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Resumen

En la Universidad de las Ciencias Informéticas no existe un espacio virtual donde se encuentre
centralizada o facilmente accesible informacion sobre las disciplinas adquiridas por profesores,
estudiantes y especialistas, dentro o fuera del ambito formativo. Ademas, de permitir el encuentro y
el intercambio entre personas con intereses afines, toda esta investigacion podria potenciar adn
mas la gestion de informacién y conocimiento en la universidad. Por ese motivo el objetivo de este
trabajo fue desarrollar una red social que permita la gestién del conocimiento de los investigadores
de la UCI, como solucién de este problema. Para el desarrollo del sistema se utilizé el lenguaje PHP
en la versién 5.4, donde se integraron los framework jQuery 1.10.*, Bootstrap 3.0 y Symfony 2.3.5.
Se utiliz6 como IDE de desarrollo el NetBeans 7.3 y para el modelado, Visual Paradigm 8.0
utilizando UML 5.0. El ciclo de desarrollo se realiz6 guiado por la metodologia SXP. Finalmente, se
logr6 desarrollar una aplicacion que entre sus principales funcionalidades permite realizar
busquedas de personas a través de las disciplinas que estas hayan registrado en su perfil,
almacenar y compartir articulos cientificos de los usuarios y otras funcionalidades de la red.

Palabras claves: disciplina, gestion de la informacién, gestién del conocimiento, red social.
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Introduccion

Introduccién

El crecimiento en los dltimos afos de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC)
y su utilizacion en las diferentes esferas, como la educacion, la ciencia, el arte y las comunicaciones
ha transformado nuestra sociedad. El uso de estas tecnologias en el mundo moderno ha
incrementado considerablemente la capacidad de almacenamiento, gestion, procesamiento y
difusion de datos e informacion de todo tipo. Esta capacidad permite a las instituciones obtener de
sus sistemas informaticos, recursos de informacion con alto valor agregado de utilidad a todos los

niveles organizacionales.

Uno de los subsistemas mas importantes para las organizaciones modernas es el conocido
tradicionalmente como Gestién de Recursos Humanos!. Este se encarga del disefio de los perfiles
de puesto, la captacion, capacitacién y evaluacion de las personas durante su vida laboral dentro
de una organizacion. Este subsistema puede verse ampliamente beneficiado por el uso de sistemas

informatizados que permitan la mejora en la efectividad? de su gestion (Pefia Azahares, 2012).

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) es una institucion de la Educaciéon Superior
cubana, con un modelo formacion-produccién-investigacion que la distingue del resto de las
universidades. En esta existen centros de desarrollo de software asociados a las facultades, que
se dedican al desarrollo de software en diversos ambitos, donde se forman estudiantes que
transcurren su ciclo profesional en entornos productivos reales. Uno de estos es el Centro de
Tecnologias para la Formacion (FORTES), dedicado a la produccién de soluciones para la

formacion en los diferentes niveles de ensefianza, tanto presencial como a distancia (UCI, 2013).

Como parte de los procesos de mejora en el ambito productivo, la Universidad llevo a cabo una
reestructuracién organizacional, tomando a FORTES como centro piloto para probar una estructura
basada en el paradigma de factoria de software y a tono con las tendencias modernas de las
organizaciones. La nueva estructura del centro cuenta con un Grupo de Inteligencia Empresarial
encargado de asesorar al centro en la mejora continua de sus procesos, basandose en el estudio
continuo e implementacién de procesos transversales y de apoyo. Estos procesos son la vigilancia
tecnoldgica, la mercadotecnia, la gestibn econd6mica y la gestibn de los recursos humanos,

mencionados anteriormente.

Este ultimo, reviste particular importancia ya que constantemente los directivos del centro deben
tomar decisiones acerca de las personas idoneas para participar en determinados proyectos. Para

una seleccién adecuada de personal en este &mbito, es necesario evaluar variables tales como los

1 Actualmente denominado también Gestién del Capital Humano, Potencial Humano, Talento Humano o Desarrollo
Humano segun el enfoque.

2 Se entiende como efectividad la combinacién arménica de eficiencia (hacer mas con menos) y eficacia (hacer que
genere mejores resultados en cada proceso).
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conocimientos, las habilidades y las experiencias de cada uno de los especialistas con los que
cuenta el centro. Sin embargo, esta informacidén no se encuentra centralizada, accesible por todos
y mucho menos almacenada o clasificada de forma tal que permita una gestion agil del proceso de
seleccion del personal a participar en un proyecto.

Otro fenébmeno problematico es la dificultad de encontrar personas expertas o experimentadas en
una determinada disciplina o con una habilidad muy especifica, lo cual afecta la gestion del
conocimiento entre las personas. Existen disciplinas, muchas veces no asociadas a las asignaturas
del plan de carrera o a los roles habituales® en los proyectos, que hace que identificar personas que
lo posean, dependa de factores tan subjetivos y aleatorios como una relacion personal o una
identificacion casual. Esto dificulta la posibilidad del intercambio y/o aprovechamiento del
conocimiento existente de forma tacita o explicita, lo cual llega a ocasionar la duplicacion de

esfuerzo, incluso dentro de un mismo departamento.

Esto conlleva a problemas a largo plazo en el rendimiento de los proyectos, la efectividad de la
gestion e inclusive, en la motivacion de los trabajadores. Teniendo en cuenta estos elementos, en
el afio 2013 se decide desarrollar un directorio web con el objetivo de identificar las personas a
partir de una busqueda tematica especifica. De esta forma, la blusqueda e identificacion de personas
puede hacerse mediante criterios asociados a sus conocimientos y habilidades. Este sistema
ademas de gestionar la informacion sobre los conocimientos de la persona, permite la gestién de

sus datos de contacto.

Con la culminacién exitosa de esta aplicacién se respondié a un conjunto de necesidades. No
obstante, a partir de una revisién con detenimiento de las potencialidades del sistema se concluy6
gue podia ser enriquecida a partir de la informacion que gestiona, para ser utilizada con un alcance

mas amplio en la vida cientifica de la universidad.

Actualmente, a pesar de las grandes potencialidades de la red universitaria, no existe un espacio
virtual que potencie y facilite el intercambio académico, asi como el conocimiento mutuo de los
investigadores que trabajan temas similares, coincidentes o dependientes. Ademas, que permita
vincular esas experticias en determinadas disciplinas con grupos de investigacion, asi como
potenciar el acceso, centralizacién y generacion de resultados cientificos como consecuencia del

intercambio entre colegas con intereses comunes.

Otro elemento de la situacidn problematica que origina la presente investigacion, es que los
resultados cientificos de los investigadores dentro de la UCI se cuantifican y gestionan a través de
un conjunto de indicadores establecidos por el Ministerio de Educacién Superior (MES). Esta

gestion estadistica actualmente resulta engorrosa, debido a que constantemente los responsables

3 Ejemplos son el lider, los desarrolladores, arquitectos de software, analistas y probadores.
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del area deben ocuparse de revisar evidencias y brindar informes de comportamiento a partir del
dato primario. Esta operatividad hace que el esfuerzo dedicado a ello consuma la mayor parte del
tiempo que los responsables de la actividad tienen asignado, lo cual da al traste con la posibilidad
de dedicarlo a la proyeccion estratégica en el area.

Por tanto, ya que existe una herramienta que reune los datos profesionales de los usuarios, es
practicamente una evolucién natural que permita incorporar dentro de sus funcionalidades una
gestion mas descentralizada y expedita de las evidencias e indicadores que el MES asocia a la

produccion cientifica.

Por esa razén el Consejo Cientifico Estudiantil UCI, a partir del interés despertado por el sistema
en la Jornada Cientifica Estudiantil, identifica al directorio como la base sobre la cual podria
implementarse un sistema con mayor alcance desde el punto de vista de la gestién del conocimiento
en la universidad. Teniendo en cuenta que la gestion del conocimiento es un conjunto de procesos
gue potencian la creacién, combinacidn, trasmision, intercambio y combinacién del conocimiento
explicito e implicito. Contar con un espacio donde las personas pueden encontrarse a partir de los
conocimientos que alli se reflejen, es un excelente punto de partida. Ademas de la utilidad que
brindaré para la gestion de informacién sobre la vida cientifica de cada uno de los investigadores

de la universidad.

A partir de los elementos anteriormente planteados, se generan las siguientes preguntas

cientificas:
e (¢ COmo poner en contacto y agrupar a las personas que poseen conocimientos, habilidades
e intereses comunes?

e ¢ COmo garantizar un espacio donde sea posible encontrar la produccioén cientifica de una

persona, a partir de identificar sus conocimientos y habilidades?

e ¢ COmo gestionar los indicadores y evidencias de la actividad cientifica de los investigadores

de la UCI desde el directorio web de conocimientos?

e COmo asociar una persona a un proyecto (y viceversa) a partir de conocer las disciplinas

en las que tiene conocimientos y habilidades?

Como problema de investigacion se define: ¢ Como contribuir a la gestion del conocimiento en la

Universidad de las Ciencias Informaticas?
La presente investigacién tiene como objeto de estudio los procesos de gestion del conocimiento.

Por lo que se define como objetivo general desarrollar una red social que contribuya a la gestion

del conocimiento en la Universidad de las Ciencias Informéaticas.

El campo de accion estd enfocado en las redes sociales como sistemas para la gestion del

conocimiento. Para darle cumplimiento al objetivo general, se derivan los siguientes objetivos
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especificos:

¢ Formular el marco teérico sobre redes profesionales y sus conceptos asociados, asi como

las herramientas a emplear para su desarrollo.
e Describir la propuesta del sistema.
e Implementar la propuesta de solucion.
e Realizar pruebas de software para aprobar el sistema.

Esta propuesta debera constituir un espacio donde no solo sea posible encontrar personas con
dominio de un tema especifico desde el cual puedan crearse comunidades, sino también que
conjuntamente funcione como una red social, enfocada a la vida cientifica. Este sistema permitiria
el encuentro e intercambio entre personas con intereses afines y podria potenciar aun mas la

gestion de informacién y conocimiento en la universidad.
Para la realizacion de esta investigacion se utilizaron los siguientes métodos teéricos:

e Analitico-sintético: El empleo de este método se evidencia en el analisis de la documentacion
de las redes profesionales, este permite la extraccion de los elementos fundamentales

relacionados con la gestion del conocimiento.

e Inductivo-deductivo: Al determinar las caracteristicas de las redes sociales que sean

aplicables a una red social basada en la gestion de conocimientos, en el contexto UCI.

o Histdrico-ldgico: Utilizado al tener en cuenta la caracterizacién de la evolucion histérica de las

redes sociales como base para concebir el sistema actual.

En cuanto a los empiricos se empled la entrevista en profundidad para determinar las

funcionalidades a implementar.

El documento consta de tres capitulos en los que se abordan diferentes tematicas. Estos estan

estructurados de la siguiente forma:

Capitulo 1. Fundamentacién teérica

Se exponen los conceptos y fundamentos generales que sirven de soporte tedrico a la propuesta
de solucidn que se plantea. Se realiza un analisis de los sistemas similares que existen actualmente
tanto internacionales como nacionales, donde se explica su funcionamiento y caracteristicas. Se
analizan las herramientas y lenguajes de programacion idoneos para el desarrollo de la red social,

asi como la metodologia a emplear en el desarrollo del sistema.
Capitulo 2. Propuesta de solucién
Se especifican los requisitos que debe cumplir la aplicacion, asi como la descripcion de las

funcionalidades. También se muestra el Modelo de datos, de disefio y despliegue, la explicacion de

la arquitectura del sistema y los patrones de disefio utilizados.




Introduccion

Capitulo 3. Implementacion y prueba

Se abordan los aspectos relacionados con la implementacion del sistema y el proceso de pruebas
utilizado. Se implementan todas las funcionalidades identificadas, para lograr un sistema que
permita cumplir el objetivo general planteado. Se detallan las pruebas que se realizaron al sistema,
con el objetivo de verificar la integridad del mismo y el cumplimiento de los requisitos definidos por

el cliente.
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Capitulo 1: Fundamentacién Teérica

Para realizar una investigacién es necesario exponer los conceptos y aspectos teéricos asociados
al problema. El capitulo se encuentra dividido en dos secciones, una tedrica donde se tratan los
temas relacionados con la conceptualizacion de la gestién del conocimiento y sus conceptos
asociados. Una segunda seccion donde se analizan y explican detalladamente las herramientas,
tecnologias, lenguajes y metodologia de software a utilizar para el desarrollo de la propuesta de

solucion.

1.1 Informacion, conocimiento, datos, habilidades y disciplina

En este epigrafe se realiza un estudio previo de la informacién y el conocimiento, ademas de los
términos que estos incluyen, digase datos, habilidades y disciplina, los cuales son necesarios definir

para una mejor comprension del tema.

La licenciada Maria de los Angeles Ruiz Gonzalez define el dato como “una representacion
formalizada de entidades o hechos, de caracter simbdlico, representa observaciones o hechos fuera
de contexto y por lo tanto, sin significado inmediato, simboliza la materia prima de la informacion,
sin aportar elementos para formar un juicio, ni para elaborar una interpretacion o una base de accién
sustentable” (Ruiz Gonzélez, 2008). Por lo que se puede interpretar que los datos son la
representacion simbdlica de un atributo de una entidad, que por si solo no tiene valor semantico,
pero un conjunto de ellos sirve para construir un mensaje que otorga significado o sentido a la

realidad de una persona, que es lo que se conoce como informacion.

El concepto de informacion ha sido estudiado por varios autores, Manfredo Monforte considera que
la informacion “es un dato o conjunto de ellos que, en un contexto determinado tienen un
significado para alguien” (Monforte, 1995). Segin Maria de los Angeles Ruiz Gonzélez la
informacién “es necesaria para generar y obtener datos, que deben ser procesados y analizados
para una posterior difusion” (Ruiz Gonzélez, 2008). La informacion asimilada se transforma en
conocimiento y resulta imprescindible para el proceso de toma de decisiones de cualquier
organizacion.

La informacion es la expresion material del conocimiento con fines de uso. Esté destinada a resolver
problemas. Debe estar disponible y servir para el desarrollo individual y corporativo. Generalmente,
cuando se habla de organizacién es imposible no mencionar informacién, porque no hay
organizacion posible sin esta (Pérez Rodriguez, Coutin Dominguez, 2009).

El desarrollo de cada ser humano esta condicionado por la ocurrencia de varios procesos, uno de

ellos tiene lugar a través de las experiencias obtenidas en la realidad, las que se producen para

crear el pensamiento humano. El Dr. Israel Nufiez Paula define el conocimiento como “el resultado
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dinamico, con sentido personal, organizacional y social, de la percepcién, comprension,
reelaboracion creativa, y transformacién con fines de comunicacion, de la informacion representada
en las fuentes y soportes, que llega a las personas mediante la propia comunicacion” (Nufiez Paula,
2004).

Al igual que el conocimiento, las habilidades se obtienen durante el desarrollo del ser humano, las
cuales son aptitudes desarrolladas mediante la practica, el entrenamiento y las experiencias. A un
conjunto relacionado de conocimientos y habilidades es lo que se conoce como disciplinas, las
cuales toman parte activa en el desempefio responsable y eficaz de las actividades que cada
individuo o cada grupo pone en accion en un contexto concreto para hacer frente a las demandas

peculiares de cada situacion (Pefia Azahares, 2012).

En la actualidad la sociedad de la informacion es un término indispensable para aumentar la
competitividad y calidad, donde el factor esencial de progreso es el conocimiento. Esta nueva
sociedad, con organizaciones basadas en el aprendizaje, en el cual su capital mas preciado es el
ser humano se sustenta en un desarrollo tecnol6gico sin precedentes. Es el punto en el cual las

grandes compaiiias planifican sus productos en funcién de la gestiéon del conocimiento.

1.2 Gestién de la informacion

En este epigrafe se define la gestion de la informacion y algunos temas de interés, como son las

ventajas, sus limitantes y la estrecha relacion que tiene con la gestién del conocimiento.

La gestion de lainformacion es el proceso que permite analizar, procesar y utilizar la informacion
a través de varias fuentes. Una buena gestion de informacion garantiza: un mayor control de la
informacién existente, acceder a ella de manera mas rapida y consultar la informacién de forma

simultanea por distintos miembros (Rojas Mesa, 2006).

El objetivo béasico de la gestién de la informacién es organizar y poner en uso los recursos de
informacién de la entidad para permitirle operar, aprender y adaptarse a los cambios del ambiente.
Los actores principales en la gestion de informacién son los profesionales de informacion, en unién
con los usuarios. Dentro de los procesos principales de la gestion de informacion se encuentra la
identificacion de las necesidades de informacién, la adquisicion de las fuentes informativas, su
organizacion y almacenamiento. El desarrollo de productos y servicios, su distribucion y uso, es
también base de la creacion del conocimiento durante la existencia productiva de la organizacion
(cubaenergia, 2012).

Para que pueda ser utilizada y genere ventajas competitivas debe ser confiable, completa y

oportuna. Puede emplearse para establecer relaciones de negocios, por lo que una obtencion

adecuada en tiempo, precio y lugar adquiere un valor real. La gestion de la informacién adquiere
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mayor fortaleza en el sector empresarial, lo cual no limita a organizaciones o instituciones que

ejecuten acciones donde la informacién presente un valor fundamental.

Una de las principales barreras a la que se enfrenta hoy la gestién de la informacién para el logro
de sus objetivos, es que no cuenta con una cultura informacional que alcance niveles que la
reconozcan como imprescindible para alcanzar las diferentes metas y objetivos. La gestion del
conocimiento no es una técnica que se pueda aplicar de forma independiente, requiere de la gestion
de la informacién, esta Gltima no solo se logra con el respeto a los procesos de gestion general, sino
también a partir de los logros de los colectivos y los equipos, que aportan el conocimiento y la

inteligencia.

La gestion de la informacion y la gestion del conocimiento son actividades estrechamente
vinculadas. La informacion tanto cuantitativa como cualitativa, es una parte fundamental del
conocimiento y por tanto, gestionarla correctamente es una condicion necesaria si se desea realizar
una gestién del conocimiento de calidad. En este sentido, los proyectos actuales de investigacion
se centran en cdmo identificar aquella informacién que es critica para las organizaciones; la cual
una vez tratada, se convertirA en conocimiento critico, indispensable para la explotacién y el

mantenimiento de las ventajas competitivas basadas en el conocimiento.

1.3Gestion del conocimiento

En este epigrafe se define por varios autores la gestién del conocimiento y los tipos de conocimiento
existentes. Se analizan diferentes procesos de gestién del conocimiento, donde se hace un mayor
énfasis en el modelo Socializacién, Exteriorizacidon, Combinacién e Interiorizacién (CESI) elaborado

por Nonaka y Takeuchi.

Las investigaciones de Mario Pérez Montoro Gutiérrez plasmadas en su libro “Gestién del
Conocimiento en las organizaciones” plantean que la gestion del conocimiento ‘puede ser
entendida como la disciplina que se encarga del estudio del disefio y de la implementacion de
sistemas, cuyo principal objetivo es identificar, capturar y compartir sistematicamente el
conocimiento involucrado dentro de una organizacién, de forma que este pueda ser convertido en

valor para ella” (Pérez Montoro, 2008).

Pérez Capdevila referencié a Nufiez Paula y Nufiez Govin en su articulo “Desde los mapas de
conocimientos hacia los mapas de competencias”, estos autores definen que una gestion del
conocimiento eficiente, pasa por la necesidad de identificar, localizar, organizar y representar en
forma textual y, sobre todo grafica, facil de interpretar, la mayor parte posible del conocimiento

necesario y disponible (Pérez Capdevila, 2010).
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Sin una adecuada gestion de la informacién, es imposible llegar a la gestién del conocimiento. Las
propuestas de la gestion del conocimiento representan un modelo de gestion que se basa en gran

parte en gestionar adecuadamente la informacion, lo cual se representa en la llustracion 1.

KM-Gestion del Conocimiento

Gestion de la Informacion

Gestion de la Gestion de la Gestion de la
documentacion documentacion documentacion
externa publica

llustracion 1: Interrelacién de gestion del conocimiento y gestién de la informacion. Tomado de (Infomed:
bvs.sld.cu, 2006).

La gestidn del conocimiento puede resumirse en informacion mas recursos humanos. Requiere una
conexion de la informacién con la informacién, las actividades y el hombre para asi compartir el
conocimiento, incluyendo el conocimiento tacito y explicito. Se dice que el conocimiento es
informacién analizada y organizada. Proporciona muchisimas ventajas tales como: incremento en
las oportunidades de negocio, aumento de la comunicacion, eleva el liderazgo y el rendimiento.
Para la presente investigacion se tienen en cuenta las diferentes definiciones de la gestién del

conocimiento citadas anteriormente, al ser los mas adecuados con el objeto de estudio.

1.3.1 Tipos de conocimiento

El Dr. Israel NUfiez Paula referencio la teoria de creacién de conocimiento organizacional de Nonaka
y Takeuchi en su libro “La organizacion creadora de conocimiento”. Esta teoria se basa en el
proceso de comunicacion del conocimiento en torno a modos de conversion entre los tipos de

conocimiento, el tacito y el explicito, donde se definen como (Nufiez Paula, 2004):

e Conocimiento tacito: Conocimiento muy personal y dificil de plantear a través del lenguaje
formal y, por lo tanto, dificil de transmitir y compartir con otros. Tiene sus raices en lo mas
profundo de la experiencia individual, asi como en los ideales, valores y emociones de cada

persona.

e Conocimiento explicito: Conocimiento que puede expresarse a través del lenguaje formal,
es decir, con palabras y nUmeros, y puede transmitirse y compatrtirse facilmente, en forma de
datos, formulas cientificas, procedimientos codificados o principios universales. Se expresa
normalmente en algun soporte fisico (libros, imagenes, obras de arte, software informatico,

dispositivos méviles y electrénicos).
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1.3.2 Procesos en la creacién e intercambio del conocimiento

Varios autores en el libro “Modelos de gestién del conocimiento” hacen referencia a diferentes
modelos de la gestion del conocimiento, tales como: La organizacion creadora de conocimiento de
los autores Nonaka y Takeuchi (1995), The 10 Step-Road Map (Hoja de ruta 10 pasos) del autor
Tiwana (2002), La gestién del conocimiento desde una visibn humanista del autor De Tena (2004),
La gestidn del conocimiento desde la cultura organizacional de los autores Marsal y Molina (2002),
Un sistema de Gestion del Conocimiento en una organizacién escolar del autor Durdn (2004), La
gestion del conocimiento en educacién de los autores Sallis y Jones (2002) (Marulanda Echeverry,
Lépez Trujillo, Giraldo Garcia, 2012). De los modelos mencionados se explican los tres que por sus

caracteristicas poseen un mayor grado de relevancia con respecto a la investigacion.

The 10-Step Road Map, es un proceso de gestion del conocimiento planteado por Amrit Tiwana en
el 2002 en su libro “El kit de herramientas de gestion del conocimiento: La orquestacion de las
Tecnologias de la Informacién (TI), estrategia y plataforma de conocimiento”. Permite la
diferenciacibn basica entre conocimiento tacito y explicito, aunque también considera
clasificaciones en funcion de su tipologia, focalizacion, complejidad y caducidad. Sus fases son:
evaluacién de infraestructura, andlisis de sistemas de gestidén del conocimiento, disefio y desarrollo,

despliegue del sistema y evaluacion.

Permite la creacién de redes de comunicacion y colaboracion, y el trabajo en equipo. Este proceso
tiene un equipo de gestion del conocimiento, que estara formado por personas internas y/o externas

expertas en diversos campos.

La gestion del conocimiento desde una vision humanista en palabras de su autor De Tena
plantea que: “centra su funcionamiento en el compromiso de las personas que conforman esa
organizacion, de tal manera que, donde otros han hecho hincapié en la tecnologia como la base de
un sistema para gestionar el conocimiento, aqui se le da una importancia primordial a la persona, a
su estabilidad dentro de la organizacion y a su implicacion y alineacion con los objetivos generales

y con el proyecto organizativo” (Marulanda Echeverry, Lopez Truijillo, Giraldo Garcia, 2012).

Las fases que plantea el proceso son: consultoria de direccion, consultoria de organizacion,
implantacion de planes de gestion del conocimiento, medidas de verificacion y seguimiento. Dentro
de sus estrategias se encuentran los mapas de conocimiento, comunidades de practica, almacén
de conocimiento, foros de debates, reuniones y seminarios. Promueve el compartimiento de
conocimiento, mayor relevancia a las personas y el aprendizaje continuo. Los participantes son los

miembros de la organizacion, expertos internos y expertos externos.

10
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La organizacion creadora del conocimiento 0 mayormente conocido como el modelo SECI, plantea

cuatro formas de conversion de conocimiento, cuya interaccién constituye el motor del proceso de

creacion del conocimiento (Nonaka, 2005):

Socializacion: Es el proceso de adquirir conocimiento técito a través de compartir
experiencias por medio de expresiones orales, documentos, manuales, entre otros. Este
conocimiento se adquiere principalmente a través de la imitacibn y la practica. La
Socializacion se inicia con la creacion de un campo de interaccion, el cual permite que los
miembros de un equipo compartan sus experiencias y modelos mentales. Produce lo que

los autores llaman conocimiento armonizado.

Exteriorizacién: Es el proceso de convertir conocimiento tacito en conceptos explicitos,
haciéndolo comprensible para otros miembros de la empresa. Supone ademas la interaccion
del individuo, del grupo y requiere técnicas que ayuden a expresar este conocimiento tacito

a través de lenguaje figurativo, en forma de analogias, metaforas y del lenguaje visual.

Combinacién: Es el proceso de sistematizar conceptos en un sistema de conocimiento. El
conocimiento explicito se sintetiza y formaliza de manera que cualquier miembro de la
empresa pueda acceder a él. Para que esta etapa se complete es preciso capturar e integrar
nuevo conocimiento explicito, difundir el conocimiento explicito con presentaciones,

conferencias, videos y otros, para procesarlo y hacerlo mas accesible.

Interiorizacién: Es el proceso de incorporacién de conocimiento explicito en conocimiento
tacito a través de “aprender haciendo". Analiza las experiencias adquiridas en la puesta en
practica de los nuevos conocimientos que se incorporan en las bases de conocimiento tacito
de los miembros de la organizacién en forma de modelos mentales, compartidos o practicas

de trabajo.

Las fases que conforman el modelo se muestra en la llustracién 2:

LTD%

Exteriorizacion Combinacion |

' of R

[Ee]<

A
&

llustracién 2: Proceso de conversion del conocimiento en la organizacion (Nonaka y Takcuchi, 1995).
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Luego del estudio de las caracteristicas de los modelos de gestion del conocimiento, se determina
gue el modelo que servira de guia para la solucién del problema ser& el SECI. Este modelo sintetiza
las relaciones que pueden establecerse entre las personas para la creacion de los dos tipos de

conocimiento que identifican. Ademas, es un modelo con gran reconocimiento a nivel internacional.

1.4 Las redes sociales como sistemas para la gestion del conocimiento

En este epigrafe se analizan las redes sociales como sistemas informaticos para la gestion del
conocimiento, los tipos existentes y las redes profesionales como herramienta para la socializacién

del conocimiento.

La utilizacion de redes sociales para la gestion del conocimiento trae consigo una serie de ventajas
ligadas directamente con los objetivos que persigue el profesional dentro de ella. Sin embargo, se

pueden nombrar ventajas que en lineas generales se presentan continuamente en cada caso.
e Vinculos con compafieros.
e Presencia del curriculum actualizado para oportunidades laborales.
e Notoriedad en sectores estratégicos.
e Participaciéon activa en debates de interés.
¢ Informacién constante y actualizada.
e Conocimiento de estrategias de las disciplinas.
e Encontrar potenciales clientes y proveedores.
e Establecer acuerdos de colaboracion.

o Desechar barreras de espacio y tiempo.

A través de las redes sociales puede hacerse gestion del conocimiento en un ambiente virtual. La
posibilidad de publicar articulos, ideas y debatir de forma escrita, permite la externalizacién; los
resultados de los foros debates o las lecturas de los distintos trabajos contribuye a la combinacion.
Cada autor al poder acceder al conocimiento explicito por el resto de los miembros de la red, puede

internalizarlo mediante la lectura y mediante el contacto personal que la red propicia.

1.4.1 Breve historia de las redes sociales

Las redes sociales son aplicaciones web que ofrecen servicios y funcionalidades de comunicacion
para mantener en contacto a los usuarios de la red. En 1994 se funda GeoCities una de las primeras
redes sociales de internet, la idea era que los propios usuarios crearan sus paginas web. Se estima
gue el origen de las redes interactivas se remonta al afio 1995, se considera que Randy Conrads

fue el verdadero pionero del servicio, mediante la creacion del sitio web que llevaba por nombre

12
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Classmates. En 1997 se inaugura la web Sixdegrees, que permite la creacién de perfiles personales

y el listado de amigos.

En el 2002 se lanza el portal Friendster, fundador en la conexion online de amigos reales. En el

2003 se inaugura la red MySpace concebida en un principio como un clon de Friendster. Al afio

siguiente se lanza Facebook, concebida originalmente como una plataforma para conectar a

estudiantes universitarios, y en el 2006 se inaugura la red de microbloging Twitter. En el 2008

Facebook adelanta a MySpace como red social lider en cuanto a la cantidad de visitantes Unicos

mensuales y en el 2011 Facebook tiene 600 millones de usuarios repartidos por todo el mundo,

MySpace 260 millones, Twitter 190 millones y Friendster apenas 90 millones.

1.4.2 Tipos de redes sociales

Las redes sociales se clasifican en tres tipos: genéricas, verticales o tematicas y profesionales,

aungue comparten peculiaridades similares sus fines son diferentes. Algunas de sus caracteristicas

son las siguientes:

Redes genéricas: Son las mas numerosas y conocidas, algunos ejemplos son Facebook,

Tuenti, Google +, Twitter y Myspace.

Redes sociales verticales o teméaticas: Son aquellas que tienen una tematica concreta.
Existen tantas redes sociales verticales como temas en los que agruparse. Las mas
habituales son las relacionadas con las aficiones, las profesiones o las blusquedas de pareja.

La mas conocida es Flickr.

Redes profesionales: Son herramientas que ofrecen en un mismo espacio online y de facil
acceso, aplicaciones que facilitan las relaciones y la comunicacion entre sus usuarios. Su
objetivo principal es desarrollar el crecimiento dentro de sectores profesionales especificos
de cada usuario y crear vinculos estratégicos que le potencien en el mercado laboral (Odei,
2012). Estos sistemas persiguen fomentar la creacion de vinculos estratégicos,
multiplicacién de contactos, abrir bases para buscar empleo, desarrollar credibilidad y
participacién. Existen innumerables objetivos de acuerdo a la estrategia que cada
profesional desarrolla dentro de la red. Las mas conocidas son LinkedIn, ResearchGate,

Xing y Viadeo.

Partiendo de que la idea principal del objetivo general de la investigacion, es desarrollar una red

social que contribuya a la gestién del conocimiento y de la relacién que este tiene con el objetivo y

caracteristicas de las redes profesionales, se decide que el sistema a desarrollar ser& del tipo: red

social profesional.

13
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1.4.3 Andlisis de las redes sociales profesionales existentes

Para desarrollar una aplicacion informatica con un alto nivel de calidad es necesario analizar las
soluciones existentes tanto a nivel nacional como internacional, para detectar las funcionalidades
comunes entre ellas y decidir las que formaran parte de la solucién practica de la presente
investigacion. A continuacién se describen cuatro de las redes sociales profesionales mas usadas
en el mundo, con el fin de especificar cdmo se gestionan los procesos que componen a este tipo de
sistema.

LinkedIn (es.linkedin.com): Es la red profesional por excelencia, alcanzé los 175 millones de
usuarios a nivel mundial. Los miembros de LinkedIn se agrupan en funcion de su curriculum. La
web tiene diferentes aplicaciones para optimizar sus funciones, compartir archivos o revisar
estadisticas. Permite la creacion de grupos de debate o de opinion sobre temas profesionales.
Mejora la reputacién profesional y ofrece oportunidades laborales.

ResearchGate (www.researchgate.net): Es la mayor red académica dirigida a la investigacién. La
plataforma pone a disposicién del usuario una biblioteca de informacién que dispone de un motor
de busqueda semantica que navega por las principales bases de datos y repositorios universitarios.
Cuenta ya con mas de 3 millones de usuarios de todo el mundo. ResearchGate pone a la disposicion
del investigador diferentes aplicaciones para impulsar de manera efectiva el desarrollo de la
cooperacion y el intercambio de conocimientos.

Xing (www.xing.com): Es la competidora directa de LinkedIn y sus funciones son muy similares.
Su principal utilidad es la de gestionar contactos y establecer nuevas conexiones entre profesionales
de cualquier sector. Ofrece numerosas opciones para buscar personas por nombre, ciudad, sector,
empresa, areas de interés e incluye grupos tematicos y foros para plantear cuestiones e
intercambiar informaciéon u opiniones sobre temas especificos. También cuenta con ofertas de
empleo, paginas de empresa y una seccidén para ver y publicar eventos. Posee tomadores de
decisiones y expertos en muchos campos. Ofrece la posibilidad de contactar entre los miembros de
la red a través de plataformas de mensajeria instantdnea o con llamadas telefénicas online.
Viadeo (secure.viadeo.com): Ofrece la posibilidad de ofertar y demandar empleo a través de un
buscador. El registro es gratuito y puede hacerse con una cuenta basica o una cuenta premium.
Dispone de una herramienta de busqueda que permite localizar antiguos compafieros de trabajo,
estudios o trabajadores independientes. Los contactos deben ser confirmados por ambas partes
para formar parte de un listado de direcciones. Los profesionales utilizan las redes para mejorar sus
perspectivas de carrera, descubrir oportunidades de negocio y construir relaciones con nuevos
contactos, asi como para crear identidades en linea.

De acuerdo a las bibliografias consultadas se concluy6é que en el pais y en la universidad no se

cuenta con un sistema informatico que funcione como una red de este tipo, producto a que muchos
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de los interesados no tienen acceso a Internet. Ademas, se pretende que la red social aparte de
socializar el conocimiento entre profesionales también sirva de ayuda a estudiantes universitarios,

teniendo en cuenta que en su mayoria en los primeros afios de la carrera no tienen cuota de Internet.

Por lo antes planteado se identifica que la red social a desarrollar ademas de gestionar los procesos
mencionados en las redes analizadas, debe incluir el médulo proyecto. En este se identificaran los
diferentes proyectos que existen en la universidad, donde demandara plazas de trabajo de acuerdo
a sus necesidades y compartiran informaciones personales. Las aplicaciones Linkedin y
ResearchGate poseen funcionalidades que se consideraran en la propuesta de solucion. Por

ejemplo: los grupos de debates, las preguntas y respuestas.

Aunque estas aplicaciones se acercan visualmente y desde el punto de vista de usabilidad al
resultado esperado, no es posible desplegarlas en la universidad partiendo de que su licencia es
privativa. Otro elemento, es que los resultados cientificos de los investigadores dentro de la UCI se
cuantifican y gestionan a través de un conjunto de indicadores establecidos por el Ministerio de
Educacion Superior (MES). Estos elementos propician a los autores los argumentos necesarios

para crear una red social profesional para la universidad.

1.5 Metodologias, lenguajes y herramientas para el desarrollo del software

Las metodologias, lenguajes y herramientas no son mas que un conjunto de técnicas y recursos de
software que son utilizados para el desarrollo de aplicaciones, lo cual posibilita el trabajo del equipo.
A continuacion se brindan caracteristicas de las metodologias, lenguajes y herramientas de

desarrollo estudiadas, a fin de decidir cuales se utilizaran.

1.5.1 Metodologias de desarrollo

En este epigrafe se hace un breve andlisis de tres de las metodologias agiles existentes con el
objetivo de seleccionar la mas adecuada para el equipo de trabajo, teniendo en cuenta sus
necesidades. Se analizan XP, SCRUM y SXP.

XP (eXtreme Programming) segun Kent Beck, es una metodologia ligera, eficiente y flexible para
desarrollar software. Se basa en la simplicidad, la comunicacion y la realimentacién o reutilizacién
del codigo desarrollado. Tiene como objetivo la disminucién del costo, la satisfaccion del cliente y
potenciar al maximo el trabajo en grupo (Beck, 1999). Contiene cuatro fases: Planificacion, Disefio,
Desarrollo y Pruebas.

XP es uno de los procesos agiles méas destacados que pone énfasis en la adaptabilidad que en la
previsibilidad. Los jefes de proyecto, los desarrolladores y el cliente son parte del equipo de
desarrollo. Los desarrolladores deben conocer cada cambio que se realice durante el desarrollo del

proyecto (Cortes, Molina, Paternina, Vargas, 2013).
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SCRUM, desarrollada por Ken Schwaber, Jeff Sutherland y Mike Beedle. Es una metodologia de
trabajo (no de andlisis y disefio) usada para la planificacion de los proyectos, basada en gestionar
proyectos de software (Palacio, 2014). Esta es especialmente indicada para proyectos con un rapido
cambio de requisitos. Tiene como caracteristica el desarrollo de software, el cual se realiza mediante
iteraciones, denominadas corridas o sprints. El resultado de cada sprint es un incremento ejecutable
gue se muestra al cliente. Exige reuniones a lo largo del proyecto para coordinacion e integracion
(Qué es SCRUM, 2009). Esta metodologia durante su ciclo de vida pasa por determinadas etapas,

las cuales son:

¢ Planeamiento: Se encarga de establecer la vision, definir expectativas y aseguramiento

financiero.

¢ Montaje: Tiene como objetivo identificar otros requerimientos y priorizar las tareas para la

primera iteracion.

o Desarrollo: Encargada de implementar un sistema listo para la entrega de una serie de

iteraciones en treinta dias (sprints).
e Liberacién: El propdsito es el despliegue operacional.

SXP (SCRUM y eXtreme Programming) es una metodologia agil creada en Cuba, basada en las
metodologias SCRUM y XP que permite actualizar los procesos de desarrollo de software, lo cual

repercute en el mejoramiento de las actividades creativas (Pefialver Romero, 2008).

SXP proporciona el aumento del nivel de preocupacién y responsabilidad de los miembros del
equipo y ayuda al lider del proyecto a tener un mejor control del equipo de trabajo. Esta metodologia

cuenta con cuatro fases principales (Pefialver Romero, 2008):

¢ Planificacién-Definicion: Se establece la visién, se fijan las expectativas y se realiza el

aseguramiento del financiamiento del proyecto.
e Desarrollo: Se realiza la implementacion del sistema hasta que esté listo para ser entregado.
o Entrega: Se entrega al cliente y se pone en marcha.
¢ Mantenimiento: Se realiza el soporte para el cliente.

Con la utilizacion de SCRUM para la gestion, se logra una planificacién y organizacion inigualable;
mientras que XP respalda con sus précticas todo el proceso de desarrollo, obteniéndose de esta

forma un proceso de software completo.

La metodologia SXP fue seleccionada para guiar el proceso ingenieril, por que facilita la
documentacion mas discreta y propicia mayor dinamismo para el desarrollo. Es apropiada para
proyectos pequefios y entregas con ciclos rapidos, donde clientes y desarrolladores trabajan en

conjunto. Fortalece el trabajo en equipo, esto facilitara el seguimiento a las tareas a partir de la
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insercion de procedimientos 4giles. La relacién entre el cliente y el equipo de desarrollo evita errores

del sistema por mala definicion de los requisitos.

1.5.2 Herramienta para el disefio de prototipos

Balsamig Mockups, herramienta para crear mockups de disefio web. La aplicacion es intuitiva y
sencilla de utilizar. EI mockups tiene un disefio similar a dibujos a mano alzada lo cual lo hace
atractivo. Permite exportar a PNG y PDF, trabaja desde cualquier lugar sin conexion a Internet
(Aldana, 2010).

Los autores seleccionan Balsamigq Mockups 2.1.13 con el objetivo de modelar los prototipos de
interfaz de usuario, necesarios en las Historias de usuario. Permite disefiar para el usuario de

manera facil y entendible las diferentes vistas del sistema.

1.5.3 Lenguajes de modelado

El modelado de sistemas de software es una técnica para tratar con la complejidad esencial de
estos sistemas. El uso de modelos ayuda al ingeniero de software a visualizar el sistema a construir.
Los modelos de un nivel de abstraccién mayor pueden utilizarse para la comunicacion con el cliente.

A continuacién se analiza el lenguaje de modelado UML.

Lenguaje Unificado de Modelado (LUM o UML, por sus siglas en inglés, Unified Modeling
Language), es un lenguaje capaz de abstraer cualquier tipo de sistema mediante la utilizacién de
diagramas. Permite realizar presentaciones gréaficas que contienen la informacion relevante. El
modelado visual se usa para especificar, visualizar, construir y documentar artefactos del software.
Se usa para entender, disefiar, hojear, configurar, mantener y controlar la informacién sobre tales
sistemas. Este lenguaje permite que todo software de disefio orientado a objetos se visualice,
especifique y documente con un lenguaje comun. Cuenta con su propia metodologia de desarrollo
basada en componentes, notaciones estandar y semanticas esenciales para el modelado de un

sistema orientado a objetos. (Rumbaugh, Booch, Jacobson, 2000).

Los autores seleccionan UML 5.0 para realizar este trabajo, ya que se requiere de un lenguaje

gréfico, con el objetivo de especificar y documentar el sistema de software de modo estandar.

1.5.4 Herramienta para el modelado

El uso de herramientas de modelado se utiliza para enfatizar propiedades criticas del sistema, es
una actividad importante e imprescindible en la construccion de cualquier tipo de software. Es
considerado un plano que muestra la estructura genérica o abstracta de la aplicacién. A continuacion

se realiza un analisis de tres herramientas de este tipo, para seleccionar la mas adecuada.
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Dia, mas que un programa de dibujo es una herramienta de modelado UML. A través de bibliotecas
de simbolos y de un conjunto de herramientas permite la realizacién de diagramas de flujo,
diagramas de redes, entre otros. Cuenta con buen soporte, una biblioteca surtida y la ventaja de la
libertad de "movimientos". Ademas, la posicion que tienen las interconexiones de los objetos y el
control de la escala del dibujo lo hace muy manejable (Lépez, 2012).

Rational Rose, es la herramienta CASE que permite cubrir el ciclo de vida de un proyecto:
concepcion y formalizacién del modelo, construccidén de los componentes, transicion a los usuarios
y certificacién de las distintas fases y entregables. Posibilita el modelado visual mediante UML de
sistemas de software. Facilita especificar, analizar y disefiar el sistema antes de codificarlo.
Mantiene la consistencia de los modelos del sistema de software y chequeo de la sintaxis UML, la
generacién de la documentacion automaticamente, asi como la generacién de codigo a partir de los

modelos de ingenieria inversa (Gonzéalez Blanco, Pérez Tobalina, 2010).

Visual Paradigm, utiliza como lenguaje de modelado UML. Contribuye a una rapida construccion
de aplicaciones de mayor calidad. Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases, cddigo
inverso, generar cédigo desde diagramas y generar documentacion. Soporta el ciclo de vida
completo del desarrollo de software: analisis y disefio orientados a objetos, construccién, pruebas y

despliegue (Pressman, 2002).

Es integrable con varios entornos de desarrollo como Eclipse, NetBeans y Microsoft. Aumenta la
velocidad en el analisis, captura, desarrollo, comprobacion y despliegue de los requisitos. Es
multiplataforma y cuenta con una version libre para la comunidad (Comunity edition). Genera la
documentacioén del sistema en los formatos PDF, HTML y el formato de documentos de Microsoft
Word. Importa proyectos de las herramientas Rational Rose, Erwin y Microsoft Visio (Visual

Paradigm International, 2014).
Entre sus caracteristicas se destacan:
¢ Modelado de Caso de uso.
e Generacion de reportes.
¢ Ingenieria inversa de cédigo Java, .NET, PHP5 y Python.
¢ Ingenieria inversa de cédigo a modelo y de codigo a diagrama.

Los autores seleccionan la herramienta Visual Paradigm 8.0, por ser multiplataforma y tiene una
excelente integracion con los IDE (Integrated Development Environment) Eclipse y NetBeans.
Admite generar documentacion en diferentes formatos, como PDF y HTML. Brinda grandes
facilidades para la creacion de los diversos diagramas y cuenta con la posibilidad de realizar un

control de versiones durante el ciclo de trabajo.

18



Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica

1.5.5 Lenguajes y tecnologias de programacion

Con el objetivo de seleccionar los lenguajes y tecnologias de programacion adecuados para el
desarrollo de la aplicacion fue necesario hacer un estudio previo, donde se analizan como lenguajes
del lado del cliente HTML, CSS y JavaScript; del lado del servidor Phyton y PHP. Como framework
para la capa de presentacién Blueprint, Bootstrap, JQuery y Prototipe; para la capa légica del
negocio Symfony 2.0 y Codelgniter. En la capa de acceso a datos Propel y Doctrine. Como gestor

de base de datos PostgreSQL y MySQL y como entorno de desarrollo NetBeans IDE.
Lenguajes de lado del cliente

HTML 5, acronimo de “Hypertext Markup Language”, tiene como caracteristica especial, el resultado
de agrupar las especificaciones relacionadas al desarrollo de paginas web: HTML 4, XHTML 1, DOM
(Document Object Model) nivel 2, e integra algunos elementos de CSS nivel 3. La sintaxis de HTML
5 es compatible con HTML 4 y XHTML 1. También, utiliza sintaxis de XML y MathML, el cual es un
lenguaje usado para describir notaciones matemaéticas, lo que facilita la integracién de férmulas
matematicas a Internet. Agrega elementos nuevos al lenguaje, a algunos elementos existentes se

le agregan atributos y otros elementos cambian (Castro, 2012).

CSS, acrénimo de “Cascading Style Sheets”, es un lenguaje formal usado para definir la
presentacion de un documento estructurado, escrito en HTML o XML. El W3C (World Wide Web
Consortium) es el encargado de formular la especificacion de las hojas de estilo que servira de
estandar para los agentes de usuario o navegadores. La idea que se encuentra detras del desarrollo

de CSS es separar la estructura de un documento de su presentacién (CodeBox : Glosario, 2009).

JavaScript, es un lenguaje de programacion que se utiliza principalmente para crear paginas web
dindmicas, que son aquellas que incorporan efectos como texto, animaciones, acciones que se
activan al pulsar botones y ventanas con mensajes de aviso al usuario. Este lenguaje es
interpretado. Se puede probar directamente en cualquier navegador sin necesidad de procesos
intermedios. Hay que destacar que a pesar de su nombre, JavaScript no guarda ninguna relacion
directa con el lenguaje de programacion Java (Capitulo 1. Introduccién (Introduccion a JavaScript),
2014).

Después de realizar un estudio sobre los lenguajes del lado del cliente, se decidié utilizarlas todos
en el desarrollo de la aplicacion, con el fin de hacer una aplicacién mas llamativa y comprensible

para el usuario.
Lenguajes del lado del servidor

Python, es un lenguaje de scripting independiente de plataforma y orientado a objetos, preparado

para realizar cualquier tipo de programa. Es un lenguaje interpretado, lo que significa que no se
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necesita compilar el cédigo fuente para poder ejecutarlo, por lo que ofrece ventajas como la rapidez

de desarrollo e inconvenientes como una menor velocidad (Alvarez, 2003).
En los dltimos afios el lenguaje se ha hecho muy popular, algunas razones son:

e La cantidad de librerias que contiene, tipos de datos y funciones incorporadas en el propio
lenguaje, ayudan a realizar muchas tareas habituales sin necesidad de programarlas desde

cero.

o La sencillez y velocidad con la que se crean los programas. Un programa en Python puede

tener de 3 a 5 lineas de cA4digo menos que su equivalente en Java o C.

¢ La cantidad de plataformas en las que es posible desarrollar, como Unix, Windows, OS/2,

Mac, Amiga y otros.

e Es gratuito, incluso para propdésitos empresariales.
PHP, acrénimo de “Hypertext Preprocessor”, es un lenguaje del lado del servidor, de cédigo abierto,
lo cual implica que existe un grupo de desarrolladores que contribuyen a la elaboracién y
fortalecimiento del mismo, ademas es un lenguaje cuya utilizacion no requiere pagos por derecho
de autor (Rodriguez, 2011).
PHP dispone de excelentes caracteristicas que lo convierten en la herramienta perfecta para la
creacion de paginas web dindmicas (Rodriguez, 2011).
Algunas de ellas son:

e Soporte para una gran cantidad de bases de datos: MysSQL, PostgreSQL, Oracle, MS SQL

Server, Sybase mSQL, Informix, entre otras.

e Integracién con varias bibliotecas externas, permite generar documentos en PDF hasta

analizar cédigo XML.
e Mas facil de mantener y poner al dia que el cédigo desarrollado en otros lenguajes.

Después de analizar las caracteristicas de los lenguajes del lado del servidor, se decidié utilizar PHP
5.4, por poseer caracteristicas que le permiten una mayor flexibilidad en cuanto al trabajo con los
distintos gestores de base de datos. Su distribucién es gratuita y es multiplataforma. Ademas cuenta

con librerias que facilitan su uso a los desarrolladores.
Frameworks para la capa de presentacion

Blueprint, es un marco de desarrollo para CSS que reduce el tiempo de desarrollo. Brinda una base
sélida para construir proyectos, cuenta con una red de facil uso, tipografia sensible, plugins utiles e
incluso, una hoja de estilo para la impresion. Es un complemento para los desarrolladores web que
aumenta la productividad en las tareas de disefio. Contiene una serie de librerias de CSS que

brindan cédigo atil para maquetar una pagina web y aplicar otros tipos de estilos tipograficos o de
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impresion, algo que cominmente se conoce como framework CSS (Montoya, 2011).

Bootstrap, construido por los desarrolladores de Twitter, es un marco de desarrollo que utiliza
lenguajes como CSS 3y HTML 5 para ayudar a agilizar y hacer mas impresionantes los disefios de
aplicaciones web. Permite crear interfaces que se adapten a los diferentes navegadores, tanto de
escritorio como tablets y moviles a distintas escalas y resoluciones. Se integra perfectamente con
las principales librerias Javascript, por ejemplo jQuery. Ofrece un disefio sélido usando estandares
como CSS 3/ HTML 5. Es un framework ligero que se integra de forma limpia en la soluciéon

propuesta. Funciona con todos los navegadores, incluido Internet Explorer (Rodriguez, 2012).
JQuery, es una libreria de JavaScript. Permite el manejo de eventos, animacion y las interacciones
Ajax para el desarrollo web rapido (Utreras, 2009).
Entre las principales caracteristicas de este framework se encuentran:

e Accede al documento HTML (DOM).

¢ Modifica el contenido y la apariencia de las paginas.

¢ Posibilita el manejo de eventos con los elementos contenidos en el documento.

o Crea efectos visuales y modifica los estilos CSS.

e Trabajo con la tecnologia Ajax.

e Posee un sistema de plugins que permite que sea extensible y utilizable.

Prototype, es un framework que elimina la complejidad de la programacién web del lado del cliente.
Construido para resolver problemas del mundo real, agrega extensiones utiles para el entorno de
scripts de navegador, y proporciona APIs elegante en torno a las interfaces torpes de Ajax y el

Modelo de objetos de documento (Eguiluz, 2014).

Bootstrap y jQuery permiten realizar el disefio de una pagina de forma sencilla con la utilizacion de
CCS 3y HTML 5, lo cual ofrece un disefio sélido al sistema. Las aplicaciones creadas por estos
frameworks se adaptan a los diferentes navegadores. Por tanto, se consideran los mas apropiados

para realizar la capa de presentacion.
Frameworks para la capa l6gica del negocio

Symfony 2.3.5, ha sido ideado para exprimir al limite las nuevas caracteristicas de PHP 5.4 y por
eso es uno de los frameworks PHP con mejor rendimiento. Su arquitectura interna esta
completamente desacoplada, o que permite reemplazar o eliminar facilmente aquellas partes que
no encajan en el proyecto. Cuenta con un micro-kernel altamente optimizado. El nucleo es la pieza
central del framework y es el responsable de inicializar la configuraciéon de la aplicacion y arrancar
los bundles (paquetes, plugins) (Pacheco, 2011). Symfony 2 estd construido utilizando un

contenedor de inyeccion de dependencias, inspirado en el framework Spring de Java.
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Los detalles de implementacion estan ocultos detrds de un buen sistema de configuracién que
posibilita personalizar todo a través de archivos YAML o XML, o incluso a través de codigo PHP
(Pacheco, 2011).

PHPUniIt, entorno para realizar pruebas unitarias en el lenguaje de programaciéon PHP. Es un
framework multiplataforma de la familia xUnit originada con SUnit de Kent Beck. Se creé con la idea
de corregir los errores en cuanto se detecten. Como todos los frameworks de pruebas unitarias,
utiliza assertions para verificar que el comportamiento de una unidad de codigo es el esperado
(Bergann, 2014).

Codelgniter, es un framework que permite desarrollar aplicaciones con rapidez, provee un rico
conjunto de bibliotecas para tareas comunes, asi como una interfaz sencilla y una estructura légica
para acceder a esas bibliotecas. Permite enfocarse creativamente en el proyecto al minimizar la

cantidad de cédigos necesarios para una tarea dada. (Guiarte Multimedia S.L., 2010).

Los autores seleccionan Symfony 2.3.5 para llevar a cabo el desarrollo de la aplicacién. Este
presenta caracteristicas que lo hacen mejor que Codelgniter, por ejemplo la facilidad de aprendizaje,
el trabajo con los formularios y las validaciones. Aporta sub-framework para el trabajo con el
enrutamiento y las pruebas, ademas de agregar un alto nivel de seguridad a las aplicaciones. Para

realizar pruebas de software unitarias se utilizara PHPUnit 3.7.18.
Capa de acceso a datos

Propel, es una libreria de Mapeo Objeto-Relacional (ORM) para PHP 5 de cddigo abierto, basado
en XML. Permite acceder mediante un conjunto de objetos a base de datos, proporciona una API
sencilla para almacenar y recuperar datos. Ofrece al desarrollador de aplicaciones web las
herramientas para trabajar con bases de datos de la misma manera que se trabaja con otras clases
y objetos en PHP (Lellelid, 2004).

Doctrine, libreria para PHP que facilita el trabajo con un esquema de base de datos como si fuese
un conjunto de objetos. Se basa en YML, esta inspirado en Hibernate y brinda una capa de
abstraccion de la base de datos completa. Posibilita escribir consultas de base de datos en un
lenguaje propio llamado Doctrine Query Language (DQL) (Guardado, 2010). Doctrine posee una
abarcadora documentacion y cuenta con un motor de basqueda a texto completo. Tiene mayor

aceptacion y soporte, por tanto se seleccioné como ORM a utilizar.

Gestor de Base de Datos

PostgreSQL, es un Sistema de Gestion de Bases de Datos (SGBD) objeto-relacional, con su cédigo
fuente disponible libremente. Es el sistema de cddigo abierto mas potente del mercado y en sus

Ultimas versiones ha demostrado su pertinencia frente a otras bases de datos comerciales. Utiliza

un modelo cliente/servidor y usa multiprocesos en vez de multihilos para garantizar la estabilidad
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del sistema. Un fallo en uno de los procesos no afectara el resto, aun asi continuara funcionando
(Martinez, 2010).

MySQL, es un SGBD relacional, su disefio multihilos permite manipular bases de datos de gran
tamano. Fue creada por la empresa sueca MySQL AB, que mantiene el derecho de autor del cédigo
fuente del servidor SQL, asi como también de la marca. Aunque MySQL es un software libre,
MySQLAB distribuye una versién comercial de MySQL, que no se diferencia de la version libre mas
gue en el soporte técnico que se ofrece y la posibilidad de integrar este gestor en un software

propietario, de no ser asi se vulneraria la licencia GPL (Gilfillan, 2004).

Se selecciond PostgreSQL para la realizacion de la red social de investigadores. Teniendo como
elementos esenciales para su seleccién que es de libre acceso y utilizacion. Presenta caracteristicas
que lo hacen destacarse como SGBD por encima de MySQL como es la manipulacién de

multiprocesos en lugar de multihilos.
Entorno de Desarrollo Integrado

NetBeans IDE, se utiliza para escribir, compilar, depurar y ejecutar programas. Escrito en java,
aungque puede ser utilizado en cualquier otro lenguaje de programacién. Posee un nimero
importante de modulos para extenderlo, lo que posibilita ampliar y facilitar su utilizacién. Es un

producto libre y gratuito sin restricciones de uso (Portal del IDE Java de CdAdigo Abierto, 2013).
Principales caracteristicas:

e Creacion de Proyectos PHP.

¢ Integracion con Symfony y ZendFramework.

e Editor de codigo fuente.

e Depuracion de PHP.

¢ Integracion con Sistemas de Control de Versiones.

Para el desarrollo de la red social de investigadores de la UCI los autores seleccionan NetBeans
IDE 7.3, ya que permite la integracién con Symfony y jQuery. Ademas de ser un IDE totalmente
libre, que presenta una comunidad activa que ayuda al trabajo de los desarrolladores de

aplicaciones.

1.6 Conclusiones parciales

A partir de la revision del estado del arte sobre las redes sociales profesionales, se comprobé que
no existe ninguna aplicacion que pueda ser utilizada en el entorno UCI que resuelva la probleméatica
planteada en todos sus aspectos. El uso de redes profesionales potencia el conocimiento de las

personas y de sus relaciones informales, facilita el aprendizaje colaborativo, logra que el

23



Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica

conocimiento adquiera importancia, se retroalimente y fluya con mayor eficiencia en la organizacion.

Las redes permiten la gestion del conocimiento tal y como lo describen Nonaka y Takeuchi en su
modelo SECI.

Una vez comprobada la necesidad del desarrollo de la red social de investigadores, se valoraron
las metodologias, tecnologias y herramientas a utilizar. Luego de ponderar las facilidades de cada
una, se seleccionaron las siguientes: como lenguaje de programacién del lado del cliente JavaScript,
CSS 3, HTML 5; del lado del servidor PHP 5.4 donde se integraréan los framework jQuery 1.10.%,
Bootstrap 3.0 y Symfony 2.3.5. Como IDE de programacion el NetBeans 7.3; para el modelado
Visual Paradigm 8.0 y para la realizacion de pruebas unitarias PHPUnit 3.7.18. Como lenguaje de
modelado UML 5.0; Balsamiq Mockups 2.1.13 para crear los prototipos y como metodologia de
desarrollo SXP.
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Capitulo 2: Propuesta de solucién

En el presente capitulo se describe la solucién propuesta y el proceso realizado para el desarrollo
de la red social de investigadores. Se especifica la arquitectura del sistemay los patrones de disefio
utilizados. Ademas, se detallan los requisitos funcionales y no funcionales, plasmados en el
artefacto Lista de reserva del producto y se presenta un ejemplo de las Historias de usuarios
descritas por el cliente, artefactos propios de la metodologia agil SXP. A continuacién se muestra el
Modelo de disefio basado en la arquitectura del sistema, asi como el Modelo de datos (importante
en los sistemas donde se gestiona informacién y conocimiento) y el Modelo de despliegue, donde
se explican los componentes con que contara la aplicacion.

2.1 Breve descripcion del sistema

La aplicacion propuesta aspira ser una herramienta Util para la socializacién del conocimiento tacito
y explicito de los usuarios registrados mediante el intercambio en un espacio virtual. Pretende
brindar informacién pertinente en la toma de decisiones para la gestién del conocimiento y el
aprendizaje. Para definir los principales requisitos del sistema se realizaron entrevistas, ejemplo de
ellas es la que se encuentra en el Anexo 1. Entrevista aplicada a miembros del Consejo
Cientifico Estudiantil UCI.

La red social permitira resolver problemas tales como:
e Buscar proyectos y/o personas asociados a determinadas disciplinas.
e Gestionar preguntas y respuestas.
e Gestionar publicaciones.
e Afiliar usuarios a los proyectos y viceversa.
e Asociar grupos de debate al proyecto.
e Almacenar y compartir articulos cientificos de los usuarios.
e Asociar articulos a proyectos.
o Dar seguimiento a la actividad de los usuarios.

El sistema cuenta con cuatro tipos de usuario:
e Usuario anénimo: Este usuario no se encuentra autenticado, puede realizar blusquedas
similares a un usuario autenticado sin ver detalles. Lograra visualizar los datos del individuo
seleccionado. Puede autenticarse en cualquier momento en caso de ser usuario UCI, de lo

contrario tendra privilegios para crear una cuenta de usuario.

e Usuario autenticado: Realizard las mismas acciones del usuario anénimo. Ademas de

clasificar a los usuarios como seguidores, recomendarlos, publicar articulos y comunicarse
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con los demas usuarios del sistema. Podra editar su perfil, indicar las disciplinas que domina,
asi como otros indicadores de ciencia y técnica, asimismo las disciplinas que considera
poseer. Adicionalmente conseguira contactar con los administradores del sistema en caso

de dudas o problemas en la aplicacion.

Administrador: Tiene todos los privilegios que el usuario anénimo y el usuario autenticado.
Pero podra gestionar los datos de los usuarios. Es el encargado de la administracion del

sistema por lo que conseguira realizar los cambios pertinentes.

Usuario proyecto: Gestiona los datos de los usuarios registrados en su sesion, es el
encargado de la administraciébn del proyecto por lo que podra realizar los cambios

pertinentes.

2.2 Arquitectura del sistema

Symfony esta basado en un patron clasico del disefio web conocido como arquitectura Modelo Vista

Controlador (MVC). Se utiliza esta potencialidad del framework para el desarrollo del sistema, por

lo que es importante destacar su uso y caracteristicas (Sebastian, 2010).

“Modelo Vista Controlador (MVC) es un patron de arquitectura de software que separa los
datos de una aplicacion, la interfaz de usuario, y la légica de control en tres componentes
distintos. El patron MVC se ve frecuentemente en aplicaciones web, donde la vista es la
pagina HTML y el cédigo que provee de datos dindmicos a la pagina, el modelo es el Sistema
de Gestién de Base de Datos y la légica de negocio, el controlador es el responsable de

recibir los eventos de entrada desde la vista”.

Los elementos del patrén son los siguientes:

El controlador manda y ordena: El controlador contiene la I6gica de negocio, o sea, cada
controlador se encarga de una funcionalidad completa de la aplicacion. Los controladores
hacen uso de otros componentes para obtener la informacién y para generar las paginas,

por lo que su cédigo no suele ser muy largo.

El modelo buscalainformacion que se le pide: El modelo es una clase PHP especializada

en obtener informacién, normalmente, de una base de datos.

La vista crea paginas con plantillas y datos: La vista es lo que utilizan los usuarios para
interactuar con la aplicacién. En Symfony 2 la capa de la vista esta formada principalmente

por plantillas en PHP con cédigo HTML.

Symfony toma lo mejor de la arquitectura MVC y la realiza de modo que el desarrollo de aplicaciones

sea rapido y sencillo. En el controlador se encuentran las acciones, las cuales son el ndcleo de la

aplicacion, pues contienen toda la l6gica. Estas acciones utilizan el modelo y precisan las variables
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para la vista. Al realizarse una peticion web en una aplicacién Symfony, la URL define una accion y

los parametros de la peticion.

2.3 Patrones de disefio

Un patron de disefio es una solucion estdndar para un problema comdn de programacién. En un
software contribuye a la reutilizacién de su disefio, ellos nombran, abstraen e identifican los
aspectos claves de su estructura, que lo hace util para la creacién de disefios orientados a objetos
(Larman, 1999).

Para el desarrollo del sistema se tuvo en cuenta los patrones de asignacién de responsabilidades,
conocidos como patrones GRASP acrénimo de “General Responsibility Assignment Software
Patterns”, los cuales tienen como objetivo fundamental orientar al disefiador en como asignar las

responsabilidades a cada clase en diferentes circunstancias (Larman, 1999).

Ademas, se tuvo en cuenta los patrones Gof (Pandilla de los Cuatro) acronimo de “Gang of Four”,
los cuales constituyen un catalogo de 23 patrones de disefio publicados por Erich Gamma, Richard
Helm, Ralph Johnson y John Vlissides en el libro Design Patterns: Elements of Reusable Object-
Oriented Software (Bedoya, 2011) los cuales se clasifican en dependencia del propésito para los

gue hayan sido utilizados.

2.3.1 Patrones GRASP

A continuacién se muestran los patrones GRASP utilizados en la solucién propuesta, con una breve

descripcion y ejemplos donde son aplicados.

e Experto: Posibilita una adecuada asignacién de responsabilidades facilitando la
comprension del sistema, su mantenimiento y adaptacion a los cambios con reutilizacién de
componentes. Se conserva el encapsulamiento, ya que los objetos se valen de su propia
informacidn para hacer lo que se les pide. El uso del mismo se puede observar en la entidad

ThUsuario del sistema que gestiona su propia informacion.

e Creador: Es utilizado para establecer la responsabilidad de quién es el encargado de crear
los objetos de una clase determinada. Se pone en practica en la mayoria de las acciones
del sistema, creando objetos de entidades, de formularios y de clases de abstraccion a la
base de datos. Ejemplo de ello se evidencia en $formulario = $this->createForm (new

TbUsuarioPerfilType (), $usuario).

e Controlador: Este patron sirve como intermediario entre una interfaz y el algoritmo que la
implementa, de tal forma que es la que recibe los datos del usuario y la que los envia a las
distintas clases segun el método llamado. La légica de negocios esta separada de la capa

de presentacion, esto aumenta la reutilizacion de codigo y a la vez se tiene un mayor control.
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En la clase DefaultController del UsuarioBundle se encuentra un ejemplo del uso de este

patrén.

2.3.2 Patrones GOF

Los patrones GOF que se utilizan en el trabajo son:

e Abstract Factory: Pertenece a la familia de los patrones creacional, el cual se refiere al
proceso de creacion de objetos. Este patrén permite que el sistema sea independiente a
cdmo se creen sus objetos y refleja como crear familias de objetos relacionados con
productos sin instanciar clases directamente. También, se ve reflejado en las clases
controladoras al crear los formularios. Se puede apreciar un ejemplo en la clase entidad
TbUsuario que extiende de la clase BaseUser del bundle FOSUserBundle y de esta forma
obtiene acceso a sus métodos.

e Factory Method: Centraliza en una clase constructora la creacion de objetos de un subtipo
de un tipo determinado, ocultando al usuario la casuistica para elegir el subtipo que crear.
Un ejemplo de la utilizacion de este patron se pone en practica en las clases de entidades

gue son las encargadas de crear objetos de un tipo determinado.

2.4 Lista de reserva del producto

La gestion del proyecto en la metodologia agil SXP define artefactos para describir las
caracteristicas del producto, integrando al cliente como parte importante del equipo de desarrollo,
debido a las grandes posibilidades de que existan cambios en los requerimientos. Es dentro de la

gestion de proyectos que se genera el artefacto Lista de Reserva del Producto (LRP).

La LRP es una lista priorizada que define el trabajo a realizar en el proyecto. En ella se incluyen los
requerimientos sobre el producto, por lo que puede crecer y modificarse a medida que se obtiene
mas conocimiento acerca del producto y del cliente. En la LRP se incluyen los requerimientos que
demanda el cliente, separados por su prioridad (muy alta, alta, media o baja), las cuales indican la
necesidad que se tiene de dicha funcionalidad. Las muy altas, son funcionalidades indispensables
para cubrir las necesidades del cliente; mientras que las bajas son aquellas que se desean incluir,
pero sin las que el sistema podria, ser funcional y til. Ademas, se enuncian los requerimientos no
funcionales especificados por el cliente como imprescindibles. Es necesario conocer que la LRP
sufri6 cambios durante la implementacion del proyecto, adicionando, modificando y eliminando

funcionalidades, hasta quedar como se muestra en la Tabla 1.
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Tabla 1: Lista de reserva del producto del sistema.

I

Estmacion] Esimadopor

Prioridad Muy Alta
1 Autenticar usuario 0.2
Iraini Ortiz Ricardo 2 Adlc!onar usuarno 0.2 Iraini Ortiz Ricardo
3 Editar usuario 0.2
4 Eliminar usuario 0.2
Yunior Pantor 5 Adicionar disciplina 0.4
uhior Fantoja 6 Editar disciplina 0.1 Iraini Ortiz Ricardo
Guerrero — ———
7 Eliminar disciplina 0.1
8 Adicionar habilidad 0.2 Yunior Pantoi
Iraini Ortiz Ricardo 9 Editar habilidad 0.2 ur(lalﬂrerrgpoqa
10 Eliminar habilidad 0.2
Yunior Pantoja 11 Realizar busqueda 0.3 Yunior Pantoja
Guerrero 12 Contactar personal 0.2 Guerrero
13 Adicionar publicaciones 0.2
Iraini Ortiz Ricardo| 14 Editar publicaciones 0.2 Iraini Ortiz Ricardo
15 Eliminar publicaciones 0.2
Yunior Pantoia 16 Adicionar grupos de debates 0.2
Guerrero ) 17 Editar grupos de debates 0.2 Iraini Ortiz Ricardo
18 Eliminar grupos de debates 0.2
19 Adicionar preguntas 0.2 Yunior Pantoia
Iraini Ortiz Ricardo| 20 Editar preguntas 0.2 u )
— Guerrero
21 Eliminar preguntas 0.2
Yunior Pantoia 22 Adicionar respuestas 0.2
) 23 Editar respuestas 0.2 Iraini Ortiz Ricardo
Guerrero —
24 Eliminar respuestas 0.2
Yunior Pantoja o5 Permitir la afiliacion de usuarios 03 Iraini Ortiz Ricardo
Guerrero a los proyectos
Prioridad Alta
Iraini Ortiz Ricardo| 26 Contactar admlnlstradores del 1 Iraini Ortiz Ricardo
sistema
Yunior Pantoja Recomendar personal a otro
Guerrero 27 per 1 Iraini Ortiz Ricardo
usuario
. i . Yunior Pantoja
Iraini Ortiz Ricardo| 28 Afadir personal a seguidores 1 Guerrero
Prioridad Media
Yunior Pantoja
Guerrero 29 Ver datos de_ los creadores del 1 Iraini Ortiz Ricardo
sistema
Iraini Ortiz Ricardo| 30 Acceder a la ayuda 1 Iraini Ortiz Ricardo
Yunior Pantoja .
Guerrero 31 Mostrar contenido de las 0.4 Iraini Ortiz Ricardo
preguntas
Iraini Ortiz Ricardo| 32 Mostrar respuestas 0.3 Yunior Pantoja
Guerrero
Yunior Pantoja 33 Mostrar publicaciones 0.5 Iraini Ortiz Ricardo
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Guerrero
Yunior Pantoja
Guerrero 34 Mostrar usuario 0.2 Iraini Ortiz Ricardo
Yunior Pantoja
Guerrero 35 Mostrar proyectos 0.2 Iraini Ortiz Ricardo
Prioridad Baja
Yunior Pantoja Yunior Pantoja
Guerrero 36 Eliminar seguidores 1 Guerrero

Usabilidad

El sistema ha sido disefiado de tal forma que permita a
los usuarios tener control en todo momento del sitio web,
evitando para eso la sobrecarga de informacion.

Confidencialidad

La informacion manejada por el sistema estara (o debe
estar) protegida de acceso no autorizado y divulgacion.
Debe mantenerse la consistencia de los datos en
correspondencia con la realidad.

Disponibilidad

Significa que a los usuarios autorizados se les debe
garantizar el acceso a la informacion, los dispositivos o
mecanismos utilizados para lograr la seguridad no deben
ocultar o retrasar a los usuarios la obtencion de los datos
en un momento dado.

Se podra acceder a la aplicacién desde los navegadores
web, Mozilla Firefox, Chrome, Opera e Internet Explorer.

Seguridad

El sistema debe encargarse de controlar los diferentes
niveles de acceso y funcionalidad de usuarios al sitio.
Ademas, debe identificar al usuario antes de que puedal
realizar cualquier accion sobre el sistema. También debe
garantizar que la informacion sea vista Unicamente por
los usuarios con privilegios para ello y mantener la
correccion e integridad de los datos.

Se usaran mecanismos de encriptacion de los datos que
por cuestiones de seguridad no deben estar en texto
plano, por lo que las contrasefias en la base de datos se
almacenaran de forma cifrada.

Portabilidad

La red social podra ser utilizada en Windows (XP o
superior) y las distribuciones de GNU/Linux.

Rendimiento

El sistema debe ser lo mas eficiente y rapido posible paral
poder lograr en menor tiempo una respuesta adecuada.
Se debe garantizar que la respuesta a solicitudes de los

usuarios del sistema sea en un periodo de tiempo breve.
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Software
Las computadoras deben tener instalado el navegador
Mozilla Firefox 4.x o superior, Internet Explorer 7 o
superior, Chrome mas reciente, Opera 11 o superior Y|
Safari 6 0 superior.

Hardware

e Procesador Pentium Ill (recomendado 500 MHz o
mayor) --> Cliente.
e Procesador Dual Core2.8 MHZ o superior --->
Servidor.
256MB de RAM o superior ---> Cliente.
2 GB RAM o superior ----> Servidor.
120 GB de espacio en disco duro ----> Servidor.
Soporte de video que admita resolucion de al
menos 1024x768 y 24 bits.
o Dispositivo de red de al menos 10 Mbits.
Apariencia o Interfaz externa
El sistema debe presentar una interfaz sencilla, pero
intuitiva. La interfaz debe limitarse a presentar las
funcionalidades de la estacion con el fin de lograr la|
concentracion del usuario en las tareas que esté
realizando.
Requisitos legales y de Derecho de autor
La aplicacion fue realizada con herramientas libres. Una
vez terminado el producto se le cede los derechos
patrimoniales a la Universidad de las Ciencias
Informaticas.

2.5 Historias de usuario

Las Historias de Usuario (HU) son la técnica utilizada en la metodologia SXP para especificar los
requisitos del software. Son escritas por el cliente, quien especifica y describe los requisitos del
software en forma de tareas que el sistema debe hacer utilizando un lenguaje natural. Guian la
construccion de otros artefactos incluidos en la metodologia (Tareas de ingenieria, Plan de

iteraciones y Pruebas de aceptacion), utilizadas para estimar tiempos de desarrollo.

En la Tabla 2, se muestra la historia de usuario Autenticar Usuario, priorizada como ‘Muy Alta’ o
arquitectonicamente significativa. El resto de las HU se incluyen en el Anexo 2: Historias de

usuarios.
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Tabla 2: Historia de usuario Autenticar usuario.

Historia de usuario

Numero:HU 1 Nombre Historia de Usuario: Autenticar usuario

Modificacién de Historia de Usuario Nimero: Ninguna

Usuario: Yunior Pantoja Guerrero Iteracion Asignada: Primera
Prioridad en Negocio: Muy Alta Puntos Estimados: 0.2
Riesgo en desarrollo: Alto Puntos Reales: 0.2

Descripcion: El individuo debe introducir su usuario y contrasefia para autenticarse. Segun sus

privilegios tendré acceso a las acciones correspondientes.

Observaciones:

Prototipo de Interfaz:

Red Social de Investigadores UCI Un sistema para el conocimiento Usuario Proyecto

Buscar I'

Entre con su cuenta

Sélo si no eres usuario UCL

| Usuario UCI |
@tmseﬁu I

O Recordar

¢No eres usuario UCI? Crear una cuenta

2.6 Modelo de disefio

A consecuencia de la aplicacion del patron arquitecténico arquitectura Modelo Vista Controlador
(MVC), Symfony propone el siguiente modelo de disefio para aplicaciones web, lo cual se

representa en la llustracion 3:
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symfony

llustracién 3: Modelo del disefio basado en el framework Symfony.
2.7 Modelo de datos

La modelacion y gestién de la base de datos no se especifica dentro de los artefactos de la
metodologia SXP, no obstante se considerd necesario abordar el tema debido a la importancia del
mismo en la concepcion y desarrollo del sistema. A continuacion se presenta en la llustracion 4 la
base de datos disefiada utilizando el Visual Paradigm 8.0 y en total esta integrada por 46 tablas,
aungue solo se muestran en esta imagen 24 tablas.
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llustracién 4: Diagrama Modelo de datos.
2.8 Modelo de despliegue

El modelo de despliegue es un modelo fisico que muestra la distribucién de los diferentes
componentes de software que se ejecutan en los distintos nodos en tiempo de ejecucion, los cuales
pueden tener capacidad de procesamiento (<<executionEnvironment>>) o no (<<device>>)
(Enterprise Architect - Modelo Fisico, 2007).

El sistema quedard distribuido de la siguiente manera, lo cual se representa en la llustracion 5:
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PC Cliente

<<https>>

Servidor de Aplicaciones

<<component>>
Red Social de
Investigadores

<<component>> g]
Red Social de
Investigadores BD

llustracion 5: Modelo del despliegue de la red social de investigadores.

Descripcion de la funcionalidad y capacidad del nodo
e PC cliente: Ordenador cliente que se conecta a través de un navegador web al servidor

central donde reside la aplicacion. No se necesita instalacién local.

e Servidor de aplicaciones: Servidor central, hospeda todos los componentes necesarios

para el funcionamiento del producto. Tiene instalado un servidor web y uno de base de datos.
Descripcién de elementos e interfaces de comunicacion

e <<https>>: Representa la conexion que se va a establecer entre una PC Cliente que se
conectard con el servidor central; significa la conexién entre el navegador de usuario y el

servidor del sistema.

2.9 Conclusiones parciales

El proceso de descripcion y modelacion del sistema mediante la metodologia SXP contribuy6 a una
mejor organizacion de los procesos y las tareas a realizar. La limitada documentacion exigida por
la metodologia permitio al equipo de trabajo centrarse en la implementacion. La arquitectura y los
patrones de disefio facilitaron la organizacion en el desarrollo, asi como la optimizacion de tiempo

y esfuerzo del desarrollo gracias a la reutilizacion de cédigo.

La creacion de la Lista de reserva del producto y las Historias de usuario facilitaron al equipo la

planificacién y control del tiempo de desarrollo. Por otra parte, aunque SXP no exige la realizacion
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de un Modelo de datos, se consider6 necesario explicitarlo debido a la importancia que reviste para
la organizacion y el control de la informacion. Toda esta documentacion facilitard el proceso de

implementacion que se describe en el proximo capitulo.
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Capitulo 3: Implementacién y prueba

En el capitulo anterior se describid la propuesta del sistema y se presentaron los artefactos
generados que facilitan al desarrollador entender las funcionalidades que exige el cliente y
garantizar una implementacion exitosa. Igual de importante para un sistema es el proceso de
pruebas, que tiene como objetivo determinar si el software se ajusta a los requisitos o a las

condiciones impuestas por el cliente.

La metodologia SXP gestiona los procesos de implementacién y prueba con pocos artefactos, de
forma tal que la comunicacion entre los miembros del equipo y el cliente, sea la base para la
obtencion del producto segun sus necesidades. En el presente capitulo se encuentran los
artefactos: Plan de iteraciones y Tareas de ingenieria, que constituyen los rectores del proceso de
implementacion. Las pruebas funcionales y unitarias aplicadas; asi como las pruebas de aceptacion,
base del proceso de prueba en la metodologia SXP. Ademas, se incluyen los temas de estandares

de codificacién y seguridad.

3.1 Plan de iteraciones

El artefacto Plan de iteraciones es donde se recogen las iteraciones a realizar con sus
caracteristicas, ademas del orden de las HU con su planificacion estimada para ser implementadas.

En el caso del sistema propuesto, en cada iteracion se incluyeron las HU de una misma prioridad,

guedando la lista como se muestra en la Tabla 3.

Tabla 3: Plan de iteraciones del sistema.

_ Se desarrollan las funcionalidades
Iteracion 1 » o HU_1 hasta HU_11 8 semanas
clasificadas con muy alta prioridad.

_ Se desarrollan las funcionalidades
Iteracion 2 » o HU_12 hasta HU_14 3 semanas
clasificadas con alta prioridad.

_ Se desarrollan las funcionalidades
Iteracion 3 -~ o HU_15 hasta HU_21 4 semanas
clasificadas con media prioridad.

_ Se desarrollan las funcionalidades
Iteracion 4 » o HU_22 1 semana
clasificadas con baja prioridad.

3.2 Tareas de ingenieria

Para alcanzar los objetivos de una iteracion es necesario completar las HU, por lo que se precisa
saber cuéles son las tareas que la componen, que son las que marcaran el proceso para cumplir

con los objetivos de cada HU y por consiguiente, de la iteracion en particular y el sistema en general.
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Una de estas tareas se muestra en la Tabla 4, las demas son descritas en el Anexo 3: Tareas de
ingenieria.

Tabla 4: Tareas de ingenieria del sistema.

NuUmero de Tarea:2.1 Numero de Historia de Usuario: HU 2

Nombre Tarea: Adicionar usuario

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:

Fecha Inicio: 2/12/2013 Fecha Fin: 4/12/2013

Programador Responsable: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcién: Implementar la funcionalidad que permita adicionar usuario a la red social.

3.3 Estandar de cddigo

Con el objetivo de lograr que otros programadores comprendan el cédigo (como identificar las
variables, las funciones o métodos) se hace necesario establecer un estandar de codificacion, para
obtener un producto final con mayor calidad. En general, un estandar de codificacion son reglas que
se siguen para la escritura del cédigo fuente.

El mejor método para asegurarse de que un equipo de programadores mantenga un cédigo de
calidad, es establecer un estandar de codificacion sobre el que se efectuaran luego revisiones del
codigo de rutinas.

Para implementar el presente sistema, se utilizo el siguiente estandar de codigo:
e Todas las etiquetas PHP deben estar completas (<?php ?>), no reducidas (<? ?>).

e Las lineas de cddigo anidadas dentro de otra se indentan con espacios basandose en el

estilo “hanging paragraph” (parrafo colgante).
Ejemplo:

public function indexAction() {

if (I$this->container->get('security.context’)->isGranted(ROLE_USER")) {

throw new AccessDeniedException('Usted no tiene permiso para realizar esta

accion!);

}

$em = $this->getDoctrine()->getManager();

$usuario = $this->get('security.context’)->getToken()->getUser();

if ($usuario !='anon.") {

if ($usuario->getFoto() =="") {
if (Susuario->getSolapin() '="") {

$solapin = $usuario->getSolapin();
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$user = $em->getRepository(‘"UsuarioBundle: ThUsuario')-
>findOneBySolapin($solapin);

$dir_base_foto = $this->container->get(‘besimple.soap.client.identificacion')-
>0ObtenerRutaBaseFotos();

$dir_foto = $dir_base_foto . $solapin;

$user->setFoto($dir_foto);

}else {

$user = $em->getRepository('UsuarioBundle:ThUsuario")->find($usuario-

>getld());

$user->setFoto('img/avatar.png');

}

$em->persist($user);
$em->flush();

return new RedirectResponse($this->generateUrl('primeros_pasos_user'));

e Los bloques de cédigo deben estar siempre limitados por llaves, excepto en los casos
en que tengan una sola linea. Las llaves siempre estaran al mismo nivel de la sentencia

de cédigo de la que proceden.
Ejemplo:

public function getNombres() {
return $this->nombres;

}

e Las sentencias de cédigo demasiado largas deben ser vista sin necesidad de utilizar
desplazamiento horizontal por lo que es necesario dividirlas en tantas lineas como sea

necesario.

e Los arreglos en los que se insertan varios valores se utiliza la alineacion vertical.
Ejemplo: array(‘'usuario_padre_id' => $usuario->getld()));

e Las cadenas de caracteres deben definirse utilizando comillas simples, siempre que sea

posible, para obtener un mejor rendimiento.

e Los nombres de las variables y funciones comenzaran siempre con letra mindscula,
cuando sean compuestas (tiene mas de una palabra), entonces se utilizara el estilo

“‘encamellado” (Camel case).
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Ejemplo: $variableCompuesta, nombreMetodo().

a) Las funciones para obtener algin dato de un objeto especifico comenzaran utilizando el
verbo inglés get, para lograr uniformidad con los métodos del mismo tipo que incorpora el

framework Symfony.
Ejemplo: getNombres();
e Las funciones se especificaran de forma tal que el tipo de valor que devuelve sea entendible.

e Las declaraciones de clases abren llaves en la linea siguiente de la declaracion, con el

mismo nivel de margen de la declaracion.
Ejemplo: class BuscarController {

El estandar de cédigo anteriormente descrito es el utilizado al adicionar nuevas lineas de cédigo a
los ficheros que genera Symfony; el resto de las clases, funciones u otros elementos generados

automaticamente por el framework pueden diferir de dicho estandar.

3.4 Seguridad

A diario, las empresas se encuentran amenazadas por riesgos que ponen en peligro la integridad
de la informacién y con ello la viabilidad de los negocios. Riesgos que provienen no solo desde el
exterior de las empresas, sino también desde el interior. Para poder trabajar de forma inequivoca

es necesario aplicar politicas de seguridad informatica que mantendran los datos protegidos.

Para garantizar el correcto funcionamiento de la solucién propuesta se establecen como politicas
de seguridad la autenticacion de las personas autorizadas y previamente registradas en el sistema,
asi como la administracion de la base de datos por parte del administrador de la aplicacion. Para
proteger la informacion que maneja el sistema se definieron varios tipos de usuarios,
estableciéndoles permisos de acceso a la informacién, de acuerdo con su rol. Por su parte, el acceso
a la base de datos sera solamente a través de usuarios con privilegios minimos, los suficientes para

realizar las operaciones basicas de acceso a datos.

En cuanto a la programacién de la aplicacion, los mensajes de error que se le muestran al usuario,
se elaboran respetando el principio de ofrecer la minima informacion. El ORM empleado (Doctrine)
permite declarar pardmetros en todas las consultas, evitando de esta forma ataques de inyeccion
SQL.

Cuando se genera la aplicacion utilizando el framework Symfony, automaticamente se activan
medidas de seguridad para la proteccion frente a dos de las vulnerabilidades mas extendidas en la
web: los atagques de tipo XSS y los de tipo CSRF. Para evitar los ataques XSS, el framework activa
el mecanismo de escape, que consiste en reemplazar los datos mostrados en la vista, los simbolos

‘<’y >’ por sus equivalentes ‘&lt;’ y ‘&gt;’, evitando asi la interpretacion por parte del navegador de
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cualquier script malicioso. Por su parte, para evitar los ataques CSRF, Symfony genera de forma
aleatoria una palabra secreta, que es enviada al servidor en cada solicitud proveniente de los
formularios o ante una solicitud de eliminacién, de forma tal, que se compruebe la autenticidad de

la peticidn.

3.5 Pruebas a los sistemas informaticos

La prueba del software es un elemento de un tema mas amplio que suele denominarse verificacion
y validacién. Verificacién es el conjunto de actividades que aseguran que el software implemente
correctamente una funcién especifica. Validacion es un conjunto diferente de actividades que
aseguran gue el software construido corresponde con los requisitos del cliente (Pressman, 2005).
Algunos objetivos de las pruebas de software de acuerdo a Pressman son:
e La prueba es el proceso de ejecucion de un programa con la intencion de descubrir un error.
e Un buen caso de prueba es aquel que tiene una alta probabilidad de mostrar un error no
descubierto hasta entonces.

¢ Una prueba tiene éxito si descubre un error no detectado hasta entonces.

Las pruebas permiten ver hasta qué punto las funciones del software parecen funcionar de acuerdo
con las especificaciones. Los datos que se van recogiendo en el proceso de prueba proporcionan
un buen indicador de la fiabilidad del software, indicando de esta manera la calidad del software en
conjunto. De manera general las pruebas se llevan a cabo con el propésito de encontrar errores y

fallas, su razén principal es que el sistema falle o tenga errores con el minimo de tiempo y recursos.

3.5.1Pruebas de software aplicadas

Al realizar la planificacion de la iteracion es necesario definir también el sistema de pruebas que se
aplicaran, para verificar que el sistema cumpla con las funcionalidades que precisa el cliente. Las

pruebas aplicadas fueron: pruebas de aceptacion, unitarias y funcionales.
Pruebas de aceptacion

Para realizar las pruebas de aceptacion con el cliente se construye y entrega el artefacto: Pruebas
de aceptacion, en las que el desarrollador escribe las pruebas realizadas segun la HU seleccionada,
para realizar la comprobacion y validar las funcionalidades del sistema, de esta forma, saber si esta

apto para ser liberado.

Se definieron los Casos de Pruebas (CP) de las HU de la Red Social de Investigadores de la
Universidad de las Ciencias Informaticas. A continuacion se muestran en la Tabla 5, uno de los
treinta y siete CP que tiene el presente trabajo de diploma. Los restantes CP se detallan en el Anexo

4: Casos de pruebas de aceptacion.

41



Capitulo 3: Implementacion y prueba

Tabla 5: Caso de prueba de aceptacion.

Caso de prueba de aceptacion

Cddigo Caso de Prueba: HUO1-P1 Nombre Historia de Usuario: Autenticar usuario

Nombre de la persona que realiza la prueba: Iraini Ortiz Ricardo

Descripciéon de la Prueba: El usuario se autentica en el sistema, el que reconoce si puede

acceder o no.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe tener los permisos suficientes para realizar esta

operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:

. Seleccionar la opcion identificarse.

. Dejar los campos en blanco.

. Insertar un usuario y dejar la contrasefa en blanco.
. Insertar datos incorrectos para la autenticacion.

. Insertar un usuario incorrecto.

. Insertar el usuario correcto, pero con la contrasefia incorrecta.

N o o b~ WwON P

. Insertar los datos correctos.

Resultado esperado: El sistema permitira el acceso si el usuario esta registrado, en caso

contrario mostrara un mensaje con el minimo de informacion.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria

Pruebas unitarias
Los tests unitarios prueban que un pequefio trozo de cddigo de la aplicacion funciona tal y como
deberia hacerlo. Idealmente, los trozos de cddigo son la parte mas pequefia posible que se pueda
probar. En la practica suelen probarse clases enteras, a menos que sean muy complejas y haya
gue probar sus métodos por separado (Eguiluz, 2013).
Symfony 2 ha optado por utilizar la libreria PHPUnit, que préacticamente se ha convertido en un
estandar en el mundo PHP. De esta forma, los tests unitarios combinan la potencia de PHPUnit con
las utilidades y facilidades proporcionadas por Symfony 2. A continuacién se muestra un ejemplo de
pruebas unitarias aplicadas al codigo.
public function testValidarNombres() {

$usuario = new ThUsuario();

$usuario->setNombres(‘Nombre');

$nombres = $usuario->getNombres();

$this->assertEquals('Nombre', $nombres, 'El nombre se asigna a partir del campo nombres');
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Al ejecutar las pruebas se muestra en consola los resultados de las mismas, las cuales se

representan en la llustracion 6y 7:

S phpunit -c app

PHPUnNit 3.7.18 by Sebastian Bergmann.

Time: 1 second, Memory: 1.25Mb

OK (1 test, 1 assertion)

llustracion 6: Resultado de ejecutar la prueba unitaria al método ValidarNombres().

S phpunit-capp

PHPUnit 3.7.18 by Sebastian Bergmann.
=

Time: 1 second, Memory: 1.20Mb
There was 1 failure:

Gesinf\UsuarioBundle\Tests\Entity\TbUsuarioTest:: testValidarNombres El
nombre se asigna a partir del campo nombres

Failed asserting that <string:2> matches expected <string:1=.

[.../src/Gesinf/UsuarioBundle/Tests/Entity/TbUsuarioTest.php:30

FAILURES! Tests: 1, Assertions: 1, Failures: 1.

llustracién 7: Resultado de ejecutar la prueba unitaria con datos incorrectos al método ValidarNombres().
3.6 Resultado de las pruebas

Durante la etapa de desarrollo de la red social de investigadores se realizaron un conjunto de
pruebas, utilizando el método de caja negra que se concentra en los requisitos funcionales del

software. Tienen como objetivo evaluar el correcto desempefio de las funcionalidades propuestas.
Las pruebas realizadas se muestran a continuacion:

e Pruebas de aceptacion: Fueron ejecutadas por el cliente para validar los requisitos, en aras
de detectar la mayor cantidad de errores en cuanto a validaciones, pautas de disefio y

formato de los campos, entre otras.
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o Pruebas funcionales: Encargadas de que los resultados esperados ocurran cuando se
usen datos validos y que sean desplegados los mensajes apropiados de error y precaucion
en caso de datos invalidos. Fueron realizadas en conjunto con el equipo de trabajo.

¢ Pruebas unitarias: Para probar el correcto funcionamiento del cédigo. Conocer el tiempo y
la memoria consumida al realizar la prueba, aunque estos resultados pueden variar de un

ordenador a otro y de una ejecucion a otra. Fueron aplicadas por el equipo de trabajo.
A continuacién se presentan los resultados arrojados por las diferentes pruebas aplicadas:
Pruebas de aceptacion: Se realizaron 4 iteraciones durante el desarrollo y una prueba final.

e En la primera iteracion se obtuvo un total de 15 No Conformidades (NC), de ellas 8

Significativas (S), 4 No Significativas (NS) y 3 Recomendaciones (R).

¢ En la segunda iteracién de pruebas, que arrojé como resultado 10 NC, de ellas 4 S, 3NS 'y
3R.

e En unatercera iteracion resultaron 3NC, deellas 1S, 2 NSy O R.
e Ademas, en una cuarta iteracion se hizo una prueba final, donde no se encontraron NC.

Los resultados arrojados en las pruebas se plasman en la grafica representada en la llustracion 8:

Resultado de pruebas de Aceptacion
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12 et
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= 4 4
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2 1 e

~ Iteracidn 1 15 NC Iteracion 2 10 MC teracion 3 3NC lteracién 4 0 NC

L
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llustracion 8: Resultados de las pruebas de aceptacion.

Pruebas funcionales: Se realizaron 3 iteraciones en conjunto con el equipo de trabajo. Durante la
primera iteracion se encontraron 10 NC, en la segunda 2 NC y en la tercera no se encontraron NC,
por lo que la aplicacion fue validada por el equipo de trabajo. Los resultados arrojados en las

pruebas funcionales se plasman en la gréafica representada en la llustracion 9:
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llustracién 9: Resultados de las pruebas funcionales.

Pruebas unitarias: Se realizaron métodos de pruebas unitarias a las entidades criticas por ser las
que tienen validadores propios. Cada prueba se realizé para dos casos: datos correctos y datos

incorrectos, en ambos casos los resultados estuvieron acordes con lo esperado.

3.7 Conclusiones parciales
En el presente capitulo se describieron los artefactos rectores de las fases de implementacion y

prueba. El Plan de iteraciones consta de cuatro iteraciones asociadas a 22 HU, donde se obtuvo
como tiempo estimado cuatro meses de desarrollo. Otro de los artefactos generados fueron las

Tareas de ingenieria, que facilitaron la organizacion del trabajo en la implementacion.

Se definio el estandar de codigo a utilizar, donde se tuvo en cuenta los casos en que las sentencias
fueran demasiado largas, las comillas simples en las cadenas de caracteres, el estilo Camel case y
otros aspectos. Para garantizar la seguridad de la solucion propuesta se tuvo en cuenta la
proteccion de la informacién a través de los tipos de usuarios (roles), estableciéndoles los permisos
de acceso a la informacion. Los mensajes que se muestran al usuario mantienen el principio de
ofrecer la minima informacién. El sistema esta protegido contra los ataques de inyeccién SQL, asi
como los de tipo XSS y CSRF.

Las pruebas de aceptacidn contaron con cuatro iteraciones y una prueba final, las mismas arrojaron
como resultado 28 NC, clasificadas en 13 S, 9 NS y 6 R. Las funcionales se realizaron en tres
iteraciones, en las que se obtuvo como resultado 12 NC, clasificadas en 9 S, 3 NS y 0 R. También,
se aplicaron pruebas unitarias, cada prueba se realizé para datos correctos e incorrectos, en ambos
casos los resultados estuvieron acordes con lo esperado. Las NC fueron resueltas al concluir las
pruebas en cada iteracion. Esto permite afirmar que el sistema esta listo para ser utilizado en un

entorno real.
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Conclusiones generales

Con el desarrollo del presente trabajo investigativo, se arrib6 a las siguientes conclusiones:

El analisis de las caracteristicas relacionadas con la gestion del conocimiento, las redes
sociales profesionales y otras soluciones similares, posibilité desarrollar la red social de
investigadores para la gestion del conocimiento en la Universidad de las Ciencias

Informaticas.

Se realiz6 el proceso de desarrollo del software siguiendo como guia la metodologia &gil
SXP. Entre los principales artefactos generados se encuentran los relacionados con la Lista
de reserva del producto, Historias de usuario, Plan de iteraciones, Tareas de ingenieria y
Casos de prueba de aceptacion.

Se obtuvo una aplicacibn web desarrollada con tecnologias libres, provista de diversos

elementos de seguridad.

La aplicacion fue probada y validada durante su proceso de desarrollo, utilizando pruebas

de aceptacién, funcionales y unitarias.

Contar con una red social profesional constituird un espacio donde no solo sea posible encontrar

personas con dominio de un tema especifico, desde el cual puedan crearse comunidades, sino

también que funcione como una red social, enfocada a la vida cientifica. Este sistema permite el

encuentro e intercambio entre personas con intereses afines, se espera que se convierta en una

vital herramienta para potenciar ain més la gestion de la informacién y el conocimiento en la

Universidad.
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Recomendaciones

Para perfeccionar y ampliar las funcionalidades de la solucion propuesta, se realizan las siguientes

recomendaciones enfocadas en que el sistema permita:
e Hacer una pregunta a un usuario especifico, sin necesidad de ir al perfil del usuario.
e Tener acceso a la sesion de proyectos desde la pagina del usuario, sin necesidad de cambiar
de usuario para ello.
e Incorporar la opcion registrar cursos de postgrados recibidos e impartidos por los usuarios.

¢ Incluir los indicadores de Ciencia y Técnica para mostrar el escalafon segun el procedimiento

establecido por la Direccién de Investigadores de la universidad.
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Glosario de Términos

Assertions: Afirmaciones.

CASE: Acrénimo de Computer Aided Software Engineering (en espariol: Ingenieria de Software
Asistida por Computadora), estas herramientas pueden ayudar en todos los aspectos del ciclo de
vida de desarrollo del software en tareas como el proceso de realizar un disefio del proyecto, célculo
de costos, implementacion de parte del codigo automaticamente con el disefio dado, compilacién

automatica, documentacion o deteccién de errores entre otras.

Casuistica: Conjunto de los diversos casos particulares que se pueden prever en una determinada

materia.
Expedita: Obrar con rapidez.

Framework: Estructura conceptual y tecnoldgica de soporte definida, normalmente, con artefactos
0 modulos de software concretos, con base en la cual otro proyecto de software puede ser
organizado y desarrollado. Tipicamente, puede incluir soporte de programas, bibliotecas y un
lenguaje interpretado entre otros programas para ayudar a desarrollar y unir los diferentes
componentes de un proyecto.

HTTP: Acrénimo de HyperText Transfer Protocol (en espafiol: Protocolo de Transferencia de
Hipertexto) es el método mas comun de intercambio de informacion en la world wide web, el método

mediante el cual se transfieren las paginas web a un ordenador.

Ingenieriainversa: Es un procedimiento mediante el cual se toma un objeto por separado para ver
cémo funciona con la finalidad de duplicarlo o mejorarlo. El objetivo de la ingenieria inversa es
obtener informacion o un disefio a partir de un producto accesible al publico, con el fin de determinar

de qué esta hecho, qué lo hace funcionar y cémo fue fabricado.

Metodologias: Las metodologias de desarrollo de software son utilizadas para obtener un software
de alta calidad, en el tiempo planificado y que satisfaga las necesidades del cliente. En la actualidad
existen muchas metodologias de desarrollo, todas creadas para solucionar problemas tanto

generales como especificos de algunos tipos de proyectos de desarrollo.

Mockups: Maqueta es un modelo a escala o tamafio real de un disefio o un dispositivo, utilizado
para la demostracion, evaluacion del disefio, promocion, y para otros fines. Un mockup es un
prototipo si proporciona al menos una parte de la funcionalidad de un sistema y permite pruebas del
disefo.

Multihilo: Un programa multihilo contiene dos o mas partes que se pueden ejecutar de manera
concurrente o simultdnea. A cada una de esas partes se les denomina hilo y cada uno de ellos

define un camino de ejecucion independiente. Se puede ver a la programacion multihilo como una
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forma especializada de multitarea.

Multiprocesos: Modalidad operativa de un sistema informatico que permite la ejecucion simultanea

de varios programas compartiendo la memoria central y las unidades periféricas

ORM: Acrénimo de Object-Relational Mapping (en espafiol: Mapeo Objeto-Relacional), es una
técnica de programacion para convertir datos entre el sistema de tipos utilizado en un lenguaje de
programacion orientado a objetos y el utilizado en una base de datos relacional.

PDF: Acrénimo de Portable Document Format (en espafiol: Formato de Documento Portétil) es un
formato de almacenamiento de documentos digitales independiente de plataformas de software o
hardware. Este formato es de tipo compuesto (imagen vectorial, mapa de bits y texto).

PNG: son las siglas de Portable Network Graphics, un formato de compresion de imagenes

aprobado por el World Wide Web Consortium (W3C) como sustituto del formato .gif.
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Anexos

Anexo 1: Entrevista aplicada a miembros del Consejo Cientifico Estudiantil UCI

Objetivo de la entrevista: Identificar los requisitos para la red social de investigadores.

¢, Qué funcionalidades del directorio web de conocimientos sugieren reutilizar para la nueva
propuesta?

¢, Cuales son los requisitos que considera necesario para crear una red social profesional
en el contexto de la Universidad de las Ciencias Informaticas?

¢, Qué requisitos clasificarian como funcionales y no funcionalidades?

¢En qué orden, de acuerdo a la prioridad clasificarian los requisitos funcionales?

¢ Cuales son los requisitos que consideras criticos para la red social de investigadores?

Anexo 2: Historias de usuarios

Historia de usuario

NUumero:HU_2 Nombre Historia de Usuario: Gestionar

usuario

Modificacion de Historia de Usuario Numero: Ninguna

Usuario: Iraini Ortiz Ricardo Iteracion Asignada: 1
Prioridad en Negocio: Muy Alta Puntos Estimados: 1
Riesgo en desarrollo: Alto Puntos Reales: 1

Descripcion: El usuario se autentica y si no se encuentra registrado en la base de datos, el
sistema lo adiciona. Luego de haberse autenticado el usuario puede ver y editar su perfil si
lo desea. El administrador, ademas de ver los datos de los usuarios registrados vy filtrar un

usuario que desee buscar, puede editarlos y eliminarlos.

Observaciones: Cuando el usuario entra por primera vez, el sistema lo guarda en la base
de datos, utilizando para esta accion los servicios web de la uddi.uci.cu que trabaja con los

datos de los usuarios de la universidad.

Prototipo de Interfaz:
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Red Social de Investigadores UCI Un sistema para el conocimiento Usuarie Proyecto

Buscar |I

Registrarse

Entre sus datos persondes

Nombre |
[ correo@dorminio. com ]
| Contrasefia ]

Repetir su contrasefia |'

Estoy de acuerdo con los T érminos de servicios

y Politicas de seguridad.

Redlnv Inicio P&R Publicaciones Buscar I Sesiones Herramientas Idiema Berfil

Tus disciplinas

Nombre y Apelidos Discipling 1 Eliminar
Correo editor Su cuenta estd 60% completada Eimi
Categorfa  editar — 1 Discipling 2 irminar
| Facultad editar Discipina 3 Eliminar
Disciplin 4 Eliminar ~ Adicionar otra
Publicaciones .
logo uci Universidad de las Ciencias Informdticas Tus habilidades
Adicione sus publicaciones para obtener estadisticas
de descargas, y citaciones de su trabajo Habildad 1 Habildad 1
) Habilidad 1 Habilidad 1
Publicaciones registradas Aqui Sobre usted
Ver todas las publicaciones Aaui Adicione una breve descripcién sobre ustad os u rol de proyecto Habildad 1
Adicionar otra
Ultimas publicaciones Siguiendo

Preguntas

Publicacién 1 creada por el Sistema  Editar  Eliminar & &
N
i N
Eventos participados &

Adicione los eventos en que ha participade.

Historia de usuario

Numero:HU_3 Nombre Historia de Usuario: Gestionar

disciplinas.

Modificacion de Historia de Usuario Numero: Ninguna

Usuario: Yunior Pantoja Guerrero Iteracion Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Muy Alta Puntos Estimados: 1
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Riesgo en desarrollo: Alto Puntos Reales: 1

Descripcion: El usuario autenticado si es la primera vez que se autentica debe seleccionar
las disciplinas que domina. Si el usuario ya se ha autenticado anteriormente en el sistema,
se le mostrard las disciplinas, las cuales podran ser eliminadas siempre que lo desee o
afiadirle mas disciplinas en caso de dominarlas en su perfil. En el caso de que el usuario sea
administrador, puede ver las disciplinas existentes en la red, ademas de adicionar nuevas
disciplinas para ponerlas a disposicion de los usuarios, asi como editarlas y eliminarlas en

caso de que sea necesario.

Observaciones: El usuario debe estar autenticado para realizar la accion.

Prototipo de Interfaz:

Redlnv Tnicio P&R Publicaciones @smr l' Sesiones Herramientas Idioma Perfil
] Nombre y apelidos
Correo editar
Categoria  editar Su cuenta estd 60% completada TUS discip“nﬂs
| Faaultad editor [ ]

Discipiina 1 Eliminar

Discipina 2  Eliminar

Discipiina 3 Eliminar

Especialidad 1 Discipling 1 = Disciplinas seleccionadas
Especiaidad 2 il . .
Eiec\ahdnd 3 g:z:g::zg % ececcinar Disciping 10 Eliminar Disciping 4  Elmnar  Adicionar otro
Especiaidad 4 Discipling 4 ‘eekeccinar
Especialidad 5 Discipina 5 seleccinar o
Especiaidad 6 Decplna 6 sskecoinar Tus habilidades
Especiaiidad 7 Disciplina 7 sskescinar
Especialidad 8 Disciplina 8 seleccinor Habiidad 1 Habiidad 1
Especiaiidad 9 Discipling 9 eekccinar

Habilidad 1 Habilidad 1

Guardar I Cancelar I
Habiidad 1
Adicionar otra
Historia de usuario
Numero:HU_4 Nombre Historia de Usuario: Gestionar habilidad

Modificacion de Historia de Usuario Numero: Ninguna

Usuario: Iraini Ortiz Ricardo Iteracion Asignada: 1
Prioridad en Negocio: Muy Alta Puntos Estimados: 1
Riesgo en desarrollo: Alto Puntos Reales: 1

Descripcién: El usuario al autenticarse por primera vez debe registrar las habilidades que
tiene en la disciplina que le corresponde. Las mismas pueden ser eliminadas, ademas de
adicionar otras habilidades en su perfil en caso de dominarlas. En el caso de que el usuario

sea administrador, puede ver las habilidades existentes en la red social, ademas de
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adicionar nuevas habilidades para ponerlas a disposicion de los usuarios, asi como editarlas

y eliminarlas en caso de que sea necesario.

Observaciones: El usuario debe estar autenticado para realizar la accion.

Prototipo de Interfaz:

Redlnv Inicio P&R Publicaciones @wr |'

v Nombre y apelidos

Correo editar
Categoria  editar

A Fooltad  editar

Habilidades sugeridas segin las discipinas seleccionadas
per usted anteriormente

Habilidad 1 seleccionar

Hablidad 2 seleccionar

Su cuenta estd 60% completada
[ |

Disciplinas seleccionadas

disciplinas seleczionadas por el usuario

Habilidades seleccionadas

habiidades seleccionadas por el usuario

Tus disciplinas

Disciplina 1 Eliminar
Disciplina 2 Eliminar

Discipina 3 Eliminar

Disciplin 4 Eliminar ~ Adicionar otra

Habiidad 3 seleccionar Habiidad 1 eliminar -
Tus habilidades
Habiidad 4 seleccionar
Habilidad 5 seleccionar Habiidad 1 Habilidad 1
Habilidad 1 Habilidad 1
Habiidad 1
Adicionar otra
Siguiendo
Historia de usuario
Numero:HU 5 Nombre Historia de Usuario: Gestionar publicaciones

Modificacién de Historia de Usuario Niamero: Ninguna

Usuario: Iraini Ortiz Ricardo

Iteracién Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Muy Alta

Puntos Estimados: 1

Riesgo en desarrollo: Alto

Puntos Reales: 1

Descripcién: El usuario al autenticarse por primera vez debe registrar las publicaciones que
tiene. Las mismas pueden ser eliminadas, editadas, ademas de adicionar otras
publicaciones en su perfil. En el caso de que el usuario sea administrador, puede ver las
publicaciones existentes en la red social, ademas de adicionar nuevas publicaciones para

ponerlas a disposicion de los usuarios, asi como editarlas y eliminarlas en caso de que sea

necesario.

Observaciones: Las publicaciones deben pertenecer a una de las clasificaciones definidas

por el sistema.

Prototipo de Interfaz:
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Redlnv Inicio P&R Publicaciones Busear Sesiones Herramientas Idioma Perfil
Inicio | Publicaciones
Adicionar publicacién
Editar Eliminar H H
descripeion kjsdnsdkifdescripeion kjsdnsdkifd descripcion kjsdnsdkifd M[s anuncios
Publicacién e o
descripcion kjsdnsdkifdescripcion kjsdnsdklfddescripcion kjsdnsdklid Anuncio 1 Editar Eliminar
Creado por. creador Fecha fecha Anuncio 2 Editar Eliminar
Anuncio 3 Editar Eliminar
Editar Eliminar
descripeion kjsdnsdkifdescripcion kjsdnsdkifd descripcion kjsdnsdkifd
Publicacién o o
descripeion kjsdnsdkifdescripcion kjsdnsdklfddescripeion kjsdnsdkifd
Creado por: creador Fecha fecha
Historia de usuario
NUumero:HU_6 Nombre Historia de Usuario: Gestionar grupos de

debates

Modificacién de Historia de Usuario Nimero: Ninguna

Usuario: Yunior Pantoja Guerrero

Iteracion Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Muy Alta

Puntos Estimados: 1

Riesgo en desarrollo: Alto

Puntos Reales: 1

Descripcién: El usuario una vez autenticado puede dirigirse al menu Sesiones y seleccionar

la opcidn grupos de debates, tiene la opcién de adicionar un grupo, editar y eliminar en caso

de que sea creado por él.

Observaciones: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Prototipo de Interfaz:
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Redlnv Inicio P&R Publicaciones

B l

Sesiones  Herramientas ldioma erfi

Inicio | Grupos |Ejemplo de grupo

imagen

Comentarios

Nombre
imagen
> Comentario

Enviar comentario

Nombre
[Fombre l

Comentario

@'lentarlo l'

Ejemplo de grupo
Creado por: Proyecto
Temdtica del grupo: Algoritmizacion

Miembros:

Adicionar Publicacién

Adicionar prermios

Archivos compartidos

Editar Eliminar Aln no hay archivos compartidos en este grupo

Miembros

Alin no hay miembros en este grupo

Adicionar miembros

Fecha Responder

Notas

Historia de usuario

Numero:HU_7

Nombre Historia de Usuario: Gestionar preguntas

Modificacion de Historia de Usuario Numero: Ninguna

Usuario: Iraini Ortiz Ricardo

Iteracion Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Muy Alta

Puntos Estimados: 1

Puntos Reales: 1

Riesgo en desarrollo: Alto

Descripciéon: El usuario una vez autenticado puede dirigirse al menU Preguntas y
Respuestas tiene la opcién de adicionar, editar y eliminar preguntas creadas por él. Estas

preguntas pertenecen a una disciplina especifica que selecciona el usuario.

Observaciones: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Prototipo de Interfaz:

o
@

Redinv Inicio P&R Publicaciones Buscar [ Sesiones Herramientas Idioma

Inicio Preguntas

Adicionar anuncio

Adicionar publicacién

pregunta 1
descripeion kjsdnsdklfdescripcion kjsdnsdkifd descripcion kjsdnsdklfd MIS anunclos
Publicacién X o
deseripeion kjsdnsdkifdescripeion kjsdnsdklfddescripcion kjsdnsdklid Anuncio 1 Editar Eliminar
Creado por: creador Fecha fecha Anuncio 2 Editar Eliminar
2 Anuncio 3 Editar Eliminar
pregunta Editar Eliminar
deseripeion kjsdnsdkifdescripeion kjsdnsdklfd descripcion kjsdnsdkifd
Publicacién
descripcion kjsdnsdklfdescripeion kjsdnsdkifddescripcion kjsdnsdkifd

Creado por: creador Fecha fecha
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Historia de usuario

Numero:HU_8 Nombre Historia de Usuario: Gestionar respuestas

Modificacién de Historia de Usuario Nimero: Ninguna

Usuario: Iraini Ortiz Ricardo Iteracidon Asighada: 1
Prioridad en Negocio: Muy Alta Puntos Estimados: 1
Riesgo en desarrollo: Alto Puntos Reales: 1

Descripcién: El usuario una vez autenticado puede dirigirse al mend Preguntas y
Respuestas tiene la opcién de adicionar respuestas de la lista de preguntas, una vez

respondida puede editar y eliminar las respuestas.

Observaciones: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Prototipo de Interfaz:

Redlnv Inicio P&R Publicaciones @wr [ Sesiones Herramientas ldioma Perfil
Inicio | Pregunta i I Preguntas 1
Entured
¢ Preguntar una preguntan de prueba? ]T /| Nombre
Ll Comentario

4 descripcion kjsdnsdkiigscripcion kjsdnsdkifd descripcion kjsdnsdkifd? V
imagen deseripcion kjsdnsdkifdescripcion kjsdnsdklfddescripeion kjsdnsdklfd
Preguntas que podrias responder

deseripeion kjsdnsdkifd descripeion kjsdnsdkifd  descripeion kjsdnsdkifd

Nembre
Respueslas imagen| Pregunta Ver pregunta

Nombre Fecha: fecha
|magenl Comentario Nombre
editor respuesta imagen|  Pregunta Ver pregunta

LPregunmr una pregunta de prueboaaaaa? Jv]

Respuesta

Anuncios recomendados

Historia de usuario

NUumero:HU_9 Nombre Historia de Usuario: Realizar busqueda

Modificacion de Historia de Usuario Numero: Ninguna

Usuario: Yunior Pantoja Guerrero Iteracion Asignada: 1
Prioridad en Negocio: Muy Alta Puntos Estimados: 0.3
Riesgo en desarrollo: Alto Puntos Reales: 0.3

Descripcién: El usuario solicita el servicio de busqueda esta busca en los perfiles de

usuarios, preguntas y respuestas, grupos, proyectos, publicaciones, eventos. Estas
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busquedas pueden realizarse por los diferentes criterios de busqueda empleados.
Introducidos los datos necesarios el sistema realiza la busqueda segun lo especificado por

el cliente y devuelve un listado con los resultados.

Observaciones: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Prototipo de Interfaz:

Redlnv Inicio P&R Publicaciones lﬂc‘»ﬁemo Operativo I Sesiones  Herramientas ldioma Perfil

Resultados encontrados para:
Sistema Operativo

Usuarios (3)

Nombre y apelidos Disciplina
Foto | Titdo Sistema Operativo Publicaciones (0)
Faaultad

Preguntas (0)

Nombre y apelidos Disciplina Eventos (0)
Foto Titule Sistema Operativo
Faeultad Grupos (0)

No encuentra lo que busca

Nombre y apelidos Disciplina
Foto Titulo Sistema Operativo Prequite en P&R
Facultad

Historia de usuario

Numero:HU_10 Nombre Historia de Usuario: Contactar personal

Modificacion de Historia de Usuario Numero: Ninguna

Usuario: Yunior Pantoja Guerrero Iteracion Asignada: 1
Prioridad en Negocio: Muy Alta Puntos Estimados: 0.2
Riesgo en desarrollo: Alto Puntos Reales: 0.2

Descripcion: El usuario desea contactar con la persona o las diferentes personas que se
encuentran registradas en la aplicacién que saben o dominan una determinada disciplina,
para ello luego de realizar una bisqueda en la red apareceran las personas que dominan
ciertas disciplinas, se selecciona el boton Contactar que aparecera en los datos de esa
persona donde podra enviarle un mensaje al usuario o a los usuarios interesados en

contactar

Observaciones: El usuario debe estar autenticado para realizar la accion.

Prototipo de Interfaz:
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Redlnv Inicie Recomendados  Publicaciones

Nombre y apelidos
Foto Correo
Titulo

Facultad

Buscar

Adicionar publicacion

Desvincular al proyecto

Sus habilidades

Habilidad Nivel Experiencia
habiidad 1 bdsico afios
habiidad 1 bdsico afios
habilidad 1 bdsico afios
habilidad 1 bésico afios
habiidad 1 bdsico afios

Votar

[ Sesiones Herramientas

Adicionar anuncio

Sus disciplinas
Disciplina 1
Discipliina 2
Disciplina 3
Discipliina 4

Siguiendo

XX XX
X X

Historia de usuario

Numero:HU_11

Nombre Historia de Usuario: Permitir afiliacion de usuarios a

proyectos

Modificacion de Historia de Usuario Numero: Ninguna

Usuario: Yunior Pantoja Guerrero

Iteracion Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Muy Alta

Puntos Estimados: 0.3

Riesgo en desarrollo: Alto

Puntos Reales: 0.3

Descripcion: El usuario desea vincularse a un proyecto, para ello, para ello debe permitir

afiliar usuarios a los proyectos de acuerdo a las disciplinas que tengan el usuario y las

necesidades que tenga el proyecto.

Observaciones: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Prototipo de Interfaz:
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Redlnv Inicio  Recomendados Publicaciones

@mr I Sesiones

Adicionar publicacién

Habilidad necesaria: habilidad, Nivel minimo: nivel, Experiencia minima: afios

MNombre y apelidos

Solicitud reclizada el : fecha
Correo
Categoria, Facultad

Disciplinas: ()

Habiidades que domina: () Vincular  Eliminar

MNombre y apelidos

Solicitud redlizada el : fecha
Correo
Categoria, Facultad

Disciplinas: ()

Habiidades que domina: () Vincular  Eliminar

MNombre y apelidos

Solicitud redlizada el : fecha

Correo
Categoria, Facultad

Disciplinas: ()

Hablidades que domina: () Vincular  Eliminar

Nombre y apelidos

Solicitud redlizada el : fecha

Correo
Categoria, Facultad

Disciplinas: ()

Hablidades que domina: () Vincular  Eliminar

Herramientas ldioma Perfil

Adicionar anuncio

Mis anuncios

Anuncio 1 Editar Elirminar
Anuncio 2 Editar Elirrinar
Anuncio 3 Editar Eliminar

Ultimas solicitudes

{: Z Nombre y apelidos fecha
imagen Categoria
‘ Facultad Ver perfi
Nombre y apelidos fecha
imagen | Categoria
‘ Faeultad Ver perfil

Historia de usuario

NUumero:HU_12

sistema

Nombre Historia de Usuario: Contactar administradores del

Modificacién de Historia de Usuario Niamero: Ninguna

Usuario: Iraini Ortiz Ricardo

Iteracién Asignada: 2

Prioridad en Negocio: Alta

Puntos Estimados: 1

Riesgo en desarrollo: Alto

Puntos Reales: 1

Descripcién: El usuario desea contactar con los administradores del sistema, para ello
selecciona en el menu Herramientas la opcidn contactar administradores donde se le podran
enviar mensajes al administrador del sistema sobre queja, sugerencias, asi como la eleccién

de un usuario que desea que sus datos sean eliminados por completo de la aplicacion.

Observaciones: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Prototipo de Interfaz:
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Redlnv Inicio P&R Publicaciones Buscar I' Sesiones Herramientas ldiema Perfil
Inicio Contacto

) Nuestros contactos
Formulario de contacto

Correo admin 1

I Asunto l'

Correo admin 2

Mensaje

Sobre nosotros

Historia de usuario

NUumero:HU_13 Nombre Historia de Usuario: Recomendar personal a otro

usuario

Modificacion de Historia de Usuario Numero: Ninguna

Usuario: Yunior Pantoja Guerrero Iteracion Asignada: 2
Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 1
Riesgo en desarrollo: Alto Puntos Reales: 1

Descripcion: El usuario desea recomendar una persona a otro usuario, para ello selecciona
la opcion recomendar donde el usuario podra recomendar a esa persona a un usuario que

lo necesite 0 que simplemente él quiera que lo conozca.

Observaciones: El usuario debe estar autenticado para esta operacion.

Prototipo de Interfaz:

Redlnv Inicio  Recomendados Publicaciones Buscar I Sesiones Herramientas  ldiomea Perdfil
Adicionar publicacién
MNombre y Apelidos Desvinaular al proyecto L
Carreo Sus disciplinas
Titul
Facultad
Disciplina 2
Disciplina 3
— Disciplina 4
Sus habilidades
Habilidad Mivel Experiencia Votar ngulendo
habiidad 1 bdsico afios
habiidad 1 bdsico afios
habilidad 1 bdsico afios

habilidad 1 bésico afios
habiidad 1 bésico afios
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Historia de usuario

NUumero:HU_14

Nombre Historia de Usuario: Afadir personal a seguidores

Modificacion de Historia de Usuario Numero: Ninguna

Usuario: Iraini Ortiz Ricardo

Iteracidén Asignada: 2

Prioridad en Negocio: Alta

Puntos Estimados: 1

Riesgo en desarrollo: Alto

Puntos Reales: 1

Descripcién: El usuario desea afadir
selecciona en el menu la opcién afadir a seguidores, luego de afiadir el personal a seguir

se le mostrara al usuario la lista de seguidores.

un personal a la lista de seguidores, para ello

Observaciones: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Prototipo

Redlnv Tnicio

Nombre y Apelidos

Correo editar
Categorfa  editar
Facuitad editar

X

Publicaciones

P&R

Adicione sus publicaciones para obtener estadisticas

de descargas, y citaciones de su trabajo

Publicaciones registradas Agui

Ver todas las publicaciones Aaui

Ultimas publicaciones

Publicacion 1 creada por el Sistema  Editar  Eliminar

Eventos participados

Adicione los eventos en que ha participado.

de Interfaz:
Publicaciones I Buscar [ Sesiones Herramientas Idioma Perii
Tus disciplinas
Disciplina 1 Eliminar
Su cuenta esté 60% completada becpina 2 €
iscipina Eliminar
[ ] P
Disciplina 3 Eliminar
Disciplna 4 Elimingr ~ Adicionar otra

Universidad de las Ciencias Informéticas

Sobre usted

Adicione una breve descripcién sobre usted os u rol de proyecto

Preguntas

Tus habilidades

Habilidad 1 Habiidad 1
Habilidad 1 Habiidad 1
Habilidad 1

Adicionar otra

Siguiendo

XX XX
X X

usuario 1 I

X sequir a este usuario

Historia de usuario

NUumero:HU_15

Nombre Historia de Usuario: Ver datos de los creadores del

sistema.

Modificacion de Historia de Usuario Numero: Ninguna

Usuario: Yunior Pantoja Guerrero

Iteracion Asignada: 3

Prioridad en Negocio: Media

Puntos Estimados: 1

Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos Reales: 1
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Descripcion: El usuario desea conocer los datos de los creadores del sistema, para ello

selecciona el mend Mas donde tendra acceso a los datos de los creadores del sistema.

Observaciones: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Prototipo de Interfaz:

Redlnv Inicio P&R Publicaciones IBuscar' [ Sesiones  Herramientas Idioma Perfil
Inicio | Ayuda
Su cuenta estd 60% completada
— | Adicienar eventos I

Nuestros contactos

Correo
Imagen del sistema

Sobre nosotros

L, . Centro Fortes de la facultad 4
Breve descripcion del sistema

Descripcion del sistema

Breve descripcidn de los creadores del sistema
Andlista

Programador

Historia de usuario

NUumero:HU_16 Nombre Historia de Usuario: Acceder a la ayuda

Modificacién de Historia de Usuario Niamero: Ninguna

Usuario: Iraini Ortiz Ricardo Iteracién Asignada: 3
Prioridad en Negocio: Media Puntos Estimados: 1
Riesgo en desarrollo: Medio Puntos Reales: 1

Descripcién: El usuario desea acceder a la ayuda del sistema, para ello selecciona en el
mend Mas la opcién Ayuda donde se le muestra al usuario una ayuda del sistema para una

mejor navegacion y comprension de la aplicacion.

Observaciones: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Prototipo de Interfaz:
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Redlnv Inicio P&R Publicaciones Buscar I' Sesiones  Herramientas Idioma Peril

Inicio | Ayuda

Su cuenta estd 60% completada

[ 1 | Adicionar eventos |

~
Ayuda general

Tnicio >

Usuarios

Preguntas

Publicaciones

Buscar

Grupos de debate

Contacto

Sobre nosotros J

Detalles de la ayuda

Historia de usuario

NUumero:HU_17 Nomb

preguntas

re Historia de Usuario: Mostrar contenidos de las

Modificacion de Historia de Usu

ario Niumero: Ninguna

Usuario: Yunior Pantoja Guerrero

Iteracion Asignada: 3

Prioridad en Negocio: Media

Puntos Estimados: 0.4

Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos Reales: 0.4

Descripcidn: El usuario desea vis

el mend Preguntas y Respuestas

por los usuarios registrados en el sistema, el usuario selecciona la pregunta y esta aparecera

con todo el contenido.

, aparecera una lista con todas las preguntas realizadas

ualizar el contenido de las preguntas, para ello selecciona

Observaciones: El usuario debe estar autenticado en el sistema.

Prototipo de Interfaz:
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Redlnv Inicio P&R Publicaciones I Buscar I Sesiones Herramientas ldioma Perfi
Inicio | Pregunta 1 | Preguntas 1
Entured

¢ Preguntar una preguntan de prueba?
¢ descripcion kjsdnsdkiidscripcion kisdnsdkifd descripcion kjsdnsdkifd?

descripeion kjsdnsdkifdescripcion kjsdnsdklfddescripeion kjsdnsdklfd

imagen

descripeion kjsdnsdklfd descripcion kjsdnsdkifd  descripeion kjsdnsdklfd

Respuestas
Nombre Fecha: fecha
imagen|  Comentario

editar respuesta

[ 4Preguntar una pregunta de pruebaacaaa? [v]

Respuesta

Nombre
imagen
2 Comentario

Preguntas que podrias responder

imagen
imagen

Anuncios recomendados

Nembre

Pregunta Ver prequnta

Nombre

Pregunta Ver pregunta

Historia de usuario

Numero:HU_18

Nombre Historia de Usuario: Mostrar respuestas

Modificacion de Historia de Usuario Numero: Ninguna

Usuario: Iraini Ortiz Ricardo

Iteracion Asignada: 3

Prioridad en Negocio: Media

Puntos Estimados: 0.3

Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos Reales: 0.3

Descripcion: El usuario desea visualizar una respuesta determinada, para ello selecciona
el menu Preguntas y Respuestas, aparecera una lista con todas las preguntas realizadas

por los usuarios, el usuario selecciona la pregunta y esta aparecera con las respuestas

dadas por los usuarios.

Observaciones: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Prototipo de Interfaz:

Tnicio P&R Publicaciones Buscar I

Adicionar premios

Pregunta 1

Inicio Preguntas 1

i descripcion kjsdnsdkiigscripcion kjsdnsdkifd descripcion kisdnsdklfd?

descripcion kjsdnsdkifdescripcion kjsdnsdkifddescripcion kjsdnsdklfd

Fecha: fecha  Notificaciones notificaciones

Idioma Berfi

Sesiones  Herramientas

Entured
Nombre
R Comentario
Nombre
imagen| Comentario
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Historia de usuario

Numero:HU_19

Nombre Historia de Usuario: Mostrar publicaciones

Modificacion de Historia de Usuario Numero: Ninguna

Usuario: Iraini Ortiz Ricardo

Iteracién Asignada: 3

Prioridad en Negocio: Media

Puntos Estimados: 0.5

Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos Reales: 0.5

Descripcion: El usuario desea visualizar una publicacion registrada en el sistema, para ello

selecciona el menu publicaciones, aparecerd una lista con las publicaciones.

Observaciones: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Prototipo de Interfaz:

Redlnv Inicio P&R Publicaciones Buscar

Sesiones Herramientas Idioma

Inicio Publicaciones

Adicionar publicacién

Publicacién

Creado por: creador Fecha fecha

Publicacién

Creado por: creador Fecha fecha

descripeion kjsdnsdklfdescripcion kjsdnsdkifddescripcion kjsdnsdkifd

o
]

Adicionar anuncio

Eliminar

descripcion kjsdnsdklfdescripcion kjsdnsdkifd descripeion kjsdnsdkifd

Anuncio 1
Anuncio 2

Anuncio 3
Eliminar

descripcion kjsdnsdklfdescripcion kjsdnsdkifd descripeion kjsdnsdkifd

descripcion kjsdnsdkifdescripcion kjsdnsdkifddescripcion kjsdnsdkifd

Mis anuncios

Eliminar

Eliminar

Eliminar

Historia de usuario

Numero:HU_20

Nombre Historia de Usuario: Mostrar usuario

Modificacién de Historia de Usuario Niamero: Ninguna

Usuario: Yunior Pantoja Guerrero

Iteracion Asignada: 3

Prioridad en Negocio: Media

Puntos Estimados: 0.2

Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos Reales: 0.2

Descripcion: El usuario desea visualizar el perfil de un usuario registrado en el sistema, para

ello realizara la busqueda y aparecera la informacién necesaria del usuario.

Observaciones: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Prototipo de Interfaz:
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Redlnv

Foto

Foto

Foto

QI

Inicic Recomendados

Nombre y apelidos

Correo

| Faaltad

Mombre y apelidos

Correo

| Facultad

Mombre y apelidos
Correo
Facultad

Publicaciones Buscar II Sesicnes

Adicionar publicacidn

Herramientas

Adicionar anuncio

Mis anuncios

anungio 1
anungio 1
anuncio 1

Ultimas solicitudes
Nombre y Apelidos
imagen Categoria

Facultad Ver perfil

MNombre y Apelidos
imagen Categoria

Ver perfil

| Facultad

Historia de usuario

Numero:HU_21

Nombre Historia de Usuario: Mostrar proyectos

Modificacién de Historia de Usuario Nimero: Ninguna

Usuario: Yunior Pantoja Guerrero

Iteracién Asignada: 3

Prioridad en Negocio: Media

Puntos Estimados: 0.2

Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos Reales: 0.2

Descripcién: El usuario desea visualizar los proyectos, para ello selecciona en el menu Mas la

opcion Proyectos registrados, aparecera una lista con todos los proyectos registrados en el

sistema.

Observaciones: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Prototipo de Interfaz:

Redlnv

imagen

Inicio  Recomendados  Publicaciones IBUSSOV [ Sesiones
Adicionar publicacién
Proyecto 1
Correo
Facultad

Problema de investigacion

sdsdgffdnggfingkjhikikjikifik ikjFifik hghdfgdsgfsdgfdsg

sddstdgfdghfhghgikirfefsdfgdstgfdngigfigh

Campo de accidn

dssdfdgtahgihgkhjlkikilkeki'T Fl
dssddgtghaihgkhjlkkjlkekeT Fl

Universidad de las Ciencias Informaticas

Objeto de estudio
adsffdhgafhhgkkjhdjhhgjukjnkrdgtwsfowadawsfdas

Preguntas

Herramientas Idioma  Perfil

Adicionar anuncio

Anuncios recomendados

Anuncio 1 adsfidhggfjhhgkkjihdjhhgjukj

Anuncio 2 adsffdhggfjhhgkkjlhdjnhgjuk)

Anuncio 3 adsffdhggfijhhgkkjlhdjhhgjuk)
Anuncios de mi proyecto

& hhgkkjhdinhgiukjhkr dgtwsfawadawsfdas

& hhgkkjhdinhgjukjhkr dgtwsfawadawsfdas
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Historia de usuario

NUumero:HU_22 Nombre Historia de Usuario: Eliminar seguidores

Modificacion de Historia de Usuario Numero: Ninguna

Usuario: Iraini Ortiz Ricardo Iteracién Asignada: 4
Prioridad en Negocio: Baja Puntos Estimados: 1
Riesgo en desarrollo: Bajo Puntos Reales: 1

Descripcion: El usuario desea eliminar un usuario al cual seguia, para ello selecciona en su

perfil los usuarios que seguia la opcién dejar de seguir.

Observaciones: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Prototipo de Interfaz:

Redlnv Inicio P&R Publicaciones Busear f Sesiones Herramientas ldioma Perfil

Adicionar eventos
Sus disciplinas

.
Nombre y Apelidos Disciping 1
Correo e
Categoria Disciplina 2
Faeultad Disciplina 3
Disciplina 4

Sus habilidades
Habilidad Nivel Experiencia Votar Siguiendo

habiidad 1 basico afios

habilidad 1 bdsico afios & & & g
habiidad 1 bdsico afios

habiidad 1 bdsico afios.

habiidad 1 bdsico afios g &

Publicaciones Seguidores
Adicione sus publicaciones para obtener estadisticas

U idad de las Ci Informdti
de descargas, y citaciones de su trabajo logo uci niversidad de las Liencias Informatiecs &

=

Publicaciones registradas Agui

Ver todas las publicaciones Aqui

Anexo 3: Tareas de ingenieria

Numero de Tarea:2.2 Numero de Historia de Usuario: HU 2

Nombre Tarea: Mostrar usuario

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:

Fecha Inicio: 2/12/2013 Fecha Fin: 4/12/2013

Programador Responsable: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcién: Implementar la funcionalidad que permita mostrar usuario a la red social.

Numero de Tarea:2.3 Numero de Historia de Usuario: HU 2

Nombre Tarea: Editar usuario
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:
Fecha Inicio: 5/12/2013 Fecha Fin: 7/12/2013
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Programador Responsable: Iraini Ortiz Ricardo
Descripcidn: Implementar la funcionalidad que permita editar usuario a la red social.

NuUmero de Tarea:2.4 Numero de Historia de Usuario: HU 2

Nombre Tarea: Eliminar usuario

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:

Fecha Inicio: 4/12/2013 Fecha Fin: 5/12/2013

Programador Responsable: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcién: Implementar la funcionalidad que permita eliminar usuario a la red social.

Numero de Tarea: 3.1 Numero de Historia de Usuario: HU_3

Nombre Tarea: Adicionar disciplina

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:

Fecha Inicio: 9/12/2013 Fecha Fin: 11/12/2013

Programador Responsable: Yunior Pantoja Guerrero

Descripcién: Implementar la funcionalidad que permita adicionar disciplinas a la red social.

Numero de Tarea: 3.2 Numero de Historia de Usuario: HU 3

Nombre Tarea: Mostrar disciplinas

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:

Fecha Inicio: 9/12/2013 Fecha Fin: 11/12/2013

Programador Responsable: Yunior Pantoja Guerrero

Descripcién: Implementar la funcionalidad que permita mostrar disciplinas a la red social.

Numero de Tarea: 3.3 Numero de Historia de Usuario: HU_3
Nombre Tarea: Editar disciplinas

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:

Fecha Inicio: 12/12/2013 Fecha Fin: 14/12/2013

Programador Responsable: Yunior Pantoja Guerrero
Descripcion: Implementar la funcionalidad que permita editar disciplinas a la red social.

Numero de Tarea: 3.4 Numero de Historia de Usuario: HU 3
Nombre Tarea: Eliminar disciplinas

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:

Fecha Inicio: 11/12/2013 Fecha Fin: 12/12/2013

Programador Responsable: Yunior Pantoja Guerrero
Descripcién: Implementar la funcionalidad que permita eliminar disciplinas a la red social.

Numero de Tarea: 4.1 Numero de Historia de Usuario: HU 4

Nombre Tarea: Adicionar habilidad

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:
Fecha Inicio: 16/12/2013 Fecha Fin: 18/12/2013
Programador Responsable: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcion: Implementar la funcionalidad que permita adicionar disciplinas a la red social.

Numero de Tarea: 4.2 Numero de Historia de Usuario: HU 4
Nombre Tarea: Mostrar habilidad

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:

Fecha Inicio: 16/12/2013 Fecha Fin: 18/12/2013
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Programador Responsable: Iraini Ortiz Ricardo
Descripcién: Implementar la funcionalidad que permita mostrar disciplinas a la red social.

NuUmero de Tarea: 4.3 Numero de Historia de Usuario: HU 4

Nombre Tarea: Editar habilidad

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:

Fecha Inicio: 19/12/2013 Fecha Fin: 21/12/2013

Programador Responsable: Yunior Pantoja Guerrero

Descripcién: Implementar la funcionalidad que permita editar disciplinas a la red social.

NlUmero de Tarea: 4.4 Numero de Historia de Usuario: HU 4

Nombre Tarea: Eliminar habilidad

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:

Fecha Inicio: 18/12/2013 Fecha Fin: 19/12/2013

Programador Responsable: Yunior Pantoja Guerrero

Descripcién: Implementar la funcionalidad que permita eliminar disciplinas a la red social.

Numero de Tarea: 5.1 Numero de Historia de Usuario: HU 5

Nombre Tarea: Adicionar publicaciones

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:

Fecha Inicio: 23/12/2013 Fecha Fin: 25/12/2013

Programador Responsable: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcién: Implementar la funcionalidad que permita adicionar publicaciones a la red
social.

Numero de Tarea: 5.2 Numero de Historia de Usuario: HU 5

Nombre Tarea: Mostrar publicaciones

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:

Fecha Inicio: 23/12/2013 Fecha Fin: 25/12/2013

Programador Responsable: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcién: Implementar la funcionalidad que permita mostrar publicaciones en la red
social.

Numero de Tarea: 5.3 Numero de Historia de Usuario: HU 5

Nombre Tarea: Editar publicaciones

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:
Fecha Inicio: 26/12/2013 Fecha Fin: 28/12/2013
Programador Responsable: Yunior Pantoja Guerrero

Descripcion: Implementar la funcionalidad que permita editar publicaciones a la red social.

Numero de Tarea: 5.4 Numero de Historia de Usuario: HU 5
Nombre Tarea: Eliminar publicaciones

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:

Fecha Inicio: 25/12/2013 Fecha Fin: 26/12/2013

Programador Responsable: Yunior Pantoja Guerrero
Descripcién: Implementar la funcionalidad que permita eliminar publicaciones a la red
social.

Numero de Tarea: 6.1 Numero de Historia de Usuario: HU 6

Nombre Tarea: Adicionar grupos de debates
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Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:

Fecha Inicio: 30/12/2013 Fecha Fin: 1/1/2014

Programador Responsable: Yunior Pantoja Guerrero

Descripcidn: Implementar la funcionalidad que permita adicionar grupo de debate a la red
social.

Numero de Tarea: 6.2 Numero de Historia de Usuario: HU_6

Nombre Tarea: Mostrar grupos de debates

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:

Fecha Inicio: 30/12/2013 Fecha Fin: 1/1/2014

Programador Responsable: Yunior Pantoja Guerrero

Descripcién: Implementar la funcionalidad que permita mostrar grupo de debate a la red
social.

Numero de Tarea: 6.3 Numero de Historia de Usuario: HU 6

Nombre Tarea: Editar grupos de debates

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:

Fecha Inicio: 2/1/2014 Fecha Fin: 4/1/2014

Programador Responsable: Yunior Pantoja Guerrero

Descripcién: Implementar la funcionalidad que permita editar grupo de debate a la red
social.

Numero de Tarea: 6.4 Numero de Historia de Usuario: HU 6

Nombre Tarea: Eliminar grupos de debates

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:

Fecha Inicio: 1/1/2014 Fecha Fin: 2/1/2014

Programador Responsable: Yunior Pantoja Guerrero

Descripcién: Implementar la funcionalidad que permita eliminar grupo de debate a la red
social.

NUmero de Tarea: 7.1 Numero de Historia de Usuario: HU_7

Nombre Tarea: Adicionar preguntas

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:

Fecha Inicio: 6/1/2014 Fecha Fin: 8/1/2014

Programador Responsable: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcién: Implementar la funcionalidad que permita adicionar preguntas a la red social.

Numero de Tarea: 7.2 Numero de Historia de Usuario: HU 7

Nombre Tarea: Mostrar preguntas

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:
Fecha Inicio: 6/1/2014 Fecha Fin: 8/1/2014
Programador Responsable: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcion: Implementar la funcionalidad que permita mostrar preguntas de la red social.

Numero de Tarea: 7.3 Numero de Historia de Usuario: HU 7
Nombre Tarea: Editar preguntas

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:

Fecha Inicio: 9/1/2014 Fecha Fin: 11/1/2014

Programador Responsable: Iraini Ortiz Ricardo
Descripcién: Implementar la funcionalidad que permita editar preguntas de la red social.

73




Anexos

Numero de Tarea: 7.4 | Nimero de Historia de Usuario: HU 7
Nombre Tarea: Eliminar preguntas

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:

Fecha Inicio: 6/1/2014 Fecha Fin: 8/1/2014

Programador Responsable: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcién: Implementar la funcionalidad que permita eliminar preguntas de la red social.

Numero de Tarea: 8.1 Numero de Historia de Usuario: HU 8

Nombre Tarea: Adicionar respuestas

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:

Fecha Inicio: 6/1/2014 Fecha Fin: 8/1/2014

Programador Responsable: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcién: Implementar la funcionalidad que permita adicionar respuestas a la red social.

Numero de Tarea: 8.2 Numero de Historia de Usuario: HU 8

Nombre Tarea: Mostrar respuestas

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:

Fecha Inicio: 6/1/2014 Fecha Fin: 8/1/2014

Programador Responsable: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcién: Implementar la funcionalidad que permita mostrar respuestas de la red social.

Numero de Tarea: 8.3 Numero de Historia de Usuario: HU 8

Nombre Tarea: Editar respuestas

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:

Fecha Inicio: 6/1/2014 Fecha Fin: 8/1/2014

Programador Responsable: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcién: Implementar la funcionalidad que permita editar respuestas de la red social.

NUmero de Tarea: 8.4
Nombre Tarea: Eliminar respuestas

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:

Fecha Inicio: 6/1/2014 Fecha Fin: 8/1/2014

Programador Responsable: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcion: Implementar la funcionalidad que permita eliminar respuestas de la red social.

Numero de Historia de Usuario: HU 8
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Anexo 4: Casos de pruebas de aceptacion.

Caso de prueba de aceptacion

Cdédigo Caso de Prueba: HUO2-P1 Nombre Historia de Usuario: Gestionar usuario

Nombre de la persona que realiza la prueba: Yunior Pantoja Guerrero

Descripcion de la Prueba: Se edita el perfil del usuario. Inicialmente se editaran incorrectamente
para verificar las validaciones del sistema, luego de forma correcta para comprobar que la

informacion sea almacenada y cargada.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:
1. El usuario selecciona el menu Perfil la opcion Ver mi perfil y da clic en el botén editar
de sus datos personales.
. Dejar los campos en blanco.
. Modifica todos los campos y el nombre no.
. Modifica todos los campos y los apellidos no.
. Modifica todos los campos y el correo no.
. Modifica todos los campos y la categoria no.
. Modifica todos los campos y el departamento no.

. Modifica todos los campos y la disponibilidad no.

© 00 N O O & W DN

. Modifica todos los campos y el rol no.

10. Modifica todos los campos y el solapin no.

11. Modifica nUmeros o caracteres extrafios en los campos de nombre, apellidos y
categoria.

12. Modifica todos los datos y no se adicionan.

13. Modifica los datos correctamente.

14. Verifica que aparezcan sus nuevos datos.

Resultado esperado: El sistema debe alertar al usuario cuando se inserten datos en blanco en
los campos obligatorios (usuario, nombre, apellidos, facultad, categoria, usuario, contrasenfa,
correo). Cuando se editen los datos del usuario correctamente, el sistema debe almacenarlos en

la base de datos.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria

Caso de prueba de aceptacion

Cdédigo Caso de Prueba: HUO2-P2 Nombre Historia de Usuario: Gestionar usuario

Nombre de la persona que realiza la prueba: Yunior Pantoja Guerrero

Descripcion de la Prueba: Se edita el perfil de un usuario. Inicialmente se editaran
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incorrectamente para verificar las validaciones del sistema, luego de forma correcta para

comprobar que la informacion sea almacenada y cargada

Condiciones de Ejecucién: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:
1. El administrador selecciona el menu Usuarios la opcién Lista de usuarios y da clic en
el botén Editar del usuario deseado.
Dejar los campos en blanco.
Modifica todos los campos y el nombre no.
Maodifica todos los campos y los apellidos no.
Modifica todos los campos y el correo no.
Modifica todos los campos y la categoria no.
Maodifica todos los campos y el departamento no.

Madifica todos los campos y la disponibilidad no.

© ® N o g WD

Madifica todos los campos y el rol no.

=
o

. Modifica todos los campos y el solapin no.

[ERN
[N

. Modifica todos los campos y permite correo no.

[ERN
N

. Modifica todos los campos y blogueado no.

[ERN
w

. Modifica todos los campos y expira no.

[
N

. Modifica todos los campos y no seleccionar la facultad.

[EEN
ol

. Insertan nimeros en los campos de nombre, apellidos y categoria.

[EEN
(o2}

. Escribir el comienzo del nombre y el apellido con mindscula.

[EEN
~

. Insertan caracteres extrafios en los campos de nombre, apellidos y categoria.

[EEN
o]

. Modifica los datos correctamente.

19. Verifica que el usuario aparezca con sus nuevos datos.

Resultado esperado: El sistema debe alertar al usuario cuando se inserten datos en blanco en
los campos obligatorios. Cuando se editen los datos del usuario correctamente, el sistema debe

almacenarlos en la base de datos.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria

Caso de prueba de aceptacion

Cdédigo Caso de Prueba: HU02-P3 Nombre Historia de Usuario: Gestionar usuario

Nombre de la persona que realiza la prueba: Yunior Pantoja Guerrero

Descripcion de la Prueba: Se elimina un usuario.

Condiciones de Ejecucién: El administrador debe estar autenticado para realizar esta operacion

y debe tener los permisos suficientes para realizar esta operacion.
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Entradas / Pasos de Ejecucion:
1. El administrador selecciona el mena Usuarios la opcidn Lista de usuarios y da clic en el
botén Eliminar del usuario deseado.

2. Verificar que el usuario eliminado no aparezca en el listado.

Resultado esperado: El sistema debe mostrar una ventana de aviso al administrador
preguntando si realmente desea eliminar el usuario. Cuando se acepte, debe eliminar el usuario
y todas las asociaciones que tenga con otros elementos. Después de eliminado, el elemento no
debe aparecer en la lista.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria

Caso de prueba de aceptacion

Cdédigo Caso de Prueba: HU02-P4 Nombre Historia de Usuario: Gestionar usuario

Nombre de la persona que realiza la prueba: Yunior Pantoja Guerrero

Descripcién de la Prueba: Se muestran los datos de un usuario.

Condiciones de Ejecucién: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:
1. El administrador selecciona el menu Usuarios la opcion Lista de usuarios y da clic en
el botén Ver del usuario deseado.

2. Verificar que los datos que muestra sean correctos.

Resultado esperado: El sistema debe mostrar los datos del usuario.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria

Caso de prueba de aceptacién

Cddigo Caso de Prueba: HU02-P6 Nombre Historia de Usuario: Gestionar usuario

Nombre de la persona que realiza la prueba: Yunior Pantoja Guerrero

Descripcién de la Prueba: El sistema luego que el usuario se autentica lo adiciona seguidamente

si el mismo no se encuentra registrado en la base de datos.

Condiciones de Ejecucién: Cuando el usuario entra por primera vez al sistema el mismo lo
guarda en la base de datos, utilizando para esta accion los servicios web de la uddi.uci.cu que

trabaja con los datos de los usuarios de la universidad.

Entradas / Pasos de Ejecucion:
1. Selecciona la opcién identificarse.
2. Dejar los campos en blanco.
3. Insertar un usuario y dejar la contrasefia en blanco.

4. Insertar datos incorrectos para la autenticacion.
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5. Insertar un usuario incorrecto.
6. Insertar el usuario correcto pero con la contrasefia incorrecta.
7. Insertar los datos correctos.

8. Verificar que el usuario tenga acceso al sistema.

Resultado esperado: El sistema debera obtener con la utilizacion del servicio LDAP los datos
necesarios para adicionar al usuario, si el mismo no se encontraba registrado en la basa de datos
le aparecera la opcion de llenar los datos de su perfil, en caso de que se encuentre registrado, el

usuario aparecera logueado en el sistema.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo Caso de Prueba: HUO03-P1 Nombre Historia de Usuario: Gestionar disciplinas

Nombre de la persona que realiza la prueba: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcién de la Prueba: El usuario autenticado si es la primera vez que se autentica debe
seleccionar las disciplinas que domina. Si el usuario ya se ha autenticado anteriormente en el
sistema, se le mostraréa las disciplinas que domina, ademas podra adicionar otras disciplinas si
las domina en su perfil. Inicialmente se insertaran incorrectamente para verificar las validaciones

del sistema, luego de forma correcta para comprobar que los datos sean almacenados.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:
1. Seleccionar la opcién Adicionar, escoger la disciplina y no se adicione.
2. Seleccionar la opcién Adicionar, no escoger ninguna disciplina y se adicione.
3. Se adicionan correctamente las disciplinas.

4. Verificar que la nueva disciplina aparece en el listado.

Resultado esperado: El sistema permitira que el usuario registrado adicione las disciplinas que
domina en su perfil, en caso contrario mostrard un mensaje con el minimo de informacién. Cuando
se adicionen los datos correctamente, el sistema debe almacenarlos en la base de datos y

mostrarlos en el listado.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo Caso de Prueba: HUO03-P2 Nombre Historia de Usuario: Gestionar disciplinas

Nombre de la persona que realiza la prueba: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcién de la Prueba: El usuario autenticado si es la primera vez que se autentica debe

seleccionar las disciplinas que domina. Si el usuario ya se ha autenticado anteriormente en el
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sistema, se le mostrard las disciplinas que domina, ademas podra eliminar una o varias disciplinas

si asi lo desean de su perfil.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:
1. Seleccionar la opcion Eliminar.
2. Verificar que disciplina eliminada no aparece en el listado.

Resultado esperado: El sistema debe mostrar una ventana de aviso al usuario preguntando si
realmente desea eliminar. El sistema permitird que el usuario registrado elimine las disciplinas

gue domina en su perfil, en caso contrario mostrar4 un mensaje con el minimo de informacion.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacion

Cdédigo Caso de Prueba: HUO03-P3 Nombre Historia de Usuario: Gestionar disciplinas

Nombre de la persona que realiza la prueba: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcién de la Prueba: El sistema le mostrard al administrador las disciplinas existentes en
la red de investigadores, el mismo podré adicionar nuevas disciplinas para ponerlas a disposicion
de los usuarios en caso de que sea necesario. Inicialmente se adicionaran incorrectamente para
verificar las validaciones del sistema, luego de forma correcta para comprobar que los datos sean

almacenados.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado y debe tener los permisos

suficientes para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:

1. Seleccionar en el menu Disciplinas la opcién Crear disciplina, dejar todos los campos
en blancos y se adicione.

2. Seleccionar la opcién Crear disciplina, introducir los datos de la nueva disciplina y no
se adicione.

3. Seleccionar la opcién Crear disciplina, insertar el campo nombre y el otro dato no.

4. Seleccionar la opcion Crear disciplina, insertar el campo descripcion.

5. Seleccionar la opcion Crear disciplina, insertar el nombre poniéndole uno que ya esté
almacenado en la base de datos.

6. Se adicionan correctamente las disciplinas.

7. Verificar que las nuevas disciplinas aparecen en el listado.

Resultado esperado: El sistema debe alertar al administrador cuando se inserten datos en
blanco en el campo obligatorio nombre; en caso de que se adicione una disciplina con el mismo

nombre almacenado en la base de datos no la inserta. Cuando se adicionen los datos
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correctamente, el sistema debe almacenarlos en la base de datos y mostrarlos en el listado.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacién

Cddigo Caso de Prueba: HU03-P4 Nombre Historia de Usuario: Gestionar disciplinas

Nombre de la persona que realiza la prueba: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcion de la Prueba: El sistema le mostrara al administrador las disciplinas existentes en

la red de investigadores, el mismo podra eliminar las disciplinas que sean necesarias.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado y debe tener los permisos

suficientes para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:
1. Seleccionar en el menu Disciplinas la opcién Lista de disciplinas, clic en el botén
eliminar de la disciplina seleccionada.
2. Verificar que la disciplina eliminada no aparece en el listado.

Resultado esperado: El sistema debe mostrar una ventana de aviso al usuario preguntando si
realmente desea eliminar. El sistema eliminara las disciplinas seleccionadas y mostrara las que
no fueron seleccionadas a eliminar, en caso contrario mostrara un mensaje con el minimo de

informacion.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo Caso de Prueba: HUO3-P5 Nombre Historia de Usuario: Gestionar disciplinas.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcién de la Prueba: El sistema le mostrara al administrador las disciplinas existentes en
la red, el mismo podra editar las disciplinas para ponerlas a disposicion de los usuarios, en caso
de que sea necesario. Inicialmente se editaran incorrectamente para verificar las validaciones del

sistema, luego de forma correcta para comprobar que los datos sean almacenados.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado y debe tener los permisos

suficientes para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:
1. Seleccionar en el menu Disciplinas, la opcion Lista de disciplinas la accion Editar.
2. Editar los datos en el campo requerido nombre e insertarlos en blanco.
3. Editar el nombre, poniéndole uno que ya esté almacenado en la base de datos.

4. Editar de forma correcta los datos.

5. Verificar que la disciplina aparece en el listado con los nuevos datos.
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Resultado esperado: El sistema debe alertar al administrador cuando se inserten datos en
blanco en el campo obligatorio nombre; en caso de que se adicione una disciplina con el mismo
nombre almacenado en la base de datos no la inserta. Cuando se editen los datos correctamente,

el sistema debe almacenarlos en la base de datos y mostrarlos en el listado.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacién

Cddigo Caso de Prueba: HU03-P6 Nombre Historia de Usuario: Gestionar disciplinas

Nombre de la persona que realiza la prueba: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcion de la Prueba: El sistema le mostrara al administrador las disciplinas existentes en

la red de investigadores.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado y debe tener los permisos

suficientes para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:
1. El administrador selecciona en el menu Disciplinas la opcién Lista de disciplinas y no
se realiza ninguna accion.
2. El administrador selecciona en el menu Disciplinas la opcion Lista de disciplinas y se
muestran las disciplinas.

3. Verificar que los datos que muestra sean correctos.

Resultado esperado: El sistema debe mostrar los datos de las disciplinas.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacion

Cdédigo Caso de Prueba: HU04-P1 Nombre Historia de Usuario: Gestionar habilidad.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcién de la Prueba: El usuario al autenticarse por primera vez debe registrar las
habilidades que tiene en la disciplina que le corresponde. Una vez registradas las habilidades
podra adicionar todas las que domina en su perfil. Inicialmente se insertaran incorrectamente para
verificar las validaciones del sistema, luego de forma correcta para comprobar que los datos sean

almacenados.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:
1. Seleccionar en el menu Perfil, la opcién Ver mi perfil la accion Adicionar, escoger la
habilidad con sus datos y no se adicione.

2. Seleccionar en el menu Perfil, la opcion Ver mi perfil la accion Adicionar, dejar el campo

habilidad en blanco y se guarden los cambios.
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3. Se adicionan correctamente las habilidades.

4. Verificar que las nuevas habilidades aparecen en el listado.

Resultado esperado: El sistema permitira que el usuario registrado adicione las habilidades que
domina. El sistema debe alertar al usuario cuando se inserten datos en blanco en el campo
obligatorio nombre; ademas debe alertar cuando ya exista un elemento con el mismo nombre
almacenado en la base de datos. Cuando se adicionen los datos correctamente, el sistema debe
almacenarlos en la base de datos y mostrarlos en el listado.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacion

Cdédigo Caso de Prueba: HU04-P2 Nombre Historia de Usuario: Gestionar habilidad.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Yunior Pantoja Guerrero

Descripcion de la Prueba: El usuario al autenticarse por primera vez debe registrar las
habilidades que tiene en la disciplina que le corresponde. Una vez registradas las habilidades
podra eliminar todas las que desee de su perfil.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:
1. Seleccionar la opcion Lista de habilidades, luego de la habilidad seleccionada la accién
Eliminar.

2. Verificar que la habilidad eliminada no aparece en el listado.

Resultado esperado: El sistema debe mostrar una ventana de aviso al usuario preguntando Si
realmente desea eliminar. El sistema permitird que el usuario registrado elimine las habilidades

gue desee, en caso contrario mostrara un mensaje con el minimo de informacion.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacién

Cddigo Caso de Prueba: HU04-P3 Nombre Historia de Usuario: Gestionar habilidad.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Yunior Pantoja Guerrero

Descripcion de la Prueba: El sistema le mostrara al administrador las habilidades existentes en
la red social, el mismo podra editar las habilidades para ponerlas a disposicion de los usuarios,
en caso que sea necesario. Inicialmente se insertardn incorrectamente para verificar las
validaciones del sistema, luego de forma correcta para comprobar que los datos sean

almacenados.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:
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1. Seleccionar en el menu Habilidades la opcién Lista de habilidades, luego la accion
Editar y los datos del campo requerido nombre insertarlo en blanco.
2. Editar de forma correcta los datos.

3. Verificar que la habilidad aparece en el listado con los nuevos datos.

Resultado esperado: El sistema debe alertar al administrador cuando se inserte datos en blanco
en el campo obligatorio nombre; ademas debe alertar cuando ya exista un elemento con el mismo
nombre almacenado en la base de datos. Cuando se editen los datos correctamente, el sistema
debe almacenarlos en la base de datos y mostrarlos en el listado.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacion

Cdédigo Caso de Prueba: HU04-P4 Nombre Historia de Usuario: Gestionar habilidad.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Yunior Pantoja Guerrero

Descripcién de la Prueba: El sistema le mostrara al administrador las habilidades existentes en

la red social, el mismo podra eliminar las habilidades que sean necesarias.

Condiciones de Ejecucidn: El usuario debe estar autenticado y debe tener los permisos

suficientes para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:
1. Seleccionar en el mena Habilidades la opcion Lista de habilidades, luego la accion
Eliminar.

2. Verificar que la habilidad eliminada no aparece en el listado.

Resultado esperado: El sistema debe mostrar una ventana de aviso al usuario preguntando Si
realmente desea eliminar. El sistema eliminara las disciplinas seleccionadas y mostrara las que
no fueron seleccionadas a eliminar, en caso contrario mostrara un mensaje con el minimo de

informacion.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacion

Cdédigo Caso de Prueba: HU04-P5 Nombre Historia de Usuario: Gestionar habilidad.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Yunior Pantoja Guerrero

Descripcion de la Prueba: El sistema le mostrara al administrador las habilidades existentes en
la red, el mismo podra adicionar nuevas habilidades para ponerlas a disposicion de los usuarios
en caso de que sea necesario. Inicialmente se insertaran incorrectamente para verificar las
validaciones del sistema, luego de forma correcta para comprobar que los datos sean

almacenados.
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Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado y debe tener los permisos

suficientes para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:

1. Seleccionar en el Menu Habilidades la opcion Crear habilidad, dejar todos el campo
en blanco y se adicione.

2. Seleccionar en el Menu Habilidades la opcién Crear habilidad, introducir los datos de
la nueva habilidad y no se adicione.

3. Seleccionar en el Menu Habilidades la opcion Crear habilidad, insertar el nombre
poniéndole uno que ya esté almacenado en la base de datos.

4. Se adiciona correctamente la habilidad.

5. Verificar que la nueva habilidad aparezca en la lista de habilidades.

Resultado esperado: El sistema debe alertar al administrador cuando se inserten datos en
blanco en el campo obligatorio nombre; ademas debe alertar cuando ya exista un elemento con
el mismo nombre almacenado en la base de datos. Cuando se adicionen los datos correctamente,

el sistema debe almacenarlos en la base de datos y mostrarlos en el listado.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacién

Cddigo Caso de Prueba: HU04-P6 Nombre Historia de Usuario: Gestionar habilidad.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Yunior Pantoja Guerrero

Descripcién de la Prueba: El sistema le mostrara al administrador las habilidades existentes en

red social.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado y debe tener los permisos

suficientes para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:
1. El administrador selecciona en el menu Habilidades la opcién Lista de habilidades.

2. Verificar que los datos que muestra sean correctos.

Resultado esperado: El sistema debe mostrar los datos de las disciplinas.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo Caso de Prueba: HUO5-P1 Nombre Historia de Usuario: Realizar busqueda.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcion de la Prueba: El usuario solicita el servicio de busqueda del sistema esta busca en

los perfiles de los usuarios, preguntas y respuestas, grupos, proyectos, publicaciones, eventos.
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Estas busquedas pueden realizarse por los diferentes criterios de buUsqueda empleados.
Introducidos los datos necesarios el sistema realiza la basqueda segun lo especificado por el

cliente y devuelve un listado con los resultados.

Condiciones de Ejecucion:

Entradas / Pasos de Ejecucion:
1. El usuario selecciona la opcion Buscar.
2. El usuario inserta los datos para realizar la busqueda.
3. Verificar si devuelve los datos correctos.

Resultado esperado: El sistema devolvera un listado con los resultados encontrados, en caso

de que el campo esté en blanco el sistema muestra un mensaje con el minimo de informacion.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacion

Cddigo Caso de Prueba: HU06-P1 Nombre Historia de Usuario: Contactar personal.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcién de la Prueba: El usuario desea contactar con la persona o las diferentes personas
gue se encuentran registradas en la aplicacion que saben o dominan una determinada habilidad,
para ello luego de realizar una busqueda en la red apareceran las personas que dominan ciertas
habilidades, se selecciona el botén Contactar que aparecera en los datos de esa persona donde
podré enviarle un mensaje al usuario o a los usuarios interesados en contactar. Inicialmente se
insertaran incorrectamente para verificar las validaciones del sistema, luego de forma correcta

para comprobar que los datos sean almacenados.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:
1. Seleccionar en el perfil de un usuario la opcién Contactar.
2. Se selecciona la opcion y no se muestra ninglin cuadro de mensaje para contactar
al usuario.
3. Insertar los datos en el campo destinatario en blanco.
4. Insertar de forma correcta los datos.

5. Verificar que aparezca la notificacion de correo enviado correctamente.

Resultado esperado: El sistema debe permitir enviar el mensaje, en caso contrario mostrara un
mensaje con el minimo de informacién. Al mismo tiempo, debe alertar al usuario cuando se

inserten datos en blanco en el campo destinatario.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.
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Caso de prueba de aceptacion

Cdédigo Caso de Prueba: HUO7-P1 Nombre Historia de Usuario: Contactar administradores

del sistema.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcién de la Prueba: El usuario desea contactar con los administradores del sistema, para
ello selecciona en el mena Herramientas la opcién contacto donde se le podran enviar mensajes
al administrador del sistema sobre queja, sugerencias, asi como la eleccion de un usuario que

desea que sus datos sean eliminados por completo de la aplicacion.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:
1. El usuario selecciona en el menu Herramientas la opcion Contacto y no se muestra
ningun formulario de correo.
2. El usuario selecciona en el menu Herramientas la opcién Contacto y deja el asunto y
el cuerpo del correo en blanco.
3. El usuario selecciona en el menu Herramientas la opcion Contacto y llena los datos
correctamente.

4. Verificar que el mensaje se envid correctamente.

Resultado esperado: El sistema debe permitir al usuario contactar con los administradores del
sistema a través de mensajes, en caso contrario mostrara un mensaje con el minimo de

informacion.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo Caso de Prueba: HU08-P1 Nombre Historia de Usuario: Recomendar personal a otro

usuario.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcién de la Prueba: El usuario desea recomendar una persona a otro usuario, para ello
luego de realizar una busqueda en la red apareceran las personas que dominan ciertas

habilidades, se selecciona la opcion recomendar.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:
1. Seleccionar el usuario, la opcion Recomendar.
2. Se selecciona el usuario, la opciébn Recomendar y no se muestra ningan cuadro de
mensaje para recomendar al usuario.

3. Insertar los datos en el campo destinatario en blanco.
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4. Insertar de forma correcta los datos.

5. Verificar que aparezca la notificacion de recomendacién enviada correctamente.

Resultado esperado: El sistema debe permitir recomendar un usuario a otro, en caso contrario
mostrard un mensaje con el minimo de informacion. También debe alertar al usuario cuando se

inserten datos en blanco en el campo destinatario.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacién

Cédigo Caso de Prueba: HU09-P1 Nombre Historia de Usuario: Afiadir personal a seguidores.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcion de la Prueba: El usuario desea afiadir un personal a la lista de seguidores, para
ello selecciona la opcién afiadir a seguidores, luego de afiadir el personal a seguir se le mostrara

al usuario la lista de seguidores.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:
1. Se selecciona la opcion seguir en el perfil del usuario a seguir y no se realiza
ninguna accion.
2. Se selecciona la opcion seguir en el perfil del usuario a seguir y se realiza la
operacion correctamente.

3. Se verifica si la persona fue insertada entre la lista de seguidores del usuario.

Resultado esperado: El sistema le mostrara al usuario la lista de seguidores que él tiene, en

caso contrario mostrara un mensaje con el minimo de informacion.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacion

Codigo Caso de Prueba: HU010-P1 Nombre Historia de Usuario: Eliminar seguidores.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcién de la Prueba: El usuario desea eliminar un usuario al cual seguia, para ello

selecciona en su perfil los usuarios que seguia la opcion dejar de seguir.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:
1. Se selecciona el perfil del usuario que seguia, la opcion dejar de seguir y no se realiza
ninguna accion.
2. Se selecciona el perfil del usuario que seguia, la opcion Dejar de seguir y se elimina

satisfactoriamente.

3. Se verifica que la persona fue eliminada de la lista de seguidores del usuario.
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Resultado esperado: El sistema le mostrara al usuario la lista de seguidores que él tiene, en

caso contrario mostrara un mensaje con el minimo de informacion.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacién

Codigo Caso de Prueba: HU010-P1 Nombre Historia de Usuario: Ver datos de los creadores

del sistema.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcion de la Prueba: El usuario desea conocer los datos de los creadores del sistema,
para ello selecciona en el mend Herramientas la opcién Sobre nosotros donde tendra acceso a

los datos de los realizadores de la aplicacion.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:
1. El usuario selecciona el menu Herramientas la opcion Sobre nosotros y no se realiza
ninguna accion.
2. El usuario selecciona el menu Herramientas la opcidon Sobre nosotros y se muestra

los datos de los creadores del sistema.

Resultado esperado: El sistema le mostrara al usuario los datos de los creadores de la

aplicacion.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacion

Cddigo Caso de Prueba: HU011-P1 Nombre Historia de Usuario: Acceder a la ayuda.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcién de la Prueba: El usuario desea acceder a la ayuda del sistema, para ello selecciona
en el menu Herramientas la opcién Ayuda donde se le muestra al usuario una ayuda del sistema

para una mejor navegacion y comprension de la aplicacion.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:
1. Seleccionar en el menu herramientas la opcion Ayuda y no se realiza ninguna accion.
2. Se selecciona en el menu Herramientas la opcion Ayuda y no se muestra la informacion.
3. Se selecciona en el menu Herramientas la opcion ayuda y se muestra correctamente la
informacion.

Resultado esperado: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.
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Caso de prueba de aceptacion

Cdédigo Caso de Prueba: HU012-P1 Nombre Historia de Usuario: Mostrar proyectos.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcion de la Prueba: El usuario desea visualizar los proyectos, para ello selecciona en el
menu Sesiones la opcion Proyectos registrados, aparecera una lista con todos los proyectos
registrados en el sistema.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:
1. Seleccionar en el menu Sesiones la opcién Proyectos y no se realiza ninguna accion.
2. Se selecciona en el menu Sesiones la opcién Proyectos y no se muestran los
proyectos.
3. Se selecciona en el menu Sesiones la opcidn Proyectos y se muestra correctamente

la informacion.

Resultado esperado: El sistema mostrara los proyectos.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacién

Cdédigo Caso de Prueba: HU013-P1 Nombre Historia de Usuario: Mostrar usuario.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcion de la Prueba: El usuario desea visualizar el perfil de un usuario registrado en el

sistema, para ello realizara la basqueda y aparecera la informacion necesaria del usuario.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:
1. Seleccionar el buscador y no se realiza ninguna accion.
2. Seleccionar el usuario buscado y no se realiza ninguna accion.
3. Seleccionar el usuario buscado y no se muestra la informacion.

4. Seleccionar el usuario buscado y se muestra correctamente la informacion.

Resultado esperado: El sistema mostrara la informacion del usuario.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacion

Cdédigo Caso de Prueba: HU014-P1 Nombre Historia de Usuario: Mostrar publicaciones.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcion de la Prueba: El usuario desea visualizar una publicacion registrada en el sistema,
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para ello selecciona el menu publicaciones, aparecerd una lista con las publicaciones.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:
1. Seleccionar el menu Publicaciones y no se realiza ninguna accion.
2. Seleccionar el menu Publicaciones y se muestra la lista de publicaciones.
3. Seleccionar una publicacion de la lista de publicaciones y no se muestra la
informacion.
4. Seleccionar una publicacion de la lista de publicaciones y se muestra

correctamente la informacion.

Resultado esperado: El sistema mostrara las publicaciones.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacion

Cddigo Caso de Prueba: HU015-P1 Nombre Historia de Usuario: Mostrar respuestas.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcién de la Prueba: El usuario desea visualizar una respuesta determinada, para ello
selecciona el menu Preguntas y Respuestas, aparecerda una lista con todas las preguntas
realizadas por los usuarios, el usuario selecciona la pregunta y esta aparecera con las respuestas

dadas por los usuarios.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:
1. Seleccionar el menu Preguntas y Respuestas y no se muestra la informacion.
2. Seleccionar una pregunta de la lista de Preguntas y no se muestre el formulario para
responder las preguntas.
3. Seleccionar una pregunta de la lista de Preguntas con sus respuestas y se muestra

correctamente la informacion.

Resultado esperado: El sistema mostrard las respuestas.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacion

Cdédigo Caso de Prueba: HU016-P1 Nombre Historia de Usuario: Mostrar contenido de las

preguntas.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcion de la Prueba: El usuario desea visualizar el contenido de las preguntas, para ello

selecciona el menu Preguntas y Respuestas, aparecera una lista con todas las preguntas
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realizadas por los usuarios registrados en el sistema, el usuario selecciona la pregunta y esta

aparecera con todo el contenido.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado en el sistema.

Entradas / Pasos de Ejecucion:
1. Seleccionar una pregunta y no se realiza ninguna accion.
2. Seleccionar una pregunta y no se muestra la informacion.

3. Seleccionar una pregunta y se muestra correctamente la informacion.

Resultado esperado: El sistema mostrara el contenido de las preguntas.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacion

Cddigo Caso de Prueba: HUO017-P1 Nombre Historia de Usuario: Permitir afiliacion de

usuarios a proyectos.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcién de la Prueba: El usuario desea vincularse a un proyecto, para ello selecciona en su
perfil la opcién Aqui, aparecera un formulario con las opciones para vincularse al proyecto, el
usuario selecciona al proyecto que desee vincularse y aparecera una notificacion del vinculo
creado.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:

1. Seleccionar en el menu Perfil, la opcién Ver mi perfil y escoger la accién Aqui de la
informacidn Sobre usted y el proyecto y no se realiza ninguna accion.

2. Seleccionar en el menu Perfil, la opcion Ver mi perfil y escoger la acciéon aqui de la
informacion Sobre usted y el proyecto y no se muestra la lista de proyectos.

3. Seleccionar en el menu Perfil, la opcion Ver mi perfil y escoger la acciéon aqui de la
informacion Sobre usted y el proyecto y se muestra correctamente la lista de
proyectos.

4. Seleccionar en el menu Perfil, la opcién Ver mi perfil y escoger la accién aqui de la
informacion Sobre usted y el proyecto, se muestra correctamente la lista de proyectos

y se vincula el proyecto al usuario.

Resultado esperado: El sistema mostrara una notificacion del vinculo realizado.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo Caso de Prueba: HU018-P1 Nombre Historia de Usuario: Gestionar respuestas.
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Nombre de la persona que realiza la prueba: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcion de la Prueba: El usuario desea responder una pregunta, para ello selecciona el
menl Preguntas y Respuestas, aparecera una lista con todas las preguntas realizadas por el
usuario, el mismo selecciona la pregunta y abajo aparecera el formulario para responder a la

pregunta y aparecera una notificacién pregunta respondida.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:
1. Seleccionar una pregunta y no se realiza ninguna accion.
2. Seleccionar una pregunta y no se muestra la informacion.
3. Seleccionar una pregunta, se muestra correctamente la informacion y abajo el

formulario para responder.

Resultado esperado: El sistema mostrara una notificacion pregunta respondida.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacién

Cddigo Caso de Prueba: HU018-P2 Nombre Historia de Usuario: Gestionar respuestas.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcién de la Prueba: El usuario desea editar una respuesta, solo puede editar respuestas
dadas por él, para ello selecciona el menu Preguntas y Respuestas, aparecera una lista con todas
las preguntas realizadas por el mismo, el usuario selecciona la pregunta a la cual respondi6 y

abajo saldra el formulario con opciones de editar.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:
1. Seleccionar la pregunta que se respondié y no se realiza ninguna accion.
2. Seleccionar la pregunta que se respondié y no se muestra la informacion.
3. Seleccionar la pregunta que se respondio, se muestra correctamente la informacion y

abajo la accion editar respuesta.

Resultado esperado: El sistema mostrara una notificacion pregunta respondida.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo Caso de Prueba: HU018-P3 Nombre Historia de Usuario: Gestionar respuestas.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcion de la Prueba: El administrador desea eliminar una respuesta, para ello selecciona

el menu Respuestas la opcion Lista de Respuestas, aparecera una lista con todas las preguntas
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y las respectivas respuestas realizadas por el usuario, el administrador selecciona la respuesta

gue desee eliminar y aparecera una notificacion con la respuesta eliminada.

Condiciones de Ejecucién: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:
1. Seleccionar en el menu Respuestas, la opcion Lista de Respuestas, la accion Eliminar
y no se realiza ninguna accion.
2. Seleccionar en el menu Respuestas, la opcion Lista de Respuestas, la accion Editar y
ahi Eliminar y no se muestra la informacion.
3. Seleccionar en el menu Respuestas, la opcion Lista de Respuestas, la acciéon Editar y

ahi Eliminar, se muestra correctamente la informacién y abajo la opcién para eliminar
la respuesta.

Resultado esperado: El sistema debe mostrar una ventana de aviso al usuario preguntando si
realmente desea eliminar. El sistema eliminara las respuestas seleccionadas y mostrara los que

no fueron seleccionados a eliminar, en caso contrario mostrarad un mensaje con el minimo de
informacion.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacién

Cddigo Caso de Prueba: HU018-P4 Nombre Historia de Usuario: Gestionar respuestas.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcion de la Prueba: El administrador desea editar una respuesta, para ello selecciona el
menl Respuestas la opcidn Lista de Respuestas, aparecera una lista con todas las preguntas y
las respectivas respuestas realizadas por el usuario, el administrador selecciona la respuesta que
desee editar y aparecera una naotificacion con la respuesta editada.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:

1. Seleccionar en el menu Respuestas, la opcion Lista de Respuestas, la accion Editar y
no se realiza ninguna accion.

2. Seleccionar en el menu Respuestas, la opcién Lista de Respuestas, la accion Editar y
no se muestra la informacion.

3. Seleccionar en el menu Respuestas, la opcion Lista de Respuestas, la accién Editar y
se muestra el formulario editar la respuesta.

Resultado esperado: El sistema mostrara una notificacion de la respuesta editada.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacion
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Cédigo Caso de Prueba: HU018-P6 Nombre Historia de Usuario: Gestionar respuestas.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcion de la Prueba: El administrador desea adicionar una respuesta, para ello selecciona
en el menu Respuestas la opcién Crear respuestas, aparecera una formulario con los datos
necesarios para responder la pregunta seleccionada.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:
1. Seleccionar en el menu Respuestas, la opcion Crear respuestas, escoge una pregunta
y no se realiza ninguna accion.
2. Seleccionar en el menl Respuestas, la opcién Crear respuestas, escoge una pregunta
y no se muestra la informacion.
3. Seleccionar en el menl Respuestas, la opcion Crear respuestas, escoge una pregunta

y aparece el formulario para adicionar la respuesta.

Resultado esperado: El sistema mostrara una notificacion de la respuesta adicionada.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacién

Cddigo Caso de Prueba: HU019-P1 Nombre Historia de Usuario: Gestionar preguntas.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcion de la Prueba: El usuario desea adicionar una pregunta, para ello selecciona en el
menl Preguntas y Respuestas la opcién Crear pregunta y se muestra un formulario con los
campos requeridos. Inicialmente se adicionaran incorrectamente para verificar las validaciones

del sistema, luego de forma correcta para comprobar que los datos sean almacenados.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:

1. Seleccionar en el menu Preguntas y respuestas la opcién crear pregunta y no se
realiza ninguna accion.

2. Seleccionar en el menud Preguntas y respuestas la opcion crear pregunta y dejar todos
los campos en blanco.

3. Seleccionar en el menu Preguntas y respuestas la opcion crear pregunta y dejar el
campo pregunta en blanco.

4. Seleccionar en el menu Preguntas y respuestas la opcion crear pregunta y dejar el
campo explicacion en blanco.

5. Seleccionar en el menu Preguntas y respuestas la opcion crear pregunta y dejar el
campo tematica en blanco.
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6. Se adiciona correctamente la pregunta.

7. Verificar que la pregunta aparezca en la seccion de preguntas y respuestas.

Resultado esperado: El sistema mostrara una notificacion con la pregunta realizada.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacién

Caodigo Caso de Prueba: HU019-P2 Nombre Historia de Usuario: Gestionar preguntas.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcion de la Prueba: El usuario desea editar una pregunta, para ello selecciona el menu
Preguntas y Respuestas el boton Ver mas y se muestra la pregunta realizada con la opcién de

editarla, luego de editada aparecera una notificacién pregunta editada.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:

1. Seleccionar en el menu Preguntas y respuestas la opcion Editar y no se realiza ninguna
accion.

2. Seleccionar en el menu Preguntas y respuestas la opcion Editar y editar el campo
pregunta.

3. Seleccionar en el menu Preguntas y respuestas la opcion Editar y editar el campo
explicacion.

4. Seleccionar en el menu Preguntas y respuestas la opcion Editar y editar el campo
temética.

5. Se edita correctamente la pregunta.

6. Verificar que la pregunta editada aparezca en la seccion de preguntas y respuestas.

Resultado esperado: El sistema mostrara una notificacion pregunta editada.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacién

Cddigo Caso de Prueba: HU019-P3 Nombre Historia de Usuario: Gestionar preguntas.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcién de la Prueba: El usuario desea eliminar una pregunta, para ello selecciona la opcion
Preguntas y Respuestas el boton Ver mas y se muestra la pregunta realizada con la opcion de
eliminarla si es el autor de la pregunta, luego de eliminada aparecera una notificacién pregunta

eliminada.

Condiciones de Ejecucién: Seleccionar el menlu Preguntas y Respuestas, y luego la pregunta

que realizo.

Entradas / Pasos de Ejecucion:
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1. Seleccionar en el menlu Preguntas y respuestas la pregunta realizada, la accion
eliminar y no se realiza ninguna accion.
2. Seleccionar en el menu Preguntas y respuestas la pregunta realizada, la accién

eliminar y se mostrara una notificacion de eliminacion de la pregunta.

Resultado esperado: El sistema mostrara una notificacion de la pregunta eliminada.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacién

Cédigo Caso de Prueba: HU019-P4 Nombre Historia de Usuario: Gestionar preguntas.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcion de la Prueba: El administrador desea adicionar una pregunta, para ello selecciona
en el mend Preguntas la opcion Crear pregunta, se muestra un formulario con los campos
necesarios para crear la pregunta. Inicialmente se adicionaran incorrectamente para verificar las
validaciones del sistema, luego de forma correcta para comprobar que los datos sean

almacenados.

Condiciones de Ejecucion: Seleccionar el menu Preguntas y Respuestas, y luego la pregunta

que realizé.

Entradas / Pasos de Ejecucion:

1. Seleccionar en el menu Preguntas la opcién Crear pregunta y no se realiza ninguna
accion.

2. Seleccionar en el menu Preguntas la opcion Crear pregunta y dejar todos los campos
en blanco.

3. Seleccionar en el menl Preguntas la opcién Crear pregunta y dejar el campo pregunta
en blanco.

4. Seleccionar en el menu Preguntas la opcién Crear pregunta y dejar el campo explicacion
en blanco.

5. Seleccionar en el menu Preguntas la opcion Crear pregunta y dejar el campo tematica
en blanco.

6. Se adiciona correctamente la pregunta.

7. Verificar que la pregunta aparezca en la Lista de preguntas.

Resultado esperado: El sistema mostrara una notificacion de la pregunta adicionada.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo Caso de Prueba: HU019-P5 Nombre Historia de Usuario: Gestionar preguntas.
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Nombre de la persona que realiza la prueba: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcion de la Prueba: El administrador desea editar una pregunta, para ello selecciona el
menul Preguntas la opcién Lista de Preguntas la accion Editar, aparecera una lista con todas las
preguntas, el administrador selecciona la pregunta que desee editar y aparecera una notificacion

con la pregunta editada.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:

1. Seleccionar en el menu Preguntas la opcion Lista de Preguntas la accién Editar y no se
realiza ninguna accion.

2. Seleccionar en el menu Preguntas la opcion Lista de Preguntas la accion Editar y no se
muestra la informacion.

3. Seleccionar en el mend Preguntas la opcién Lista de Preguntas la accién Editar y se

muestra el formulario editar la pregunta.

Resultado esperado: El sistema mostrara una notificacion de la pregunta editada.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacién

Cddigo Caso de Prueba: HU019-P6 Nombre Historia de Usuario: Gestionar preguntas.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcion de la Prueba: El administrador desea eliminar una pregunta, para ello selecciona
el menu Preguntas la opcidn Lista de Preguntas la accion Editar, aparecera una lista con todas
las preguntas, el administrador selecciona eliminar y aparecera una notificacion con la pregunta

eliminada.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:

1. Seleccionar en el menu Preguntas la opcion Lista de Preguntas la accién Editar y no se
realiza ninguna accion.

2. Seleccionar en el menu Preguntas la opcion Lista de Preguntas la accion Editar y no se
muestra la informacion.

3. Seleccionar en el menu Preguntas la opcion Lista de Preguntas la accién Editar y se

muestra la accion para eliminar la pregunta.

Resultado esperado: El sistema debe mostrar una ventana de aviso al usuario preguntando Si
realmente desea eliminar. El sistema eliminara las preguntas seleccionadas y mostrara los que
no fueron seleccionados a eliminar, en caso contrario mostrara un mensaje con el minimo de

informacion.
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Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacion

Codigo Caso de Prueba: HU020-P1 Nombre Historia de Usuario: Gestionar grupos de
debates.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcién de la Prueba: El usuario desea adicionar un grupo de debate, para ello selecciona
en el menu Sesiones la opcidén grupos de debates y se muestra la opcion para adicionar el grupo
de debate. Inicialmente se adicionardn incorrectamente para verificar las validaciones del

sistema, luego de forma correcta para comprobar que los datos sean almacenados.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:

1. Seleccionar en el menu Sesiones la opcién grupo de debate, la accién crear grupo y
no se realiza ninguna accion.

2. Seleccionar en el menu Sesiones la opcién grupo de debate, la accion crear grupo,
insertar el campo nombre y los otros datos no.

3. Seleccionar en el menu Sesiones la opcién grupo de debate, la accion crear grupo,
insertar el campo tematica y los otros datos no.

4. Seleccionar en el menu Sesiones la opcion grupo de debate, la accién crear grupo,
insertar el campo imagen y los otros datos no.

5. Se adiciona correctamente el grupo de debate.

6. Verificar que el grupo de debate aparezca en la seccidn de grupos de debates.

Resultado esperado: El sistema mostrara una notificacién del grupo de debate creado.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacion

Cdédigo Caso de Prueba: HU020-P2 Nombre Historia de Usuario: Gestionar grupos de
debates.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcion de la Prueba: El usuario desea editar un grupo de debate, para ello selecciona en

el menu Sesiones la opcién grupos de debates y el grupo que cre6 para editarlo.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:

1. Seleccionar en el menu Sesiones la opcién grupo de debate, el grupo creado y no se

realiza ninguna accion.

98



Anexos

2. Seleccionar en el mena Sesiones la opcién grupo de debate, el grupo creado y la
accion Editar.

3. Seleccionar en el mena Sesiones la opcién grupo de debate, el grupo creado y la
accion Editar y editar el campo nombre.

4. Seleccionar en el menl Sesiones la opcion grupo de debate, el grupo creado y la
accion Editar y editar el campo tematica.

5. Seleccionar en el menu Sesiones la opcion grupo de debate, el grupo creado y la
accion Editar y editar el campo imagen.

6. Se edita correctamente el grupo de debate.

7. Verificar que el grupo de debate aparezca editado en la seccién de grupos de debates.

Resultado esperado: El sistema mostrara una notificacién grupo de debate editado.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacion

Cdédigo Caso de Prueba: HU020-P3 Nombre Historia de Usuario: Gestionar grupos de

debates.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcién de la Prueba: El usuario desea eliminar un grupo de debate, para ello selecciona

en el menu Sesiones la opcidn grupos de debates y el grupo de debate que cred para eliminarlo.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:
1. Seleccionar en el menu Sesiones la opcién grupo de debate, el grupo creado y no se
realiza ninguna accion.
2. Seleccionar en el menl Sesiones la opcién grupo de debate, el grupo creado vy la
accion Eliminar.
3. Se elimina correctamente el grupo de debate.

4. Verificar que el grupo de debate no aparezca en la seccién de grupos de debates.

Resultado esperado: El sistema mostrard una notificacion grupo de debate eliminado.

Caso de prueba de aceptacion

Cdédigo Caso de Prueba: HU020-P4 Nombre Historia de Usuario: Gestionar grupos de

debates.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Iraini Ortiz Ricardo

Descripciéon de la Prueba: El sistema le mostrara al administrador los grupos de debates

existentes en la red, el mismo podré adicionar nuevos grupos de debates, para ello selecciona el
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menul Grupos la opcién Crear grupo, se muestra un formulario con los campos necesarios para

crear el grupo de debate.

Condiciones de Ejecucién: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:

1. Seleccionar en el menu Grupos la opcion Crear grupo, dejar todos los campos en
blanco y se adicione.

2. Seleccionar en el menu Grupos la opcién Crear grupo, introducir los datos del nuevo
grupo de debate y no se adicione.

3. Seleccionar en el mena Grupos la opcién Crear grupo, insertar el nombre poniéndole
uno que ya esté almacenado en la base de datos.

4. Se adiciona correctamente el grupo de debate

5. Verificar que el grupo de debate aparezca en la lista de grupos de debates.

Resultado esperado: El sistema mostrara una notificacion grupo de debate adicionado.

Caso de prueba de aceptacion

Codigo Caso de Prueba: HU020-P5 Nombre Historia de Usuario: Gestionar grupos de

debates.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcién de la Prueba: El administrador desea editar un grupo de debate, para ello
selecciona el menu Grupos la opcién Lista de Grupos la accién Editar, aparecera una lista con
todas los grupos, el administrador selecciona el grupo que desee editar y aparecera una

notificacion con el grupo editado.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:
1. Seleccionar en el menu Grupos la opcién Lista de Grupos la accion Editar y no se realiza
ninguna accion.
2. Seleccionar en el mend Grupos la opcién Lista de grupos la accion Editar y no se
muestra la informacion.
3. Seleccionar en el mend Grupo la opcion Lista de Grupos la accion Editar y se muestra

el formulario editar grupo.

Resultado esperado: El sistema mostrard una notificacion grupo de debate editado.

Caso de prueba de aceptacion

Cdédigo Caso de Prueba: HU020-P6 Nombre Historia de Usuario: Gestionar grupos de

debates.
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Nombre de la persona que realiza la prueba: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcion de la Prueba: El sistema le mostrara al administrador los grupos de debates

existentes en la aplicacion, el mismo podra eliminar los grupos de debates que sean necesario.

Condiciones de Ejecucién: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion y

debe tener los permisos necesarios para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:

1. Seleccionar en el menu Grupos la opcion Lista de grupos la acciéon Eliminar y no se
realiza ninguna accion.

2. Seleccionar en el menu Grupos la opcion Lista de grupos la accién Editar y no se
muestra la informacion.

3. Seleccionar en el mena Grupos la opcidn Lista de grupos la accién Editar y se muestra

la accién para eliminar el grupo.

Resultado esperado: El sistema debe mostrar una ventana de aviso al usuario preguntando si
realmente desea eliminar. El sistema eliminard los grupos de debates seleccionados y mostrara
los que no fueron seleccionados a eliminar, en caso contrario mostrara un mensaje con el minimo
de informacion.

Caso de prueba de aceptacién

Cddigo Caso de Prueba: HU021-P1 Nombre Historia de Usuario: Gestionar publicaciones.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcion de la Prueba: El usuario desea adicionar una publicacion, en la pagina principal o
en su perfil podr4d acceder a la opcién adicionar publicacién. Inicialmente se insertaran
incorrectamente para verificar las validaciones del sistema, luego de forma correcta para
comprobar que los datos sean almacenados.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:

1. Seleccionar en la pagina principal o en el perfil la opcion adicionar publicacion y no se
realiza ninguna accion.

2. Seleccionar en la pagina principal o en el perfil la opcién adicionar publicacién, insertar
el campo nombre y los otros datos no.

3. Seleccionar en la pagina principal o en el perfil la opcién adicionar publicacién, insertar
el campo clasificacion y los otros datos no.

4. Seleccionar en la pagina principal o en el perfil la opcion adicionar publicacion, insertar

el campo tipo de autor y los otros datos no.
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5. Seleccionar en la pagina principal o en el perfil la opcidén adicionar publicacién, insertar
el campo resumen y los otros datos no.

6. Seleccionar en la pagina principal o en el perfil la opcidén adicionar publicacién, insertar
el campo archivo y los otros datos no.

7. Seleccionar en la pagina principal o en el perfil la opcién adicionar publicacién, insertar
el campo vinculo y los otros datos no.

8. Seleccionar en la pagina principal o en el perfil la opcién adicionar publicacién, insertar
el campo fecha de la publicacién y los otros datos no.

9. Se adiciona correctamente la publicacion.

10. Verificar que el grupo de debate aparezca en la seccién de grupos de debates.

Resultado esperado: El sistema mostrara una notificacién publicacién adicionada.

Caso de prueba de aceptacién

Cédigo Caso de Prueba: HU021-P2 Nombre Historia de Usuario: Gestionar publicaciones.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcion de la Prueba: El usuario desea editar una publicacion, en su perfil podra acceder a
sus publicaciones. Inicialmente se editaran incorrectamente para verificar las validaciones del

sistema, luego de forma correcta para comprobar que la informacion sea almacenada y cargada.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:

El usuario selecciona en su perfil la accién Editar.
Dejar los campos en blanco.

Maodifica todos los campos y el nombre no.
Modifica todos los campos y la clasificacién no.
Modifica todos los campos y el tipo de autor no.
Madifica todos los campos y el resumen no.
Maodifica todos los campos y el archivo no.

Modifica todos los campos y el vinculo no.
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Modifica todos los campos y la fecha de publicacion no.
10. Se edita correctamente la publicacion.

11. Verificar que la publicacion aparezca editada en la lista de publicaciones.

Resultado esperado: El sistema mostrard una notificacion publicacion editada.

Caso de prueba de aceptacion

Cdédigo Caso de Prueba: HU021-P3 Nombre Historia de Usuario: Gestionar publicaciones.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Iraini Ortiz Ricardo
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Descripcion de la Prueba: El usuario desea eliminar una publicacién, en su perfil podra acceder

a sus publicaciones y se muestra la opcion eliminar.

Condiciones de Ejecucién: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:
1. El usuario selecciona en su perfil la accién Eliminar.
2. Se elimina correctamente la publicacion.

3. Verificar que la publicacion no aparezca en la lista de publicaciones.

Resultado esperado: El sistema mostrard una notificacién publicacién eliminada.

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo Caso de Prueba: HU021-P4 Nombre Historia de Usuario: Gestionar publicaciones.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcién de la Prueba: El sistema le mostrara al administrador las publicaciones existentes

en la red social, el mismo podra adicionar las publicaciones que sean necesarias.

Condiciones de Ejecucién: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion y

debe tener los permisos suficientes para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:
1. Seleccionar en el menu Publicaciones, la opcion la opcién Crear publicacion y no se
adicione.
2. Seleccionar en el menu Publicaciones, la opcién Crear publicacion, insertar todos los
datos y se adicione.
3. Se adicionan correctamente las publicaciones.

4. Verificar que las nuevas publicaciones aparecen en el listado.

Resultado esperado: El sistema mostrara una notificacion publicacion adicionada.

Caso de prueba de aceptacion

Codigo Caso de Prueba: HU021-P5 Nombre Historia de Usuario: Gestionar publicaciones.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Iraini Ortiz Ricardo

Descripcion de la Prueba: El administrador desea editar una publicacion, para ello selecciona
en el menud Publicacion la opcién Lista de Publicaciones la accion Editar, aparecera una lista
con todas las publicaciones, el administrador selecciona la publicacion que desee editar y

aparecera una notificacion con la publicacion editada.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado para realizar esta operacion y

debe tener los permisos suficientes para realizar esta operacion.

Entradas / Pasos de Ejecucion:

1. Seleccionar en el mena Publicaciones la opcién Lista de publicaciones, luego la
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accion Editar y los datos de los campos requeridos insertarlo en blanco.
2. Editar de forma correcta los datos.

3. Verificar que la Publicacién aparece en el listado con los nuevos datos.

Resultado esperado: El sistema mostrara una notificacion publicacion editada.
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