultural

Usuario: Responsable de Institucién

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Continda en la préxima pagina
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Tabla A.26. Continuacién de la pagina anterior

Programador responsable: José Adrian Torres Peraza

Descripcion: El sistema debe permitir eliminar el patrimonio cultural.

Observaciones: Este proceso serd visible para cualquier usuario autenticado en el sistema con el rol de responsable
de institucidn.

Interfaz:

Nombre Autor Fecha de Creacién Fecha de Admision Acciones

Vampiros en La Habana Juan Padrén 4 de diciembre de 2023 alas 00:00 12 de diclembre de 2023 a las 0000 P

Tabla A.27. Historia de usuario # 30

Historia de usuario

Nimero: 30 Nombre: Insertar patrimonio cultural

Usuario: Responsable de Institucién

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: José Adrian Torres Peraza

Descripcion: El sistema debe permitir insertar patrimonio cultural a una institucion.

Observaciones: Este proceso serd visible para cualquier usuario autenticado en el sistema con el rol de responsable
de institucién.

Interfaz:

Insertar Patrimonio

Nombre:
Autor:

Lugar:

Fecha creacion:

mm/ dd/ yyyy ()
Fecha admision:

mm/ dd/ yyyy (]

Imagen: | Browse... | Mo file selected.

Tabla A.28. Historia de usuario # 31

Historia de usuario

Nuamero: 31 Nombre: Listar instituciones

Continda en la préxima pagina
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Tabla A.28. Continuacién de la pagina anterior

Usuario: Usuario comun

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: José Adrian Torres Peraza

Descripcion: El sistema debe permitir listar las instituciones.

Observaciones: Este proceso serd visible para cualquier usuario autenticado en el sistema con el rol de usuario
comun.

Interfaz:

Biblioteca Libreria Centro Cuttural Wifredo Lam

@ Programcién cuttural @ Programeién cultural ® Programcion cuttural

Disccoteca Museo Escultorico

® Programeisn cuttural @ Programei6n cultural

Tabla A.29. Historia de usuario # 32

Historia de usuario

Nimero: 32 Nombre: Mostrar programacion cultural semanal.

Usuario: Usuario comun.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Arthur Javier Gargallo

Descripcién: El sistema debe permitir listar la programacién semanal.

Observaciones: Este proceso serd visible para cualquier usuario autenticado en el sistema con el rol de usuario
comun.

Interfaz:

Programacion cultural

Programacion semanal P ual

Nombre Tema Tipo Local Fecha inicio ~ Fechafin  Hora de inicio Hora de finalizacion

Conferencia  Promocién de la historia  Conferencia  Aula de Misica  2023-12-06 20231207 19:00:00 20.00:00

Tabla A.30. Historia de usuario # 33

Historia de usuario

Niimero: 33 Nombre: Mostrar programacion cultural mensual.

Usuario: Usuario de comun.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Continda en la préxima pagina
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Tabla A.30. Continuacién de la pagina anterior

Programador responsable: Arthur Javier Gargallo

Descripcion: El sistema debe permitir listar la programacién mensual.

Observaciones: Este proceso serd visible para cualquier usuario autenticado en el sistema con el rol de usuario

comun.

Interfaz:

Nombre Tema Tipo Local Fechainicio  Fechafin  Horade inicio  Hora de finalizacion

Promocién de lahistoria  Conferencia ~ Aula de Misica  2023-12-06 20231207 19:00:00 20:00:00

Tabla A.31. Historia de usuario # 34

Historia de usuario

Niumero: 34 Nombre: Mostrar programacion cultural anual.

Usuario: Usuario de comun.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Arthur Javier Gargallo

Descripcion: El sistema debe permitir listar la programacién anual.

Observaciones: Este proceso sera visible para cualquier usuario autenticado en el sistema con el rol de usuario

comun.

Interfaz:

Tema Tipo Local Fechainicio  Fecha fin Horadeinicio  Hora de finalizacién

Promocidn de resultados Conferencia  AuladeMisica 20231130 20234130 17:2100 172100

Promocidn de Ia historia Conferencia  AuladeMisica 20231206 20231207 190000 20:00:00

Tabla A.32. Historia de usuario # 35

Historia de usuario

Nimero: 35 Nombre: Listar patrimonio cultural.

Usuario: Responsable de institucion.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: José Adrian Torres Peraza.

Descripcion: El sistema debe permitir listar el patrimonio cultural.

Observaciones: Este proceso serd visible para cualquier usuario autenticado en el sistema con el rol de responsable

de institucion.

Continda en la préxima pdgina
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Tabla A.32. Continuacién de la pagina anterior

Interfaz:

i i Buscar

Nombre Autor Fecha de Creacion Fecha de Admision Acciones

Vampiros en La Habana Juan Padrén 4 de diciembre de 2023 las 00:00 12 de diciembre de 2023 alas 00:00 x 2

Tabla A.33. Historia de usuario # 36

Historia de usuario

Nimero: 36 Nombre: Modificar patrimonio cultural.

Usuario: Responsable de institucion.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: José Adrian Torres Peraza.

Descripcion: El sistema debe permitir modificar el patrimonio cultural.

Observaciones: Este proceso serd visible para cualquier usuario autenticado en el sistema con el rol de responsable
de institucién.

Interfaz:

Modificar Patrimonio
Nomobre:

Vampiros en La Habana
Autor:

Juzn Padrdn
Lugar

Centro Cultural Wifredo Lam

Fecha creacion:

mm/ dd/ yyyy (]
Fecha admision:

mm/ dd/ yyyy (]
Imagen:

Actualmente: Institucione:

[ Limgiar

Modificar: |Browse... | No

Tabla A.34. Historia de usuario # 37

Historia de usuario

Nimero: 37 Nombre: Generar informe de actividad por 4rea.

Usuario: Usuario comun.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Continda en la préxima pagina
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HISTORIAS DE USUARIO

Tabla A.34. Continuacién de la pagina anterior

Programador responsable: Arthur Javier Gargallo.

Descripcion: El sistema debe permitir generar reportes de las actividades por dreas.

Observaciones: Este proceso serd visible para cualquier usuario autenticado en el sistema con el rol de usuario

comun.

Interfaz:

Porciento de;

Areas v

Cantidad de Elementos

Actividades @ Catedras

Areas Actividades Catedras
Area 2 6 0
Area 3 5 0

Area 1 E} 0

Tabla A.35. Historia de usuario # 38

Historia de usuario

Nimero: 38 Nombre: Generar informe de actividad por tipo.

Usuario: Usuario comun.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Arthur Javier Gargallo.

Descripcion: El sistema debe permitir generar reportes de las actividades por tipo.

Observaciones: Este proceso serd visible para cualquier usuario autenticado en el sistema con el rol de usuario

comun.

Continda en la préxima pagina
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Tabla A.35. Continuacién de la pagina anterior

Interfaz:

Forciento de:

Tipos v

Cantidad de Elementos

Tipos Actividades
Conferencia 7
Exposicidn de arte
Curso
Taller

Video-debate

e o row ow

Peita Literaria

Tabla A.36. Historia de usuario # 39

Historia de usuario
Nimero: 39 Nombre: Generar informe de actividad por tema.

Usuario: Usuario comun.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Arthur Javier Gargallo.

Descripcion: El sistema debe permitir generar reportes de las actividades por tema.

Observaciones: Este proceso serd visible para cualquier usuario autenticado en el sistema con el rol de usuario

comun.

Interfaz:

Porciento de:

Temas v

Cantidad de Elementos

Temas Actividades

5

Historia e la profesién
Pramaocién de Ia historia 3
Promacién de resultados 2

Salud ]
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Tabla A.37. Historia de usuario # 40

Historia de usuario

Niamero: 40

Nombre: Valorar actividad.

Usuario: Usuario comun.

Prioridad en negocio: Alta

Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1

Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Arthur Javier Gargallo.

Descripcion: El sistema debe permitir realizarle una valoracién a una actividad.

Observaciones: Este proceso serd visible para cualquier usuario autenticado en el sistema con el rol de usuario

comun.

Interfaz:

Valorar i i o

Tabla A.38. Historia de usuario # 41

Historia de usuario

Numero: 41 Nombre: Listar solicitudes.

Usuario: Responsable de institucion.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1

Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Arthur Javier Gargallo.

Descripcion: El sistema debe permitir listar las solicitudes para la realizacién de una actividad.

Observaciones: Este proceso serd visible para cualquier usuario autenticado en el sistema con el rol de responsable

de institucidn.

Interfaz:

Nombre

Tema Tipo

Pefia de Lectura Promocidn de la historia Pefia Literaria

Nueva Confemcia Historia de Ia profesién Conferencia

Tabla A.39. Historia de usuario # 42

Historia de usuario

Nimero: 42 ‘ Nombre: Aceptar solicitud con sugerencia.

Usuario: Responsable de institucién.

Prioridad en negocio: Alta ‘ Riesgo en desarrollo: Baja

Continda en la préxima pagina
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Tabla A.39. Continuacién de la pagina anterior

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Arthur Javier Gargallo.

Descripcion: El sistema debe permitir aceptar una solicitud con una sugerencia.

Observaciones: Este proceso serd visible para cualquier usuario autenticado en el sistema con el rol de responsable
de institucion.

Interfaz:

Sugerencia a actividad aceptada X

Sugerencia

Aceptar sin sugerencias Aceptar con sugerencias

Tabla A.40. Historia de usuario # 43

Historia de usuario

Nuamero: 43 Nombre: Reservar asiento.

Usuario: Usuario comun.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Arthur Javier Gargallo.

Descripcion: El sistema debe permitir reservar un asiento para asistir a una actividad.

Observaciones: Este proceso serd visible para cualquier usuario autenticado en el sistema con el rol usuario comun.

Interfaz:

No. Accion

10 Confirmar

Tabla A.41. Historia de usuario # 44

Historia de usuario

Nimero: 44 Nombre: Listar asientos disponibles.

Usuario: Responsable de institucién.

Continda en la préxima pagina
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Tabla A.41. Continuacién de la pagina anterior

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: José Adrian Torres Peraza.

Descripcion: El sistema debe listar los asientos disponibles.

Observaciones: Este proceso serd visible para cualquier usuario autenticado en el sistema con el rol de responsable
de institucién.

Interfaz:

Reservar asientos

Reservar asientos Lista de reservaciones

No. Accidn
1
"
ﬂ
Tabla A.42. Historia de usuario # 45
Historia de usuario
Niumero: 45 Nombre: Eliminar participante.

Usuario: Responsable de institucidn.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Baja
Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: José Adrian Torres Peraza.

Descripcion: El sistema debe permitir la eliminacién de un participante.

Observaciones: Este proceso serd visible para cualquier usuario autenticado en el sistema con el rol de responsable
de institucion.

Interfaz:
Participantes X

Mombre  Funcién Estado Entrada Salida  Acciones

Participantes

2r cordinador Invitado por responsable 3 de diciembre de 2023 MNone
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Tabla A.43. Historia de usuario # 46

Historia de usuario

Nuamero: 46 Nombre: Ver detalle de invitado.

Usuario: Responsable de institucidn.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Arthur Javier Gargallo.

Descripcion: El sistema debe permitir ver los detalles de los invitados.

Observaciones: Este proceso serd visible para cualquier usuario autenticado en el sistema con el rol de responsable

Perfil del Invitado

Mombre: Jose Adrian

de institucion.

Interfaz:

Apellidos: Torres

Carnet 99031814607

Institucion: Direccion de Cultura
Sintesis curricular: basta experiencia

Tabla A.44. Historia de usuario # 47

Historia de usuario

Niimero: 47 Nombre: Ver detalle de participante.

Usuario: Responsable de institucion.

Prioridad en negocio: Media | Riesgo en desarrollo: Baja

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Arthur Javier Gargallo.

Descripcion: El sistema debe permitir ver los detalles de los participantes.

Observaciones: Este proceso serd visible para cualquier usuario autenticado en el sistema con el rol de responsable

de institucion.

Continda en la préxima pagina
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Tabla A.44. Continuacién de la pagina anterior

Interfaz:

Perfil del Estudiante

Nombre
Apellidos:
Usuario: arthurjgf
Tipo: Estudiante

Elementos vincul:

Actividades Moviminto de AA Proyectos de EU
Participacidn: 2 Participacian: 2 Comentarios: 99
Responsable: 7 Responsable: 2

Solicitudes: 10 Comentarios: 0
Valoraciones: 29 Solicitudes: 2

Tabla A.45. Historia de usuario # 48

Historia de usuario

Nuamero: 48 Nombre: Buscar invitado.

Usuario: Responsable de institucién.

Prioridad en negocio: Media | Riesgo en desarrollo: Baja

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Arthur Javier Gargallo.

Descripcion: El sistema debe permitir la busqueda de los invitados.

Observaciones: Este proceso serd visible para cualquier usuario autenticado en el sistema con el rol de responsable
de institucion.

Interfaz:

Mombre, carnet, usuario Buscar

Tabla A.46. Historia de usuario # 49

Historia de usuario

Nimero: 49 Nombre: Listar sugerencia.

Usuario: Responsable de institucién.

Prioridad en negocio: Media | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Arthur Javier Gargallo.

Descripcién: El sistema debe permitir listar las sugerencias realizadas a una actividad.

Continda en la préxima pagina
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Tabla A.46. Continuacién de la pagina anterior

Observaciones: Este proceso serd visible para cualquier usuario autenticado en el sistema con el rol de responsable

de institucion.

Interfaz:

Campbiar el local

& joseatp Eliminar 5 de diciembre de 2023 a las 18:24

Incorporar merienda

& joseatp Eliminar 5 de diciembre de 2023 a las 18:24

Tabla A.47. Historia de usuario # 50

Historia de usuario

Nuamero: 50 Nombre: Listar recursos asociados.

Usuario: Responsable de institucion.

Prioridad en negocio: Media | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: José Adrian Torres Peraza.

Descripcion: El sistema debe listar los recursos asociados a una actividad.

Observaciones: Este proceso serd visible para cualquier usuario autenticado en el sistema con el rol de responsable

de institucion.

Interfaz:

Recurso Cantidad

[

Silla

Tabla A.48. Historia de usuario # 51

Historia de usuario

Nuamero: 51 Nombre: Buscar solicitud.

Usuario: Responsable de institucion.

Prioridad en negocio: Media | Riesgo en desarrollo: Baja

Puntos estimados: 1 Iteracién asignada: 1

Programador responsable: Arthur Javier Gargallo.

Continda en la préxima pagina
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Tabla A.48. Continuacién de la pagina anterior

Descripcion: El sistema debe permitir la bisqueda de las solicitudes de actividades.

Observaciones: Este proceso serd visible para cualquier usuario autenticado en el sistema con el rol de responsable

de institucion.

Interfaz:

Seccidn de administrar solicitudes

Solicitudes Actividades

Ingrese el nombre de la act| Buscar
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Empleo de los métodos cientificos

B.1. Modelo de encuesta aplicada a especialistas

Tabla B.1. Encuesta para aplicar ladov

Estimado(a):

Lea con cuidado cada pregunta antes de responder. Le agradecemos su participacion y franqueza al decirnos
honestamente lo que piensa sobre el uso del médulo para la gestion del proceso de Instituciones Culturales
en la UCL

1- ;Considera usted adecuado no usar las TIC para el proceso de gestion de Instituciones Culturales ?
_No_Nosé _Si

2- ;Satisfacen sus necesidades como gestor de Instituciones Culturales, el médulo propuesto?

_No _Nosé _Si

3- ¢ Utilizaria usted la aplicacién propuesta a la hora de gestionar las Instituciones Culturales en la UCI?

_ Me satisface mucho.

_ No me satisface tanto.

_ Me da lo mismo.

_ Me disgusta mds de lo que me satisface.
_ No me satisface nada.

_ No sé qué decir.

4- ;Modificaria usted algin elemento del médulo propuesto para la gestién Instituciones Culturales? Argu-

mente.

5- ;Considera usted que el médulo propuesto permite una correcta gestién del proceso de promocién de la

cultura? Argumente.

B.1.1. Resultados de la encuesta aplicada a especialistas

e Pregunta 1. De los 10 encuestados el 100 % considera que No.

e Pregunta 2. De los 10 encuestados, 9 de ellos consideran que el sistema propuesto si satisfacen sus
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necesidades.
e Pregunta 3. De los 10 encuestados, 9 de ellos consideran que le satisface mucho el uso del sistema

propuesto y el resto considera que le da lo mismo.

Para las restantes preguntas de la encuesta el total de la muestra coincidié que las funcionalidades que ofrece
el sistema permite una correcta gestion del proceso de Instituciones Culturales, los argumentos principal-

mente se basaron en:

El sistema permite divulgar con éxito las actividades culturales.

El sistema permite hacer el proceso auditable y comprobable.

El sistema permite incorporar al proceso tanto a la comunidad universitaria como a la sociedad.

El sistema ofrece un medio para la retroalimentacién del proceso.

Sin embargo en referencia a la pregunta cuatro se observd, que a pesar de que las funcionalidades que
cuenta el sistema, no son suficientes para la gestién del proceso, para algunos encuestados seria beneficioso
incluirle otras como reportes estadisticos, aplicacién de mensajeria y sistema recomendador para actividades

a los usuarios.

B.2. Guia de observacion para el analisis de las soluciones existentes

Tabla B.2. Guia de observacion para estudio de soluciones (Fuente: Elaboracién propia).

Indicadores D R B MB E

No.

1 Gestionan actividades culturales.

2 Ven a las actividades culturales como nicleo del proceso
de Instituciones Culturales.

3 Gestionan medios y logistica vinculada a las actividades
culturales.

4 Permiten intercambio entre los interesados para la mejora
del proceso.

5 Proveen un medio para medir el impacto de la realizacién
del proceso.

6 Da visibilidad al proceso de forma tal que facilite la par-
ticipacion de los interesados en el mismo.

7 Permiten obtener las opiniones de los interesados sobre
la realizacién del proceso.

Leyenda | Deficiente | Regular | Bien | Muy bien | Excelente
D R B MB E
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Portal de extension universitaria de la Universidad de la Laguna (ULL)

Sistema Nacional de Informacién Cultural- SINIC (Colombia)

Sistema de Gestion de Inventario para galerias de artes (Espaiia)

Sistema de gestién de la programacién cultural en la direccién municipal de cultura en el municipio

especial de la Isla de la Juventud

Sistema para el drea de Extension Cultural de la Universidad de las Ciencias Informéticas
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