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RESUMEN

Los sistemas de gestién de contactos son una herramienta que permiten a las empresas
almacenar y organizar informacion sobre sus clientes, también pueden incluir detalles sobre las
interacciones pasadas con los clientes, como llamadas telefénicas, correos electronicos vy
reuniones. En este sentido la empresa Xetid opta por la creacién de un centro de contacto para
uno de sus proyectos, la plataforma de telecomunicaciones Platel, para gestionar todo lo

referente a la informacioén de los clientes.

La presente investigacion se centra en el desarrollo de un componente para la administracion de
un centro de contactos para la plataforma de telecomunicaciones PLATEL. El objetivo principal
es mejorar la gestion y operacion de los contactos, brindando una solucion integral y escalable.
Se realizé un andlisis exhaustivo de las necesidades y requisitos de los centros de contacto
actuales, identificando las funcionalidades clave que deben ser implementadas. El desarrollo de
la propuesta de solucion fue guiado por la metodologia de desarrollo de software AUP variacion
UCI de acuerdo con las politicas de informatizacién de la Universidad de las Ciencias
Informaticas. Para la implementacion de este se utiliz6 como marco de trabajo Django con su
lenguaje de programacion Python. Para validar que la solucion cumpliera con los requisitos
definidos por el cliente, se aplicaron pruebas unitarias, pruebas funcionales y pruebas de

rendimiento.

Palabras clave: plataforma de telecomunicaciones Platel, sistemas de gestion de contactos



ABSTRACT

Contact management systems are a tool that allow companies to store and organize information
about their customers, they can also include details about past interactions with customers, such
as phone calls, emails and meetings. In this sense, the company Xetid opts for the creation of a
contact center for one of its projects, the Platel telecommunications platform, to manage

everything related to customer information.

This research focuses on the development of a component for the administration of a contact
center for the PLATEL telecommunications platform. The main objective is to improve the
management and operation of contacts, providing a comprehensive and scalable solution. An
exhaustive analysis of the needs and requirements of current contact centers was carried out,
identifying the key functionalities that must be implemented. The development of the solution
proposal was guided by the AUP UCI variation software development methodology in accordance
with the computerization policies of the University of Computer Sciences. To implement this,
Django with its Python programming language was used as the framework. To validate that the
solution met the requirements defined by the client, unit tests, functional tests and performance

tests were applied.

Keywords: Platel telecommunications platform, contact management systems
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INTRODUCCION

El avance de la tecnologia ha sido uno de los mayores impulsores del progreso humano en los
ultimos afios. Desde la invencion de la rueda y el fuego, hasta la creacién de la electricidad y la
informatica, la tecnologia ha transformado la forma en que se vive, trabaja y se relaciona. En el
siglo XXI, los avances tecnoldgicos han sido mas rapidos que nunca, y han dado lugar a una

serie de innovaciones que han cambiado el mundo.

Los avances en la tecnologia han permitido la creaciéon de nuevos productos y servicios, asi
como la mejora de los procesos de produccién y la eficiencia en la gestion empresarial. Estas
tecnologias estan transformando la manera en que las empresas operan, cédmo los gobiernos

prestan servicios publicos y como la gente se comunica

En este contexto, los sistemas de gestion de contactos surgieron como una herramienta para
ayudar a las empresas a organizar sus listas de contactos, actualizarlas y permitir que todos los
departamentos puedan acceder a ellas de forma remota (Las diez mejores plataformas de
software para la administracion de contactos 2023). Permiten a las empresas almacenar y
organizar informacion sobre sus clientes, como nombres, direcciones, niumeros de teléfono y
correos electrénicos. También pueden incluir detalles sobre las interacciones pasadas con los
clientes, como llamadas telefonicas, correos electrénicos y reuniones. El software también le
permite organizar y filtrar contactos facilmente para ayudarlo a encontrar subconjuntos de
clientes especificos. También puede filtrar la lista de contactos por industria, cargo, relaciones
con su empresa, etc. Ademas, puede administrar las comunicaciones utilizando el software de
administracion de contactos e integrarlo con otras herramientas como calendarios para

programar reuniones y recibir notificaciones de participantes y horarios (Kumar 2021).

Es por eso que muchos sistemas de administraciéon de contactos ya estan integrados en otras
soluciones practicas de software comercial. Por ejemplo, el software de gestién de proyectos y
el CRM (gestion de la relacion con el cliente). Una plataforma CRM hace lo mismo que las

herramientas de administracion de contactos, pero con mas funciones.

En la XETID unos de sus proyectos, Plataforma Integral de Telecomunicaciones PLATEL es una
plataforma de comunicaciones que ofrece diversos servicios como voz, datos, video, mensajeria
unificada, seguridad, supervisiéon y notificaciones. Para ello, emplea protocolos estandares e
interfaces flexibles, con la capacidad de interoperar con otros sistemas empresariales (XETID
2023).



Ha contribuido al desarrollo de empresas, gobiernos y entidades presupuestadas con el
despliegue de aplicativos como Platel-PBX, Platel-Videoconferencia y Platel-Call Center. Platel-
Videoconferencia ha sido desplegado en centros de datos de clientes en muchos casos con
arquitecturas de despliegue y configuraciones diferentes para adaptarse a las caracteristicas de
las redes de los usuarios. El impacto ha sido muy favorable, ha facilitado el teletrabajo y trabajo
a distancia de muchas organizaciones, también ahorrar tiempo, dinero y combustible, el uso de
los servicios de PLATEL fue la alternativa mas viable para mantener niveles de produccion en

tiempos de pandemia por lo que ha aumentado la demanda.

En la actualidad se brinda el servicio del uso de PLATEL desde la Nube y un aspecto que resulta
deficiente es la gestidn de los contactos, ya que la plataforma no cuenta con una solucion que le
permita administrar eficazmente los contactos, pues no disponen de datos de contactos
organizados, esto trae como consecuencia la pérdida de los mismos. La gestion adecuada de
los contactos permite a las empresas construir y mantener relaciones sélidas con los clientes. Al
registrar detalles como nombres, correos electrénicos, numeros de teléfono y preferencias,
puedes personalizar las interacciones y brindar un servicio excepcional. Esto fomenta la lealtad

del cliente y aumenta las posibilidades de retencion.

Con un aumento continuo de la preferencia de los clientes por los canales digitales para
conectarse con las empresas es de suma importancia contar con un sistema de gestion de

contactos en la Plataforma PLATEL.

Sobre lo antes expuesto se plantea como problema a resolver: ; Como gestionar los contactos
de la Plataforma de Telecomunicaciones PLATEL que permita almacenar y mejorar la

informacion de los contactos?

Para dar solucion al problema identificado se deriva como objeto de estudio: los sistemas de
gestion de contactos, enmarcados en el campo de accidén: el centro de contactos para la
plataforma PLATEL.

Se define como objetivo general Desarrollar un sistema de gestion para la administracion de un
centro de contactos que garantice una mejor gestion de los mismos en la Plataforma de

Telecomunicaciones Platel.

Objetivos especificos:

. Analizar los Sistemas de Gestion de Contactos existentes en el mundo.

o Definir las tecnologias y las herramientas a usar durante el desarrollo del componente.



Modelar el sistema de Gestion de Contactos.
Implementar el sistema de Gestion de Contactos.

Validar la solucion.

Para dar cumplimiento a los objetivos expuestos se proponen las siguientes tareas de

investigacion:

Caracterizar los sistemas de gestion de contactos en Cuba y en el mundo.

Conceptualizar los principales términos para profundizar en el conocimiento del objeto de
estudio.

Determinar las herramientas y tecnologias a emplear en el desarrollo del sistema.
Seleccionar la metodologia a emplear.

Especificar los requisitos funcionales y no funcionales del sistema.

Especificar la arquitectura de sistema y de datos.

Obtener los artefactos generados a partir del uso de la metodologia.

Implementar el sistema.

Realizar las pruebas de caja blanca.

Realizar las pruebas de rendimiento.

Realizar las pruebas funcionales.

Para el analisis y estudio del proyecto propuesto se emplearon los siguientes métodos

cientificos:

Métodos teodricos:

Histoérico-Logico: este método permite seguir la evolucion de los centros de contactos
existentes en el mundo, desde su surgimiento y tendencias mas actuales lo que servira

para profundizar el conocimiento sobre estos.

Analitico-sintético: posibilita el analisis de las teorias, documentos y materiales,
permitiendo asi la extraccién de los elementos mas importantes sobre el proceso de

gestion de contactos.

Modelacion: es utilizado para realizar una representacion del proceso estudiado que
sirva de guia en el desarrollo del sistema, y mediante este, identificar las caracteristicas
y relaciones fundamentales que den cumplimiento a los requisitos funcionales de la

solucién propuesta.



Métodos empiricos:

Entrevista: se emplea en encuentros con el cliente para definir las funcionalidades del
sistema de administracién de contactos, identificando a la vez particularidades necesarias
para su desarrollo.

Observacién: este método permite obtener conocimiento acerca del comportamiento de
los sistemas de gestion de contactos y realizar una investigacién directa e inmediata
sobre los procesos, fendmenos u objetos relacionados. Estimula la curiosidad, impulsa el

desarrollo de nuevos hechos que pueden tener interés cientifico.

Estructuracion de los capitulos de la investigacion:

El trabajo de diploma se divide en tres capitulos, los cuales estaran estructurados de la

siguiente forma:

Capitulo 1. “Fundamentacion tedrica”. Se describen los conceptos por los cuales se
rige el dominio de la investigacion y se realiza un anadlisis de los sistemas conocidos en
el ambito nacional e internacional. Se analizan las herramientas, metodologias y técnicas

utilizadas para la solucién del problema planteado en la investigacion.

Capitulo 2: “Propuesta solucion”. En este capitulo se disefia la propuesta de solucion
segun la metodologia empleada. Se describen los requisitos funcionales y no funcionales
con las historias de usuarios de los requerimientos que debe cumplir el sistema, se define
el disefio de la arquitectura, los patrones del disefio, el diagrama de clase del disefio.

Capitulo 3: “Pruebas o validacion”. En este capitulo se realiza la implementacion del

sistema. Se efectuan los disefnos de casos de pruebas y se aplican las pruebas al sistema.



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

El presente capitulo tiene como fin lograr una mayor comprensién sobre que es un sistema de
gestion de contactos. Para ello seran definidos los conceptos asociados al tema, para un mayor
entendimiento. Ademas, se realiza un estudio sobre las diferentes soluciones homologas
existentes en el marco nacional e internacional. Luego se fundamenta la metodologia a emplear

junto con las tecnologias y herramientas.
1.1 Conceptos asociados al problema

Plataforma de telecomunicaciones Platel: Platel es una plataforma integral de comunicaciones
que ofrece diversos servicios como voz, datos, video, mensajeria unificada, seguridad,
supervision y notificaciones. Para ello, emplea protocolos estandares e interfaces flexibles, con

la capacidad de interoperar con otros sistemas empresariales.

Esta herramienta cuenta con una arquitectura de software segura, robusta y flexible, que permite
configurar sus funciones y servicios de acuerdo con las caracteristicas y necesidades de cada
cliente, para optimizar la administracion de los servicios de comunicacion. Es importante destacar
gue esta soporta una amplia gama de tecnologias IP, interfaces para la conexién a la red

telefonica publica conmutada y a la internet(XETID 2023).

Centro de contacto: el Centro de Contacto como servicio (Contact Center as a Service, CCaaS)
es una aplicaciéon de atencion al cliente, basada en la nube que administra y realiza un
seguimiento de los recorridos del cliente, las interacciones de los empleados con los clientes y
cualquier otra comunicacion entrante o saliente con los clientes. Se hace un seguimiento de estas
comunicaciones a través de canales de voz y digitales, como correo electronico, chat en web y

mensajes de texto.

Las plataformas de CCaaS se administran y se acceden a través de la nube. No se necesita una
infraestructura independiente, lo que permite a las empresas de CCaaS impulsar
automaticamente la actualizacién de capacidades en tiempo real sin tiempo de inactividad del
software ni interrupciones del negocio, de manera similar a como Facebook actualiza su

aplicacion(Romano 2022).

Software de gestidon de contactos: es una herramienta que le ayuda a almacenar la informacion
de contacto de sus clientes, prospectos y proveedores y rastrear la comunicacién entre su

empresa y ellos. La informacién puede incluir direcciones, numeros de teléfono, correos



electrénicos, identificadores de redes sociales, pedidos, cotizaciones abiertas, historial de

ventas, empresas asociadas, etc.

El software también le permite organizar y filtrar contactos facilmente para ayudarlo a encontrar
subconjuntos de clientes especificos. También puede filtrar la lista de contactos por industria,

cargo, relaciones con su empresa, etc.

Ademas, puede administrar las comunicaciones utilizando el software de administracion de
contactos e integrarlo con otras herramientas como calendarios para programar reuniones y

recibir notificaciones de participantes y horarios.(Kumar 2021)
1.2 Anadlisis de soluciones similares

Para la investigacion, se realiza un estudio, sobre las soluciones existentes que se

relacionen con el objeto de estudio. En el contexto internacional se identifican:

HubSpot: el CRM (Customer Relationship Management) de HubSpot, entre muchas de sus
funcionalidades, te ofrece el software para call center, el cual te permite brindar una experiencia
personalizada a cada uno de tus clientes. Al registrar todas las comunicaciones en un lugar, tus
clientes no tendran que gastar tiempo repitiendo detalles; te ayuda a priorizar las llamadas de los

leads calificados y se encarga de priorizar las tareas diarias para una maxima productividad.

Sus llamadas con tecnologia VolP facilitan la interaccion con tus clientes, puedes grabar las
llamadas y crear informes de métricas. Su sistema esta basado en la nube para administrar
grandes volumenes de datos. Gracias a sus integraciones te permite programar llamadas y

videollamadas, enviar correos, ver los chats de redes sociales y del sitio web.
El CRM gratuito de HubSpot incluye las siguientes caracteristicas:

o Gestion de contactos y tareas

e Email tracking compatible correo corporativo de Gmail y Outlook

o Gestion de pipeline de ventas

o Plantillas de correo electronico

e Buzones de correo compartidos para equipos

e Programacion de citas y reuniones

e Chat en vivo y chatbots
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llustraciéon 1: HubSpot.

Contact Boss: es un software de contactos empresariales que permite a los agentes introducir
nuevos contactos rapidamente y rellenar después el resto de la informacién. También cuenta con
funciones para organizar y buscar contactos, asi como para eliminar los duplicados erréneos. La
funcion “Legacy Data Support” permite que los usuarios suban bases de datos de contactos

existentes para reducir la introduccion manual de datos.

Contact Boss ofrece funciones de auditoria, informes y seguridad para que los datos estén
protegidos. Se integra con Gmail, Outlook, Apple Mail y otras aplicaciones conocidas de
marketing, como MailChimp, iContact y Constant Contact.

Funciones

e Base de datos de contactos

e Gestion de leads

e Segmentacion

e Importacion y exportacién de datos
e Buscarffiltrar

¢ Contactos compartidos
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llustracién 2: Contact Boss.

EngageBay: es uno de los mejores softwares de gestion de contactos con integracion de ventas
y CRM para gestionar acuerdos, tareas y contactos. Le permite conectarse con los clientes a
través de varios canales mientras centraliza toda la informacion que le da poder a su equipo de
ventas para tener una comunicacién, un compromiso y un contexto significativos con los clientes

potenciales.

Tendra acceso completo a los perfiles de sus clientes, incluidas interacciones pasadas, tasas de
respuesta, patrones de participacion, intereses, detalles de contacto, notas de llamadas, historial
de tareas, presencia social y mucho mas. Con integraciones como Office 365, Google y otras

plataformas, puede recopilar informacién e importar los datos facilmente con unos pocos clics.
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llustracion 3: EngageBay.

Hubspot, Contact Boss y EngageBay son soluciones de gestion de contactos que ofrecen una
amplia gama de funciones y caracteristicas. Sin embargo, estas soluciones no satisfacen

plenamente las necesidades de Xetid.

En primer lugar, estas soluciones son privativas por lo que seria demasiado costoso para Xetid,
pues es una empresa pequefia y no puede permitirse el lujo de pagar las tarifas mensuales o
anuales de estas soluciones, ademas no estan disponibles para Cuba. En segundo lugar, estas
soluciones no son lo suficientemente flexibles para adaptarse a las necesidades especificas de
la empresa, por lo que necesita una solucidon que pueda personalizarse para satisfacer sus

necesidades.

En el contexto nacional actualmente se desconoce de la existencia de un sistema de gestion de

contactos desarrollado en Cuba.

Dadas las limitaciones de las soluciones de gestidon de contactos existentes, Xetid necesita crear

un contact manager personalizado. Esto le permitira a Xetid:

e Ajustar el precio a su presupuesto.

e Personalizar las funciones y caracteristicas para satisfacer sus necesidades unicas.



1.3 Metodologia de desarrollo de software

La metodologia de desarrollo de software es el conjunto de técnicas y métodos que se utilizan
para disefar una solucion de software informatico. Trabajar con una metodologia es
imprescindible por una cuestién de organizacién. No en vano, los factores tienen que estar
ordenados y saber como se van a utilizar. Por otra parte, las metodologias también sirven para
controlar el desarrollo del trabajo. Esto sirve para minimizar los margenes de errores y anticiparse

a esa situacion.

El Proceso Unificado Agil de Scott Ambler o Agile Unified Process (AUP) en inglés es una
version simplificada del Proceso Unificado de Rational (RUP). Este describe de una manera
simple y facil de entender la forma de desarrollar aplicaciones de software de negocio usando
técnicas agiles y conceptos que aun se mantienen validos en RUP. El AUP aplica técnicas agiles

incluyendo:

e Desarrollo Dirigido por Pruebas (test driven development - TDD en inglés)
e Modelado agil
o Gestion de Cambios agil

o Refactorizacion de Base de Datos para mejorar la productividad.

Al no existir una metodologia de software universal, ya que toda metodologia debe ser adaptada
a las caracteristicas de cada proyecto (equipo de desarrollo, recursos, etc.) exigiéndose asi que
el proceso sea configurable. Se decide hacer una variacion de la metodologia AUP, de forma tal

gue se adapte al ciclo de vida definido para la actividad productiva de la UCI.

Tabla 1: Descripcion de las fases de la variacion AUP-UCI.

Fases AUP Fases AUP-UCI Objetivos de las fases (variacion AUP-UCI)

Inicio Inicio Durante el inicio del proyecto se llevan a cabo
las actividades relacionadas con la planeacion
del proyecto. En esta fase se realiza un estudio
inicial de la organizacion cliente que permite

obtener informacion fundamental acerca del

alcance del proyecto, realizar estimaciones de
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tiempo, esfuerzo y costo y decidir si se ejecuta
0 no el proyecto

Elaboracion

Construccion

Transicion

Ejecucion

En esta fase se ejecutan las actividades
requeridas para desarrollar el software,
incluyendo el ajuste de los planes del proyecto
considerando los requisitos y la arquitectura.
Durante el desarrollo se modela el negocio,
obtienen los requisitos, se elaboran la
arquitectura y el disefio, se implementa y se

libera el producto.

Cierre

En esta fase se analizan tanto los resultados del
proyecto como su ejecucién y se realizan las

actividades formales de cierre del proyecto.

La metodologia AUP-UCI propone para el ciclo de vida de los proyectos 7 disciplinas (modelado

de negocio, requisitos, andlisis y disefio, implementacion, pruebas internas, de liberacion y de

aceptacién) y surgen cuatro escenarios para modelar el sistema en los proyectos:

e Escenario No 1: proyectos que modelen el negocio con CUN (Casos de uso del negocio)

solo pueden modelar el sistema con CUS (Casos de uso del sistema).

e Escenario No 2: proyectos que modelen el negocio con MC (Modelo conceptual) solo

pueden modelar el sistema con CUS.

e Escenario No 3: proyectos que modelen el negocio con DPN (Descripcion de proceso de

negocio) solo pueden modelar el sistema con DRP (Descripcion de requisitos por

proceso).

o Escenario No 4: proyectos que no modelen negocio solo pueden modelar el sistema con

HU (Historias de usuario).

Luego de analizar estas caracteristicas se decide utilizar como guia de desarrollo de este

proyecto la metodologia AUP-UCI en su escenario4, pues se adapta al ciclo de vida de los

proyectos desarrollados en la UCI, es aplicable a proyectos no muy extensos y el cliente va

a estar presente en el proceso de desarrollo.
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1.4 Tecnologias y herramientas

1.4.1 Herramienta CASEVisual Paradigm v15.1 es una herramienta CASE que soporta el
modelado mediante UML y proporciona asistencia a los analistas, ingenieros de software y
desarrolladores, durante todos los pasos del Ciclo de Vida de desarrollo de un Software(Guion

Visual Paradigm for UML sin fecha).

1.4.2 Lenguaje de modelado

El Lenguaje de Modelado Unificado (UML) v2.0 es una herramienta que ayuda a capturar
mediante un conjunto de simbolos y diagramas a comunicar la idea de un sistema (software
orientado a objetos), a quien esté involucrado en su proceso de desarrollo sirviendo de apoyo en
los procesos de analisis y disefio de un problema. El objetivo es capturar las partes esenciales
del sistema mediante notaciones graficas, a esto se le conoce como “modelado visual”, el cual
es independiente del lenguaje de implementacién (el lenguaje que se usara para
codificar)( ITESRC - Portal Académico - UML : Lenguaje de Modelado Unificado, s. f.).

1.4.3 Gestor de base de datos

PostgreSQL v14.1 es uno de los sistemas de gestién de bases de datos relacionales mas
empleados en la actualidad. Esta orientado a objeto, contando con versiones para una amplia
gama de sistemas operativos, entre ellos: Linux, Windows, Mac OS X y Solaris. Se destaca por

su robustez, escalabilidad y cumplimiento de los estandares SQL(Bermudez 2022).

Es un sistema de cddigo abierto. Esto ha permitido que una gran comunidad de desarrolladores
crezca para respaldarlo y continuar mejorandolo. Es gratuito, un software multiplataforma, es
decir, es un software que puede correr bajo distintos entornos y sistemas operativos, y es
compatible con muchos de los servidores web mas populares como Apache, Nginx y LiteSpeed

por mencionar algunos. Puede manejar un gran volumen de datos

1.4.4 Marco de trabajo para el desarrollo de la solucién informatica

Django v4.2.2 es un framework de desarrollo para Python. Se trata de una herramienta de cédigo
abierto y gratuita que cuenta con una comunidad amplia y que comparte recursos
constantemente. Ademas, Django también cuenta con funciones de pago que pueden facilitar

mas el trabajo de los desarrolladores. Es una herramienta que se puede usar para el desarrollo
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full-stack de aplicaciones y paginas web, asi como para el desarrollo de servidores. Esta
considerado como el mejor framework para el desarrollo de aplicaciones web con Python y es
uno de los marcos de desarrollo mas demandados por los programadores que trabajan con este

lenguaje en el desarrollo web.

Bootstrap v5.3.1 se trata de un framework de CSS utilizado en aplicaciones front-end. Es decir,
una biblioteca de estilos genéricos utilizada para disefiar la pantalla de interfaz con el usuario
Cuenta con multiples recursos para configurar los distintos elementos de cada pagina de una
manera simple y eficiente. Ademas, facilita la construccion de aplicaciones para todo tipo de
soportes, ya que sus paginas estan adaptadas tanto para la web como para dispositivos
moviles.(Benito 2022)

El framework Bootstrap combina los lenguajes de programacion CSS y JavaScript para estilizar
los elementos de una pagina HTML. Por eso, ofrece muchas mas funcionalidades que,

simplemente, cambiar la forma y el color de botones y enlaces.

Visual Studio Code (VS Code) v1.78.2 es uno de los editores de codigo mas populares y
potentes en la actualidad. Desarrollado por Microsoft, este entorno de desarrollo integrado (IDE)
se ha convertido en una herramienta indispensable para los programadores y desarrolladores de
software. Con una interfaz intuitiva y un conjunto excepcional de caracteristicas, VS Code ha
revolucionado la forma en que los profesionales interactian y crean codigo(Caracteristicas clave
de Visual Studio Code - TecnoBits 2023).

Entre las caracteristicas principales se encuentra su capacidad para trabajar con mdultiples
lenguajes de programacién. Ademas, cuenta con una amplia comunidad de desarrolladores que
contribuyen constantemente con extensiones y paquetes que agregan funcionalidades extra al
editor. Tiene la capacidad de personalizacién, pues se puede adaptar el editor a tus necesidades
y preferencias, cambiando el tema de color, ajustando el tamafo y tipo de letra, y agregando
atajos de teclado personalizados. También permite la integracion con herramientas de control de
versiones como Git, lo que facilita el trabajo en equipo y la colaboracion en proyectos. Estas
caracteristicas claves lo hacen una herramienta indispensable para desarrolladores de todo tipo

convirtiéndolo en una opcion versatil y eficiente para desarrolladores de todos los niveles.

1.4.5 Lenguajes de programacién

Python v3.10 es un lenguaje de programacién creado por Guido Van Rossum. Se trata de un

cédigo que se basa en C y es un lenguaje de alto nivel que permite crear operaciones simples y
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complejas. Ademas, cuenta con multitud de librerias y extensiones que hacen que soporte otros
cédigos como Java, C, C++ 0 JSON (School 2022). Es un lenguaje de programacién orientado a
objetos y de cdodigo abierto. Python es un cédigo muy amable para todo tipo de desarrolladores,
desde los que ya tienen experiencia con otros lenguajes como para los que estan aprendiendo a

programar desde cero.

JavaScript es un lenguaje de programacion de alto nivel, interpretado y orientado a objetos,
utilizado principalmente en el desarrollo web, pensado para agregar potencial de interaccién y
dinamismo a las paginas web. Es compatible con todos los navegadores modernos y se ejecuta
del lado del cliente, lo que significa que se ejecuta en el navegador web del usuario final. Ademas
de su uso en el desarrollo web, JavaScript también se utiliza en aplicaciones de servidor (con

tecnologias como Node.js) y en el desarrollo de aplicaciones méviles y de escritorio.

JavaScript proporciona una amplia gama de funcionalidades, como manipulacién del DOM
(Document Object Model) para interactuar con elementos de una pagina web, manejo de
eventos, comunicacion con servidores a través de AJAX, creacion de animaciones, validacion de
formularios y mucho mas. Es un lenguaje flexible y dinamico que permite a los desarrolladores

crear experiencias interactivas y ricas en contenido(Coppola 2023).

Conclusiones del capitulo

Durante el desarrollo de este capitulo se realiza el estudio de los conceptos relacionados al tema
para una mejor comprension. Se realiza un analisis sobre los sistemas de gestion de contactos
tanto en el contexto internacional como nacional arribando a que ninguno satisface las
necesidades planteadas en la situacion problematica por sus caracteristicas tan particulares. El
estudio de las herramientas, tecnologias y metodologia de desarrollo de software permite crear
la base tecnoldgica adecuada para el desarrollo de este tipo de aplicacién. Se selecciona como
metodologia a utilizar AUP versiéon UCI para el modelado la herramienta Visual Paradigm, como
lenguaje de programacién se decide usar Python con su respectivo framework Django para el
lado del servidor y para el lado del cliente Javascript junto al framework Bootstrap, utilizando

como IDE de desarrollo el Visual Studio Code y como gestor de bases de datos PostgresSQL.
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CAPITULO 2: PROPUESTA SOLUCION

En el presente capitulo se realiza el analisis y disefo de la propuesta de solucion, mediante la
realizacién del modelo de dominio para identificar la relacion que existe entre los principales
conceptos del sistema, asi como los requisitos funcionales y no funcionales. Ademas, se

desarrollan los artefactos pertinentes, segun la metodologia seleccionada.
2.1 Modelo de dominio.

El modelo de dominio se crea con el fin de representar los conceptos clave del dominio del
problema. El modelo de dominio también identifica las relaciones entre todas las entidades
comprendidas en el ambito del dominio del problema, y comunmente identifica sus atributos. Un
modelo de dominio que encapsula los métodos dentro de las entidades se asocia mas bien con
modelos orientados a objetos. EI modelo de dominio proporciona una visién estructural del
dominio que puede ser complementado con otros puntos de vista dinamicos, como el modelo de

casos de uso. En la figura se representa el modelo de dominio para la aplicacién web.

Accede Tiene
Usuario 1.* Directorie Contactos

W
W

llustracion 4: Modelo de dominio. Fuente: elaboracion propia.

2.1.1 Descripcion de Conceptos.

Usuario: persona que interactua con el sistema.
Directorio: lugar donde se encuentra la informacién de los usuarios registrados en el sistema

Contactos: contiene la informacién de los usuarios registrados en el sistema.
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2.2 Requisitos de Software.

La ingenieria de requerimientos proporciona el mecanismo apropiado para entender lo que desea
el cliente, analizar las necesidades, evaluar la factibilidad, negociar una solucién razonable,
especificar la solucion sin ambigledades, validar la especificacion y administrar los
requerimientos a medida que se transforman en un sistema funcional. Es importante notar que
algunas de estas tareas ocurren en paralelo y que todas se adaptan a las necesidades del

proyecto(Presman 2010).

2.2.1 Requisitos Funcionales

Los requerimientos funcionales para un sistema refieren lo que el sistema debe hacer. Tales
requerimientos dependen del tipo de software que se esté desarrollando, de los usuarios
esperados del software y del enfoque general que adopta la organizacion cuando se escriben los
requerimientos. Al expresarse como requerimientos del usuario, los requerimientos funcionales
se describen por lo general de forma abstracta que entiendan los usuarios del
sistema.(Sommerville 2011). A partir de las entrevistas realizadas se definieron los requisitos

funcionales que a continuacion aparecen:

Tabla 2: Requisitos Funcionales. Fuente: Elaboracion propia.

No. Nombre Descripcion Prioridad Complejidad

RF1. | Autenticar usuario | El sistema debe permitir al Alta Baja
usuario autenticarse mediante

el usuario y contrasefa.

RF2 Cerrar sesion El sistema debe permitir al | Alta Baja

usuario salir del mismo

RF3 Crear contacto El sistema debe permitir | Alta Alta

adicionar contactos

RF4 Listar contactos El sistema debe permitir | Alta Media

mostrar los contactos.

RF5 Editar contacto El sistema debe permitir editar | Alta Alta

los contactos.
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RF6 Eliminar contacto El sistema debe permitir | Alta Baja
eliminar contactos.
RF7 Buscar contacto El sistema debe permitir al | Alta Alta
usuario buscar contactos.
RF8 Mostrar datos del | EI sistema debe permitir al | Baja Baja
contacto. usuario mostrar la informacion
completa del contacto
RF9 Importar lista de | EI sistema debe permitir al | Media Alta
contactos. usuario importar una lista de
contactos.
RF10 | Exportar lista de | El sistema debe permitir al | Alta Alta
contactos. usuario exportar la lista de
contactos en un archivo csv.
RF11 | Marcar  contacto | EI sistema debe permitir al | Baja Baja
como favorito. usuario marcar contactos como
favorito.
RF12 | Listar contactos | El sistema debe permitir listar | Baja Baja
favoritos los contactos seleccionados
como favoritos.
RF 13 | Crear etiquetas El sistema debe permitir crear | Media Media
etiquetas.
RF14 | Mostrar etiquetas | EI sistema debe mostrar las | Baja Baja
creadas etiquetas creadas.
RF15 | Asignar etiquetas a | EI sistema debe permitir | Media Alta
los contactos asignarle una etiqueta a cada
contacto.
RF16 | Mostrar papelera El sistema debe permitir | Media Baja
de contactos mostrar los contactos
eliminados. eliminados.
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RF17 | Recuperar contacto | EI sistema debe permitir | Media Media

eliminado. recuperar los contactos
eliminados.
RF18 | Vaciar papelera El sistema debe permitir vaciar | Media Alta

la papelera de reciclaje.

RF19 | Adadir grid de | El sistema debe permitir anadir | Media Alta
informacion de | grid con informacién de
contacto contactos.

RF20 | AAadir tarea El sistema debe permitir | Alta Alta

agendar tareas.

RF21 | Editar tarea El sistema debe permitir editar | Alta Alta
tareas.
RF22 | Eliminar tarea El sistema debe permitir | Alta Media

eliminar tareas.

RF23 | Mostrar tareas en | El sistema debe permitir | Alta Alta

el calendario mostrar tareas en el calendario.

2.2.2 Requisitos No Funcionales.

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

de datos usados en las interfaces con otros sistemas.(Sommerville 2011)
Usabilidad

RNF1. Se garantizara la uniformidad de las interfaces de usuario, teniendo en cuenta que las

operaciones comparables siempre se activen de la misma forma.

Interfaz

RNF2. La apariencia del producto sera sencilla, comoda, amigable y de facil navegacion para

cualquier tipo de usuario.
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Eficiencia

RNF3. El tiempo de demora del sistema en cada transicion debe ser el menor posible.
Requisitos de Software:

RNF4. Navegador web en el pc cliente: Internet Explorer, Mozilla, etc.

RNF5. Entorno de ejecucion sistema operativo Windows.

Requisitos de Seguridad:
RNF6: El sistema debe ser seguro, mediante un sistema con autenticacion.
Confidencialidad

RNF7. La informaciéon que se maneje en la herramienta no debera ser conocida por personal no

autorizado y estara prohibida su divulgacion a personas externas.
Disponibilidad

RNF8. La informacion se encontrara disponible en todo momento para aquellos usuarios

autorizados a acceder al sistema.

2.2.3 Historias de usuario

Una historia de usuario (HU) describe una funcionalidad que, por si misma, aporta valor al
usuario. En el escenario 4 de la metodologia de desarrollo de software AUP-UCI las HU
constituyen el artefacto utilizado para describir las funcionalidades del sistema. Las historias de
usuario constituyen las bases para las pruebas funcionales ya que se utilizan para verificar si la
propuesta desarrollada cumple con lo que especifica en ellas. A continuacion, se representan las

HU de los requisitos funcionales del componente.

Tabla 3: Historia de usuario Crear contacto. Fuente: elaboracién propia.

Historias de usuario

Numero:3 Usuario: Cliente

Nombre de Historia: Crear contacto

Prioridad del negocio: Alta
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Riesgo en desarrollo: Alta Iteracion asignada:1

Tiempo estimado:5 dias Tiempo Real:5 dias

Programador responsable: Dayelin Alayo Roll

Descripcion: Le permite al usuario introducir los datos del contacto para luego ser almacenados

en la Base de Datos. Entre los campos que el usuario debe llenar estan:
e Foto
e Nombre(obligatorio)
e Apellidos

o Teléfono(obligatorio)

e Correo

e Empresa
e Pais

e Ciudad

e Direccién
¢ Fecha de nacimiento
e Redes sociales

e Agregar mas informacion

Prototipo:
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Tabla 4: Historia de usuario Listar contactos. Fuente: elaboracion propia

Historias de usuario

Numero:4

Usuario: Cliente

Nombre de Historia: Listar contactos.

Prioridad del negocio: Alta

Riesgo en desarrollo: Baja

Iteracion asignada:1

Tiempo estimado:5 dias

Tiempo Real: 5 dias
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Programador responsable: Dayelin Alayo Roll

Descripcion: Le permite al usuario visualizar la lista de contactos.

Prototipo:

@ ContaCtos PIate' — m

A: Contactos

Nombre y apellidos Correo electénico Niimero de teléfono Empresa L

A+ Crear contacto

Dayelin Alayo Roll dayelin@gmail.com 53647863 Xetid = w
¢ Favoritos

Maria Perez maria@artex.cu 53867573 Artex @ W
28 Grupos de contactos

Nico nico@gmail.com +5351121336 Datex = w
o, Importar Pedro Martinez pedro@xetid.cu 56346737 Xetid # w
i Papelera
W Etiquetas
¢2 Dashdoard
Eventos
ffy Cumpleaiios

2.3 Arquitectura de software.

La arquitectura de software es un conjunto de patrones que proporcionan un marco de referencia
necesario para guiar la construccion de un software, permitiendo a los programadores, analistas
y todo el conjunto de desarrolladores del software compartir una misma linea de trabajo y cubrir
todos los objetivos y restricciones de la aplicacion. Es considerada el nivel mas alto en el disefio
de la arquitectura de un sistema puesto que establecen la estructura, funcionamiento e
interaccién entre las partes del software. (Revista Digital - Arquitectura del Software - Alfonso
Arias M. - Sistemas | by C3R3VRO - Issuu 2021)

Se trata de una serie de decisiones basadas en una amplia gama de factores, y cada una de
estas decisiones pueden tener un impacto considerable en la calidad, rendimiento, facilidad de

mantenimiento, y en general el éxito de la aplicacion.
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2.3.1 Patrones arquitectonicos

Los patrones arquitectonicos se abocan a un problema de aplicacion especifica dentro de un
contexto dado y sujeto a limitaciones y restricciones. El patron propone una solucion

arquitecténica que sirve como base para el disefio de la arquitectura (Presman.2010).

Para la realizacion de este sistema se utiliza el patron arquitectonico Modelo-Vista-Plantilla
(MTV), el cual, constituye un patron de arquitectura de software utilizado por el framework del

lenguaje de programacion Python, Django. Es una variante al Modelo-Vista-Controlador.

El patrén MTV consta de tres componentes principales: Modelo (Model), Plantilla (Template) y
Vista (View)

e Modelo: es la capa de acceso a la base de datos. Esta capa contiene toda la informacion
sobre los datos: como acceder a estos, como validarlos, cual es el comportamiento que
tiene, y las relaciones entre los datos.

o Plantilla: la capa de presentacion. Esta capa contiene las decisiones relacionadas a la
presentacion: como algunas cosas son mostradas sobre una pagina web u otro tipo de
documento.

e Vista: la capa de lalégica de negocios. Esta capa contiene la l6gica que accede al modelo
y la delega a la plantilla apropiada: puedes pensar en esto como un puente entre el

modelo y las plantillas.

Peticion - Actualizar
m ‘ Base de datos

Interface Respuesta Notificar
grafica

Modelo

llustracién 5: Arquitectura MVT
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2.3.2 Diagrama de clases

Un diagrama de clases es una estructura estatica que se usa para mostrar los tipos de relaciones

entre los objetos que se estan programando. También es una buena manera de mostrar la

estructura de clases en un sistema. Un diagrama de clases es especialmente util para comunicar

las jerarquias de clases y las colaboraciones de clases con las partes interesadas o un equipo

(Fonseca 2022). A continuacion, se muestra el diagrama de clases para el crud Gestionar

contactos.

=

'3. o

<<ClientPage>>
CP_Crear_contacto

==Form=>

Form_Crear_contacto

-nambre
-apellidos
-telefono
~COmeo
-empresa
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-ciudad
~direccion
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<<build>>
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CP_Editar_contacto

=

<= Form=>

Form_Editar_contacto

-nombre

-apellides

-teléfono

-COMen

-gmpresa

-pais

-ciudad

~dineccion

-fecha_nacimiento

-redes_sociales

-nota

2.4 Patrones de disefo
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CC_Gasti contacto
+craar_contactol)
\1’ +aditar_contcto()
D e Z>{+gliminar_contacto()
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— b <<link=>
o _) =<hujld=> :
<<ServerPage>> Y \
SP_Gestlonar_contactos |
+crear_contacto) =] :
+aditar_contacto() u 1
+listar_contactos() :
+eliminar_contacto() << ClientPage>> V
CP_Principal_listar_contactos BD_Contactos
-nombre
-apellidos
. -teléfono
i <egubmit=>
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-ampresa
-pais
<ciudad
= .
—= e — fecha_nacimiento
sedes_sociales
<<ClienPage>> -nota
CP_Eliminar_contacto +get()
+set()

llustracion 6: DCD. Gestionar contactos. Fuente: elaboracion propia.

Los patrones de disefio son una solucion general, reutilizable y aplicable a diferentes problemas

de disefio de software. Se trata de plantillas que identifican problemas en el sistema y

proporcionan soluciones apropiadas a problemas generales a los que se han enfrentado los

desarrolladores durante un largo periodo de tiempo, a través de prueba y error.
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Estos patrones proporcionan un enfoque estructurado y reutilizable para resolver situaciones
recurrentes en el desarrollo de software. Los patrones de disefio ayudan a los desarrolladores a
comunicarse y compartir soluciones eficientes y efectivas que han demostrado ser exitosas en el
pasado (Canelo 2020).

2.4.1 Patrones GRASP

Los patrones GRASP son patrones generales de software para asignar responsabilidades. Son
guias, buenas ideas y buenos motivos para definir a qué clases asignarle ciertas
responsabilidades. No son reglas a seguir con los ojos cerrados, pero si nos vamos a desviar es
bueno tener en claro el motivo y las ventajas/desventajas de no seguir estos patrones ((25)
GRASP con ejemplos | LinkedIn 2017).

Creador. El patrén Creador guia la asignacién de responsabilidades relacionadas con la creacion
de objetos (una tarea muy comun). La intencién basica del patron es encontrar un creador que
necesite conectarse al objeto creado en alguna situacion. La ventaja de utilizar este patrén es
eliminar la dependencia entre las clases logrando una mayor mantenibilidad y reutilizacion.
Dentro del sistema se evidencia por sus acciones en la clase controladora “view.py”, las cuales

crean objetos para sus entidades.

Bajo acoplamiento. El acoplamiento es una medida de la fuerza con que un elemento esta
conectado a, tiene conocimiento de, confia en, otros elementos. Un elemento con bajo (o débil)
acoplamiento no depende demasiado de otros elementos. El patron Bajo Acoplamiento es un
principio evaluativo que aplica un disefiador mientras evalua todas las decisiones de disefio y
soporta clases mas independientes. Las URLconfs de Django son un claro ejemplo de este
principio en la practica. En una aplicacién de Django, la definicion de la URL y la funcién de vista

que se llamara estan débilmente acopladas.

urlpatterns = [

contact_list, name=
exportar, name=
ontactos_add,

ontactos_edit,
mover_papelera, name=
s.detalles, name='detal

llustracién 7: Captura de pantalla de urls del proyecto.
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Experto: Este patron se basa en la asignacion de responsabilidades, las cuales se asignan a las
clases que posean la informacion necesaria para llevarlas a cabo. Es utilizado en la capa de
abstraccion del modelo de datos. Con el uso del Object Relational Mapping (ORM) de Django,
se crean las clases que representan las entidades del modelo de datos. Asociado a cada una de
estas clases, son generadas un conjunto de funcionalidades que las relacionan de forma directa
con la entidad que representan. Las clases contienen toda la informacién necesaria de la tabla

gue representan en la base de datos.

*, null=True, blank=True)

, null= » blank= 2 )
8, null= » blank=
» blank=

1d(max_lengt . )
d(null c . verbose_name-'Fecha de nacim )

. on_delete=models.CASCADE)

llustracion 8: Captura de pantalla del modelo de contactos del proyecto.

2.4.2 Patrones GoF.

Un patrdn de disefio provee un esquema para refinar los componentes de un sistema de software,
o las relaciones entre ellos. Estos brindan soluciones a los problemas que pueda haber en el

disefio de un software

Decorador: es un patron de tipo estructura, ya que permite que clases y objetos sean utilizados
para componer estructuras de mayor tamafio. Este patron afade dinamicamente nuevas
responsabilidades a un objeto. Django contienen un decorador que permite agregar
funcionalidades dinamicamente a las aplicaciones desarrolladas bajo sus principios. Cada una
de las vistas generadas hereda su disefio de la plantilla “base.html”, siendo esta la plantilla

contenedora de la estructura y el disefio basico de las plantillas.
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Conclusiones del capitulo

En este capitulo se presentan los artefactos generados en la fase de analisis y disefio en la
metodologia AUP version UCI escenario 4 como son el modelo de dominio, las historias de
usuario y el diagrama de clases de disefio. También se realiza el levantamiento de requisitos de
software, se define como patron arquitectonico Modelo-Vista-Plantilla y se explica como se ponen

de manifiesto los patrones GRASP y GOF en la implementacién de la solucion.
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CAPITULO 3: PRUEBAS O VALIDACION

En el capitulo se aborda las actividades que se llevan a cabo durante la fase de implementacion
y pruebas. En la fase de implementacion se genera el diagrama de componentes y el diagrama
de despliegue, para visualizar la organizacion de los componentes del sistema, las relaciones de
dependencia entre ellos y la arquitectura de ejecucién del sistema. También se generan las
pruebas seleccionadas para la validacion de la implementacion, verificando en cada una de ellas

gue los resultados sean los esperados.
3.1 Diagrama de despliegue

Un diagrama de despliegue es un tipo de diagrama UML que muestra la arquitectura de ejecucion
de un sistema, incluyendo nodos como entornos de ejecucion de hardware o software, y el
middleware que los conecta. Los diagramas de despliegue se utilizan normalmente para
visualizar el hardware y el software fisico de un sistema, para una mayor comprension de cémo
el sistema se desplegara fisicamente en el hardware(Siriwardhana 2020a). A continuacion, se

muestra el diagrama de despliegue de la aplicacion de contactos:

<<device>> c<HTTPS>>
PC cliente
<<image=>
Python 3.10
<<image>»
Django
::;‘j;?w’ <<TCPIP>>

llustracion 7: Diagrama de despliegue. Fuente: elaboracion propia.
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a la aplicacién web.

PC cliente: este nodo representa una computadora personal que se utiliza para acceder

Docker: host servidor donde sera alojado en contenedor de Docker que virtualizara y

modularizara el sistema entre su codigo, librerias y dependencias (Python, Django) para

permitir un despliegue mas rapido y facilitar el posterior mantenimiento. En cuanto a

requerimientos de hardware, estos pueden ser satisfechos sin necesidad de superar los

mismos establecidos para las maquinas clientes.

contiene los datos de la aplicacion.

3.2 Diagrama de componentes

Base de datos: este nodo representa un sistema de almacenamiento de datos que

Los diagramas de componentes se utilizan para visualizar la organizacién de los componentes

de un sistema y las relaciones de dependencia entre ellos. Proporcionan una vision de alto nivel

de los componentes de un sistema. Los componentes pueden ser un componente de software

como; una base de datos o una interfaz de usuario 0 un componente de hardware; como un

circuito, un microchip o un dispositivo; o una unidad de negocio, como un proveedor, una némina

o un envio (Siriwardhana 2020b).

I

Plantilla

<<component=>
contactos_edit.html

<<component>>
favoritos. html

<<component=>
contactos_list.htm|

<<component>>
papelera.html

<<CoMm ponent=>
contactos_add.htm|

<<component>>
calendario.html

<<component>>
contactos_detalle.html

<<component>>
dashboard.html

<<component>>
add_tarea.html

<<component>>
atiquetas_listhtml

<<component=> E
urls.py

<<component=> E
forms.py
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llustracion 8: Diagrama de componente. Fuente: elaboracion propia.

3.3 Pruebas de software

Las pruebas de software son una parte integral del ciclo de vida del desarrollo de software
(SDLC). Las pruebas son la forma en que puede estar seguro acerca de la funcionalidad, el

rendimiento y la experiencia del usuario (Lee 2020).

Las pruebas de software se pueden dividir en dos tipos diferentes: pruebas funcionales y no
funcionales. Diferentes aspectos de una aplicacion de software requieren diferentes tipos de
pruebas, como pruebas de rendimiento, pruebas de escalabilidad, pruebas de integracion,
pruebas unitarias y muchos mas. Cada uno de estos tipos de pruebas de software ofrece una

excelente visibilidad de la aplicacién, desde el cddigo hasta la experiencia del usuario.

3.3.1 Estrategia de pruebas

Una estrategia de prueba de software proporciona una guia que describe los pasos que deben
realizarse como parte de la prueba, cuando se planean y se llevan a cabo dichos pasos, y cuanto
esfuerzo, tiempo y recursos se requeriran. Por tanto, cualquier estrategia de prueba debe
incorporar la planificaciéon de la prueba, el disefio de casos de prueba, la ejecuciéon de la prueba
y la recoleccién y evaluacion de los resultados, ademas, debe ser suficientemente flexible para
promover un uso personalizado de la prueba. Al mismo tiempo, debe ser suficientemente rigida
para alentar la planificacion razonable y el seguimiento de la gestion conforme avanza el proyecto
(Presman 2010).

A continuacion, se muestra la estrategia de prueba disenada para la propuesta solucién, en

funcion de validar y garantizar la calidad de este.

Tabla 5: Estrategia de pruebas. Fuente: elaboracién propia.

Pruebas Método Alcance
Unitaria Caja Blanca (Técnica de camino | Para  garantizar el correcto
basico). funcionamiento de los métodos.
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Rendimiento Prueba de carga y estrés. Se valida el comportamiento del
sistema con distintos niveles de
usuarios concurrentes y el consumo

excesivo de sus recursos.

Funcional Caja Negra (Particion de | Se valida el funcionamiento del

equivalencia). sistema.

3.3.2 Pruebas unitarias

Las pruebas unitarias son una parte esencial del proceso de desarrollo de software que pone a
prueba los componentes individuales de la aplicacion o programa de software para detectar el
error facilmente. El objetivo principal de las pruebas unitarias es comprobar que cada parte

individual funciona segun los requisitos del cliente (Acharya 2023).
Prueba de caja blanca.

Son pruebas estructurales, conociendo el cédigo y siguiendo su estructura ldgica, se pueden
disefiar pruebas destinadas a comprobar que el cédigo hace correctamente lo que el disefio de
bajo nivel indica y otras que demuestren que no se comporta adecuadamente ante determinadas

situaciones (pincay 2017).

Entre las técnicas existentes de caja blanca se encuentran: prueba del camino basico, prueba de
condicion, prueba de flujo de datos y prueba de bucles. Para la investigacion se utiliza la prueba
del camino basico, la misma permite: generar el grafo de flujo, calcular la Complejidad
Ciclomatica, determinar los caminos linealmente independientes y disefiar los casos de prueba

para forzar la ejecucion de cada camino del conjunto basico.

Para calcular la Complejidad Ciclomatica, se tiene tres opciones:
e Restar las aristas menos los nodos y sumar 2:
V(G) = Aristas — Nodos + 2
e Sumar 1 al nimero de nodos predicados:
V(G) = Nodos predicados + 1

e Contar el numero de regiones (espacios «encerrados entre nodos y aristas», también se

tiene en cuenta el espacio «exterior» a todos los nodos vy aristas).
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V(G) = Regiones

Método:

llustracion 9: Cédigo anadir contactos.

def contactos_add(request): ;
if request.method == 'POST": ‘
form = ContactForm(request.POST)

if form.is_valid():

contacto = form.save(commit=False)

contacto.creado_por= request.user

contacto.save()

return redirect('contactos:list’)

else:

form = ContactForm()

-5

return render(request, 'contacto/contactos_form.html’, {

'form': form,

)

Grafo resultante:
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llustracion 10: Grafo de flujo. Fuente elaboracion propia.

Complejidad Ciclomatica:

Tabla 6: Complejidad Ciclomatica. Fuente: elaboracion propia.

V(G) = # de regiones V(G)=A-N+2 V(G)=P+1
V(G) =2 V(G)=5-5+2 VG =1+1
V(G)=2 V(G) =2

La complejidad ciclomatica es igual a 2, lo que significa que existen 2 posibles caminos
linealmente independientes y representa el minimo niumero de casos de prueba para el algoritmo,

a continuacion, se muestran los caminos existentes.

Tabla 7. Caminos. Fuente: elaboracion propia.

# Caminos
1 1245.
2 135.

El préximo paso es ejecutar los casos de pruebas para cada camino y se compara con los
resultados esperados, verificando que las instrucciones se ejecuten por lo menos una vez. A

continuacion, se muestran los casos de prueba para los caminos basicos identificados.

Tabla 8: Caso de prueba para el camino 1. Fuente: elaboracion propia.

Caso de prueba para el camino basico 1

Descripcion Anfadir un nuevo contacto.
Condicion de ejecucion Estar autenticado en el sistema.
Entrada Datos correctos del contacto nuevo.
Resultado esperado e Adicionar un nuevo contacto.
e Mostrar la lista de contactos
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Tabla 9: Caso de prueba para el camino 2. Fuente: elaboracion propia.

Caso de prueba para el camino basico 2

Descripcion Afadir un nuevo contacto.
Condicion de ejecucion Estar autenticado en el sistema.
Entrada Datos incorrectos del nuevo contacto.
Resultado esperado ¢ No se anade el contacto.

e Mostrar formulario.

3.3.3 Pruebas de rendimiento

Las pruebas de rendimiento ayudan a mantener los sistemas correctamente y a corregir los
defectos antes de que lleguen a los usuarios del sistema. Ayudan a mantener la eficacia, la
capacidad de respuesta, la escalabilidad y la velocidad de las aplicaciones cuando se comparan

con los requisitos empresariales (martinekuan 2023).

Las pruebas de carga miden el rendimiento del sistema a medida que aumenta la carga de
trabajo. Identifica donde y cuando se interrumpe la aplicacion para que pueda corregir el
problema antes de enviarlo a produccién. Para ello, prueba el comportamiento del sistema en

cargas tipicas y pesadas.

A diferencia de las pruebas de carga, que garantizan que un sistema puede controlar lo que se
ha disefnado que controle, las pruebas de estrés se centran en sobrecargar el sistema hasta
gue se interrumpa. Una prueba de estrés determina la estabilidad de un sistema y su capacidad

de resistir los aumentos extremos de la carga.
Resultados de la prueba:

Para aplicar estas pruebas se tomé como muestra una cantidad de 30 usuarios. Las pruebas se
desarrollaron con el apoyo de la herramienta Apache JMeter 5.5, simulando el entorno de

produccion para obtener los datos mas cercanos al comportamiento y resultado real.
Hardware:
e Microprocesador: Intel(R) Celeron(R) CPU 1.60 GHz
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e Memoria: 4GB RAM
e Tipo de Red: Ethernet 10/100 Mbps
Software:
e Sistema Operativo: Windows 10, Arquitectura de 64 bit

La prueba define treinta hilos de concurrencia, los cuales simulan treinta usuarios accediendo
concurrentemente. Se simularon un total de 120 peticiones a cuatro direcciones del modulo en

el servidor. En la Tabla 10 se puede observar los resultados obtenidos por el sistema.

Tabla 10: Reporte resumen de JMeter.

Etiqueta # Mue: Media ] Jesv. Estandar r lendimiento (b’ Sen Media d

Muestras: cantidad de hilos utilizados para la URL.

Media: tiempo promedio en milisegundos para un conjunto de resultados.

Min: tiempo minimo que demora un hilo en acceder a una pagina.

Max: tiempo maximo que demora un hilo en acceder a una pagina.

%Error: porciento de error de las respuestas de las peticiones.

Rendimiento: rendimiento medido en los requerimientos por segundo / minuto / hora. Kb/s
Recibidos: rendimiento medido en Kbyte por segundo.

3.3.4 Pruebas de caja negra

Las pruebas de caja negra, es una técnica de pruebas de software en la cual la funcionalidad se
verifica sin tomar en cuenta la estructura interna de cddigo, detalles de implementacién o

escenarios de ejecucion internos en el software.

En las pruebas de caja negra, se tienen en cuenta solamente las entradas y salidas del sistema,
sin tener conocimientos de la estructura interna del programa de software. Para obtener el detalle
de cuales deben ser esas entradas y salidas, se basa unicamente en los requerimientos de

software y especificaciones funcionales (pmoinformatica.com 2017).
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Particion de equivalencia

La particion de equivalencia es un método de prueba de caja negra que divide el dominio de

entrada de un programa en clases de datos de los que pueden derivarse casos de prueba. Un

caso de prueba ideal descubre de primera mano una clase de errores (por ejemplo,

procesamiento incorrecto de todos los datos caracter) que de otro modo podrian requerir la

ejecucion de muchos casos de prueba antes de observar el error general ( Presman 2010).

El diseio de casos de prueba para la particion de equivalencia se basa en una evaluacién de las

clases de equivalencia para una condicion de entrada. Una clase de equivalencia representa un

conjunto de estados validos o invalidos para condiciones de entrada. Por lo general, una

condicion de entrada es un valor numérico especifico, un rango de valores, un conjunto de

valores relacionados o una condicion booleana (Presman 2010).

Tabla 11: Variables empleadas en el caso de prueba basado en el requisito "Afiadir tarea”.

No Nombre del campo Clasificacion | Valor Descripcién
Nulo

1 Nombre Campo texto No Se inserta una cadena de texto,
puede contener valores
alfanuméricos.

2 Fecha Campo fecha | No Se selecciona la fecha en que se
realizara la tarea.

3 Hora Campo hora No Se selecciona la hora en que se
realizara la tarea.

4 Descripcion Campo texto Si Se proporciona una breve
descripcion de la tarea.

Tabla 12: Caso de prueba correspondiente al requisito "Afiadir tarea”.
Escenario | Descripcion V1 V2 V3 V4 Respuesta Flujo central
del sistema
V V V V
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EC11 El usuario Reunion | 11-12- 11:00 | Reunion El sistema El usuario
Introducir introduce los 2023 sobre el guarda la rellena los
datos datos proyecto tareay campos
correctos correspondientes Platel redirecciona | correctamente
a unatarea al calendario. |y daclic en el
botén aceptar.
EC1.2 El usuario deja \Y, \Y, \Y, \Y, El sistema El usuario
Campos uno o varios Vacio 1111- Vacio | Vacio muestra un completa el
vacios campos vacios 2023 mensaje formulario
anunciando quedando
que debe campos
llenar los vacios.
campos
nombre y
hora.
EC1.3 El usuario Vv Vv Vv Vv El sistema El usuario
Introducir introduce uno o Visitar 3111- 1630 | Visitar muestra un introduce uno
datos varios valores cliente 20033 cliente del mensaje 0 varios
incorrectos. | incorrectos. AUEVO anunciando valores
proyecto “Debe incorrectos y
ingresar un da clic en el
valor valido. botén aceptar.
El campo
esta
incompleto o
contiene una
fecha no
valida.”

Resultados de la prueba:
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Con el objetivo de validar los requisitos funcionales se realizaron tres iteraciones de pruebas al
sistema. En la llustracion 11 se muestran los resultados obtenidos en cada iteracion de prueba,

asi como la correccion de cada uno de los errores:

Pruebas funcionales

12

10

Iteracién 1 Iteracion 2 Iteracién 3

B No conformidades M Resueltas

llustracién 11: Gréafico de los resultados obtenidos de las pruebas funcionales. Fuente:
elaboracion propia.

Se detectaron en las 3 iteraciones un total de 17 no conformidades. En la primera iteracién se
arrojaron 12 no conformidades las cuales fueron resueltas, en la segunda se obtuvieron 5 no
conformidades que fueron solucionadas y en la ultima iteracién no se encontré ninguna no

conformidad.

Entre las principales no conformidades detectadas se encontraron errores ortograficos, errores
en validaciones de los campos de los formularios, no se mostraban los datos en el calendario,

problemas con el campo fecha.

Conclusiones del capitulo

En el presente capitulo se realiza el diagrama de despliegue el cual muestra la arquitectura del
sistemay el diagrama de componente con el propdsito de visualizar los componentes del sistema
y sus relaciones. Se establece una estrategia de prueba para validar las funciones de la

aplicacion, donde se efectuaron pruebas a nivel de unidad, de rendimiento y las funcionales.
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CONCLUSIONES GENERALES

Una vez culminada la investigacién, considerando los resultados descritos en el informe, la

necesidad y el objetivo planteado por la investigacion se arriba a las siguientes conclusiones:

o El analisis de diferentes conceptos y elementos tedricos relacionados con el objeto de
estudio permitieron adquirir el conocimiento necesario sobre los centros de contactos y
asi identificar la metodologia de desarrollo, las herramientas y tecnologias seleccionadas
para darle cumplimiento al objetivo general propuesto.

o El disefio de la propuesta de solucién, guiado por la metodologia de desarrollo AUP-UCI
en su escenario 4, posibilitd identificar los requisitos y caracteristicas del sistema, para
lograr los resultados deseados.

e La implementacion y el andlisis de las pruebas unitarias, funcionales y de rendimiento
realizadas al sistema desarrollado permitieron garantizar la correcta funcionalidad del
sistema, ademas de comprobar que los requisitos planteados fueron cumplidos y que las

necesidades del cliente fueron satisfechas.
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RECOMENDACIONES

Para la realizacién de proyectos futuros que permitan enriquecer la solucion propuesta se
recomienda:
e Incorporar una opcion que permita sincronizar el sistema de gestidon de contactos a la

plataforma Platel y obtener la informacion de contacto de otros usuarios registrados.
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ANEXOS

Tabla 13: Historia de usuario Editar contacto. Fuente: elaboracion propia.

Historias de usuario

Numero:5

Usuario: Cliente

Nombre de Historia: Editar contacto

Prioridad del negocio: Alta

Riesgo en desarrollo: Alta

Iteracion asignada: 1

Tiempo estimado: 4 dias

Tiempo Real: 4 dias

Programador responsable: Dayelin Alayo Roll

Descripcion: Le permite al usuario editar la informacion de un contacto.

Prototipo:

—  Contactos Platel Buscar

& Nombre
Apellidos
=] Email
% Teléfono
Empresa
@ Pais Ciudad

@dayelin ~

martes, 7 de noviembre de 20)
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— Contactos Platel

@ Redes sociales
(O Whatsapp

€) Facebook
< Telegram

W Twitter

% dd/mm/aaaa

@

@dayelin ~

Tabla 14: Historia de usuario Eliminar contacto. Fuente: elaboracion propia.

Historias de usuario

Numero:6

Usuario: Cliente

Nombre de Historia: Eliminar contacto.

Prioridad del negocio: Alta

Riesgo en desarrollo: Alta

Iteracion asignada:1

Tiempo estimado:5 dias

Tiempo Real: 5 dias

Programador responsable: Dayelin Alayo Roll

Descripcion: Le permite al usuario eliminar los contactos.
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Tabla 15: Historia de usuario Mostrar datos del contacto. Fuente: elaboracién propia.

Historias de usuario

Numero:8 Usuario: Cliente

Nombre de Historia: Mostrar datos del contacto.

Prioridad del negocio: Alta

Riesgo en desarrollo: Baja Iteracion asignada:

Tiempo estimado:3 dias Tiempo Real: 3 dias

Programador responsable: Dayelin Alayo Roll

Descripcion: Le permite al usuario ver la informacion los contactos.

Prototipo:

Dayelin Alayo Roll

‘:amigosi‘ =

Datos de contacto
B4 Correo: dayelinar@nauta.cu
Y, Teléfono: 54675890
Empresa: Xetid
Pais: Cuba  Ciudad: La Habana
Direccién: Santiago

&, Fecha de nacimiento: 28 de marzo de 2023

= Contactos Platel —
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