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Resumen

RESUMEN

En el mundo actual las aplicaciones web, se han convertido en una
herramienta necesaria e indispensable al momento de realizar las actividades
diarias, ya sean estas de caracter empresarial 0 académicas, permitiendo
mejorar los procesos en cuanto a tiempo y ejecuciéon brindando una mayor
ayuda y soporte al usuario final. Es aqui, donde una aplicacion ya sea de
escritorio, web 0 mévil se debe acoplar a las necesidades del usuario y a las
especificaciones del equipo en el cual se le maneje, dando como resultado
una herramienta, versatil que, sin importar la plataforma, el equipo o el lugar
donde se lo ocupe, funcione y se comporte de una manera correcta y

funcional.

La investigacion tiene como objetivo desarrollar una aplicacion web, que cumpla con las necesidades
de gestion de informacién de la Empresa de Ingenieria del Reciclaje. La propuesta de soluciéon esta
basada en el andlisis de las tendencias, estandares, tecnologias y herramientas actuales que rigen el
desarrollo de las aplicaciones web en la actualidad. El desarrollo de la misma estuvo guiado por las
especificaciones que propone la metodologia de desarrollo de software XP, que facilitoé el analisis, el
disefo, la implementacién y la validacién de las funcionalidades del sistema. La utilizacion del
Sistema Gestor de Base de Datos MySQL, las herramientas: Visual Paradigm, JMeter, Selenium y los
lenguajes: UML, Java Script, CSS, HTML y Python, permitié obtener un sistema de facil manejo y de
alta calidad. Se logré como resultado la implementacion de un portal web, mejorando la gestion de la
informacidén y la optimizacion de los procesos del flujo de informacién de la Empresa de Ingenieria del

Reciclaje.

Palabras Claves: Portal web, aplicacion web, gestién de informacion, reciclaje.

ABSTRACT

In the current world in which we live, web applications have become a
necessary and indispensable tool when carrying out daily activities, whether

they are work or academic, allowing processes to be improved in time and
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execution axes, providing greater help and end user support. This is where an
application, whether desktop, web or mobile, must be adapted to the needs of
the user and the specifications of the equipment on which it is operated,
resulting in a versatile tool that, regardless of the platform, equipment or the
place where it is occupied, works and behaves in a correct and functional

manner.

The objective of the research is to develop a web application that meets the
information management needs of the Recycling Engineering Company. The
solution proposal is based on the analysis of current trends, standards,
technologies and tools that govern the development of web applications today.
Its development was guided by the specifications proposed by the XP software
development methodology, which facilitated the analysis, design,
implementation and validation of the system's functionalities. The use of the
MySQL Database Management System, the tools: Visual Paradigm, JMeter,
Selenium and the languages: UML, Java Script, CSS, HTML and Python,
allowed to obtain an easy to use and high-quality system. As a result, the
implementation of a web portal was achieved, improving information
management and optimizing the information flow processes of the Recycling

Engineering Company.

Keywords: Web portal, web application, information management, recycling.
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Introduccion
INTRODUCCION

En el mundo actualmente siempre es mas que recomendable por no decir
obligatorio, estar al dia de las Ultimas novedades y herramientas digitales, las
cuales hoy en dia se hacen una pieza fundamental en nuestro diario vivir.
Como dijo el filésofo y escritor Miguel de Unamuno, “el progreso consiste en
renovarse”. Por ende, hay que ir a la par de las nuevas tecnologias, nuevas
herramientas, nuevos frameworks y nuevos lenguajes de programacion, que
hoy en dia son el principal engranaje de los sistemas que hoy ocupamos.
(Garcia,2018).

Los intercambios de informacion que se dan en la red (Internet) han generado
nuevas formas de sociabilidad entre las personas, empresas privadas y
publicas como en la sociedad, permitiendo un aumento de capacidades
operativas en el ciudadano a un menor costo (Araya, 2005).

Las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) han pasado a
formar parte de practicamente todos los entornos en la vida cotidiana. Es por
esto que recientemente, plataformas como los portales web, aprovechando
este nuevo estilo de vida y tendencia, han nacido y empezado a ser
empleadas diariamente por miles de millones de personas.

El mundo corporativo no es una excepcién a este fenbmeno y cada vez mas
empresas hacen uso de las TIC, lo cual les da la posibilidad de alcanzar altas
eficiencias con el uso de las mismas. En concreto, plataformas como los
portales web ofrecen a las empresas la posibilidad de reinventar y expandir
muchas de sus actividades tradicionales como las de informacion,
comunicacion, marketing o venta de mercancias con el fin de llegar mejor a los
consumidores.

La web es uno de los servicios con mas éxito de Internet por la gran cantidad
de informacion a la que permite acceder. En la actualidad se percibe un gran
avance de las tecnologias y las herramientas del desarrollo de la web. Las
actuales tendencias del desarrollo de portales web persiguen entre las
caracteristicas fundamentales que deben poseer, la usabilidad, la accesibilidad
y a su vez, deben ser capaces de gestionar todo el ciclo de vida de los

contenidos que exhiben. Este procedimiento, es actualmente un elemento
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importante para el éxito de un portal web, debido a la necesidad de disponer
de la informacion de forma rapida y sencilla.

Los portales web han ampliado enormemente las posibilidades de acceder a
informacion, servicios y recursos, impactando en la economia, la sociedad, e
incluso en nuestra forma de vida y trabajo, contribuyendo a la mejora de la
calidad de vida, desarrollo econdmico, y el acceso a herramientas, recursos y
oportunidades a nivel mundial, lo que ha tenido un impacto muy positivo en la
sociedad.

Crear un portal web y ponerlo en linea, permite que las instituciones puedan
darse a conocer, dar a conocer su empresa, Su asociacion, vender sus
productos o servicios 0, simplemente, para crear su propio espacio de
intercambio. Independiente de sus necesidades u objetivo de comunicacion,
es necesario que sus portales web reciban un gran nimero de visitas de
personas interesadas por el contenido que ofrece, ya que un portal web que
no tiene visitas, no cumple su funcién [ CITATION SGo21 \l 3082 ].

Cuba ha impulsado la informatizacion de la sociedad como una de las politicas
mas importantes del pais. Este proceso lo ha logrado mediante la utilizacion
de las TIC. Uno de los sectores que ha tenido gran impacto con estas
tecnologias es el empresarial, debido a las grandes ventajas que ofrecen los

portales web para la divulgacion de informacion.

Una de las empresas que ha estado involucrada en esta revolucién
empresarial es la Empresa de Ingenieria del Reciclaje (ISDE) la cual tiene
como misién brindar soluciones de ingenieria en proyectos tecnoldgicos, de
informatizacién de procesos, organizaciones, de gestiébn empresarial, de
informacién y nuevos productos reciclados, contribuyendo con el desarrollo, la
ciencia y la innovacion del sistema empresarial integrado de la industria del
reciclaje. Enfocando su vision a ser lideres de la Ingenieria, el desarrollo y la
innovacioén del reciclaje en el pais y en la region, aportando al desarrollo

sostenible de la recuperacion y transformacion de residuos reciclables y
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materias primas secundarias, con impactos favorables al medioambiente,
acorde a los preceptos de la politica de desarrollo industrial.

Actualmente la informacién de la empresa solo es conocida por el puablico a
través de una cuenta de Facebook que muestra contenido sobre actividades
realizadas por la misma y no tiene las noticias actualizadas. No es posible
conocer como esta organizada la empresa, su historia, objetivos, principales
servicios, o que mantiene al publico desinformado. No tiene visibilidad en el
mercado empresarial, Io que provoca varias limitaciones que dan origen a la
siguiente situacion problematica:

e Afectaciones en el marketing de la empresa.

e Pérdida de contratos potenciales y disminucién de la cartera de negocios.

e Pérdidas en el ingreso de moneda dura.

e Limitaciones en el acceso de personal capacitado para trabajar en la
empresa.

Dada la situacién problematica antes descrita se identifica como:

Problema de investigacion:

¢ Coémo contribuir a la gestion de la informacion de la Empresa de Ingenieria
del Reciclaje?

Objeto de Estudio

Se identifica como objeto de estudio las aplicaciones web para la gestion de
la informacion, delimitado por el campo de accidn los portales web para la
gestion de la informacion en las empresas de reciclaje.

Objetivo general:

Desarrollar un portal web que contribuya a gestionar la informacion de la
Empresa de Ingenieria del Reciclaje.

Para dar cumplimiento al objetivo anteriormente planteado se definen las
siguientes tareas de la investigacion:

Desarrollo del marco tedrico de la investigacion para sustentar los conceptos,
la propuesta de desarrollo de las funcionalidades, las herramientas y
tecnologias a utilizar de las aplicaciones web para la gestidn de informacion.
Andlisis de las caracteristicas y limitaciones de las soluciones existentes

referentes a los portales web.
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Caracterizacion de las herramientas y tecnologias que son adecuadas para la
elaboracion del portal web de la Empresa de Ingenieria del Reciclaje.

Disefio de los artefactos y la documentacion segun la metodologia de
desarrollo seleccionada para lograr documentar el desarrollo del portal web de
la Empresa de Ingenieria del Reciclaje.

Implementacion de un portal web para la gestion de informacion de la
Empresa de Ingenieria del Reciclaje.

Pruebas y validacién de la propuesta de solucion.

Para darle cumplimiento a las tareas de investigacion se emplean varios
métodos cientificos en la busqueda y procesamiento de los datos tales
como:

Métodos Tedricos

Histérico-légico: Se utiliza para analizar en profundidad los conceptos
asociados a los mecanismos y procesos de gestion de la informacion y su
tratamiento con la actualizacién de los portales web.

Analitico-sintético: Se evidencia su utilizacién para el estudio de
investigaciones similares sobre la gestién de informacion por parte de las
empresas.

Métodos Empiricos

Observacién: Método utilizado para analizar, observar y captar informacion
pertinente acerca del proceso de gestion de la informacion en Empresa de
Ingenieria del Reciclaje.

Entrevista: Se realiza una entrevista al personal de la empresa de Ingenieria

del Reciclaje para obtener informacion que se desea gestionar.

Posibles resultados:

Portal web para la Empresa de Ingenieria del Reciclaje que permita gestionar
la informacion, dar visibilidad a la empresa y aumentar las posibilidades de ne-
gocios.

Documento ingenieril que sirve como base en el desarrollo del software.

El contenido de la investigacion se encuentra estructurado en tres capitulos:

Capitulo 1: Fundamentacion Teorica de la Investigacion
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Este capitulo se centra en los aspectos teoricos y conceptos fundamentales
relacionados con el objeto de estudio y el campo de accion de la investigacion.
Se analizan las soluciones existentes tanto en el @mbito internacional como en
el nacional y se describen las herramientas a utilizar para el disefio e
implementacién de la solucién.

Capitulo 2: Descripcién del Portal Web de la Empresa de Ingenieria del
Reciclaje

En este capitulo se realiza una propuesta del portal web de la Empresa de
Ingenieria del Reciclaje, se describe su funcionamiento; ademas, se
especifican sus requisitos funcionales y no funcionales y se muestran los
modelos necesarios para la realizacion del disefio de la propuesta de solucion.
Capitulo 3: Implementacion y validacion del Portal Web de la Empresa de
Ingenieria del Reciclaje.

En este capitulo se analizan los procesos referentes al desarrollo de la
solucién y las pruebas realizadas para validar el correcto funcionamiento del
portal web de la Empresa de Ingenieria del Reciclaje.

Finalmente, se presentan las Conclusiones, Recomendaciones, Referencias

Bibliogréaficas y Anexos derivados de la investigacion.



CAPITULO I: Fundamentacién Teérica de la Investigacion

Se realiza un analisis de los conceptos y definiciones asociado a la gestiéon de

la informacion. Se definen las tecnologias para el desarrollo de la aplicacion

web. Se analizan otras soluciones informéaticas similares que tributen a lograr

un producto final de calidad. Para culminar el capitulo se define las

tecnologias que se emplearan en la solucion y se determinara la metodologia

a implementar durante su desarrollo.

1.1 Conceptos Fundamentales

A continuacién, se exponen los principales conceptos relacionados con el marco
tedrico de la investigacion, con el objetivo de profundizar en los distintos puntos de
vista y asumir una posicién al respecto.

Software:

Segun Pressman: El software de computadora es el producto que construyen los
programadores profesionales y al que después le dan mantenimiento durante un largo
tiempo. Incluye programas que se ejecutan en una computadora de cualquier tamafio y
arquitectura, contenido que se presenta a medida que se ejecutan los programas de
cdmputo e informacion descriptiva tanto en una copia dura como en formatos virtuales
gue engloba virtualmente a cualquier medio electrénico. [CITATION Prel0 \l 3082 ]

Ya sea que resida en un teléfono mévil u opere en el interior de una computadora
central, el software es un transformador de informacion que produce, administra,
adquiere, modifica, despliega o transmite informacién que puede ser tan simple como
un solo bit o tan compleja como una presentacion con multimedios generada a partir de
datos obtenidos de decenas de fuentes independientes. El software distribuye el
producto mas importante de nuestro tiempo: informacion. Transforma los datos
personales (por ejemplo, las transacciones financieras de un individuo) de modo que
puedan ser mas utiles en un contexto local, administra la informacién de negocios para
mejorar la competitividad, provee una via para las redes mundiales de informacion (la
internet) y brinda los medios para obtener informacion en todas sus formas. [CITATION
Prel0 \I 3082 ]

Segun Somerville: Programas de computo y documentacion asociada. Los productos
de software se desarrollan para un cliente en particular o para un mercado en general. [
CITATION Som11 1\l 3082 ]



Actualmente, hay siete grandes categorias de software de computadora que plantean
retos continuos a los ingenieros de software:[CITATION Prel0 \l 3082 ]

Dominios de aplicacién del software:

Software de sistemas

Software de aplicaciéon
Software de ingenieria vy ciencias

Software incrustado
Software de linea de productos

Software de inteligencia artificial
Aplicaciones web: llamadas “webapps”, esta categoria de software centrado en redes

agrupa una amplia gama de aplicaciones. En su forma mas sencilla, las webapps son
poco mas que un conjunto de archivos de hipertexto vinculados que presentan
informacién con uso de texto y gréficas limitadas. Sin embargo, desde que surgiéo Web
2.0, las webapps estéan evolucionando hacia ambientes de computo sofisticados que no
sélo proveen caracteristicas aisladas, funciones de cémputo y contenido para el
usuario final, sino que también estan integradas con bases de datos corporativas y
aplicaciones de negocios. [CITATION Prel0 \I 3082 ]

En los actuales momentos en el mundo se habla de las nuevas tendencias en
aplicaciones web, las mismas que puedan dar un aporte significativo tanto en

el ambito de productividad como de eficiencia de las organizaciones o

empresas, aportando herramientas Gtiles en el trabajo del dia a dia

(Niguez,2019).

Dentro de las aplicaciones web se encuentran comprendidos los portales web:
Las webapps son populares debido a lo practico del navegador Web, como
cliente ligero, asi como a la facilidad para actualizar y mantener aplicaciones
Web sin distribuir e instalar software a miles de usuarios potenciales. Es
importante mencionar que un portal Web puede contener elementos que
permiten una comunicacion activa entre el usuario y la informacién. Esto
permite que el usuario acceda a los datos de modo interactivo, gracias a que
la pagina respondera a cada una de sus acciones, como por ejemplo rellenar y
enviar formularios, participar en juegos diversos y acceder a gestores de base
de datos de todo tipo. (S. Lujan Mora,2019).



Portales web
Un portal web es un sitio que ofrece al usuario, de forma integrada y facil, el

acceso a una serie de servicios y de recursos generalmente relacionados a un
mismo tema. Puede contener enlaces de interés, chats, buscadores,
documentos, foros, aplicaciones, compra electrénica, etc. Desde un principio
se disefi6 para g su difusion se realice a través de pantallas de computadora.
Actualmente, los sitios web deben poder consultarse desde cualquier
herramienta, computadoras con pantalla de diferentes tamafios, tabletas y
Smartphones [ CITATION SGo21 \l 3082 ].

La informacién por si misma no resulta util si no es la que realmente se

necesita, o bien si no se puede 0 no se sabe tratar o procesar.

Los portales web se utilizan para la gestion de todo tipo de informacion, la cual
se pone luego a disposicién de un publico muy diverso con el objetivo de
ofrecer al usuario el acceso a la misma. Los 3 pilares fundamentales para
atraer la atencién del usuario son: Informacion (buscadores, directorios,
catalogos y servicios), Participacion (e-mail, foros, chat) y Comodidad (brindar
la mayor cantidad de informacién en un solo espacio y tenerlo todo bien
ubicado). Ademas, se debe tener en cuenta las siguientes caracteristicas a la

hora de su desarrollo:

Disefio estético y minimalista: debe tener un disefio agradable para el usuario sin tanto
texto y llamativo.

Estructura de contenidos: el contenido debe estar estructurado de manera que los
usuarios lo encuentren sencillo y legible. Las paginas deben ser claras y libres de
informacion innecesaria.

Velocidad de carga: el sitio debe ser un espacio rapido y funcional.

Navegacion intuitiva: debe permitir al usuario acceder a diferentes partes del sitio web
de una manera rapida y eficaz.

Gestion de la Informacién

Se define como el proceso mediante el cual se obtienen, despliegan o utilizan recursos
basicos (econémicos, fisicos, humanos, materiales) para manejar informacion para la
sociedad; y si bien los conceptos de gestion de informacién se orientan al uso de recur-
sos informacionales para un mejor desempefio organizacional, se considera que la
gestion de informacién permite a las organizaciones alcanzar metas estratégicas y to-
mar decisiones seguras. Existen tres corrientes en la gestién de informacion: orientada
a las tecnologias, orientada a los contenidos y orientada directamente a la toma de de-
cisiones organizacionales.

Gestion de informacidn de los portales web

La gestion de portales Web es una actividad relacionada con todos los procedimientos
y procesos involucrados en la agregacion, transformacion, catalogacién, agrupacion,



autorizacion, presentacion y distribucion de informacién util en un sitio web con un pro-
posito. Una correcta gestion de un portal web dentro de una institucién puede generar
diversos beneficios, ya que esta herramienta puede dinamizar los procesos de las uni-
versidades y especialmente los que

intervienen con la difusion de informacion, ademas de incrementar la interaccién entre
la organizacion y los usuarios [ CITATION SGo21 \l 3082 ].

Los portales web son una de las formas que utilizan las empresas para la gestion de la
informacion.

Gestion de la informacién en las empresas

La gestidn de la informacion en las empresas ha de contemplarse no s6lo como un me-
dio hacia la gestién del conocimiento, sino como un proceso estratégico y un valioso
activo para las empresas en si mismas. La gestion de la informacién de estas com-
prende la planificacidn, la organizacién y el control de la informacion. A la hora de ges-
tionar la informacién en una empresa, se deben tener en cuenta los siguientes aspec-
tos:[ CITATION Gar21 \1 3082 ]

Tipos de fuentes de informacion.

Flujo de la informacion a través de los procesos o actividades de la empresa.
Necesidad de informacion y de su flujo en cada area y puesto.

Ciclo de vida de la informacion.

Conocimientos y habilidades de las personas en el manejo de la informacién.
‘Cultura informacional’ de la empresa.

Responsabilidad o implicacion de cada empleado en relacién con la informacién y su
gestion[ CITATION Gar21 \l 3082 ]

En las empresas con el avance de las tecnologias se ha tomado como una de las he-
rramientas fundamentales los portales web para la gestidon de informacion.

1.2 Estudio de Sistemas Homdélogos

Luego de definir y analizar los conceptos asociados a la investigacion, se

estudian sistemas homélogos de manera que se establezca fundamentos

referentes a los portales web, tanto en el &mbito nacional como internacional.
1.2.1Soluciones informéaticas internacionales

En el proceso de investigacion y blsqueda de sistemas homaélogos que puedan brindar
solucién o facilitar la gestion de la informacion de la empresa ISDE, se analizaran como
sistemas internacionales en la investigacion los portales web de las empresas de
reciclaje: TerraCycle y Ecoembes.

TerraCycle: TerraCycle es una empresa de reciclaje innovadora que se ha

convertido en lider mundial en el reciclaje de materiales dificiles de reciclar.

Ofrece una amplia gama de programas de reciclaje gratuitos, asi como



soluciones de reciclaje disponibles para comprar casi todo tipo de basura y
transformarla en nuevos productos. El portal web tiene la informacion
referente a TerraCycle de una manera organizada. Una de sus paginas
muestra tres secciones en las cuales se puede conocer acerca de la misma,
brinda una clara descripcion sobre su impacto positivo en la sociedad y los
procesos que desarrolla. Cuenta con una opcion para cambiar el pais segun la
nacionalidad del usuario y en la dltima pagina se muestran los enlaces.
Ecoembes: Ecoembes es una organizacion sin fines de lucro que se dedica a
la recuperacion y el reciclaje de envases en Espafia. Ofrece un programa de
reciclaje para empresas que incluye la recoleccién y el reciclaje de envases,
asi como la formacién y la sensibilizacion sobre el reciclaje. Su portal web
muestra informacién acerca de la empresa y una explicacion detallada acerca

sus procesos de reciclaje, ademas de compartir los enlaces.
1.2.2 Soluciones informéaticas nacionales

En cuanto a las soluciones nacionales fueron analizados el sitio web de CubaDebate y
el portal web de ETECSA.

CubabDebate: Es un sitio web cubano que pretende ser un espacio para la
informacion y el intercambio sobre temas relacionados con las acciones de
subversion y las campafias difamatorias organizadas contra el gobierno
cubano. Se edita en ocho idiomas incluyendo el espafiol. Se ha erigido como
el medio digital més visible de la web cubana. El sitio muestra todas las
noticias actualizadas del ambito nacional, esta dividido en diferentes
secciones que muestran las noticias de las categorias a la que hacen
referencia, contiene enlaces a sitios web como YouTube y una encuesta a

realizar por el usuario.

ETECSA: El portal web de la Empresa de Telecomunicaciones de Cuba ofrece
informaciones de sus productos y servicios, asi como las ofertas o
promociones que existan en ese momento. Tiene una interfaz agradable a la
vista del usuario, cuenta con un buscador para ayudar al usuario con la
navegacion, incluye informacion acerca de la empresa y los datos de

contactos entre otras funciones.


https://es.wikipedia.org/wiki/Idioma_espa%C3%B1ol

1.2.3 Comparacion entre las soluciones existentes

A continuacioén, se establece una comparacion entre los sistemas analizados.

Tabla 1 Comparacion entre las soluciones existentes (Elaboracion propia)

Soluciones | Diseiio Estructura | Velocida | Aplicaciéon | Navegacion | Software
Informéatica | estéticoy de d de Web intuitiva libre
s minimalista | contenido | carga

s
TerraCycle Si Si Si Si Si No
Ecoembes Si No Si Si Si No
CubaDebate | Si Si No Si Si Si
ETECSA Si No Si Si Si Si

1.2.4 Valoracion critica de los sistemas existentes:

Luego del estudio de los portales web previamente descritos se determiné que
ninguno de estos le da solucién a la problematica. Las caracteristicas
identificadas se tomardn como referencia para las buenas précticas en el
desarrollo de la solucién propuesta. Se hace necesario crear un portal web
gue satisfaga la necesidad de gestion de la informacion de la ISDE y
consecuente con la filosofia de conseguir la soberania tecnolégica, basada en
herramientas y tecnologias libres, pues debe seguir las politicas de software
libre del pais; debe ser de uso gratuito.

El buen software debe entregar al usuario la funcionalidad y el desempefio
requeridos, y debe ser sustentable, confiable y utilizable[ CITATION Som11 \I
3082 ]

1.3 Lenguajes, Metodologia y Herramientas
A continuacién, se describen los lenguajes de desarrollo que se utilizaron en
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esta investigacion, la metodologia de software que guia el proceso de
desarrollo de software y las herramientas a utilizar.

1.3.1 ;{Qué es una metodologia de desarrollo de software?

La Metodologia de Desarrollo de Software es un marco de trabajo usado para
estructurar, planificar y controlar el proceso de desarrollo en sistemas de
informacién. En un proyecto de desarrollo de software la metodologia ayuda a
definir: quién, cuando y cémo debe hacerlo. La metodologia para el desarrollo
de softwares un modo sistematico de realizar, gestionar y administrar un
proyecto para llevarlo a cabo con altas posibilidades de éxito. Una
metodologia para el desarrollo de software comprende actividades a seguir
para idear, implementar y mantener un producto de software desde que surge
la necesidad del producto hasta que se cumple el objetivo por el cual fue
creado[ CITATION Unil7 \l 2057 ].

Las metodologias se clasifican en 2 grupos: agiles y tradicionales. A

continuacién, se muestran algunas caracteristicas:

Tabla 2 Comparacion de los enfoques (Fuente Elaboracion Propia)

Agiles

Tradicionales

Preparadas para cambios en

el proyecto.

Cierta resistencia a los cambios.

No existe un contrato tradicio
nal o al menos es bastante fl

exible.

Existe un contrato prefijado.

El cliente es parte del equipo

de desarrollo.

El cliente interactlda con el equipo de d

esarrollo mediante reuniones.

A partir del método de Boehm y Turner se seleccioné un enfoque agil.

Metodologias Agiles

Las metodologias agiles son flexibles, sus proyectos son subdivididos en

proyectos mas pequefios, incluyen comunicacion constante con el cliente, son

altamente colaborativos y se adaptan mejor a los cambios.( AL-SAQQA,2020)

Scrum

Scrum es un proceso agil y liviano que sirve para administrar y controlar el




desarrollo de software. El desarrollo se realiza en forma iterativa e incremental
(una iteracién es un ciclo corto de construccion repetitivo). Cada ciclo o

iteracion termina con una pieza de software ejecutable que incorpora nueva
funcionalidad. Las iteraciones en general tienen una duracién entre 2y 4
semanas. Scrum se utiliza como marco para otras practicas de ingenieria de
software como RUP o Extreme Programming.

La metodologia scrum prescribe cuatro eventos formales, contenidos dentro
del Sprint, para la inspeccién y adaptacion: (L.Guia,2019)

= Reunién de Planificaciéon del Sprint (Sprint PlanningMeeting)

= Scrum Diario (Daily Scrum)

= Revision del Sprint (Sprint Review)

= Retrospectiva del Sprint (Sprint Retrospective)

DESARROLLO SCRUM Bt
Reunién de Retrospectiva
0 e
PaN
an ol SPRINT I

1 .y ELE
2-4 Semanas Reunién de Revisién

Reunién de
I poificocicon TR

—}Q}.’-‘. A 8

Product : Sp.r-ﬁm
Backlog Backlog

llustracion 1 Desarrollo de Scrum

Metodologia XP

La programacion extrema (XP por las siglas en inglés) es un proceso agil de
desarrollo de software, enfocada a las buenas practicas de codificacion, una
clara comunicacién y al trabajo en equipo. Esta concebida para proyectos
medianos y pequefios donde los requisitos son cambiantes. Por lo tanto, tiene

una serie de reglas y recomendaciones que se pueden dividir en planeaciéon y
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gestion, disefio, codificacion, y pruebas para producir un software. En la

planeacion y gestion se utilizan historias de usuario, en vez de los casos de

uso, para definir el cronograma de entrega de los productos funcionales del

software. El disefio debe ser simple para lo cual se usan tarjetas Clase-

Responsabilidad-Colaborador (CRC). También se implementan metaforas que

permitan explicar la estructura del sistema a los nuevos integrantes del equipo.

La codificacion se realiza en parejas, es estandarizada por el equipo de

trabajo. Ademas, se realizan liberaciones frecuentes de versiones. Por ultimo,

estan las pruebas funcionales, donde se evalla si la historia de usuario fue

implementada correctamente (Acceptance tests). También, se realizan las

pruebas unitarias que deben ser verificadas para todo el cédigo del proyecto.

(Ramirez-Bedoya,2019)

e Historias del usuario
s Valores

& Disefio simple ® Soluciones en punto
® Tarjetas CRC e Prototipos

e Criterios de pruebas de

aceptacidn
e Plan de lteracidn

Lanzamiento

™~

Planeaciéon

Pruebas

Disefio

Redisefio \"-\

<[ Codificacion ]

Programacidn
por parejas

e Incremento del software
& VVelocidad calculada del proyecto

llustracién 2 Ciclo de vida de XP

Comparacién entre metodologias

* Prueba unitaria
® Integracion continua

Pruebasde
aceptacion

Tabla 3 Comparacion entre metodologias (Fuente Elaboracion Propia)

Metodologia XP SCRUM
s
Artefactos Crear Historias de Analizar y




Usuarios.
Desarrollar Tarjetas
CRC.

Planificar el

lanzamiento en

pequefias versiones:

-Plan de iteraciones.

construir el
modelo
esquematico del
proyecto

Elaborar la lista

de backlog del
proyecto.

Elaborar el

sprint de backlog
del proyecto.
Definir
funcionalidades
gue se incluirdn en
cada version.
Seleccionar
version mas
adecuada para
desarrollo inmediato.
Revisar el
progreso de items

backlog asignados.

Plazos Liberar la Fijar la fecha y
planificacion. Funcionalidades
Iterar la planificacion. para cada version.
(Plan de entrega) Iteraciones
mensuales
Calidad Enfasis en el testing. Revision y ajuste de

Sobre la base de la
simplicidad.
Uso de estandares

de calidad y

las normas con el

gue el proyecto
se acordo.

Reunién revision del
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pruebas. disefio.
Reunion
planificacion de
sprint.

Reunion de revisién

de sprint.
Scrum diario.
Riesgos Crear prototipo Evaluacién de
para reducir riesgos al inicio del
riesgos. proyecto.

Revisar los riesgos
en las reuniones de

revision.

Fundamentacioén del uso de la Metodologia XP

Se decidié utilizar XP debido a que es una metodologia agil centrada en
potenciar las relaciones interpersonales como clave para el éxito en el
desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo (comunicacion
constante entre el cliente y el equipo de trabajo) y preocupandose por el
aprendizaje de los desarrolladores, propiciando un buen clima de trabajo. XP
se define como especialmente adecuada para proyectos con requisitos
imprecisos y muy cambiantes, y donde existe un alto riesgo técnico.
Garantiza una programacion organizada, precisa y clara, en la cual facilita los
cambios de errores que se puedan generar durante la programacion, esta
metodologia puede ser aplicada con cualquier lenguaje de programacion.
1.3.2 Lenguaje de Modelado

Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés) es el
lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y utilizado en la
actualidad. Es un lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir y
documentar un sistema. UML ofrece un estandar para describir un plano del
sistema (modelo), incluyendo aspectos conceptuales tales como procesos de

negocio y funciones del sistema, aspectos concretos como expresiones de




lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos y componentes
reutilizables. (GARCIA ,2020)

Dentro de sus caracteristicas resaltan:

e Tecnologia orientada a objetos.

e Viabilidad en la correccion de errores.

e Participacion del cliente en todas las etapas del proyecto.

e Permite especificar todas las decisiones de analisis, disefio e
implementacion, construyéndose asi modelos precisos, no ambiguos y
completos.

1.3.3 Herramienta de Modelado

A continuacion, se presenta la herramienta de modelado que se utilizo para la
elaboracion de diagramas basados en UML.

Visual Paradigm para UML 8.0: La herramienta de modelado Visual
Paradigm for UML 8.0 es una herramienta CASE profesional que soporta el
ciclo de vida completo del desarrollo de software: analisis y disefio orientados
a objetos, construccién, pruebas y despliegue; y no emplea una metodologia
en especifico. El software de modelado UML ayuda a una rapida construccion
de aplicaciones de calidad (PARADIGM, 2020).

Esta herramienta ofrece las siguientes ventajas:

Ventajas:

e Es multiplataforma.

e Generador de informes para generacion de documentos.

¢ |ngenieria Inversa de Base de Datos, desde sistemas gestores de bases
de datos existentes a diagramas entidad relacién.

e Importacidén y exportacion de ficheros.

e Soporte de UML.

1.3.4 Lenguajes y Tecnologias

A continuacion, se describen los lenguajes y tecnologias seleccionadas para el
desarrollo de la investigacion.

1.3.4.1Tecnologias

Servidor Web Apache 2.2.4

Apache es un servidor web gratuito, potente, flexible, funciona en la méas
amplia variedad de plataformas y entornos. Las diferentes plataformas y los
diferentes entornos, hacen que a menudo sean necesarias diferentes

caracteristicas o funcionalidades, o que en una misma caracteristica o
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funcionalidad sea implementada de diferente manera para obtener una mayor
eficiencia. (BOTH,2020)

HTMLS5 es la quinta revisién del lenguaje HTML. Esta nueva version y en
conjunto con CSS3, define los nuevos estandares de desarrollo web,
redisefiando el cédigo para resolver problemas y actualizandolo asi a nuevas
necesidades. El uso del mismo para el desarrollo de aplicaciones virtuales
esta cada vez mas extendido. HTML5 es una revision del lenguaje de marcado
HTML y regulado por el Consorcio W3C. HTML5 presenta una serie
desventajas con respecto a lenguajes de marcado previos y otras
herramientas para el desarrollo de aplicaciones virtuales, entre las que

destacan las siguientes:

e No requiere del uso de plugins ni de APIs (Application Program Interfaces)
de terceros.

¢ Tiene incorporadas nuevas caracteristicas que permiten disefiar aplicacio-
nes adaptables a diferentes dispositivos maoviles, tales como webs, moviles
y tabletas.

¢ Incluye nuevas etiquetas de video, audio y canvas. Esta Ultima en particu-
lar proporciona mas efectos visuales.

e El cddigo de programacién es mas simple, lo que resulta en paginas web
mas ligeras que se cargan de manera mucho mas rapida.

e Pueden ejecutarse paginas web offline.

e Compatibilidad con todos los navegadores[CITATION Anal6 \l 3082 ].

CSS 3 Cascading Style Sheets (CSS) es un lenguaje de hojas de estilo
utilizado para describir la presentacion de un documento escrito en un
lenguaje de marcado. Aunque se utiliza con mayor frecuencia para establecer
el estilo visual de las paginas web y las interfaces de usuario escritas en
HTML y XHTML, el lenguaje se puede aplicar a cualquier documento XML,
incluidos XML, SVG y XUL, y es aplicable a la representacién en voz o en
otros medios de comunicacion. Junto con HTML y JavaScript, CSS es una
tecnologia fundamental utilizada por la mayoria de los sitios web para crear
paginas web visualmente atractivas, interfaces de usuario para aplicaciones

web e interfaces de usuario para muchas aplicaciones moviles.

CSS esté disefiado principalmente para permitir la separacion del contenido

del documento de la presentacion del documento, incluidos aspectos como el



disefio, los colores y las fuentes. Esta separacién puede mejorar la
accesibilidad al contenido, proporcionar mas flexibilidad y control en la
especificacion de las caracteristicas de presentacion, permitir que maltiples
paginas HTML compartan el formato al especificar el CSS relevante en un
archivo .css separado y reducir la complejidad y la repeticién en el contenido
estructural[ CITATION Wal17 \l 2057 ]

MySQL 8.0: es el sistema de gestion de bases de datos Open Source mas
popular del mundo y es conocido por su rendimiento y fiabilidad. Tras una fase
de difusién a comienzos de la década de 2000, MySQL se dedicaba
principalmente a las aplicaciones personales o profesionales de gama baja.
Los ultimos afios se han caracterizado por la adhesién de los grandes
protagonistas de la web a las caracteristicas de MySQL [ CITATION Sép19\|
3082 1.

1.3.4.2 Lenguaje de desarrollo.

Un lenguaje de desarrollo es una herramienta que permite la implementacion
de un software ya sea de tipo movil, web o una aplicacién desktop.
JavaScript 1.7

JavaScript es el lenguaje que nos permite interactuar con el navegador de
manera dindmica y eficaz, proporcionando a las paginas web rapidez y vida.
JavaScript comparte muchos elementos con otros lenguajes de alto nivel. Hay
que tener en cuenta que este lenguaje es muy semejante a otros como C,
Java o PHP, tanto en su formato como en su sintaxis, aunque tiene sus
propias caracteristicas definitorias. (LUNA, 2019)

Ventajas del Lenguaje:

e Es multiplataforma.
e Es versatil para el desarrollo web dinamico y de mdviles.
* Se relaciona de modo fluido con HTML y CSS.

Python 3.9.5:

Python es un lenguaje de programacion multiparadigma, pues soporta
orientacion a objetos, programacién imperativa, programacion orientada a

aspectos y en menor medida, programacién funcional. Es un lenguaje
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interpretado, usa tipado dindmico, es fuertemente tipado y multiplataforma.
(WALKER,2018)
Ventajas del uso de Python:

e Propoésito general: se pueden crear todo tipo de programas.

e Multiplataforma: hay versiones disponibles de Python en muchos sistemas
informaticos distintos.

e Facilidad de uso: lenguaje con una rapida curva de aprendizaje lo que per-
mite empezar a hacer programas sencillos en Python en muy poco tiempo.

e Orientado a Objetos: la programacion orientada a objetos esta soportada
en Python y ofrece en muchos casos una manera sencilla de crear progra-
mas con componentes reutilizables. Ademas, Python también permite la
programacion imperativa, programacion funcional y programacion orienta-
da a aspectos.

e Funcionesy librerias: existen una gran variedad de bibliotecas disponibles
para extender la funcionalidad basica de Python a cualquier campo.

A continuacioén, se describen los marcos de trabajo a utilizar teniendo en
cuenta lenguaje de programacion seleccionado.

Framework:

Un framework es una estructura de archivos y utilidades que aceleran la
programacion de una aplicacion informética, que provee una metodologia de
trabajo que sistematiza y facilita la generacion de formularios, funciones y
mddulos de uso comun, permitiendo al desarrollador dedicar su atencion hacia
los aspectos especificos de cada aplicacion. (LOPEZ 2008)

Django 4.0.6:

Django es un marco web Python de alto nivel que fomenta un desarrollo rapido
y un disefio limpio y pragmatico. Creado por desarrolladores experimentados,
se encarga de gran parte de las molestias del desarrollo web, por lo que
puede concentrarse en escribir su aplicacion sin necesidad de reinventar la
rueda. Es gratis y de cddigo abierto. Abstrae a los programadores de los
problemas comunes del desarrollo web y acelera las tareas més frecuentes en
la programacion. (VINCENT, 2021)

e Através de plantillas ayuda a separar el contenido de la presentacién evi-
tando tener que manipular la l6gica de negocio cuando se necesite realizar
cambios de apariencia en la pagina.

¢ Django incluye muchas aplicaciones comunes a todos los sitios web, como
la autenticacion de usuarios o la administracion del contenido del sitio.



e Su arquitectura esta inspirada en el patrén Modelo-Vista-Controlador
(MVC), encargadndose en gran parte de los controladores, y proveyendo
herramientas para facilitar el desarrollo de las vistas y los modelos.

Teniendo en cuenta estas caracteristicas, se escoge este marco de trabajo en
su versioén 4.0.6 para la implementacion del sistema, pues se centra en el

desarrollo rapido, la reutilizacion y la seguridad.

1.3.4.3 Entorno de desarrollo Integrado:

Un entorno de desarrollo integrado o IDE (Integrated Development
Environment) es un programa compuesto por una serie de herramientas que
utilizan los programadores para desarrollar codigo. Estas herramientas pueden
estar creadas para su utilizacion con un anico lenguaje.

Visual Studio Code

Visual Studio Code es un IDE de desarrollo muy maduro que ha existido
durante mucho tiempo. Es un editor de cédigo fuente ligero pero potente que
se ejecuta en su escritorio y esta disponible para Windows, macOS y Linux.
Viene con soporte incorporado para JavaScript, TypeScript y Node.js y tiene
un rico ecosistema de extensiones para otros lenguajes (como C++, C#, Java,
Python, PHP, Go) y tiempos de ejecucion (como .NET y Unity).

En primer lugar, es un editor que se quita de en medio el ciclo de edicién-
construccion-depuracion deliciosamente fluido significa menos tiempo jugando
coNn su entorno y mas tiempo ejecutando sus ideas.(Documentation for Visual
Studio Code, 2022)

Funciones de Visual Studio:

Desarrolle: navegue, escriba y corrija su cédigo rapidamente.

Depurar: depurar, perfilar y diagnosticar con facilidad.

Prueba: escriba cddigo de alta calidad con herramientas de prueba comple-
tas.

Colaborar: utilice herramientas de control de versiones como Perforce, Git.
Sea agil y colabore de manera eficiente.

Ampliar: elija entre miles de extensiones para personalizar su IDE.

Soporte: soporte empresarial y una gran comunidad.

Windows: desarrolle aplicaciones y juegos para cualquier dispositivo Windows.
Aplicaciones moviles: cree aplicaciones nativas o hibridas para Android, iOS
y Windows.

Aplicaciones de Azure: cree, administre e implemente aplicaciones de escala
de nube en Azure.
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Aplicaciones web: desarrolle aplicaciones web modernas y aplicaciones web
progresivas (PWA).

Office: utilice potentes herramientas para el desarrollo de Office.

Juegos: disefie, codifique y depure juegos con gréficos de vanguardia.
Extensiones: escriba sus propias extensiones de Visual Studio.

Base de datos: desarrolle e implemente bases de datos SQL Server y Azure
SQL.

Seleccién del IDE
Para el desarrollo del portal se decidio utilizar el Visual Studio Code ya que el

editor entiende profundamente su estructura, apoya a todas las caracteristicas
del lenguaje Python para proyectos modernos y antiguos. Combina la
simplicidad de un editor de codigo fuente con potentes herramientas para
desarrolladores, como la finalizacién y depuracion de cédigo de IntelliSense
.Los tipos de proyectos que admite Visual Studio Code y las plantillas
disponibles lo hacen muy atractivo como IDE para equipos grandes y
pequefios. Ademas, proporciona varias ediciones, segun sus necesidades y
presupuesto, para que los equipos pequefios puedan acceder a la edicion

comunitaria gratuita.

Conclusiones del capitulo

Después de realizar el estudio de la bibliografia relacionada con los portales
web para la gestion de la informacion, se pudo identificar que las soluciones
existentes sirven de apoyo para la realizacion de la investigacion. Por esta
razén se propone la implementacién de un portal que sea capaz de ajustarse a
los requerimientos de la empresa y que se nutra de las principales ventajas
gue muestran las soluciones analizadas.

Del andlisis sobre las tendencias actuales en el desarrollo del software, se
selecciond la metodologia de desarrollo y un grupo de tecnologias y
herramientas adecuadas para realizar el portal web que se requiere: como
metodologia de desarrollo, la metodologia agil XP, como sistemas de gestion
de base de datos MySQL 8.0 para el almacenamiento de la informacién, como
herramienta para el modelado se seleccion6 Visual Paradigm for UML 8.0,
Python y JavaScript como lenguaje de programacion, se empleé como
framework de desarrollo: Django en su version 4.0.6 y HTML5 junto a CCS3,

haciendo uso de Visual Studio Code como IDE de desarrollo.


https://www.perfecto.io/integrations/visual-studio-automation-perfecto?_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=es&_x_tr_hl=es&_x_tr_pto=nui,sc

CAPiTULQ Il: DESCRIPCION DEL PORTAL WEB DE LA EMPRESA DE
INGENIERIA DEL RECICLAJE

En este capitulo se aborda la propuesta de solucion a la problematica
planteada. Se describen los requisitos funcionales y no funcionales, para dar
cumplimiento a los objetivos planteados. Se realizan las historias de usuario,
plan de iteraciones, tarjetas CRC y demas artefactos exigidos por la

Metodologia XP y sus fases.

2.1 Fase 1: Exploracién
Se cumple con lo establecido en la Fase 1 de la Metodologia XP, donde el

equipo de desarrollo se familiariza con las herramientas, tecnologias y
practicas que se utilizaran en el proyecto. Se prueba la tecnologia y se
exploran las posibilidades de la arquitectura del sistema construyendo un
prototipo. La fase de exploracién toma de pocas semanas a pocos meses,
dependiendo del tamario y familiaridad que tengan los programadores con la

tecnologia.

2.1.1 Requisitos de la herramienta
La parte mas dificil de construir un sistema es precisamente saber qué

construir. Ninguna otra parte del trabajo conceptual es tan dificil como
establecer los requerimientos técnicos detallados, incluyendo todas las
interfaces con personas, maquinas y otros sistemas. Ninguna otra parte del
trabajo afecta tanto el sistema si no se realiza correctamente. Ninguna es tan
dificil de corregir mas adelante. Entonces, la tarea mas importante que el
ingeniero de software hace para el cliente es la extraccion iterativa y el

refinamiento de los requerimientos del producto[ CITATION Pre06 \l 3082 ].

Técnica de recopilacion de informacion

En el proceso de desarrollo de software los analistas emplean varias técnicas
para obtener los requisitos del cliente. Histéricamente, esto ha incluido
técnicas tales como las entrevistas, lluvia de ideas, talleres con grupos para
crear listas de requisitos y el modelado del contexto. A continuacion, se
muestran las utilizadas para el desarrollo del portal web de la Empresa de

Ingenieria del reciclaje

Entrevista
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Las entrevistas son un método comun. Por lo general no se entrevista a toda
la gente que se relacionara con el sistema, sino a una seleccién de personas
gue represente a todos los sectores criticos de la organizacion, con el énfasis
puesto en los sectores mas afectados o que haran un uso mas frecuente del
nuevo sistema. En la presente investigacion la entrevista fue realizada al
director y el jefe del departamento de informatica de la ISDE, donde se
recopilé la informacién necesaria para levantar los requisitos del sistema. (ver
Anexo 1).

Lluvia de ideas

Todos los participantes pueden aportar distintas ideas en un ambiente libre de
prejuicios. Ningun participante debe juzgar negativamente la propuesta de
otros, sino que se anotan todas las ideas en una pizarra y seran evaluadas al
final de la sesioén. El principio basico es no descartar de manera apresurada
ningun planteo, de modo que existe la posibilidad de que surjan otras ideas
derivadas de la idea original y se generan varios puntos de vista del problema.

2.1.1 Modelo de Dominio
Un modelo del dominio es una representacion visual de las clases

conceptuales u objetos del mundo real en un dominio de interés. Se realiza
cuando no se logra determinar el proceso del negocio con fronteras bien
establecidas y donde los flujos de informacion son difusos (mdultiples origenes,
s6lo eventos, sucesos), cuando existe solapamiento de responsabilidades, asi
como multiples responsabilidades. Se representa con un conjunto de
diagramas de clases UML en los que no se define ninguna operaciéon
(LARMAN, 2009). En la Figura 1 se muestra el Modelo de Domino del Portal

Web de la Empresa de Ingenieria del Reciclaje.
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llustracion 3 Modelo del dominio (Elaboracion Propia)

2.1.4 Requisitos funcionales

Un requisito funcional es una capacidad o condicion que el sistema debe

cumplir. (PRESSMAN,2010). En la investigacion se identificaron los

siguientes:

Tabla 4 Descripcion de requisitos funcionales (Elaboracion Propia)

Identificaciéon Descripcion Priorida
d

RF1Agregar noticias El sistema debe permitir Alta
agregar noticias

RF2 Editar noticias El sistema debe permitir Baja
editar noticias

RF3 Eliminar noticias El sistema debe permitir Media
eliminar noticias

RF4 Mostrar noticias El sistema debe permitir Baja

25




mostrar noticias

RF5 Agregar El sistema debe permitir Alta

servicios agregar servicios

RF6 Editar servicios El sistema debe permitir Baja
editar servicios

RF7 Eliminar El sistema debe permitir Baja

servicios eliminar servicios

RF8 Mostrar El sistema debe permitir Baja

servicios mostrar servicios

RF9 Agregar El sistema debe permitir Alta

proyectos agregar proyectos

RF10 Editar El sistema debe permitir Alta

proyectos editar proyectos

RF11 Eliminar El sistema debe permitir Baja

proyectos eliminar proyectos

RF12 Mostrar El sistema debe permitir Media

proyectos mostrar proyectos

RF13 Agregar El sistema debe permitir Alta

enlaces agregar enlaces

RF14 Editar enlaces El sistema debe permitir Alta
editar enlaces

RF15 Eliminar El sistema debe permitir Baja

enlaces eliminar enlaces

RF16 Mostrar El sistema debe permitir Media

enlaces mostrar enlaces

RF17 Agregar equipo El sistema debe permitir Baja

de trabajo agregar equipo de trabajo

RF18 Editar equipo El sistema debe permitir Alta

de trabajo editar equipo de trabajo

RF19 Eliminar equipo El sistema debe permitir Baja

de trabajo eliminar equipo de trabajo

RF20 Mostrar equipo El sistema debe permitir Media

de trabajo

mostrar equipo de trabajo

2.1.5 Requisitos no Funcionales

Los requisitos no funcionales (RNF), son requisitos que imponen restricciones
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en el disefio o la implementacidn como restricciones en el disefio o estandares
de calidad. Son propiedades o cualidades que el producto debe tener.
(PRESSMAN,2019). Segun la norma ISO/IEC 25010 el modelo de calidad
representa la piedra angular en torno a la cual se establece el sistema para la
evaluacién de la calidad del producto. En este modelo se determinan las
caracteristicas de calidad que se van a tener en cuenta a la hora de evaluar
las propiedades de un producto software determinado. La calidad del producto
software se puede interpretar como el grado en que dicho producto satisface
los requisitos de sus usuarios aportando de esta manera un valor.
RNF1-Restricciones de Disefio:

RNF1.1. La herramienta gestora de base de datos a utilizar es MySQL
RNF1.2. Caracteristicas del software de los ordenadores donde se desee
abrir: Sistema operativo: Windows 7 o superior.

RNF1.3. Caracteristicas de hardware de los ordenadores donde se desee
abrir: RAM: 2 GB. Procesador: Intel(R) Dual Core CPU @ 2.50 GHz. Espacio
en disco disponible: 80 GB.

RNF2-Interfaz:

RNF2.1. Los colores a utilizar deberan llamar la atencion del usuario.

RNF2.2. El sistema debe incluir el nombre y logo de la empresa.

RNF2.3. El software debe tener una interfaz sencilla con una navegaciéon
intuitiva para el usuario.

RNF3-Seguridad:

La seguridad es la capacidad de proteccién de la informacién y los datos de
manera que personas o sistemas no autorizados no puedan leerlos o
modificarlos.

RNF3.1. El control de acceso a la gestion de la informacion solo lo tendra el
administrador.

RNF3.2. La institucién debe garantizar la seguridad de los datos almacenados
en la computadora donde se utiliza el portal web.

RNF4-Eficiencia:

RNF4.1- El tiempo de respuesta promedio de las peticiones que se realizan al

servidor no deben exceder de 5 segundos.
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RNF5-Disponibilidad:

RNF5.1- A los usuarios autorizados se les debera garantizar el acceso a la
informacion solicitada en todo momento

RNF6-Usabilidad:

RNF6.1. Los grupos de botones y vinculos deben organizarse por
funcionalidad, con el objetivo de facilitar al usuario la interaccion con el
software.

RNF6.2. Los mensajes para interactuar con los usuarios deben ser lo
suficientemente informativos y en idioma espafiol.

2.1.6 Historias de Usuario

Modelado de los requisitos:

Segun la metodologia XP, las Historias de usuario es la variante que permiten
encapsular los requisitos funcionales del sistema.

Las historias de usuario se usan, en el contexto de la ingenieria de requisitos
agil, como una herramienta de comunicacién que combina las fortalezas de
ambos medios: escrito y verbal. Describen, en una o dos frases, una
funcionalidad de software desde el punto de vista del usuario, con el lenguaje
gue éste emplearia. (MEZINSKY,2018)

Tabla 5 Historia de usuario Agregar noticia (Elaboracion Propia)

Historia de Usuario

Numero:1 Usuario: Administrador

Nombre de Historia: Agregar noticia

Prioridad en Negocio: Riesgo en Desarrollo:
Alta Alto
Tiempo estimado: Iteracion Asignhada:l

Programador Responsable: Sachel Segoviano Hidalgo

Descripcion:
El administrador deberia poder agregar las noticias que se desea

mostrar en el sistema
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Los 20 requisitos funcionales fueron encapsulados en historias de usuario, las
cuales posteriormente se agruparon quedando finalmente en 5 historias de

usuario.

2.1.7 Estimacioén de tiempo por historia de usuario

La programacién bajo la metodologia XP basa sus procesos de planificacion
en estimaciones temporales de las historias de usuario, las cuales deben ser
realizadas por los desarrolladores durante las diversas reuniones de
planificacion.

Una historia de usuario es lo suficientemente pequeiia como para que el
equipo la desarrolle durante una entrega de una a tres semanas; mas de tres
semanas implica que se debe sefalar al cliente que debe dividir una historia
de usuario y menos de una semana implica que la historia es demasiado
sencilla y por lo que se deben unir dos o mas de ellas para su mejor

interpretacion.
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Las estimaciones de esfuerzo asociado a la implementacién de las historias la
establecen los programadores utilizando como medida el punto de estimacion.
Un punto de estimacion, equivale a una semana ideal de programacion. Las
historias generalmente valen de 1 a 3 puntos de estimacién. Por otra parte, el
equipo de desarrollo mantiene un registro de la "velocidad" de desarrollo,
establecida en puntos por iteracién, basandose principalmente en la suma de
puntos correspondientes a las historias de usuario que fueron terminadas en la
Gltima iteracion.

En la siguiente tabla de estimacion del tiempo de las historias de usuario, se
usoé la denotacién de punto de estimacion por semana y la denotacién de
puntos flotantes para indicar dias.

Ejemplo:

Tabla 6 Estimacion de tiempo (Elaboracion Propia)

Denotacién de pu Interpretacion

nto de estimacion

1 punto 1 dia (8 horas laborales)

1.5 puntos 1 diay 4 horas

Tabla 7 Estimacion de HU (Elaboracion Propia)

Historia de usuario Punto estima
do

Agregar noticia 5

Editar noticia 4

Eliminar noticia 3

Mostrar Noticias. 2
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Agregar servicios 5
Editar servicios 3
Eliminar servicios 2
Mostrar servicios 2
Agregar Proyectos 5
Editar proyectos 2
Eliminar proyectos 3
Mostrar proyectos 2
Agregar enlaces 5
Editar enlaces 4
Eliminar enlaces 2
Mostrar enlaces 2
Agregar equipo de trabajo 4
Editar equipo de trabajo 3
Eliminar equipo de trabajo 2
Mostrar equipo de trabajo 2

Las estimaciones realizadas permitieron confeccionar una evaluacion puntual
del tiempo de implementacion de cada historia de usuario para la posterior
elaboracion del plan de iteracién. Una vez realizadas las estimaciones fue
preciso construir un plan de iteracion donde se pueden agrupar estas historias

y dar su cumplimiento de manera paulatina.
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2.2 Fase 2: Planificacion de las entregas
Se cumple con la Fase 2 de la Metodologia XP donde el cliente establece la

prioridad de cada historia de usuario, y correspondientemente, los
programadores realizan una estimacion del esfuerzo necesario de cada una
de ellas. Se toman acuerdos sobre el contenido de la primera entrega y se
determina un cronograma en conjunto con el cliente.

2.2.1 Plan de iteraciones

Un plan de iteraciones esta constituido por un conjunto secuencial de
actividades y tareas, cada una tiene recursos asignados y pueden depender a
su vez de otras tareas. El plan de iteracion se realiza una vez por cada
iteracion.

El contenido de la iteracion puede variar, dependiendo de la posicién dentro
del ciclo de vida y de la naturaleza del proyecto. El plan de iteracion incluye
porciones relevantes de todas las disciplinas para cada iteracion en particular,
la prioridad de implementacion se evalla en base al cliente y el equipo de
desarrollo, y el impacto del riesgo en base al juicio de experto. Los planes de
iteracion por lo general muestran un planeamiento detallado de quién va a

realizar una tarea/actividad de acuerdo en conformidad a qué criterios de

evaluacion.
Tabla 8 Plan de iteraciones (Elaboracién Propia)

No. Historia de Prioridad | Esfuerzo Estimado
Iteraci6 | Usuario
n

Agregar noticia Alta 5 15

Editar noticia Baja 4
1 Eliminar noticia Media 3

Mostrar Noticias. Baja 2
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Agregar servicios Alta 17
Editar servicios Baja
Eliminar servicios Baja
Mostrar servicios Baja
Agregar Proyectos Alta
Editar proyectos Alta 31
Eliminar proyectos Baja
Mostrar proyectos Media
Agregar enlaces Alta
Editar enlaces Alta
Eliminar enlaces Baja
Mostrar enlaces Media
Agregar equipo de tra- | Baja
bajo
Editar equipo de trab | Alta
ajo
Eliminar equipo de tra- | Baja
bajo
33
Mostrar equipo de tra- | Media
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2.2.2 Plan de entrega

Determinada la duracion de cada iteracion. Se presenta el plan de entrega
elaborado para la actividad de planeacién teniendo en cuenta que el desarrollo
del proyecto inicia el /04/2023 y concluira el 9/07/2023:

Tabla 9 Plan de entrega (Elaboracion Propia)

Iteracion N Iteracion N Iteraciéon No.
o.l1 0.2 3
Cantida 1 1 3
d de HU
Fecha d Principio de 2da mitad 2da mitad de
e inicio Junio-2023 de Junio- Julio-2023
2023
Fecha d 1ra mitad 1ra mitad 1ra mitad de
e entreg de Junio- de Julio- Septiembre-
a 2023 2023 2023

Una vez realizado el plan de entrega se puede confirmar con el cliente que el
proyecto durara 15 semanas aproximadamente, lo que significa que tendra un

tiempo de desarrollo de 4 meses aproximadamente.

2.3 Fase 3: Etapa de disefio
Teniendo en cuenta lo que plantea la metodologia XP, en esta fase se

confeccionan las tarjetas Clase-Responsabilidad-Colaborador (CRC) para la
descripcién de las principales clases de los mddulos desarrollados. Se define
la arquitectura del sistema y los estandares de codificaciéon, asi como los
patrones de disefio utilizados en el desarrollo de la propuesta.

2.3.1 Tarjetas CRC

Las tarjetas CRC se elaboran durante la fase de disefio de la metodologia XP
para describir las entidades existentes en la aplicacion. El uso de este tipo de

tarjetas es una técnica de modelado que permite identificar las clases,
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responsabilidades y colaboraciones. El objetivo es obtener un disefio simple,

elegante y facil de comprender por parte de los programadores.

Tabla 10 Tarjeta CRC Noticia.py (Elaboracién propia)

Nombre clase: Noticia.py

Superclase: Controller.py

Responsab Colabor
ilidad: ador:
Agregar No Administ
ticia rador
Editar Notic
ia

Eliminar No
ticia
Mostrar Not

icia

Con la realizacion de las tarjetas CRC se evidencia la interrelacién existente
entre cada clase de la solucion y sus diferentes funcionalidades. Teniendo en
cuenta la interrelacion de las entidades se hace necesario realizar prototipos
gue evidencien al cliente y al equipo de desarrollo el resultado que se
obtendria con la solucion.

2.3.2 Patrén Arquitecténico:

Un patron arquitecténico brinda la descripcion de un problema particular y
recurrente de disefio, que aparece en contextos de disefios especificos, y
presenta un esquema genérico demostrado con éxito para su solucion. El
esquema de solucion se especifica mediante la descripcion de los
componentes que lo constituyen, sus responsabilidades desarrollos, asi como
también la forma como estos colaboran entre si. El patrén arquitecténico es

quien define la estructura basica de la aplicacion (EBENEZER,2021).
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Arquitectura Modelo-Vista-Plantilla

El patron arquitectdnico utilizado para el modelado del sistema del lado del
servidor, esta basado en el Modelo Vista Plantilla (MVT del inglés: Model View
Template), segun define Django como framework de desarrollo. Esto posibilita
la organizacion del sistema en paquetes individuales, sin dependencias entre
el modelo y las plantillas (GORE, 2021).

Modelo-Vista-Plantilla:

A continuacién, se presenta una breve descripcion de esta arquitectura.
Ademas,

la misma se evidencia mediante el diagrama de paquetes del sistema, el cual
se especifica més adelante. (GORE, 2021):

* M (Modelo) es la capa de acceso a la base de datos. Esta capa contiene
toda la informacion

sobre los datos; como acceder a estos, cémo validarlos, cual es el
comportamiento que tiene, y las relaciones entre los datos.

¢ T (Plantilla) es la capa de presentacion. Esta capa contiene las decisiones
relacionadas a la

presentacién; como algunas cosas son mostradas sobre una pagina web u
otro tipo de

documento.

e V (Vista) es la capa de la I6gica de negocios. Esta capa contiene la l6gica
gue accede al modelo y la delega a la plantilla apropiada. Es el puente entre el

modelo y las plantillas.
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BASE DE DATOS

MODELO

PLANTILLA

llustracion 4 Modelo-Vista-Plantilla

2.4 Fase 4: Implementacion
El desarrollo o la codificacién es un proceso que se realiza en forma paralela

con el disefio y la cual esta sujeta a varias observaciones por parte de XP.
Dentro de esta fase se describen los estandares de codificacién, asi como los

patrones de disefio que se emplearon dentro del sistema.

2.4.1 Estandares de Codificacion:

Un estandar de codificacién completo comprende todos los aspectos de la
generacion de cadigo. Si bien los programadores deben implementar un
estandar de forma prudente, éste debe tender siempre a lo practico. Un codigo
fuente completo debe reflejar un estilo armonioso, como si un Unico

programador hubiera escrito todo el cédigo de una sola vez

Para facilitar el entendimiento del codigo y establecer un modelo a seguir, se
establecieron los estandares de codificacibn mostrados a continuacién para el
lenguaje de programacion Python en el framework de desarrollo Django.
(GUAGLIANO,2019)

Las lineas podran tener ochenta caracteres 0 menos.

El método de indentacién mas popular en Python es con espacios.

La declaraciéon de importacion debe escribirse en lineas separadas.
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La declaracion de importacién debe colocarse al principio del archivo, después
de la descripcion del médulo y la cadena de documentos, y antes de las

variables globales.

Los modulos deben tener un nombre corto y en minudscula.

llustracion 5 Importaciones en Django (Elaboracion Propia).

2.4.2 Modelo de datos

EL modelo de datos es un lenguaje orientado a hablar de una base de datos.

Tipicamente un modelo de datos permite describir:

Las estructuras de datos de la base: El tipo de los datos que hay en la base y
la forma en que se relacionan.

Las restricciones de integridad: Un conjunto de condiciones que deben cumplir
los datos para reflejar la realidad deseada.

Operaciones de manipulacion de los datos: tipicamente, operaciones de

agregado, borrado, madificacion y recuperacién de los datos de la base.
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django_admin_log
id INTEGER
action_time DATETIME
object_id TEXT
object_repr WVARCHAR
change_message TEXT
content_type_id  INTEGER |
user_id INTEGER FJ
action_flag SMALLINT UNSIGNED
auth_user_user_permissions
: auth_user
id INTEGER -
user_id INTEGER A ——— L > LIECER
permission_id INTEGER 7 paxEnord EEvARCHAR

auth_user_groups

id INTEGER

user_id INTEGER A

group_id INTEGER &

last_login DATETIME
is_superuser BOOL

username VARCHAR
last_name VARCHAR

email VARCHAR
is_staff BOOL
is_active BOOL

date_joined DATETIME
first_name  VARCHAR

auth_permission
= id INTEGER
content_type_id INTEGER A ——
codename VARCHAR
name VARCHAR
auth_group_permissions
id INTEGER
auth_group
group_id INTEGER A
> -
permission_id INTEGER 77 e ECER
name VARCHAR

App_reciclaje_equipo

id INTEGER

nombre WVARCHAR
carge VARCHAR
image VARCHAR
correopersonal VARCHAR
redes VARCHAR

django_content_type

Y

id INTEGER
app_label VARCHAR
model WARCHAR

App_reciclaje_servicios

App_reciclaje_contador

App_reciclaje_enlaces

App_reciclaje_inicio

App_reciclaje_nosotros

id INTEGER
title VARCHAR
description VARCHAR
image VARCHAR
tipo VARCHAR

id INTEGER
experiencia INTEGER
miembros  INTEGER
clientes INTEGER
proyectos [INTEGER

id INTEGER

youtube VARCHAR
facebook VARCHAR
linkedin VARCHAR
twitter  VARCHAR

id INTEGER
title VARCHAR
deseription VARCHAR
image VARCHAR

id INTEGER

title VARCHAR
deseription VARCHAR
image VARCHAR

App_reciclaje_noticias

App_reciclaje_proyectos

App_reciclaje_contacto

django_migrations

django_session

id INTEGER

title VARCHAR
description VARCHAR
image VARCHAR

id INTEGER

title WVARCHAR
description VARCHAR
image WVARCHAR

id INTEGER

telefono WARCHAR
correo  VARCHAR
direccion YARCHAR

id INTEGER
app VARCHAR
name VARCHAR

session_key VARCHAR
session_data TEXT
expire_date DATETIME

applied DATETIME

llustracion 6 Modelo de datos (Elaboracion Propia)

Conclusiones del capitulo

La generacion de los artefactos en la etapa de implementacion de la

plataforma siguiendo la Metodologia XP, facilitaron las tareas de

39




implementacion, la reduccién de errores y riesgos. El uso del modelo
conceptual permitié describir el contexto para la gestidn de contenido del
Portal Web de la empresa de Ingenieria del Reciclaje e identificar la
complejidad de las caracteristicas para la propuesta de solucién. Se realiz6 la
captura de los principales requerimientos que contribuy6 a la confiabilidad de
los datos recolectados y a satisfacer las expectativas de los usuarios mediante
las caracteristicas de la aplicaciéon. Se identificé el patrén arquitecténico y asi
como el modelo de datos, que brindaron soluciones a los problemas

existentes en el disefio del portal web.

CAPITULO 3. Implementacién y validacién del Portal Web de la Empresa

de Ingenieria del Reciclaje.

Con el objetivo de asegurar que el Portal web de la Empresa de Ingenieria del

Reciclaje cumpla con los requisitos definidos en el Capitulo 2 y materializar la
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fase de andlisis y disefo, se describe a continuacién la etapa de
implementacién y codificacion. Se aborda las diferentes pruebas realizadas al
software y que son exigidas por la metodologia XP para el buen
funcionamiento y calidad de la propuesta desarrollada y se documenta los
resultados obtenidos al aplicar la estrategia de prueba utilizada para evaluar la

calidad del software durante la etapa de validacion.

3.1 Diagrama de Despliegue:
El modelo de despliegue es un modelo de objetos que describe la distribucion

fisica del sistema en términos de como se distribuye la funcionalidad entre los
nodos de cémputo. Se utiliza como entrada fundamental en las actividades de
disefio e implementacién debido a que la distribucién del sistema tiene una
influencia principal en su disefio[ CITATION Ray18 \| 3082 ].

A continuacioén, se describen los elementos que componen el diagrama de
despliegue para el portal web.

Nodos: Elementos de procesamiento con al menos un procesador, memoria, y
otros dispositivos.

Dispositivos: Nodos estereotipados sin capacidad de procesamiento en el
nivel de abstraccién que se modela.

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

PC Cliente: Es la estacién de trabajo cliente que presenta un navegador web
para conectarse a la aplicacién hospedada en el servidor de aplicaciones
utilizando el protocolo de comunicacion HTTPS.

servidor_aplicacion: Es la estacidn de trabajo que hospeda el cédigo fuente
de la aplicacién, y que les brinda a los usuarios las interfaces de la misma
para realizar los procesos definidos por el sistema. Esta estacion se comunica
con el servidor de base de datos donde se almacenan los datos de la
aplicacion realizando la comunicacion mediante el protocolo TCP/IP.
base_datos: Este servidor es el encargado del almacenamiento de los datos

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

<<component== gl

HTTPS:443 Servidor Web TCRIP Servidor de Base de datos

Portal Web SIDE

S0: Windows 10
Linux Mint 18
RAM: BGEB
Python 3.9.5
Django 4.0.6

:
i
i
| MySql 8.0
i
|

Apache 2.2.4 i

llustracion 7 Modelo de Despliegue (Elaboracion Propia)

3.2 Fase 5: Pruebas
Las pruebas de software forman parte de la Ultima fase que propone XP, con

el objetivo de lograr una herramienta que cumpla con los requisitos
previamente identificados. En el presente subcapitulo se describen las etapas
de codificacion y de pruebas de la propuesta de solucién.

Las pruebas de software son un conjunto de procesos con los que se pretende
probar un sistema o aplicacion en diferentes momentos para comprobar su
correcto funcionamiento. Este tipo de pruebas abarca cualquier estadio del
desarrollo del sistema, desde su creacion hasta su puesta en produccion. Lo
interesante de las pruebas es que se puedan ejecutar de manera automatica,
para determinar en cualquier momento si tenemos una aplicacion estable o si,
por el contrario, un cambio en una parte ha afectado a otras partes sin que
nos demos cuenta.(Turrado,s.f)

Por lo general, las pruebas involucran operaciones del sistema evaluando los
resultados bajo condiciones controladas, lo que hace que la realizacion de
pruebas al software sea un factor de vital importancia.

3.2.1 Estrategia de Pruebas
La Metodologia XP propone que las pruebas de software sean realizadas al

término de cada iteracion, garantizando el funcionamiento deseado y la

aceptabilidad por el cliente para realizar una entrega funcional y acorde a las
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exigencias de un producto con calidad. Las dos pruebas exigidas por la
metodologia, por su importancia y agilidad en el proceso; son las pruebas
unitarias y de aceptacion.

Tipos de Pruebas a realizar por niveles:

Nivel Tipo de prueba Herramienta
Unidad Pruebas de caja Selenium IDE
blanca. Manual

Pruebas de caja
negra. (Particién

de equivalencia).

Sistema Pruebas de Apache JMeter
rendimiento.
Aceptacién Prueba de

aceptacion de
usuario (UAT).

3.2.1.1 Unidad

Las pruebas unitarias son pruebas de caja blanca, una técnica de prueba de
software en la que se prueba la estructura interna, el disefio y la codificacion
del software para verificar el flujo de entrada y salida y para mejorar el disefio,
la usabilidad y la seguridad. En una prueba de caja blanca, los probadores
aparecen en el cadigo, por lo que se denomina prueba de caja limpia, prueba
de caja abierta, prueba de caja transparente, prueba basada en cddigo y

prueba de caja de vidrio.(admin, 2020)
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llustracion 8 Pruebas de Caja Blanca (Elaboracion Propia)

Andlisis de los resultados de las pruebas de caja blanca

Como se puede observar en la ilustracion 7 se utilizé la herramienta Selenium
IDE para la realizacion de este tipo de pruebas, se probaron todas las
funcionalidades del sistema y el resultado fue satisfactorio. Solo se detectd un
error en cuanto a la opcién de afadir imagen el cual fue solucionado para
garantizar el cien por ciento del correcto funcionamiento del sistema.

3.2.1.2 Pruebas de Caja Negra

Las pruebas de caja negra, conocidas también como black box testing, puede
n definirse como una técnica donde se busca la verificacion de las funcionalida
des del software o aplicacién analizada, sin tomar como referente la estructura
del codigo interno, las rutas de tipo internas ni la informacion referente a la imp
lementacion. Esto quiere decir que la prueba se lleva a cabo con desconocimi

ento del funcionamiento del sistema interno, debido a que se enfoca en la entr
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ada y salida de un software, tomando como base sus especificaciones y requis

itos.(KeepCoding, 2022)

Mientras mas amplio sea el espectro de elementos de entrada para realizar la

prueba, las probabilidades de encontrar problemas en el software aumentan vy,

por lo tanto, sera mas confiable la calidad del software.

Este tipo de pruebas permite encontrar:

Funciones incorrectas o ausentes.

Errores de interfaz.

Errores en estructuras de datos o en accesos a las bases de datos externas.

Errores de rendimiento.

Errores de inicializacién y terminacion.

Para preparar los casos de prueba es necesario un numero de datos que

ayuden a la ejecucién de estos casos y que permitan que el sistema se

ejecute en todas sus variantes. Estos datos pueden ser validos o no para el

software y son seleccionados atendiendo a las especificidades de la

funcionalidad a probar. Para realiza estas pruebas existen varias técnicas la

seleccionada fue:

» Particion de equivalencia: divide el campo de entrada en clases de datos
gue tienden a ejercitar determinadas funciones del software. Esta técnica
es muy efectiva puesto que permite examinar los valores validos e
invalidos de las entradas existentes en el producto, descubre de forma
inmediata una clase de errores que, de otro modo, requeririan la
realizacion de muchos casos antes de detectar el error genérico. La
particion de equivalente se dirige a la definicion de casos de pruebas que
descubran clases de errores, reduciendo de este modo el numero de

pruebas a realizar.

Andlisis de los resultados de las pruebas de caja hegra

A continuacion, la Tabla 6 expone los resultados del caso de prueba basado

en el RF. Crear Noticia.

Tabla 11 Caso de prueba RF “Crear Noticia”. Fuente (Elaboracion propia)

|Escenario Descripciéon  Titulo Cuerpo Imagen Palabra Fecha Autor Respuesta
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3.-El
sistema
muestr
a todos
los
campos
que
deben
ser
llenado
S.

4.- El
usuario
introdu
cela
informa
ciony
presion
ael
botén:
"Guard

ar-.

A continuacién, se muestran los resultados obtenidos en las dos iteraciones de
pruebas realizadas al portal web ISDE, la Tabla 11 brinda informacion del total
de no conformidades encontradas y las que fueron resueltas por cada
iteracién. Con un total de 20 requisitos funcionales se detectaron 10 no
conformidades en la primera iteracién resolviéndose satisfactoriamente, en la

segunda iteracién no se encontr6 ninguna no conformidad.

Tabla 12 Resultados de las pruebas funcionales. Fuente (Elaboracion propia)

12

10

Iteracion 1 Iteracion 2

W Detectaron m Resueltas
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Entre las no conformidades detectadas en el proceso de pruebas

funcionales se encuentran:

Errores de estructuracion en los contenidos mostrados en las vistas: se solu-
cion6 haciendo una reestructuracién de los contenidos.

Errores ortogréficos.

Errores para agregar una imagen.

Errores de funcionamiento: se le realizan modificaciones a la implementacion.

3.2.1.3 Pruebas de Rendimiento

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

sistema[ CITATION BIB17 \l 3082 ].

Hardware de prueba (PC servidor):

Sistema Operativo: Linux Mint 18

Microprocesador: Intel(R) Core (TM) i3-4100U CPU @2.40GHz 2.40GHz
Memoria RAM: 4.00 GB

Disco Duro: 500 GB

Hardware de prueba (PC cliente):

Sistema Operativo: Windows v.10.

Microprocesador: Intel(R) Core (TM) i5-5200U CPU @2.20GHz 2.20GHz.
Memoria RAM: 8.00 GB.

Disco Duro: 1024 GB.

Tipo de Sistema: Sistema operativo de 64 bits, procesador x64.
Software instalado en ambas PC:

Tipo de servidor web: Apache 2.4 (PC cliente).
Plataforma: SO Linux (PC servidor) y SO Windows (PC cliente).
Servidor de BD: MySQL 5.7.24 (PC cliente).

Al Portal web se le realiz6 la prueba de rendimiento de tipo carga y estrés. Se
utilizé la herramienta Apache JMeter en su version 2.10, disefiado para
pruebas de cargas de comportamientos funcionales y la medicién del

rendimiento.
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Luego de haber definido el hardware se configuran los parametros del Apache
JMeter logrando un total de 100 usuarios conectados concurrentemente. En la
Tabla 8 se puede observar los resultados obtenidos por el sistema.

Para un mejor entendimiento de las pruebas de rendimiento, se explica cada
parametro que la compone a continuacion:

e Usuarios: total de usuarios.
e # Muestras: el niUmero de peticiones.
e Media: El tiempo medio transcurrido en milisegundos para un conjunto de re-

sultados.

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

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

e % Error: Porcentaje de las peticiones con errores.

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

¢ Kblis Recibidos: Rendimiento medido en Kbyte por segundos.

Tabla 13 Resultados de las pruebas de rendimiento utilizando JMeter. Fuente

(Elaboracién propia).

Usuarios Muestras | Media | Mediana | Min Max Linea %Error | Rend Kb/s
90%

25 100 3039 | 1236 195 5783 | 1735 0.00% | 3.8/sec | 14.4

50 125 2637 | 1185 104 4795 | 2567 0.00% | 2.6/sec | 5.9

100 250 2555 | 1077 85 4587 2075 0.00% | 2.0/sec | 4.1

Andlisis de los resultados de las pruebas de rendimiento

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

Se le realizaron 125 peticiones de 50 usuarios conectados simultdneamente

con un tiempo promedio de 2637 milisegundos con un error de 0.0%
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demostrandose que el portal es capaz de responder correctamente las
peticiones realizadas.

Por ultimo, se le realiza una prueba de estrés con 100 usuarios conectados
simultdneamente respondiendo una muestra de 250 peticiones en un tiempo
promedio de 2555 milisegundos con un porciento de error de 0.0%
demostrandose que el portal es eficaz a la hora de responder las peticiones de
los usuarios.

3.2.1.5 Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacion comparan el comportamiento del sistema con los
requisitos del cliente, sea cual sea la forma en que estos se hayan expresado.
El cliente realiza, o especifica, tareas tipicas para comprobar que se
satisfacen los requisitos o que la organizacion los ha identificado para el
mercado al que se destina el software. Esta actividad puede incluir o no a los
programadores[ CITATION Aim20 \l 3082 ].

La prueba de aceptacion del usuario (UAT), también conocida como prueba
beta o de usuario final, se define como la prueba del software por parte del
usuario o cliente para determinar si puede ser aceptado o no. Esta es la
prueba final que se realiza una vez que se completan las pruebas funcionales,

de sistema

Estas pruebas son cruciales para determinar si el software cumple las
expectativas y es viable para sus usuarios, es decir, si es aceptable y apto
para salir al mercado. Sélo si lo es, se afiade a un entorno de produccién y se
utiliza en el curso normal de la actividad empresarial. (Digité, 2022) En el
desarrollo agil, las pruebas de aceptacion forman parte del proceso y no son
una ocurrencia tardia. Sin embargo, la intencién sigue siendo la misma:
verificar que el software cumple las expectativas desde el punto de vista del

cliente y de los usuarios finales.(Digité, 2022)

Resultados de las pruebas de aceptaciéon
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llustracion 9 Aval del Cliente (Elaboracion Propia)

Conclusiones del capitulo

La confeccion del modelo de despliegue permitié describir la distribucion fisica del
sistema en términos de como se distribuye la funcionalidad entre los nodos de
computo. Se cumplié con el objetivo planteado en el disefio tedrico y se obtuvo como
resultado un producto que cumple con los requerimientos del cliente. Las pruebas

realizadas permitieron elevar la calidad de la solucién obtenida y corroboraron el

correcto funcionamiento del sistema.
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CONCLUSIONES FINALES

e El estudio de los referentes tedricos y el andlisis de las diferentes herramientas y
tendencias para la gestion de informacion permitié determinar la no existencia de
un sistema informatico que responda a las necesidades requeridas por el cliente.

e El disefio de la propuesta de solucion permitid generar los artefactos mas
significativos de acuerdo con la metodologia de desarrollo de software XP.

¢ Laimplementacion del sistema a través de las herramientas y lenguajes
seleccionados permitié obtener un portal web capaz de gestionar la informacién de
la Empresa de Ingenieria del Reciclaje.

e Las pruebas de software realizadas permitieron identificar y corregir las no
conformidades garantizando asi la calidad del portal web desarrollado.

e Los resultados de la investigacion que describe este informe demostraron la
viabilidad de la solucién propuesta para la gestion de la informacion en la Empresa
de Ingenieria del Reciclaje, contribuyendo al desarrollo local.

RECOMENDACIONES
Se recomienda implementar un médulo de sugerencias y recomendaciones sobre el
portal web las cuales seran llenadas por los clientes y que sirva para modificaciones

futuras del portal.
Se recomienda la creacion de un foro-debate para mantener la comunicacion y

retroalimentarse dada la interaccion entre los usuarios y la Empresa de Ingenieria del
Reciclaje.
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ANEXOS

¢,Como se gestiona la informacion de la Empresa de Ingenieria del Reciclaje?
¢Qué informacion les interesa gestionar?

¢,Se emplean las TICs en el proceso de gestidn de la informacion de la empresa?
¢, Con qué tecnologias o sistemas informaticos cuenta la empresa?

¢, Qué tecnologias propone o desea que sean empleadas en la propuesta de
solucién?

¢, Qué funcionalidades debe cumplir el sistema a desarrollar?

Anexo 1 Entrevista al cliente (Elaboracion Propia).

@® jmeter para que sirve - Busca X 48 ISDE | WEB X 5 e inicio a modificar | 5t X @ imagenes de reci

ISDE

-~
l INGENIERIA DEL RECICLAJE Nosotros  Servicios  Proyectos  Equipo  Noticias  Contactos
W oo i

Empresa de Ingenieria

del Reciclaje

MAS DE 25 ANOS AL SERVICIO DEL
RECICLAJE

™ | @B Proyecto Reciclajel | id w' Portal web delaE.. | W' PortalwebdelaE.. || W' EscuelaSuperiord... | W' Tesis Dariel Lopez... || 3 Windows PowerS...
Anexo 2 Interfaz de Inicio (Elaboracion Propia).
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5 ] Descarga Firefox para Androi X @ jmeter para que sirve - Busca X E ISDE | WEB

C QO O 127001
* ISDE . . . .
‘ ’ INGENIERIA DEL RECICLAJE Inicio Nosotros Servicios Proyectos Equipo Noticias Contactos
= LA SRR

SOBRE NOSOTROS:

La Empresa de Ingenieria del Reciclaje
(ISDE) surge en el afio 2003 a partir del
cambio de objeto social de la antigua
Empresa de Desmantelamiento y
Reparaciones, subordinada a la Unién de
Empresas de Recuperacién de Materias

» | [ Proyecto Recic... | d w' Portal web del... || W™ Portalweb del.. || w" Escuela Superi... W Tesis Dariel Lo... 2 Windows Pow... @ inicio - Paint (] ) ESP 0325
Anexo 3 Interfaz Nosotros (Elaboracion Propia)

61



53 | ® DescargaFirefox para Andici X @ jmeter para que sive - Busce % [} ISDE | WEB X Seleccione inicio a modificar | Sit X @ imagenes de reciclaje

QO O 127001

“"" ISDE
-

INGENIERIA DEL RECICLAJE Inicio Nosotros Proyectos Equipo Noticias Contactos
P CERVICIOS

Sistema de Gestién de la
Calidad

Sistema de Gestién de la Calidad

OO0 ™ | @mProyectoRecic.. | a W Portal web del.. || W" Portal web de ... || W" Escuela Superi... || W Tesis Dariel Lo... | B WindowsPow.. | @] nosotros-Paint | 43

) | # Descarga Firefox para Androi X @) jmeter para que sive - Busce % 4 1SDE | WEB X Seleccione inicio @ modificar | Sit X @ imagenes de reciclaje rojo y

127.0.0.1

‘.- 5 DEL RECICLAJE Inicio  Nosotros  Servicios Equipo  MNoticias  Contactos
' PROYECTOS

Entérate de nuestros proyectos de desarrollo

Reciclaje de Reciclos en cuba Recojida Selectiva
computadoras ) ) ) , _

El Ayuntamiento de Esplugues (Baix A recogida se realiza mediante los
El reciclaje de ordenadores o reciclaje Llobregat) se unié este diciembre al contenedores de color azul instalados

electrénico es la reutilizacién de sistema Reciclos, una aplicacién que en la via publica, donde se puede
ordenadores, o en su defecto el mediante el mévil que permite cambiar depositar el papel/cartén separado y
desmontaje de las piezas y su los puntos obtenidos por la devolucién doblado para disminuir su volumen.

clasificacién para su posterior reciclaje. de envases de plastico.

B8 ™ | B Proyecto Recic.. | & W Portal web de ... || W™ Portal web del... | W" Escuela Superi.. | W Tesis Dariel Lé... | 3 WindowsPow... || @] servicios-Paint | 43 ¢ d) ESP

Anexo 5 Interfaz Proyectos (Elaboracion Propia)
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#) Descarga Firefox para Andrci % @) jmeter para que sirve - Busce X 1K) ISDE | WEB

O 0

Inicio Nosotros Servicios Proyectos Equipo Noticias Contactos
NOTICIAS

Industria del Reciclaje en Cuba:
Prioridades y perspectivas

Nuevos productos a partir del La experiencia de La Habana

reciclaje Al intervenir en el
Directivos del Grupo En otro momento de la programa televisivo, la
Empresarial de la Mesa Redonda, Jorge Luis directora de la Empresa
Industria de Reciclaje Tamayo Diaz, presidente de Recuperacion de
comparecieron este jueves del Grupo Empresarial de Materias Primas en La
en la Mesa Redonda para Reciclaje, refirié que al Habana, Rosa Maria Reyes
informar sobre la cierre del mes de Santiesteban, se'refirida
situacién actual, septiembre se recuperan las experiencias en la
prioridades y perspectivas {cti

) Descarga Firef Androi X % [ 1sDE | weB

t RJER‘A DEL RECICLAJE Inicio Nosotros Servicios Proyectos Equipo Noticias Contactos
AT T

Correo

isde@isde.co.cu

""' ISDE Inicio CONTACTENOS
S INGENIERIA DEL RECICLAJE
A T RO Mosotros
Zapata, # 1506 entre Paseoy 2,

Entra a nuestras redes - )
Servicios Rpto. Vedado Plaza De La Revolucion,
Prayectos La Habana, Cuba.x
Equipos

Teléfono: 764589890

Correo: isde@isde.co.cu

© Empresa de Reciclaje. Todos los derechos reservados

Desarrollado ISDE.COM

» -Pr:\_vect:\jmc‘.‘ [~ W' Portal web del... W' Portal web de ... w' Escuela Superi... W' Tesis Dariel Lo... 22 Windows Pow... @ proyectos - Pai... | %3
Anexo 7 Interfaz Contactos (Elaboracion Propia)
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53 | ® DescargaFiref X @ jmeter para que sirve - Busce X SDE | WEB X S n Sitiodeadn X @ imagenes de reciclaje
oD b B

Administracion de Djang BIEN ) VERELSI CAMBIAR CONTRASEFIA / CERRAR S

APP_RECICLAJE i i
Acciones recientes

Contact

Contadors Afiadir 4 f Mis acciones

Enla

Equipos

Inicios

Nosotross

AUTENTICACION ¥ AUTORIZACION
Grupo

Usuarios

OO0 ™ | @mProyectoRecic.. | a m W Portal web del... || W" Portal web del... | W" Escuela Super W Tesis Dariel L6. B Windows Pow... ) proyectos - Pai... | 43 Z d) ESP

Anexo 8 Sitio de Administracion de Django (Elaboracion Propia)
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