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REsSUMEN

Este trabajo contiene la investigacion y desarrollo de una aplicacion web que
gestione toda la informacion referente a los estudiantes de la Facultad 8 de la
Universidad de las Ciencias Informéticas. El mismo pretende facilitar la labor de
los profesores guias, obteniendo un mejor desempefio de estos. El trabajo
incluye un estudio del estado del arte, las herramientas utilizadas, caracteristicas
del sistema, planificacion, implementacion y la estrategia de pruebas que se
llevd a cabo. Ademas un conjunto de conclusiones y recomendaciones que

consideramos de gran importancia para el tema tratado.
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INTRODUCCION

Las universidades juegan un papel crucial en la transformacién y el progreso de las
comunidades actuales a nivel mundial. Estas constituyen una importante fuente de
profesionales, que en un futuro formaran los pilares de la sociedad. Es por ello que la
formacion de los estudiantes es tarea priorizada de cualquier pais en desarrollo,
porque de ellos es de donde se nutrira la nueva generacion de profesionales. La
Revolucion Cubana ha dado gran prioridad a las casas de altos estudios, haciendo
bastos esfuerzos para que sus graduados tengan no solo una buena preparacién
cientifica, sino que también cuenten con un alto valor ético y moral; de ahi se deriva la
importancia de la labor de los profesores en general, y dentro de estos muy
especialmente la del profesor guia como orientador del grupo que se le asigna. Es por
esto que se realiz6 una revision del tema destacando algunos elementos que se
consideran de gran importancia, detectandose algunos problemas como la falta de
experiencia existente en el rol de profesores guias en la Facultad 8 de la Universidad
de las Ciencias Informéaticas, generada por la poca informacién que poseen sobre las
funciones que deben cumplir y las caracteristicas generales del trabajo, asi como por
la juventud del claustro, impidiendo lograr la excelencia en esta area. Estos profesores
necesitan conocer mucha informacién de sus estudiantes ya que realizan un proyecto
educativo para sus brigadas donde trazan las metas que el grupo debe cumplir en el
transcurso del afio. En este se recoge informacion referente a la docencia, la
extension, y de cardcter politico y personal. Al no existir un control adecuado de esta
informacién generada en el proceso de tutoria de los grupos docentes, propicia que los
datos se pierdan con gran facilidad en la mayoria de los casos y no permite hacer la
entrega pedagogica, proceso natural que queda trunco en la facultad. A lo que se le
suma la no existencia de mecanismos coherentes de control por parte del aparato
administrativo del trabajo realizado por los profesores guias, lo que impide la

evaluacion eficiente del trabajo de dichos profesores.

Por lo antes expuesto, el problema a solucionar seria: ¢(Cémo gestionar toda la
informacién de interés que recogen los profesores guias referentes a sus estudiantes

en la facultad 8 de la Universidad de las Ciencias Informaticas? Como objetivo



general se propone desarrollar un sistema que permita gestionar la informacién que
los profesores guias manejan de sus grupos. El objeto de estudio es el proceso de
gestion de informacion. Como objetivos especificos se tienen:

1. Realizar el estudio sobre enfoques tedricos.

2. Definir el lenguaje, metodologia y herramientas de desarrollo de software que
permita gestionar el proceso relacionado a los profesores guias.

3. Desarrollar el sistema siguiendo la metodologia seleccionada.
4. Realizar pruebas de aceptacion al sistema.

El campo de accién es la gestion de la informacion de interés de los profesores guias
sobre sus estudiantes de la Facultad 8. Como idea a defender se plantea que si se
implementa un sistema que informatice la gestion de la informacion de interés sobre
los estudiantes entonces se permitird un mejor trabajo y una mayor organizacion de la

labor del profesor guia.
En este trabajo se emplearan métodos de investigacion cientifica como:
Métodos Teoricos:

e  Historico — Légico

Con este método se realizara una investigacion con el objetivo de conocer el
desarrollo de otras aplicaciones Web para la gestion de informacién docente desde

gue comenzaron a utilizarse con este fin.
e  Analitico — Sintético

Se utilizara para analizar las teorias y documentos relacionados con la labor de los
profesores guias en la Facultad 8 de la Universidad de las Ciencias Informaticas,
para extraer los elementos mas importantes que se relacionan con esta labor
educativa.

. Modelacion

Se utilizar4 este método porque permite crear un prototipo de la aplicacién que

permite la representacion de todos los requerimientos que debe cumplir el sistema.



Métodos Empiricos:
e Observaciéon

Se usara para obtener un resultado visual haciendo examenes reales al software

para determinar que cumpla con los objetivos y detectar errores si es que existen.
e  Experimento

Mediante este método se comprobara que la aplicacion funcione de manera
eficiente y cumpla los objetivos para los cuales fue creada, mediante pruebas al

sistema utilizando datos artificiales.



CAPITULO 1
Fundamentacion Teorica

1.1 Introduccién.

En este capitulo se desarrolla un andlisis profundo del problema y las diferentes

tecnologias a utilizar en el desarrollo del sistema.
1.2 Actualidad del Trabajo

En la actualidad en Cuba no existe ninguna referencia de que exista en alguna
universidad algun sistema de gestién para los profesores guias, donde se gestione
toda la informacioén referente a la labor que ellos cumplen. También se realizé una
busqueda a nivel internacional y no se logré encontrar ningun portal que gestionara
este tipo de informacion de la manera que la facultad requiere. Se encontraron
sistemas que si gestionan informacion sobre los estudiantes como Akademos (en la
Universidad de las ciencias informaticas) que brinda una misma interfaz para todos los
usuarios y muestra la informacién de formacién de cada estudiante, pero no cumple
con los requerimientos del sistema que se pretende implementar, por ejemplo no
permite la gestién de los proyectos educativos de afio, de la facultad y de las brigadas,
tampoco cuenta con la opcién de poder brindarle a los profesores la posibilidad de ver
en cuantos grupos han estado sus estudiantes, asi como cuales han sido sus
evaluaciones en los diferentes semestres por los que ha pasado y las observaciones
gue se le han hecho en cada una de estas evaluaciones. De forma similar se encontr6
el Sistema de Gestién de la Nueva Universidad (SIGENU) que es un software que
soporta el almacenamiento de informacién agregada y nominalizada de cualquier
estudiante que pertenezca a una Institucion de Educacion Superior de Cuba,
presentada en la Feria Internacional Informéatica 2009 por el Instituto Superior
Politécnico José Antonio Echeverria y adaptable a primera vista a nuestras

necesidades, pero que igualmente no cumple todos los requisitos necesarios para la



gestion de la informacion que recogen los profesores guias en la facultad 8 de la UCI

mencionados anteriormente.
1.3 Tecnologias a utilizar.
1.3.1Tipo de aplicacion.

Las aplicaciones Web son aplicaciones que los usuarios pueden utilizar accediendo a
un servidor Web a través de Internet o de una intranet mediante un navegador. Estas
son populares debido a la facilidad para actualizar y mantenerlas sin tener que
distribuir e instalar software a miles de usuarios. Tienen numerosas ventajas en las

que se encuentran:

o Se puede migrar de sistema operativo o cambiar el Hardware libremente sin

afectar el funcionamiento de las aplicaciones de servidor.

o No se requieren complicadas combinaciones de Hardware/Software para

utilizar estas aplicaciones. Solo un computador con un buen navegador Web.

o Se facilita el trabajo a distancia. Se puede trabajar desde cualquier PC o
computador portatil con conexion a Internet. Actualizar o hacer cambios en el

Software es sencillo y sin riesgos de incompatibilidades.

o Existe solo una version en el servidor lo que implica que no hay que distribuirla

entre los demas computadores. El proceso es rapido y limpio.
o Pueden ser utilizadas por varios usuarios al mismo tiempo.
1.3.2 Gestores de Base Datos.

Un sistema gestor de base de datos se define como el conjunto de programas que
administran y gestionan la informacién contenida en una base de datos. Existen varios

gestores de base datos, entre los cuales se encuentran:
MySQL.

Este gestor de bases de datos es, probablemente, el gestor mas usado en el mundo,
debido a su gran rapidez y facilidad de uso. Esta gran aceptacion es debida, en parte,

a gue existen infinidad de librerias y otras herramientas que permiten su uso a través



de gran cantidad de lenguajes de programacién, ademas de su facil instalacién y
configuracion.

Las principales caracteristicas de este gestor de bases de datos son las siguientes:
Interioridades y portabilidad.

o Escrito en Cy en C++.

o Funciona en diferentes plataformas.

e  APIs disponibles para C, C++, PHP, Python y Ruby,
Seguridad.

o Un sistema de privilegios y contrasefias que es muy flexible y seguro, y que
permite verificacion basada en el host. Las contrasefias son seguras porque todo el

trafico de contrasefias esta encriptado cuando se conecta con un servidor.

Conectividad.

o Los clientes pueden conectar con el servidor MySQL usando sockets TCP/IP
en cualquier plataforma. En sistemas Windows de la familia NT (NT, 2000, XP, o
2003). En sistemas Unix, los clientes pueden conectar usando ficheros socket Unix.
(ALBERTO 2010)

PostgreSQL.

PostgreSQL esta considerado como la base de datos de codigo abierto mas avanzada
del mundo. A continuacion se enumeran las principales caracteristicas de este gestor
de bases de datos:

o Soporta distintos tipos de datos: ademas del soporte para los tipos base,
también soporta datos de tipo fecha, monetarios, elementos graficos, datos sobre
redes (MAC, IP...), cadenas de bits, etc. También permite la creacién de tipos

propios.

o Incorpora una estructura de datos en arreglos.



o Incorpora funciones de diversa indole: manejo de fechas, geométricas,

orientadas a operaciones con redes, etc.

o Permite la declaracion de funciones propias, asi como la definicion de
disparadores.

o Soporta el uso de indices, reglas y vistas.

o Incluye herencia entre tablas (aungque no entre objetos, ya que no existen), por
lo que a este gestor de bases de datos se le incluye entre los gestores objeto-
relacionales.

e Permite la gestibn de diferentes usuarios, como también los permisos

asignados a cada uno de ellos. (DANIEL)
Seleccion del Sistema Gestor de Bases de Datos (SGBD) a utilizar.

Después de analizar las caracteristicas de algunos sistemas gestores de base de
datos se llega a la conclusion de que aunque MySQL es el mas popular de todos los
SGBD por su gran velocidad en las operaciones, su bajo consumo y su facilidad de
administracion, no es el mas indicado para el sistema que se desarrolla. MySQL
carece de soporte para transacciones, rollback’s y subconsultas. Ademas no maneja la

integridad referencial y toda la documentacién que se puede encontrar es propietaria.

Por tanto se elige PostgreSQL como el gestor que se utilizara en el desarrollo del
portal, ya que este posee una gran escalabilidad, pues es capaz de ajustarse el
numero de CPUs y a la cantidad de memoria que posee el sistema de forma éptima,
poseyendo soporte para una mayor cantidad de peticiones simultaneas de manera
correcta. Ademas tiene la capacidad de comprobar la integridad referencial, asi como
también la de almacenar procedimientos en la propia base de datos, equiparandolo

con los gestores de bases de datos de alto nivel.
1.3.3 Tecnologias de Desarrollo Web.
Framework.

Un framework es un esquema (un esqueleto, un patrén) para el desarrollo o la
implementacién de una aplicacion. (SANCHEZ 2007) Su utilizacion tiene gran ventaja,

pues el programador no necesita plantearse una estructura global de la aplicacion, sino



que el framework le proporciona un esqueleto que hay que "rellenar". También facilita
la colaboracion, pues todo lo que sea definir y estandarizar va a ahorrar tiempo y
trabajo a los desarrollos en grupo. Y por otra parte es mas facil encontrar herramientas
(utilidades, librerias) adaptadas al framework concreto para facilitar el desarrollo.

Sistema de gestion de contenidos.

Un Sistema de Gestion de Contenidos (CMS) es una aplicacion que sirve para

simplificar el proceso de crear, publicar y gestionar los contenidos de un sitio Web.

Los Sistemas de Gestion de Contenidos permiten renovar los contenidos de una Web
de una forma muy fécil a usuarios que desconozcan el lenguaje XHTML. También
hacen posible de forma extremadamente sencilla la carga y descarga de archivos de
texto o imagen. Estos cambios en los contenidos se realizan accediendo a una pagina
en la que tras introducir un nombre de usuario y una contrasefia se encontrara con un
menu de opciones muy sencillo e intuitivo (Insertar Modificar, Borrar...) a través del

cual podra cambiar los contenidos de su Web en cuestién de segundos.
Caracteristicas de los Sistemas Gestion de Contenidos.

Los Sistemas Gestion de Contenidos ofrecen la posibilidad de realizar las siguientes

funciones de forma extremadamente facil:
¢ Afadir nuevos contenidos.
e  Editar contenidos.
e  Borrar contenidos antiguos.
e Mantener una seccién de Noticias.
e  Subir imagenes al servidor.

e Cargar archivos en el servidor (PDFs, DOCs...) y ponerlos a disposicion de los

usuarios para su descarga.
e Insertar enlaces hacia otras paginas.

e El sistema puede ser mantenido por varias personas que pueden acceder de
forma independiente al Administrador de Contenidos. (ATRIOWEB)



1.3.4 Diferentes sistemas de gestion de contenido.
Joomla.

Joomla es un Sistema de Gestibn de Contenidos (CMS) reconocido mundialmente,
gue le ayuda a construir sitios Web y otras aplicaciones en linea potentes. Lo mejor de
todo, es que Joomla es una solucién de codigo abierto y esta disponible libremente
para cualquiera que desee utilizarlo.

eOrganizacion del sitio Web: Joomla esta preparado para organizar
eficientemente los contenidos de su sitio en secciones y categorias, lo que facilita la
navegabilidad para los usuarios y permite crear una estructura solida, ordenada y
sencilla para los administradores. Desde el panel administrador de Joomla usted
podra crear, editar y borrar las secciones y categorias de su sitio de la manera en

gue mas le convenga.

e Publicacion de Contenidos: Con Joomla CMS podra crear paginas ilimitadas y
editarlas desde un sencillo editor que permite formatear los textos con los estilos e

imagenes deseados. Los contenidos son totalmente editables y modificables.

e Escalabilidad e implementacion de nuevas funcionalidades: Joomla ofrece la
posibilidad de instalar, desinstalar y administrar componentes y mddulos, que
agregaran servicios de valor a los visitantes de su sitio Web, por ejemplo: galerias

de imagenes, foros, clasificados, etc.

e Administracion de usuarios: Joomla le permite almacenar datos de usuarios
registrados y también la posibilidad de enviar E-mails masivos a todos los usuarios.
La administracion de usuarios es jerarquica, y los distintos grupos de usuarios
poseen diferentes niveles de facultades/permisos dentro de la gestion vy

administracion del sitio.

e Disefio y aspecto estético del sitio: Es posible cambiar todo el aspecto del sitio

Web tan solo con un par de clicks, gracias al sistema de plantillas que utiliza Joomla.

eNavegacion y menu: Totalmente editables desde el panel administrador de

Joomla



e Administrador de Imagenes: Joomla posee una utilidad para subir imagenes al
servidor y usarlas en todo el sitio.

e Disposicion de modulos modificable: En un sitio creado con Joomla, la posicion
de modulos puede acomodarse como se prefiera.

e Estadisticas de visitas: con informacion de navegador y detalles de los

documentos (paginas) mas vistos.
Caracteristicas de publicacion de paginas Web en Joomla.

e Automatizacion en la publicacion: Las paginas y documentos de Joomla pueden
programarse con fecha de publicacion y fecha de caducidad. Es decir un documento
puede programarse para que se publique automaticamente al llegar una
determinada fecha, y luego termine la publicacién también de forma automatica en

otra fecha.

eArchivo e historial: Las paginas viejas o publicaciones que hayan perdido
vigencia pueden enviarse a un "archivo" de almacenamiento, sin necesidad de tener
que borrarlas. Esto permite también dar la posibilidad a los navegantes de consultar

articulos viejos o documentos anteriores en un historial.

e Formatos de lectura: Cada documento es generado automaticamente por Joomla

en formato PDF, en version imprimible, y en XML.

e Valoracion de contenidos: Los visitantes del sitio podran votar la calidad de lo

publicado.

e Comentarios: (opcional) Los usuarios podran comentar sus opiniones o expresar

sus inquietudes en la misma pagina de contenidos. (CERONJC 2009)
Drupal.
Caracteristicas generales.

Ayuda on-line: Un robusto sistema de ayuda online y paginas de ayuda para los

modulos del 'nicleo’, tanto para usuarios como para administradores.



BuUsqueda: Todo el contenido en Drupal es totalmente indexado en tiempo real y se

puede consultar en cualquier momento.

Cdédigo abierto: El coédigo fuente de Drupal esta libremente disponible bajo los
términos de la licencia GNU/GPL. Al contrario que otros sistemas de 'blogs' o de
gestion de contenido propietarios, es posible extender o adaptar Drupal segun las
necesidades.

Modulos: La comunidad de Drupal ha contribuido muchos médulos que proporcionan
funcionalidades como 'pagina de categorias', autenticacion mediante jabber, mensajes

privados, etc.

Personalizacion: Un robusto entorno de personalizacion esta implementado en el
nacleo de Drupal. Tanto el contenido como la presentacién pueden ser individualizados

de acuerdo las preferencias definidas por el usuario.

URLs amigables: Drupal usa el mod_rewrite de Apache para crear URLs que son

manejables por los usuarios y los motores de busqueda.
Gestion de usuarios.

Autenticacién de usuarios: Los usuarios se pueden registrar e iniciar sesion de

forma local o utilizando un sistema de autenticacion externo.

Permisos basados en roles: Los administradores de Drupal no tienen que establecer
permisos para cada usuario. En lugar de eso, pueden asignar permisos a un 'rol' y

agrupar los usuarios por roles.
Gestion de contenido.

Control de versiones: El sistema de control de versiones de Drupal permite seguir y
auditar totalmente las sucesivas actualizaciones del contenido: qué se ha cambiado, la
hora y la fecha, quién lo ha cambiado, y mas. También permite mantener comentarios
sobre los sucesivos cambios o deshacer los cambios recuperando una version

anterior.

Enlaces permanentes (Permalinks): Todo el contenido creado en Drupal tiene un
enlace permanente asociado a él para que pueda ser enlazado externamente sin

temor de que el enlace falle en el futuro.



Objetos de Contenido (Nodos): El contenido creado en Drupal es, funcionalmente, un
objeto (Nodo). Esto permite un tratamiento uniforme de la informacion, como una
misma cola de moderacion para envios de diferentes tipos, promocionar cualquiera de

estos objetos a la pagina principal o permitir comentarios -0 no- sobre cada objeto.

Plantillas (Templates): El sistema de temas de Drupal separa el contenido de la
presentacion permitiendo controlar o cambiar facilmente el aspecto del sitio Web. Se
pueden crear plantillas con HTML y/o con PHP.

Blogging.

Agregador de noticias: Drupal incluye un potente Agregador de noticias para leer y
publicar enlaces a noticias de otros sitios Web. Incorpora un sistema de caché en la

base de datos, con temporizacién configurable.
Plataforma.

Independencia de la base de datos: Aunque la mayor parte de las instalaciones de
Drupal utilizan MySQL, existen otras opciones. Drupal incorpora una 'capa de
abstraccion de base de datos' que actualmente esta implementada y mantenida para
MySQL y PostgreSQL, aunque permite incorporar facilmente soporte para otras bases

de datos.

Multiplataforma: Drupal ha sido disefiado desde el principio para ser multiplataforma.
Puede funcionar con Apache o Microsoft IIS como servidor Web y en sistemas como
Linux, BSD, Solaris, Windows y Mac OS X. Por otro lado, al estar implementado en

PHP, es totalmente portable.

Multiples idiomas y Localizacion: Drupal estd pensado para una audiencia
internacional y proporciona opciones para crear un portal multilingiie. Todo el texto
puede ser facilmente traducido utilizando una interfaz Web, importando traducciones

existentes.
Administracion y Analisis.

Administraciéon via Web: La administracion y configuracion del sistema se puede

realizar enteramente con un navegador y no precisa de ningln software adicional.



Analisis, Seguimiento y Estadisticas: Drupal puede mostrar en las paginas Web de
administracién informes sobre referrals (enlaces entrantes), popularidad del contenido,

o de como los usuarios navegan por el sitio.
Caracteristicas de comunidad.

Comentarios enlazados: Drupal proporciona un potente modelo de comentarios
enlazados que posibilita seguir y participar facilmente en la discusion sobre el
comentario publicado. Los comentarios son jerarquicos, como en un grupo de noticias

o un foro.

Encuestas: Drupal incluye un médulo que permite a los administradores y/o usuarios

crear encuestas on-line totalmente configurables.

Foros de discusion: Drupal incorpora foros de discusion para crear sitios

comunitarios vivos y dinamicos.

Libro Colaborativo: Esta caracteristica es Unica de Drupal y permite crear un
proyecto o "libro" a ser escrito y que otros usuarios contribuyan contenido. El contenido

se organiza en paginas comodamente navegables.
Rendimiento y escalabilidad.

Control de congestion Drupal incorpora un mecanismo de control de congestion que
permite habilitar y deshabilitar determinados mddulos o blogues dependiendo de la

carga del servidor. Este mecanismo es totalmente configurable y ajustable.

Sistema de Caché: El mecanismo de caché elimina consultas a la base de datos
incrementando el rendimiento y reduciendo la carga del servidor. (JOSE Julio 17 del
2005)

¢Por qué utilizar Drupal?

Para la realizacién del sistema se decidi6 utilizar el CMS Drupal. Tanto Drupal como
Joomla son sistemas de gestion de ultima generacion muy utilizados a nivel mundial.
Dada la opinibn de muchos expertos, Drupal, ademas de gozar de las ventajas que
brinda el codigo abierto, brinda mucha seguridad, permitiendo a la vez una facil
administracion. Ademas se construyen constantemente mdédulos que brindan infinidad

de funcionalidades. Con Drupal se pueden crear encuestas y foros de manera muy



facil y su mecanismo de caché elimina consultas a la base de datos incrementando el
rendimiento y reduciendo la carga del servidor. En la Universidad de las ciencias

informaticas es un sistema muy usado y que ha tenido resultados muy positivos.

1.3.5 Principales lenguajes de programacion.
ASP.NET

Este es un lenguaje comercializado por Microsoft, y usado por programadores para
desarrollar entre otras funciones, sitios Web. ASP.NET es el sucesor de la tecnologia

ASP, fue lanzada al mercado mediante una estrategia de mercado denominada .NET.

El ASP.NET fue desarrollado para resolver las limitantes que brindaba tu antecesor
ASP. Creado para desarrollar Web sencillas o grandes aplicaciones. Para el desarrollo
de ASP.NET se puede utilizar C#, VB.NET o J#. Los archivos cuentan con la extension
(aspx). Para su funcionamiento de las paginas se necesita tener instalado IS con el

Framework .Net.
Ventajas:
e Completamente orientado a objetos.
e Controles de usuario y personalizados.
¢ Divisidn entre la capa de aplicacion o disefio y el cédigo.
e Facilita el mantenimiento de grandes aplicaciones.
e Incremento de velocidad de respuesta del servidor.
e Mayor velocidad.
e Mayor seguridad.
PHP

Es un lenguaje de programacién utilizado para la creacién de sitio Web. PHP es un
acronimo recursivo que significa “PHP Hypertext Pre-processor”, (inicialmente se llamo

Personal Home Page).



PHP es un lenguaje de script interpretado en el lado del servidor utilizado para la
generacion de paginas Web dinamicas, embebidas en paginas HTML y ejecutadas en
el servidor. PHP no necesita ser compilado para ejecutarse. Para su funcionamiento
necesita tener instalado Apache o IS con las librerias de PHP. La mayor parte de su
sintaxis ha sido tomada de C, Java y Perl con algunas caracteristicas especificas. Los
archivos cuentan con la extension (php).

Ventajas:
e Incluye gran cantidad de funciones.
¢ Soporta en cierta medida la orientacién a objeto. Clases y herencia.
¢ Es un lenguaje multiplataforma: Linux, Windows, entre otros.
e Se caracteriza por ser un lenguaje muy rapido.

e Capacidad de conexion con la mayoria de los manejadores de base de datos:
MySQL, PostgreSQL, Oracle, MS SQL Server, entre otras.

e Capacidad de expandir su potencial utilizando médulos.

¢ Posee documentacién en su pagina oficial la cual incluye descripcion y ejemplos de

cada una de sus funciones.
e Es libre, por lo que se presenta como una alternativa de facil acceso para todos.
e Muy facil de aprender.
Seguridad:

PHP es un poderoso lenguaje e intérprete, ya sea incluido como parte de un servidor
Web en forma de mddulo o ejecutado como un binario CGIl separado, es capaz de
acceder a archivos, ejecutar comandos y abrir conexiones de red en el servidor. Estas
propiedades hacen que cualquier cosa que sea ejecutada en un servidor Web sea

insegura por naturaleza.



JSP

Es un lenguaje para la creacion de sitios Web dindmicos, acronimo de Java Server
Pages. Esta orientado a desarrollar paginas Web en Java. JSP es un lenguaje
multiplataforma. Creado para ejecutarse del lado del servidor.

JSP fue desarrollado por Sun Microsystems. Comparte ventajas similares a las de
ASP.NET, desarrollado para la creacion de aplicaciones Web potentes. Para su

funcionamiento se necesita tener instalado un servidor Tomcat.
Caracteristicas:
¢ Codigo separado de la l6gica del programa.
¢ Las paginas son compiladas en la primera peticion.
e Permite separar la parte dinamica de la estatica en las paginas Web.
¢ Los archivos se encuentran con la extension (jsp).
¢ El codigo JSP puede ser incrustado en codigo HTML.
Elementos de JSP
Los elementos que pueden ser insertados en las paginas JSP son los siguientes:
e Codigo: se puede incrustar codigo “Java”.
¢ Directivas: permite controlar pardmetros del servlet.
¢ Acciones: permite alterar el flujo normal de ejecucién de una péagina.
Ventajas:
e Ejecucién rapida del servlets.
e Crear paginas del lado del servidor.
¢ Multiplataforma.

e Codigo bien estructurado. (DAMIAN 2007)



¢Por qué utilizar PHP?

Teniendo cuenta las caracteristicas y ventajas de los lenguajes de programacion Web
antes expuestos se puede apreciar que todos estos lenguajes estan aptos para
desarrollar portales Web de 6ptima calidad pero en el caso de lenguaje ASP a pesar
de ser de gran facilidad para los usuarios tiene los inconvenientes de presentar un
codigo bastante desorganizado, ademas de tener que escribir mucho cédigo para
realizar funciones sencillas, a esto se le une la desventaja de ser tecnologia
propietaria. Por su parte JSP es multiplataforma y presenta un codigo bien

estructurado, pero tiene la desventaja de ser propietario.

Por todas estas razones se escoge al lenguaje de programacion PHP para llevar a
cabo el desarrollo del portal Web ya que el mismo es muy facil de aprender, se
caracteriza por ser un lenguaje de programacion muy rapido, es multiplataforma y tiene
capacidad de conexion con la mayoria de los manejadores de bases de datos entre
estos el PostgreSQL. También se puede decir que es libre, por lo que representa una
alternativa de facil acceso para todos, tiene la posibilidad de expandir su potencial

mediante modulos.
1.4 Herramientas utilizadas

1.4.1 Herramientas de modelado.
Rational Rose

Es una de las mas poderosas herramientas de modelado visual para el andlisis y disefo
de sistemas basados en objetos. Se utiliza para modelar un sistema antes de proceder
a construirlo. Cubre todo el ciclo de vida de un proyecto concepcion y formalizacién del
modelo, construccion de los componentes, transicidn a los usuarios y certificacion de las
distintas fases. (SlideShare Inc, 2009)

Alguna de las ventajas que brinda son las siguientes:
e Trabajo en grupo.
e Generacién de codigo.

e Generacion de documentos automaticamente.



¢ Ingenieria inversa.

Esta herramienta propone la utilizacién de cuatro tipos de modelo para realizar un
disefio del sistema, utilizando una vista estética y otra dinamica de los modelos del
sistema, uno logico y otro fisico. Permite crear y refinar estas vistas creando de esta
forma un modelo completo que representa el dominio del problema y el sistema de
software (CARVAJAL, 2005)

Visual Paradigm

Visual Paradigm es una herramienta que sirve para realizar modelado UML siguiendo el
estandar UML 2.1. Esta herramienta tiene unas caracteristicas graficas muy comodas
que facilitan la realizacion de los diagramas de modelado que sigue el estandar de UML

que son:

e Diagramas de clase, Casos de Uso, Comunicacién, Secuencia, Estado,

Actividad, Componentes, etc.

Entre otras caracteristicas importantes que se tienen tenemos su integracion con

diversas IDE’s como son:
e Eclipse.
¢ NetBeans. (ALTAMIRANO, 2009)
Algunas de sus principales caracteristicas son:
e Producto de calidad.
e Licencia gratuita.
e Soporta aplicaciones Web.
e Varios idiomas.
e Generacidn de cédigo para Java y exportacion como HTML.
e Facil de instalar y actualizar.

e Compatibilidad entre ediciones.



Después de haber analizado las caracteristicas de las herramientas de modelado
expuestas anteriormente, se concluye que ambas son muy usadas a nivel mundial y
facilitan el trabajo durante el desarrollo de un producto de software garantizando su
calidad final. Por tanto ambas son dos herramientas potentes y faciles de usar. Para
llevar a cabo el desarrollo del portal Web para los Profesores Guias se utilizara Visual
Paradigm puesto que no hay que pagar licencias para su uso, a diferencia del Rational
Rose. Ademas Visual Paradigm soporta aplicaciones Web.

1.4.2 Entorno de desarrollo Integrado
Zend Studio

Es un IDE propietario, compatible con las plataformas Linux, MAC y Windows. Incluye
todos los componentes necesarios durante el ciclo de vida de una aplicacion en PHP.
Se puede decir que cubre todas las tipicas caracteristicas de un IDE mas un conjunto
de caracteristicas especiales para el entorno PHP con el objetivo de ayudar a la
productividad del desarrollador de PHP. Posee soporte para Web Services, PHP4,
PHP5 y SQL. Zend Studio permite agilizar el desarrollo Web y permite simplificar
proyectos complejos. (INFO&SOFT, 2008)

Algunas de sus caracteristicas especiales son:
e SCM: Soporte integrado para Subversion.

e DB: Visor de la estructura de base de datos y de contenidos, cliente SQL para

diferentes tipos de bases de datos.
e Editor: Coloreo de la sintaxis. Coloreo de errores.

e Editor: Autocompletado de cdédigo para funciones PHP y cédigo propio basado

en comentarios PHPDoc.
e Editor: Analizador de Cédigo para encontrar problemas tipicos en cddigo PHP.
e Editor: Plantillas de cédigo PHP.

e Depurador: Barra del navegador que permite empezar el depurado de errores en

cualquier lugar de su aplicacion. (Aulke, 2007)



Por todas las bondades mencionadas con anterioridad se escoge el Zend Studio como
entorno de desarrollo para llevar a cabo la realizacion del portal Web, ya que aunque es
un software propietario, de los dos IDEs existentes es uno de los que con mas
experiencia de trabajo se cuenta en la Universidad.

1.5 Servidores Web.

Un servidor Web es una aplicaciéon que sirve archivos de un sitio Web a peticion de los
usuarios. Se llama asi también a la maquina conectada a la red en la que estan
almacenadas fisicamente las paginas que componen un sitio. (HERNANDEZ) El
servidor Web escucha peticiones HTTP y las satisface, pudiendo ser esta respuesta la
busqueda de una pagina Web o la ejecucion de un programa, devolviendo un resultado
al cliente que hizo la peticion. En el presente trabajo es esencial la implementacion de
aplicaciones que se ejecuten en el servidor, ya que se hardn modificaciones a los
datos de los estudiantes que solo pueden ocurrir en la maquina donde esté montado

el sitio, o sea, el Servidor Web.
1.5.1 Internet Information Server.

Internet Information Server (ISS) es una serie de servicios para los ordenadores que
funcionan con Windows. Siendo al inicio parte del Option Pack para Windows NT se
fue integrando a otros sistemas operativos de Microsoft como Windows 2000 o
Windows Server 2003. Los servicios que ofrece son FTP, SMTP, NNTP vy
HTTP/HTTPS. El Internet Information Server convierte a un ordenador en un servidor
de Internet o Intranet pues proporcionan las herramientas y funciones necesarias para

administrar de forma sencilla un servidor Web seguro.
1.5.2 Apache.

Es un Servidor Web (HTTP) de codigo abierto. Actualmente es uno de los servidores
mas utilizados en todo el mundo y cuenta con versiones para diversas plataformas
(GNU/Linux, Windows, OS X...). (FERNANDEZ 2006)

Es flexible y eficiente, continuamente actualizado y adaptado a los nuevos protocolos.

Entre sus caracteristicas destacan:

e Multiplataforma.



e Modular: Puede ser adaptado a diferentes entornos y necesidades, con los
diferentes modulos de apoyo que proporciona, y con la APl de programacion de
maodulos, para el desarrollo de médulos especificos.

e Soporte para manejo de archivos grandes (mas grandes de 2 GB) en plataformas
de 32 bits.

e Extensible: gracias a ser modular se han desarrollado diversas extensiones entre

las que destaca PHP, un lenguaje de programacion del lado del servidor.
e Se desarrolla de forma abierta.
1.5.3 ¢Por qué usar Apache?

Se decidio utilizar el servidor Web Apache pues Internet Information Server solo
funciona bajo servidores Microsoft, debe ser usado bajo licencia, mientras Apache es
un proyecto libre y por tanto gratuito, ademas es uno de los servidores Web mas usado

a nivel mundial.
1.6 Metodologia Agil.

El enfoque de metodologias agiles surgié a principios de la década del '90, y fue
bastante revolucionario para su momento, pues iba en contra de todas las creencias
gue existian y que apuntaban hacia la necesidad insustituible de utilizar procesos
altamente definidos. La primera experiencia relevante que dio como resultado la
adopcion de estas metodologias fue el proyecto “Chrysler Comprehensive
Compensation”, donde Kent Beck, que luego seria el autor de Extreme Programming,
tiré todo el cédigo hasta entonces existente del atrasado proyecto y utilizé técnicas del

manifiesto agil, logrando resultados sorprendentes.

1.6.1 Principios Del manifiesto agil.

o La prioridad es satisfacer al cliente mediante tempranas y continuas entregas

de software que le aporte un valor.

o Dar la bienvenida a los cambios. Se capturan los cambios para que el cliente

tenga una ventaja competitiva.



o Entregar frecuentemente software que funcione desde un par de semanas a un

par de meses, con el menor intervalo de tiempo posible entre entregas.

o La gente del negocio y los desarrolladores deben trabajar juntos a lo largo del
proyecto.

o Construir el proyecto en torno a individuos motivados. Darles el entorno y el
apoyo que necesitan y confiar en ellos para conseguir finalizar el trabajo.

o El didlogo cara a cara es el método mas eficiente y efectivo para comunicar

informacion dentro de un equipo de desarrollo.
o El software que funciona es la medida principal de progreso.
o La atencién continua a la calidad técnica y al buen disefio mejora la agilidad.
o La simplicidad es esencial.

o Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios surgen de los equipos

organizados por si mismos.

o En intervalos regulares, el equipo reflexiona respecto a cémo llegar a ser mas

efectivo, y segun esto ajusta su comportamiento.
¢Por qué usar Metodologias Agiles?

Las metodologias &giles tienen marcadas diferencias con forma tradicional de
desarrollar un software. Estas estan basadas en heuristicas provenientes de practicas
de produccion de codigo, estdn especialmente preparadas para cambios durante el
proyecto, basa su equipo en no mas de 10 programadores trabajando en el mismo
sitio, utiliza menos roles y hace menos énfasis en la arquitectura del software, ademas
de incluir al cliente como un miembro mas del equipo, abogando siempre por la
comunicacion interpersonal y la flexibilidad. El sistema que se desarrolla en el presente
trabajo tiene caracteristicas que imponen utilizar metodologias agiles, pues la
resistencia al cambio, los procesos en extremo controlados, las reuniones protocolares
y la cantidad excesiva de roles, entre otras cualidades que poseen las metodologias

tradicionales, harian el proceso mas lento y mas complicado.



Scrum

Scrum es una metodologia &gil que define un proceso empirico, iterativo e incremental
de desarrollo que intenta obtener ventajas respecto a los procesos definidos (cascada,
espiral, prototipos, etc.) mediante la aceptacion de la naturaleza caética del desarrollo
de software, y la utilizacion de practicas tendientes a manejar el riesgo a niveles
aceptables. EI mismo surge en 1986, de un articulo de la Harvard Business Review
titulado “The New Product Development Game” de Hirotaka Takeuchi e lkujiro Nonaka,
gue introducia las mejores practicas mas utilizadas en 10 compafiias japonesas
altamente innovadoras. A partir de ahi y tomando referencias al juego de rugby, Ken
Scwaber y Jeff Sutherland formalizan el proceso conocido como Scrum en el afio
1995.

Scrum es un método iterativo e incremental que enfatiza practicas y valores de project
management por sobre las demas disciplinas del desarrollo. Al principio del proyecto
se define el Product Backlog, que contiene todos los requerimientos funcionales y no
funcionales que deberd satisfacer el sistema a construir. Los mismos estaran
especificados de acuerdo a las convenciones de la organizacion ya sea mediante:
features, casos de uso, diagramas de flujo de datos, incidentes, tareas, etc. El Product
Backlog sera definido durante reuniones de planeamiento con los stakeholders. A partir
de ahi se definiran las iteraciones, conocidas como Sprint en la juerga de Scrum, en
las que se ir4 evolucionando la aplicacién evolutivamente. Cada Sprint tendra su
propio Sprint Backlog que sera un subconjunto del Product Backlog con los
requerimientos a ser construidos en el Sprint correspondiente. La duracién

recomendada del Sprint es de un mes.

Aunque surgié como modelo para el desarrollo de productos tecnoldgicos, también se
emplea en entornos que trabajan con requisitos inestables y que requieren rapidez y
flexibilidad; situaciones frecuentes en el desarrollo de determinados sistemas de

software.
Crystal Clear

Alistair Cockburn es el propulsor detrds de la serie de metodologias Crystal. Las
mismas presentan un enfoque agil, con gran énfasis en la comunicaciéon, con cierta

tolerancia que la hace ideal en los casos en que sea inaplicable la disciplina requerida



por XP. Crystal “Clear” es la encarnacion mas agil de la serie y de la que mas
documentacion se dispone. La misma se define con mucho énfasis en la comunicacion
y de forma muy liviana en relacion a los entregables. Crystal maneja iteraciones cortas
con feedback frecuente por parte de los usuarios/clientes, minimizando de esta forma
la necesidad de productos intermedios. Otra de las cuestiones planteadas es la
necesidad de disponer de un usuario real aunque sea de forma part time para realizar
validaciones sobre la Interface del Usuario y para participar en la definicion de los

requerimientos funcionales y no funcionales del software.

La familia Crystal dispone un cédigo de color para marcar la complejidad de una
metodologia: cuanto mas oscuro un color, mas “pesado” es el método. Cuanto mas
critico es un sistema, mas rigor se requiere. El codigo cromatico se aplica a una forma
tabular elaborada por Cockburn que se usa en muchas metodologias agiles para situar

el rango de complejidad al cual se aplica una metodologia.
XP- Extreme Programming.

Es la primera metodologia agil y la que le dio conciencia al movimiento actual de
metodologias agiles. De la mano de Kent Beck, XP ha conformado un extenso grupo
de seguidores en todo el mundo, disparando una gran cantidad de libros. Es por tanto,
el mas destacado de los procesos agiles de desarrollo de software. Se centra en
potenciar las relaciones interpersonales como clave para el éxito en el desarrollo de
software, promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el aprendizaje de los
desarrolladores, y propiciando un buen clima de trabajo. XP se basa en realimentacion
continua entre el cliente y el equipo de desarrollo, comunicacién fluida entre todos los
participantes, simplicidad en las soluciones implementadas y coraje para enfrentar los
cambios. XP se define como especialmente adecuada para proyectos con requisitos
imprecisos y muy cambiantes, y donde existe un alto riesgo técnico. A continuacion se
presentan las caracteristicas esenciales de XP organizadas en los tres apartados

siguientes: historias de usuario, roles, proceso y practicas.
Las Historias de Usuario.

Son la técnica utilizada para especificar los requisitos del software. Se trata de tarjetas
de papel en las cuales el cliente describe brevemente las caracteristicas que el

sistema debe poseer, sean requisitos funcionales o no funcionales. El tratamiento de



las historias de usuario es muy dinamico y flexible. Cada historia de usuario es lo
suficientemente comprensible y delimitada para que los programadores puedan

implementarla en unas semanas.
Roles XP.
Los roles de acuerdo con la propuesta original de Beck son:

o Programador. El programador escribe las pruebas unitarias y produce el codigo

del sistema.

o Cliente. Escribe las historias de usuario y las pruebas funcionales para validar
su implementacion. Ademas, asigna la prioridad a las historias de usuario y decide
cuales se implementan en cada iteracion centrdndose en aportar mayor valor al

negocio.

o Encargado de pruebas (Tester). Ayuda al cliente a escribir las pruebas
funcionales. Ejecuta las pruebas regularmente, difunde los resultados en el equipo y

es responsable de las herramientas de soporte para pruebas.

o Encargado de seguimiento (Tracker). Proporciona realimentacion al equipo.
Verifica el grado de acierto entre las estimaciones realizadas y el tiempo real
dedicado, para mejorar futuras estimaciones. Realiza el seguimiento del progreso de

cada iteracion.

o Entrenador (Coach). Es responsable del proceso global. Debe proveer guias al
equipo de forma que se apliquen las practicas XP y se siga el proceso

correctamente.

o Consultor. Es un miembro externo del equipo con un conocimiento especifico

en algun tema necesario para el proyecto, en el que puedan surgir problemas.

o Gestor (Big boss). Es el vinculo entre clientes y programadores, ayuda a que el
equipo trabaje efectivamente creando las condiciones adecuadas. Su labor esencial

es de coordinacion.
Proceso XP.

El ciclo de desarrollo consiste (a grandes rasgos) en los siguientes pasos:



1. El cliente define el valor de negocio a implementar.
2. El programador estima el esfuerzo necesario para su implementacion.

3. El cliente selecciona qué construir, de acuerdo con sus prioridades y las

restricciones de tiempo.
4. El programador construye ese valor de negocio.
5. Vuelve al paso 1.

En todas las iteraciones de este ciclo tanto el cliente como el programador aprenden.
No se debe presionar al programador a realizar mas trabajo que el estimado, ya que se
perdera calidad en el software o no se cumpliran los plazos. De la misma forma el
cliente tiene la obligacion de manejar el ambito de entrega del producto, para

asegurarse que el sistema tenga el mayor valor de negocio posible con cada iteracion.

El ciclo de vida ideal de XP consiste de seis fases: Exploracion, Planificacion de la

Entrega (Release), Iteraciones, Produccion, Mantenimiento y Muerte del Proyecto.
Préacticas XP.

La principal suposicion que se realiza en XP es la posibilidad de disminuir la mitica
curva exponencial del costo del cambio a lo largo del proyecto, lo suficiente para que el
disefio evolutivo funcione. Esto se consigue gracias a las tecnologias disponibles para
ayudar en el desarrollo de software y a la aplicacion disciplinada de las siguientes

practicas.

e El juego de la planificacién. Hay una comunicacion frecuente el cliente y los
programadores. El equipo técnico realiza una estimacion del esfuerzo requerido
para la implementacion de las historias de usuario y los clientes deciden sobre el

ambito y tiempo de las entregas y de cada iteracion.

e Entregas pequefias. Producir rapidamente versiones del sistema que sean
operativas, aunque no cuenten con toda la funcionalidad del sistema. Esta
version ya constituye un resultado de valor para el negocio. Una entrega no

deberia tardar mas 3 meses.



Metéfora. El sistema es definido mediante una metafora o un conjunto de
metéforas compartidas por el cliente y el equipo de desarrollo. Una metéfora es
una historia compartida que describe como deberia funcionar el sistema
(conjunto de nombres que actliien como vocabulario para hablar sobre el dominio

del problema, ayudando a la nomenclatura de clases y métodos del sistema).

Disefio simple. Se debe disefiar la soluciébn mas simple que pueda funcionar y

ser implementada en un momento determinado del proyecto.

Pruebas. La produccion de codigo esté dirigida por las pruebas unitarias. Estas
son establecidas por el cliente antes de escribirse el cédigo y son ejecutadas

constantemente ante cada modificacion del sistema.

Refactorizacién. Es una actividad constante de reestructuracion del cédigo con
el objetivo de remover duplicacién de codigo, mejorar su legibilidad, simplificarlo
y hacerlo mas flexible para facilitar los posteriores cambios. Se mejora la

estructura interna del cédigo sin alterar su comportamiento externo.

Programacion en parejas. Toda la produccién de cddigo debe realizarse con
trabajo en parejas de programadores. Esto conlleva ventajas implicitas (menor

tasa de errores, mejor disefio, mayor satisfaccion de los programadores, etc.).

Propiedad colectiva del codigo. Cualquier programador puede cambiar

cualquier parte del cddigo en cualquier momento.

Integracién continta. Cada pieza de codigo es integrada en el sistema una vez
gue esté lista. Asi, el sistema puede llegar a ser integrado y construido varias

veces en un mismo dia.

40 horas por semana. Se debe trabajar un maximo de 40 horas por semana. No
se trabajan horas extras en dos semanas seguidas. Si esto ocurre,
probablemente esta ocurriendo un problema que debe corregirse. El trabajo

extra desmotiva al equipo.

Cliente in-situ. El cliente tiene que estar presente y disponible todo el tiempo
para el equipo. Este es uno de los principales factores de éxito del proyecto XP.

El cliente conduce constantemente el trabajo hacia lo que aportara mayor valor



de negocio y los programadores pueden resolver de manera inmediata cualquier

duda asociada. La comunicacion oral es més efectiva que la escrita.

e Estandares de programacion. XP enfatiza que la comunicacion de los
programadores es a través del cddigo, con lo cual es indispensable que se sigan
ciertos estandares de programacion para mantener el codigo legible. (Calderdn,
2007)

1.6.2 Seleccién de la Metodologia.

Luego de realizar un estudio detenido de las metodologias agiles mencionadas se
llegdé a la conclusién de que la mas adaptable al presente trabajo es la metodologia
XP. El estudio tuvo en cuenta que todas las metodologias estudiadas poseen
cualidades destacables como son la sencillez y la adaptabilidad a los cambios. Se
decidi6 utilizar XP porque esta propone que la comunicacion y la satisfaccion del
cliente es lo principal. También potencia el trabajo en grupo y lo hace mas dinamico,
dando como resultado una entrega a tiempo que cumple con los niveles de calidad

requeridos.
1.7 Conclusiones

Con el estudio de las tecnhologias que actualmente son utilizadas para el desarrollo de
sistemas Web y la importancia de desarrollar sobre diferentes plataformas utilizando
las ventajas del codigo abierto se decidié utilizar metodologias agiles eligiendo la XP.
Se trabajard con el lenguaje de programacion PHP con la ayuda de la herramienta
Zend Studio for Eclipse, utilizando el sistema gestor de contenido Drupal y el Servidor

Web Apache y como gestor de base de datos se utilizara PostgreSQL.



CAPITULO 2

Exploracion y Planificacion

2.1 Introduccién

Luego de haber realizado un estudio del arte y de haber seleccionado las herramientas
y las metodologias a utilizar, estamos en condiciones de realizar una propuesta de
solucién de nuestro sistema, basandonos en la metodologia agil XP. Este capitulo esta
enmarcado en las fases de exploracién y planificacion definidas en la metodologia

escogida asi como los artefactos que se generan en dichas fases.
2.2 Descripcion de las acciones vinculadas al campo de accion

Actualmente en la facultad 8 de la Universidad de las Ciencias Informaticas para los
profesores guias se hace muy complicado el proceso de gestionar toda la informacion
relacionada con los estudiantes que atienden, pues la mayoria de esta informacion se
gestiona de forma manual, ademas esta informacién no se encuentra centralizada y no
existe ningln mecanismo donde se pueda divulgar siendo accesible tanto para
profesores como para estudiantes. La facultad 8 cuenta con un coordinador general,
gue se encarga de la direccién de los profesores guias y al cual se subordinan los
coordinadores de afio. Cada profesor guia es responsable de llevar la caracterizacion
de los estudiantes de su grupo, trazar el plan de proyecto educativo de la brigada y
llevar un control de las actividades que realiza cada estudiante, divididas en actividades
docentes, de extension y politicas. Los estudiantes dan una evaluacion del profesor
guia que es recogida por el coordinador general. Cada profesor coordinador de afio
traza una estrategia educativa para el afio, por la cual los profesores guias deben
guiarse. Los estudiantes coordinadores de afio apoyan estas actividades. Toda esta
informacién debe llegar a manos del coordinador general, que es el responsable de

orientar y evaluar todo el proceso.
2.2.1 Objetos de automatizacion

En el proceso de gestionar la informacién referente a los estudiantes de la facultad 8 de
la UCI se realizan numerosas actividades que necesitan ser automatizadas, puesto que

se ha hecho muy engorroso el manejo de muchos datos de forma manual, trayendo



consigo pérdida de tiempo y en la mayoria de los casos que se cometan errores
innecesarios y que a veces se pierda informacion. Las tareas que se automatizaran son
la preparacién de la estrategia educativa de la facultad, del afio y de los grupos, que es
trazada por la direccion de la facultad, los coordinadores de afio y los profesores guias
respectivamente. Se permitira la divulgacion de las actividades que se vayan a realizar
en la facultad. También con el sistema los estudiantes podran dar la evaluacion al
profesor guia. El coordinador general tendr4 permisos para subir documentos que
necesite estén al alcance de todos y podra descargar las estrategias educativas de los

coordinadores de afio y los proyectos educativos de los profesores guias.
2.2.2 Propuesta del sistema

Para la realizacion del siguiente trabajo se propone la implementacion de un sistema
gue permita la gestiéon (insertar, modificar y eliminar) de un conjunto de informacion
referente a los estudiantes de la facultad 8. Este sistema serd una aplicacion Web
desarrollada en el CMS Drupal, esta constara con una autenticacion por roles, brindado
servicios en dependencia del tipo de usuario autenticado, logrando la seguridad de los
datos que se manejan en el sitio. El sistema brindara la opcion de publicar avisos tanto
para estudiantes como para profesores, asi como un panel de descargas que brindara
la opcion de subir y descargar archivos de la aplicacion facilmente. También contara
con vinculos a otras pdaginas. Permite agregar las etapas, los afios y los grupos
docentes que pertenecen a dichas etapa. Ademas permite la gestion de estudiantes,
profesores y coordinadores de afio. Se contara con la opcién de vincular los estudiantes
a un grupo determinado, asi como el profesor guia que le corresponde y los

coordinadores al afio que atiende.
2.3 Fase de Exploracion

En esta fase se define el alcance del proyecto y al mismo tiempo el equipo de trabajo se
familiariza con las herramientas y tecnologias que se utilizan en el proyecto,
realizandose las historias de los usuarios que no son mas que la forma de representar
los requisitos del sistema a implementar. La duracién de esta etapa puede variar en
dependencia de la familiarizacién que tengan los desarrolladores con las herramientas
en el caso de la realizacién del Sitio Web para Profesores Guias de la facultad 8 durara

3 semanas, ya que no es un proyecto de mucha envergadura.



2.3.1 Historias de usuarios

Tabla 2.1 Plantilla de historia de usuario

Historia de Usuario

No. : Nimero de la historia de usuario. Nombre: El nombre de la HU sirve
para identificarla facilmente.

Usuario: es el usuario del sistema que utiliza o protagoniza la historia.

Prioridad en Negocio (Alta / Media / | Puntos Estimados: Tiempo de
Baja): Cuan importante es para el cliente. | duracion relacionada con la métrica de

estimacion.

Riesgos en Desarrollo (Alta / Media / | lteracién Asignada: La iteracion
Baja): Cuén dificli es para el | (liberacién en nuestro proceso) a la que

desarrollador. corresponde.

Descripcion: La descripcion de la historia de usuario, detallando las operaciones del

usuario y opcionalmente la respuesta del sistema.

Observaciones: Informacion de interés, como glosarios o informacion de los

usuarios.

Tabla 2.2 HU Gestionar cuenta de usuario.

Historia de Usuario

No. :1 Nombre: Gestionar cuenta de usuario.

Usuario: Administrador

Prioridad en Negocio (Alta / Media / | Puntos Estimados:
Baja): Alta

Riesgos en Desarrollo (Alta / Media / | Iteracion Asignada: 1.
Baja): Media

Descripcion: El administrador realiza las acciones de crear, maodificar y eliminar las
cuentas y perfiles del usuario (profesor guia, estudiantes, coordinadores de afio) en el
sistema. Al entrar al sistema al administrador se le brinda la posibilidad de crear
cuentas para la posterior asignacion de permisos dentro del sistema. Se brinda la
posibilidad de editar los perfiles después de llenados los datos (nombre, Cl, provincia,

municipio, grupo, momento, nivel, correo) e igualmente eliminar la cuenta.




Observaciones:

Tabla 2.3 HU Autenticar.

Historia de Usuario

No. :3 Nombre: Autenticar.

Usuario: Todos.

Prioridad en Negocio (Alta / Media / | Puntos Estimados:
Baja): Alta.

Riesgos en Desarrollo (Alta / Media / | lteracion Asignada: 1.
Baja): Media.

Descripcion: Se brinda la opcién a los usuarios de autenticarse comprobando su
usuario y contrasefia brindandole los servicios acorde a sus roles especificos dentro

de la aplicacion (Estudiante, Profesor, Profesor guia, Coordinador de afio, Direccién).

Observaciones:

Tabla 2.4 HU Gestionar proyecto educativo.

Historia de Usuario

No. :4 Nombre: Gestionar proyecto educativo.

Usuario: Direccion.

Prioridad en Negocio (Alta / Media / | Puntos Estimados:
Baja): Alta.

Riesgos en Desarrollo (Alta / Media / | Iteracidon Asignada: 1
Baja): Media

Descripcion: Se brinda la posibilidad de subir al sitio la planilla Estrategia Educativa
gue traza la facultad, asi como el proyecto educativo del afio y el proyecto educativo

de la brigada, trazado por el coordinador de afio y el profesor guia respectivamente.

Observaciones:

Tabla 2.5 HU Consultar proyecto educativo.

Historia de Usuario

No. :5 Nombre: Consultar proyecto educativo.

Usuario: todos




Prioridad en Negocio (Alta / Media / | Puntos Estimados:
Baja):Alta

Riesgos en Desarrollo (Alta / Media / | lteracion Asignada: 1
Baja): Media

Descripcion: Se brinda la posibilidad de que todos los usuarios puedan consultar y
descargar la estrategia educativa de la facultad, asi como el proyecto educativo del
afo y el proyecto educativo de la brigada.

Observaciones:

Tabla 2.6 HU Gestionar Grupos

Historia de Usuario

No. :6 Nombre: Gestionar Grupos

Usuario: Administrador.

Prioridad en Negocio (Alta / Media / | Puntos Estimados:
Baja): Alta.

Riesgos en Desarrollo (Alta / Media / | Iteracion Asignada: 1
Baja): Media.

Descripcion: Se debe brindar la posibilidad al usuario Direccion de crear, eliminar y

modificar grupos.

Observaciones:

Tabla 2.7 HU Gestionar descargas.

Historia de Usuario

No. :8 Nombre: Gestionar descargas

Usuario: Direcciéon

Prioridad en Negocio (Alta / Media / | Puntos Estimados:
Baja): Alta.

Riesgos en Desarrollo (Alta / Media / | Iteracion Asignada: 1
Baja): Media.

Descripcion: Se permitira subir archivos al sistema.

Observaciones: Todos los usuarios podran descargar estos archivos, los cuales

contendran todo tipo de informacion de interés que el administrador quiera poner a




disposicién de ellos.

Tabla 2.8 HU Gestionar afos.

Historia de Usuario

No. :9 Nombre: Gestionar aflos

Usuario: Direccion

Prioridad en Negocio (Alta / Media / | Puntos Estimados:
Baja): Alta.

Riesgos en Desarrollo (Alta / Media / | lteracion Asignada: 1
Baja): Baja.

Descripcion: Brinda la posibilidad a la direccion de gestionar los afios que estaran

presentes en la facultad.

Observaciones: La entrada de afios sera flexible para el caso de que la facultad
cambie su politica y adicione o quite afios, por ejemplo que trabaje solo con cuarto y

guinto afio.

Tabla 2.9 HU Gestionar curso.

Historia de Usuario

No. :11 Nombre: Gestionar curso

Usuario: Direccion.

Prioridad en Negocio (Alta / Media / | Puntos Estimados:
Baja): Alta.

Riesgos en Desarrollo (Alta / Media / | Iteracidon Asignada: 1
Baja): Media.

Descripcion: Se brinda la posibilidad al usuario con el rol de Direccién de consultar,

agregar, modificar y eliminar un curso. Ejemplo 2009-2010.

Observaciones:

Tabla 2.10 HU Gestionar departamento.

Historia de Usuario

No. :13 Nombre: Gestionar departamento

Usuario: Direccion.




Prioridad en Negocio (Alta / Media / | Puntos Estimados:
Baja): Alta.

Riesgos en Desarrollo (Alta / Media / | lteracion Asignada: 1
Baja): Media.

Descripcion: Se brindaréa la posibilidad de agregar los diferentes departamentos a los
gque pertenecen los profesores de la facultad, ejemplo: Departamento de
Humanidades, Programacion, etc.

Observaciones:

Tabla 2.11 HU Consultar departamento.

Historia de Usuario

No. :14 Nombre: Consultar departamento

Usuario: Direccion.

Prioridad en Negocio (Alta / Media / | Puntos Estimados:
Baja): Alta.

Riesgos en Desarrollo (Alta / Media / | Iteracion Asignada: 1
Baja): Media.

Descripcion: Se permitira la opcion de que tanto estudiantes como profesores
puedan ver los diferentes departamentos que existen en la facultad y los profesores

gue lo integran.

Observaciones:

Tabla 2.12 HU Gestionar procedencia.

Historia de Usuario

No. :15 Nombre: Gestionar procedencia

Usuario: Direccion.

Prioridad en Negocio (Alta / Media / | Puntos Estimados:
Baja): Alta.

Riesgos en Desarrollo (Alta / Media / | Iteracidon Asignada: 1
Baja): Media.

Descripcion: Se brindara la opcion de poder agregarle a los estudiantes la

procedencia, que no es mas que el ligar de donde ellos ingresaron a la escuela, por




ejemplo: IPUEC, IPI, IPVCE, entre otros.

Observaciones:

Tabla 2.13 HU Consultar procedencia.

Historia de Usuario

No. :16 Nombre: Consultar procedencia

Usuario: Direccion.

Prioridad en Negocio (Alta / Media / | Puntos Estimados:
Baja): Alta.

Riesgos en Desarrollo (Alta / Media / | lteracion Asignada: 1
Baja): Media.

Descripcion: Se les permitir4 a todos los usuarios ver cual es la procedencia de los

estudiantes.

Observaciones:

Para continuar el analisis de las mismas remitirse a los anexos.

2.4 Fase de Planificacion

En XP se plantea que la planificacion debe ser un proceso de constante intercambio
entre el cliente y los desarrolladores del proyecto. En esta fase el cliente establece la
prioridad de cada historia de usuario, y posteriormente, los desarrolladores son los
encargados de realizar una estimacion del esfuerzo necesario de cada una de ellas.
Luego se toman acuerdos sobre el contenido de la primera entrega y se determina un

cronograma en conjunto con el cliente.

Las estimaciones de esfuerzo asociado a la implementacién de las historias la
establecen los programadores utilizando como métrica medida el punto. Un punto se
considera como una semana ideal de trabajo, donde los miembros de los equipos de
desarrollo trabajan el tiempo planeado sin ningun tipo de interrupcion. Las historias
generalmente valen de uno a tres puntos. Los desarrolladores deberan hacer una
estimacion de cuanto tiempo, idealmente, les llevara implementar cada historia de
usuario. Las condiciones ideales son aquellas en las que se codifica la historia de
usuario sin otras distracciones y sabiendo exactamente qué es lo que hay que

implementar.



2.4.1 Estimacién de esfuerzos por historias de usuario

Tabla 2.29 Estimacion de esfuerzos por Historia de Usuario

Historia de usuario Puntos de estimacion

Gestionar cuenta de usuario 2

Consultar perfil de usuario

Autenticar

Consultar cursos

Gestionar cursos

Consultar avisos

Gestionar avisos

Consultar noticias

Gestionar noticias

Gestionar descargas

Consultar vinculos

Gestionar vinculos

Consultar afios

Gestionar afos

Consultar departamentos

Gestionar departamentos

Consultar procedencia

Gestionar procedencia

Consultar proyectos educativos

Gestionar proyectos educativos

Gestionar persona

Consultar persona

Consultar grupos

R R W N R RN RN R R RN R RN RN RN R R R

Gestionar grupos
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Vincular grupo a un curso en un semestre 3

Vincular profesor guia al grupo 3

Vincular estudiantes al grupo 3

2.4.2 Plan de iteraciones

Después de haber identificado las historias de usuarios y haber realizado una previa
planificacién y estimacion de esfuerzos por historias de usuarios se procede a la
planificacion de la etapa de implementaciéon del sistema. En este plan se propone la
prioridad con que se irdn implementando las historias de usuarios organizadas por
iteraciones asi como las posibles fechas de liberacién Los elementos que deben
tomarse en cuenta durante la elaboracion del Plan de la lteracion son: historias de
usuario no abordadas, velocidad del proyecto, pruebas de aceptacion no superadas en
la iteracion anterior y tareas no terminadas en la iteracion anterior. Al principio de cada
iteracion se realizan las tareas de analisis con el cliente, recaudando todos los datos

posibles, por lo que el cliente debe participar de forma activa en esta fase del ciclo.
2.4.3 Plan de duracion de las iteraciones
1ra Iteracion.

Esta iteracion tendrd como objetivo darle cumplimiento a las historias de usuarios que
tengan prioridad alta, estas historias de usuario son 1, 3, 4, 5, 6, 8, 9, 11, 13, 14, 15, 16,
gue son las de mayor importancia para el cliente, estas recogen las principales
funcionalidades del sistema, las cuales hacen alusibn de manera general a la
administracion de cuentas y perfiles de usuario, la autenticaciéon de los usuarios
permitiendo la seguridad del sitio, la gestién y consulta de la estrategia educativa de la
facultad, del proyecto educativo del afio y del proyecto educativo de la brigada, asi
como la gestién y consulta de las etapas, gestion y consulta de grupos y afios. Ademas
se le brindar4 al cliente una version de prueba, con el objetivo de obtener una

retroalimentacién beneficiosa para el grupo de desarrollo.
2da Iteracion.

En esta iteracion se le dara cumplimiento a las historias de usuario 2, 7, 10, 12, 17, 19,

20, 21, estas son las historias de usuario con prioridad media en el negocio. En estas se



le da cumplimiento a las peticiones del cliente descritas en estas historias de usuario
como son consultar perfil de usuario, consultar grupos, consultar afios, consultar etapas,
gestionar persona que no es mas que gestionar los diferentes usuarios que tendra el
sistema, vincular grupos a una etapa determinada, vincular el profesor guia al grupo que
le corresponde, vincular estudiantes a un grupo. En esta etapa se le presentara al
cliente la version de prueba con el objetivo de obtener su opinién y cambios en caso de
gue exista la necesidad.

3ra lteracion.

En esta dltima iteraciébn se agrupan las historias de usuario con prioridad baja del
negocio, entre ellas se encuentran las HU 18, 22, 23, 24, 25, 26, 27, en estas se le da
cumplimiento a las peticiones del cliente como son consultar persona, gestionar y
consultar vinculos, gestionar y consultar avisos y noticias publicadas en el sitio. Con la
culminacion de esta iteracion se tendra la Gltima version del producto, poniéndose a

prueba por un periodo de tiempo para evaluar el desempefio del sitio.
Plan de duracion de las iteraciones.

En este plan se especifica mas detalladamente el orden de desarrollo de las historias de

usuarios dentro de cada iteracién asi como la estimacion completa de dicha iteracion.

Tabla 2.30 Plan de duracién de las iteraciones.

lteraciones Orden de las historias de usuario a Duracion de las

implementar iteraciones.

1.

Gestionar cuenta de usuario.
Autenticar.

Gestionar proyecto educativo.
Consultar proyecto educativo.
1ra Iteracion Gestionar Grupos. 4 semanas
Gestionar descargas.
Gestionar afios.

Gestionar curso.
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Gestionar departamento.

10. Consultar departamento.




11. Gestionar procedencia.

12. Consultar procedencia.

Consultar perfil de usuario.
Consultar grupos.
Consultar afios.

Gestionar persona.

Consultar curso.

o gk~ w N PR

2da lteracién Vincular grupo a un curso en un | 2 semanas

semestre.

N

Vincular profesor guia a un grupo.

8. Vincular estudiantes al grupo.

Gestionar vinculos.
Consultar vinculos.
Consultar persona.
3ra Iteracion Gestionar avisos. 3 semanas
Consultar avisos.

Gestionar noticias.

N o o b~ w0 DdPE

Consultar noticias.

2.4.4 Plan de entregas

En este plan se realiza el cronograma de entregas que establece qué historias de
usuario seran agrupadas para conformar una entrega, y el orden de las mismas. En
este plan se acoplan las funcionalidades referentes a un mismo tema en mdédulos, esto
permite un mayor entendimiento en la fase de implementacion quedando de la siguiente

manera:

Tabla 2.31 Médulos y Historias de Usuario abarcadas

Modulos Historia de usuario

Consultar cursos
Curso

Gestionar cursos




Consultar avisos

Aviso
Gestionar avisos
Consultar noticias
Noticia
Gestionar noticias
Descarga Gestionar descargas
Consultar vinculos
Vinculo
Gestionar vinculos
Consultar afios
ARo
Gestionar afios
Consultar departamentos
Departamento

Gestionar departamentos

Consultar procedencia
Procedencia

Gestionar procedencia

Consultar proyectos educativos

Proyecto Educativo
Gestionar proyectos educativos

Consultar persona

Gestionar persona

Persona Autenticar

Gestionar cuenta de usuario

Consultar perfil de usuario

Consultar grupos

Gestionar grupos

Vincular grupo a un curso en un
Grupo
semestre

Vincular profesor guia al grupo

Vincular estudiantes al grupo

Se da paso al plan de duracion de entregas en el cual se especifican un aproximado de

las fechas para cada iteracion.



Tabla 2.32 Plan de duracién de entrega.

Modulos 1ra Iteracion. 2da lteracion. 3ra lteracion.

Mes de marzo

lra y 2da semana 3ra semana de

de abril abril y 1ra de mayo

Etapa V1.0 Terminado Terminado
Noticia V1.0 Terminado Terminado
Avisos V1.0 Terminado Terminado
Descarga V1.0 Terminado Terminado
Vinculo V1.0 Terminado Terminado
Afo V1.0 Terminado Terminado
Persona V1.0 V1.1 Terminado
Procedencia | V1.0

Departamento | V1.0

Grupo V1.0 V1.1 Terminado

2.5 Conclusiones

Durante el desarrollo de este capitulo se expusieron los artefactos generados en las
fases de exploracion y planificacion de la metodologia XP. Ademas se especificaron los
usuarios que estan relacionados con el sistema. Se realiz6 un levantamiento de las
historias de usuarios, donde el cliente precisé la prioridad de cada una de estas
historias, definiendo asi el orden en el que serdn implementadas. El portal cuenta con
un total de veintitrés historias de usuarios las cuales seran implementadas en tres
iteraciones. En el presente capitulo se hizo un prototipo de interfaz del portal que se va

a implementar.



CAPITULO 3

Implementacion y Prueba

3.1 Introduccién

Segun la Metodologia XP, la implementacién debe realizarse de forma iterativa e
incremental, permitiendo asi que al final de cada iteracién surja un producto funcional
gue debe ser probado y mostrado al cliente, permitiendo de esta forma lograr una
constante retroalimentacién desarrolladores-cliente, este producto sera un producto
previamente probado para incrementar la vision de los desarrolladores y el cliente de
posibles cambios y soluciones. En el presente capitulo se detallan las tres iteraciones
llevadas a cabo durante la etapa de construccion del sistema, exponiéndose las tareas
generadas por cada historia de usuario, asi como las pruebas de aceptacion realizadas

al sistema.
3.2 Disefo del sistema

La metodologia XP para el disefio de las aplicaciones no requiere la presentacién del
sistema mediante diagramas de clases utilizando notacion UML, en su lugar se usan
otras técnicas como las tarjetas CRC (Contenido, Responsabilidad y Colaboracién). No
obstante el uso de estos diagramas puede aplicarse siempre y cuando influyan en el
mejoramiento de la comunicacién, no sea un peso su mantenimiento, no sean extensos

y se enfoquen en la informacién importante.
3.2.1 Médulos de Drupal

La forma de disefio y organizacion que se adopta es de disefar una tarjeta CRC (Clase-
Responsabilidad-Colaboracion) por cada uno de los médulos que brindan una
funcionalidad directa al negocio, es decir aquellos que fueron desarrollados desde la
raiz. De esta forma se obtiene un disefio simple y no se implementan caracteristicas
gue no son necesarias. Estas tarjetas CRC permiten desprenderse del método de

trabajo basado en procedimientos y trabajar con una metodologia basada en objetos.



Tabla 3.1 Tarjeta CRC Mddulo Curso

Funcionalidades

Moédulo Curso

Colaboraciones

Insertar curso
Modificar curso

Eliminar curso

Tabla 3.2 Tarjeta CRC Md6dulo Aviso

Funcionalidades

Modulo Aviso

Colaboraciones

Insertar aviso
Modificar aviso

Eliminar aviso

Tabla 3.3 Tarjeta CRC Mdodulo Noticias

Funcionalidades

Modulo Noticias

Colaboraciones

Insertar noticia
Eliminar noticia

Modificar noticia

Tabla 3.4 Tarjeta CRC Mddulo Descargas

Funcionalidades

Médulo Descarga

Colaboraciones

Insertar descarga
Modificar descarga

Eliminar descarga




Tabla 3.5 Tarjeta CRC Mdodulo Vinculos

Moédulo Vinculo

Funcionalidades

Colaboraciones

Insertar vinculo
Modificar vinculo

Eliminar vinculo

Tabla 3.6 Tarjeta CRC Mddulo Afio

Modulo Afio

Funcionalidades

Colaboraciones

Insertar afio
Modificar afio

Eliminar ano

Tabla 3.7 Tarjeta CRC Mddulo Departamento

Modulo

Funcionalidades

Departamento

Colaboraciones

Insertar departamento
Modificar departamento

Eliminar departamento

Tabla 3.8 Tarjeta CRC Mddulo Procedencia

Modulo Procedencia

Funcionalidades

Colaboraciones

Insertar procedencia
Modificar procedencia

Eliminar procedencia




Tabla 3.9 Tarjeta CRC Modulo Proyecto Educativo

Modulo Proyecto Educativo

Funcionalidades Colaboraciones
Insertar proyecto educativo Grupo
Modificar proyecto educativo Curso
Eliminar proyecto educativo Afo

Tabla 3.10 Tarjeta CRC Médulo Persona

Moédulo Persona

Funcionalidades Colaboraciones
Adicionar perfil de usuario Departamento
Editar perfil de usuario Procedencia
Eliminar perfil de usuario Grupo
Autenticarse

Tabla 3.11Tarjeta CRC Mdédulo Grupo

Moédulo Grupo

Funcionalidades Colaboraciones

Insertar grupo
Modificar grupo Curso
Eliminar grupo
Vincular grupo a un curso en un
semestre
Vincular un profesor guia a un grupo

Vincular los estudiantes a los grupos

3.3 Disefo de la Base de Datos

El disefio de la base de datos es uno de los diagramas de UML que no se debe pasar

por alto, ya que es muy importante dentro del desarrollo de cualquier sistema de



gestion. Dentro de sus principales objetivos esta representar la persistencia del negocio

expuesto en el capitulo anterior.

El modelo de datos en cuestién posee un nivel de complejidad alto, como consecuencia
de que la cantidad de tablas existentes es numerosa asi como las relaciones entre ellas.

A continuacion se muestra el modelo de datos que se utilizo:

Figura 1 Modelo de Datos
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3.4 Fase de Implementacion.

En esta fase XP plantea la implementacion de cada una de las historias de usuarios. Es
por esto que al principio de éstas, se lleva a cabo una revision del plan de iteraciones y
se modifica en caso de ser necesario. Como parte de este plan se crean tareas para
ayudar a organizar la implementacion exitosa de las HU. Estas tareas pueden escribirse
en un lenguaje técnico, al contrario de las historias de usuario que son escritas en el
lenguaje del cliente. Tomando como referencia la planificacion realizada anteriormente,
se llevaron a cabo tres iteraciones de desarrollo sobre el sistema, obteniéndose como
finalidad un producto con todas las restricciones y caracteristicas deseadas para ser

utilizado. A continuacién se muestran cada una de estas iteraciones.
3.4.1 1ra lteracion

Esta Iteracién tendra como objetivo darle cumplimiento a las historias de usuarios que
seran de vital importancia para el sitio, pues con las mismas se conforma la estructura
del negocio ya que son las historias de mayor interés para el cliente. Estas son las que

recogen las principales funcionalidades del sistema.

Tabla 3.12 Mo6dulos tratados en la primera iteracion

Tiempo de
Historias de usuario Implementacion
Estimacion Real

Persona Gestionar cuenta de usuario. 2 1
Autenticar. 1 0.5

Procedencia | Gestionar procedencia. 2 1
Consultar procedencia 1 0.5
Grupo Gestionar grupos. 1 0.5
Proyecto Gestionar proyecto educativo. 1 0.5
Educativo Consultar proyecto educativo. 1 0.6
Afo Gestionar afio. 1 0.5
Descarga Gestionar descarga. 1 0.3
Curso Gestionar curso. 1 0.5




Departamento | Gestionar departamento. 2 1

Consultar departamento. 1 1

A continuacién se muestran las tareas realizadas por cada médulo de esta iteracion.
Modulo Persona

Tabla 3.13 Tarea 1 del médulo Persona.

Ndmero de tarea: 1 NUumero de HU: 1

Nombre de la Tarea: Configuracion del médulo usuario

Tipo de Tarea: Configuracién-Desarrollo Puntos de estimacion: 0.5

Fecha de inicio: 20 de Febrero del 2010 Fecha fin: 22 de Febrero del 2010

Programador responsable: Danais Rojas Suarez

Descripcion: Se especificaran los datos que contendra el perfil de usuario (profesor
guia, estudiantes, coordinadores de afio) junto con sus cuentas para acceder a la
aplicacion. Se crearan los roles. Todos estos datos seran almacenados en la base

de datos.

Tabla 3.14 Tarea 2 del médulo Persona.

NUamero de tarea; 2 NUumero de HU: 1

Nombre de la Tarea: Configuracion del médulo usuario

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos de estimacion: 0.5

Fecha de inicio: 23 de Febrero del 2010 Fecha fin: 26 de Febrero del 2010

Programador responsable: Danais Rojas Suarez

Descripcion: Se gestionaran los datos contenidos en el perfil de usuario. De esta
forma la aplicacion posibilita la agregacion, modificacion y eliminaciéon de cada
usuario dentro de la BD. Ademas permitira aplicar los distintos tipos de roles a los

usuarios, de manera que un rol se le puede aplicar a varios usuarios a la vez.




Tabla 3.15 Tarea 3 del médulo Persona.

Tarea

Numero de tarea: 3

NUumero de HU: 3

Nombre de la Tarea: Autenticacion

Tipo de Tarea: Configuracién-Desarrollo

Puntos de estimacion: 0.5

Fecha de inicio: 27 de Febrero del 2010

Fecha fin: 2 de Marzo del 2010

Programador responsable: Danais Rojas Suarez

Descripcion: Se especificard el modo de autenticacion del usuario validando que
el usuario y contrasefia sean validos; si son validos, la aplicacion lo agregara

automaticamente como un usuario dentro del Drupal.

Para darle seguimiento a las tareas realizadas para ayudar a la implementacion

de los médulos de la primera iteracion remitase a los anexos.

3.4.2 2da lteraciéon

En esta iteracion se culminara la implementacion de los médulos Persona, Curso, Afio,

Grupo ya que sus funcionalidades fueron divididas en las dos primeras iteraciones, para

evitar la sobrecargar de trabajo en la 1ra iteracion. Estas historias de usuario son las de

prioridad media.

Tabla 3.29 Mdédulos tratados en la segunda iteracion

Tiempo de
Moédulo Historias de usuario Implementacion
Estimacion Real
Consultar grupos 1 0.2
Vincular grupo a un curso en un semestre | 3 2
Grupo
Vincular profesor guia a un grupo 3 2
Vincular estudiantes al grupo 3 2




Persona Consultar perfil de usuario 1 0.5
Gestionar persona 2 1

Curso Consultar curso 1 0.3

Afo Consultar afio 1 0.3

Mo6dulo Grupo
Tabla 3.30 Tarea 2 del médulo Grupo.

Tarea

Namero de tarea: 2 NUmero de HU: 7

Nombre de la Tarea: Configuracion de los permisos para el médulo grupo.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos de estimacion: 0.5

Fecha deinicio: 4 de Abril del 2010 Fecha fin: 5 de Abril del 2010

Programador responsable: Danais Rojas Suarez

Descripcion: Se asignaran los permisos correspondientes a los roles que tendran

acceso a este modulo.

Tabla 3.31 Tarea 3 del médulo Grupo.

Tarea

NUumero de tarea: 3 NUumero de HU: 19

Nombre de la Tarea: Vincular un grupo a un curso en un semestre.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos de estimacion: 0.5

Fecha deinicio: 6 de Abril del 2010 Fecha fin: 11 de Abril del 2010

Programador responsable: Danais Rojas Suarez

Descripcion: Se implementard la funcionalidad que permitird poder vincular un

grupo a un curso determinado en un semestre dado.

Tabla 3.32 Tarea 4 del modulo Grupo.

Namero de tarea: 4 NUumero de HU: 20

Nombre de la Tarea: Vincular un profesor guia a un grupo determinado.




Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos de estimacion: 0.5

Fecha de inicio: 12 de Abril del 2010 Fecha fin: 14 de Abril del 2010

Programador responsable: Danais Rojas Suarez

Descripcion: Se implementard la funcionalidad que le permitird al administrador

vincular un profesor ya registrado a un grupo.

Tabla 3.33 Tarea 5 del modulo Grupo.

Tarea

Numero de tarea: 5 NUmero de HU: 21

Nombre de la Tarea: Vincular estudiantes a un grupo.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos de estimacion: 0.5

Fecha de inicio: 15 de Abril del 2010 Fecha fin: 17 de Abril del 2010

Programador responsable: Danais Rojas Suarez

Descripcion: Se implementara la funcionalidad que le permitira al administrador

vincular los estudiantes a un grupo determinado.

Para darle seguimiento a las tareas realizadas para ayudar a la implementacion
de los médulos de la segunda iteracion remitase a los anexos.

3.4.3 3ra lteracion

En esta iteracion se implementan las historias de usuario con baja prioridad. Estas
funcionalidades reflejan en la aplicacion un ambiente mas amigable y cémodo para el

cliente.

Tabla 3.38 Modulos tratados en la tercera iteracion

Historias de usuario Tiempo de

Implementacion

Estimacion Real

Vinculos Gestionar vinculos 2 1

Consultar vinculos 1 0.5




Noticias Gestionar noticias 2 1
Consultar noticias 1 0.3

Avisos Gestionar avisos 2 1.2
Consultar avisos 1 0.4

Persona Consultar persona 3 2

Mdédulo Vinculos

Tabla 3.39 Tarea 1 del mdédulo Vinculos.

Tarea

Numero de tarea: 1 NUmero de HU: 22

Nombre de la Tarea: Gestionar vinculos.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos de estimacion: 1

Fecha de inicio: 26 de Abril del 2010 Fecha fin: 27 de Abril del 2010

Programador responsable: Danais Rojas Suéarez

Descripcion: Se implementara el médulo vinculos.

Tabla 3.40 Tarea 2 del médulo Vinculos.

Tarea

NUamero de tarea; 2 NUumero de HU: 22

Nombre de la Tarea: Configuracion del médulo vinculos

Tipo de Tarea: Configuracién Puntos de estimacion: 1

Fecha de inicio: 27 de Abril del 2010 Fecha fin: 28 de Abril del 2010

Programador responsable: Danais Rojas Suarez

Descripcion: Se activardn permisos para el acceso al médulo vinculos y a los

diferentes vinculos que seran publicados.

Para darle seguimiento a las tareas realizadas para ayudar a la implementacion

de los mdédulos de la tercera iteracidon remitase a los anexos.



3.4.4 Diagrama de Despliegue

El diagrama de despliegue representa las relaciones fisicas entre componentes de
software y hardware en el sistema, en otras palabras permite apreciar de forma visual
como se encuentran relacionados fisicamente los componentes de la aplicacion. Al igual
gue el diagrama de componente XP no plantea el modelado de este artefacto pero para

un mejor entendimiento del problema propuesto se decide su realizacion.

En este caso la aplicacion se encuentra hospedada en un servidor Web y la misma se

comunica con un sistema de gestion de base de datos PostgreSQL.

Figura 2 Diagrama de Despliegue
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3.5 Pruebas

Uno de los pilares de la metodologia XP es el proceso de pruebas. Esta anima a los
programadores a probar constantemente tanto como sea posible. Esto permite
aumentar la calidad de los sistemas reduciendo el nimero de errores no detectados y
disminuyendo el tiempo transcurrido entre la aparicion de un error y su deteccién.
También permite aumentar la seguridad de evitar efectos colaterales no deseados a la

hora de realizar modificaciones y refactorizaciones.

XP divide las pruebas del sistema en dos grupos: pruebas unitarias, encargadas de
verificar el cdédigo y disefiada por los programadores, y pruebas de aceptacion o
pruebas funcionales destinadas a evaluar si al final de una iteracion se consigui6 la

funcionalidad requerida disefiadas por el cliente final.



Las pruebas del sistema tienen como objetivo verificar la funcionalidad del sistema a
través de sus interfaces externas comprobando que dicha funcionalidad sea la esperada
en funcién de los requisitos del sistema. Generalmente las pruebas del sistema son
desarrolladas por los programadores para verificar que su sistema se comporta de la
manera esperada, por lo que podrian encajar dentro de la definicibn de pruebas
unitarias que propone XP. (RODRIGUEZ, 2007)

3.5.1 Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacion son creadas a partir de las historias de usuario. Durante una
iteracion la historia de usuario seleccionada se convertird en una prueba de aceptacion.
El cliente especifica los aspectos a testear cuando una historia de usuario ha sido

correctamente implementada.

Una historia de usuario puede tener mas de una prueba de aceptacion, tantas como
sean necesarias para garantizar su correcto funcionamiento y no se considera completa
hasta que no supera sus pruebas de aceptacién. Una prueba de aceptacion no es mas
gue una prueba de caja negra. Cada una de ellas representa una salida esperada del
sistema. Es responsabilidad del cliente verificar la correccidon de las pruebas de

aceptacion y tomar decisiones a cerca de las mismas. (RODRIGUEZ, 2007)

Tabla 3.46 Pruebal al médulo persona.

Caso de prueba de aceptacion

Cddigo: HU3 P1 Historia de usuario: 3

Nombre: Autenticar

Descripcion: La aplicacion debe brindar la opcion de autenticar por dominio uci.
Saber identificar a que rol pertenece dicho usuario y en dependencia de su rol los

privilegios adecuados para su entrada a la aplicacion.

Condiciones de ejecucion :
Debe insertar un usuario del dominio uci valido.

Debe insertar la contrasefa de dicho usuario correctamente.

Entrada/ Pasos de ejecucidn: Se intenta entrar en la aplicacién.

Resultado esperado: Que la autenticacion se realice correctamente y la asignacion

de permisos sea acorde la rol que le corresponde.




Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 3.47 Prueba 2 al moédulo persona.

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU17_P1 Historia de usuario: 17

Nombre: Gestionar persona

Descripcion: Prueba para insertar, modificar y eliminar una persona de la

aplicacion.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe estar autenticado y su usuario debe ser

Direccion.

Entrada/ Pasos de ejecucion: Se intenta gestionar el perfil de una persona

(profesor guia, estudiante, profesor, profesor coordinador de afio).

Resultado esperado: Que se realice la opcion de agregar, modificar y eliminar

satisfactoriamente una persona.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 3.48 Prueba 3 al médulo persona.

Caso de prueba de aceptacion

Cddigo: HU18 P1 Historia de usuario: 18

Nombre: Consultar persona

Descripcion: Prueba para listar los usuarios existentes y ver sus datos.

Condiciones de ejecucion: Los datos de los usuarios seran reales.

Entrada/ Pasos de ejecucidn: Se intenta listar los usuarios para poder consultar

sus datos y poder ordenarlos por diversos criterios.

Resultado esperado: Que se listes todos los usuarios registrados y se puedan

organizar.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria




3.6 Conclusiones

En este capitulo se realizé el modelo necesario para desarrollar el proceso de
implementacion del sistema. Se disefiaron todas las clases persistentes que permitieron
realizar el diagrama de entidad-relacion en el sistema de gestion de bases de datos que
se utilizara. Ademas se desarrollaron las tareas correspondientes para dar solucion a
las historias de usuario y se realizaron las pruebas de aceptacion que le propician al
cliente conformidad y una mayor seguridad ante el sistema. Con el fin de este capitulo

se da por terminada la propuesta final del sistema.



CONCLUSIONES

En el presente trabajo se realizd un estudio que permitid tener un conocimiento de la
situacion actual existente en la facultad 8 de la Universidad de las Ciencias Informéticas
demostrdndose asi la necesidad de desarrollar un sistema que fuese capaz de
automatizar los procesos referente a la labor llevada a cabo por los profesores guias en
dicha facultad.

Con este trabajo se ofrece una soluciéon utilizando el CMS Drupal acompafado de la
metodologia agil XP. El desarrollo con este tipo de metodologia permiti6 documentar el
mismo desde el comienzo lo que facilitard una rapida comprension y estudio. El
desarrollo sobre Drupal permitird que sea altamente configurable y adaptable a las
necesidades, ya que las funcionalidades fueron desarrolladas de forma modular
permitiendo una mejor portabilidad del sistema.

Como resultado se presenta una aplicacion web en la cual se gestionara toda la
informacién que llevan los profesores guias referente a los estudiantes de la facultad 8.
La version de este sistema fue validada y comprobada, demostrando asi su utilidad y
factibilidad.



RECOMENDACIOES

Junto al proceso investigativo que se llevo a cabo surgieron algunas ideas que serian
recomendables tener en cuenta para futuras mejoras del sistema, a continuacion se
listan las mismas:

1. Agregar nuevas funcionalidades de acuerdo a las expectativas que surjan en la
facultad 8 de la Universidad de las Ciencias Informaticas.

2. Escoger siempre que las condiciones lo permitan como linea de desarrollo la
construccion de sistemas de gestion utilizando el CMS Drupal y la metodologia XP.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Akademos: Sitio en el cual se gestiona toda la informacién docente de los estudiantes,

sus notas asi como las planillas de matricula. Direccion del sitio akademos.uci.cu

API: Del inglés Application Programming Interface - Interfaz de Programacion de
Aplicaciones es el conjunto de funciones y procedimientos (0 métodos si se refiere a
programacion orientada a objetos) que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro
software como una capa de abstraccion.

Sockets: Numero de identificacion compuesto por dos nimeros: La direccion IP y el
namero de puerto TCP. En la misma red, el n° IP es el mismo, mientras el n°® de puerto

es el que varia.

Unix: Es una familia de sistemas operativos libres. Soporta gran nimero de usuarios y

posibilita la ejecucion de distintas tareas de forma simultanea (multiusuario y multitarea).

Rollback’s: Revertir una transaccion. Por ejemplo, en una Base de Datos, una
transaccién se compone de una 0 mas (un conjunto) de operaciones (insertar, eliminar,
actualizar, etc.). Se inicia la transaccién con algo como "Begin Transaction"y se cierra
con "End Transaction". Cuando se quiere revertir el resultado de dichas operaciones (de

una transaccion), entonces se ejecuta el comando Rollback.

XHTML: Acrénimo de Extensible HyperText Markup Language (Lenguaje de Marcado
de Hipertexto Extensible). Clase de especificaciones disefiada para que HTML sea
conforme con el formateo XML.



Historias de Usuario

ANEXOS

Tabla 2.14 HU Consultar perfil de usuario.

Historia de Usuario

No. : 2.

Nombre: Consultar perfil de usuario.

Usuario: Todos.

Prioridad en Negocio (Alta / Media /
Baja): Media.

Puntos Estimados:

Riesgos en Desarrollo (Alta / Media /
Baja): Media.

Iteracion Asignada: 2.

Descripcion: Se brinda la posibilidad de ver los datos que el usuario ha llenado en la

creacion de su cuenta, ademas se le dara la opcion de buscar otros perfiles de

usuarios.

Observaciones:

Tabla 2.15 HU Consultar Grupos.

Historia de Usuario

No. :7

Nombre: Consultar Grupos

Usuario: todos.

Prioridad en Negocio (Alta / Media /
Baja): Media

Puntos Estimados:

Riesgos en Desarrollo (Alta / Media /

Baja): Baja.

Iteracion Asignada: 2

Descripcion: Se brinda la opcién de que todos los usuarios puedan ver todos los

grupos gue estan creados.

Observaciones:




Tabla 2.16 HU Consultar afos.

Historia de Usuario

No. :10 Nombre: Consultar afios

Usuario: Administrador

Prioridad en Negocio (Alta / Media / Puntos Estimados:
Baja): Media.

Riesgos en Desarrollo (Alta / Media / lteracién Asignada: 2
Baja): Baja.

Descripcion: Se podra consultar los afios, el administrador podra relacionar estos

con los grupos docentes.

Observaciones:

Tabla 2.17 HU Consultar curso.

Historia de Usuario

No. :12 Nombre: Consultar curso.

Usuario: Todos.

Prioridad en Negocio (Alta / Media / | Puntos Estimados:
Baja): Media.

Riesgos en Desarrollo (Alta / Media / | Iteracidon Asignada: 2
Baja): Media.

Descripcion: Se brinda la posibilidad de consultar los cursos y los estudiantes y

profesores que perteneces o pertenecieron a ellos.

Observaciones:

Tabla 2.18 HU Gestionar persona.

Historia de Usuario

No. :17 Nombre: Gestionar persona

Usuario: Administrador

Prioridad en Negocio (Alta / Media / Puntos Estimados:
Baja): Media.




Riesgos en Desarrollo (Alta / Media / Iteracién Asignada: 2
Baja): Baja.

Descripcion: Brinda la posibilidad al usuario con el rol de Administrador de cambiar o
introducir los usuarios del sistema (estudiantes, profesores, profesores guias,
coordinadores de afo).

Observaciones:

Tabla 2.19 HU Consultar persona.

Historia de Usuario

No. :18 Nombre: Consultar persona

Usuario: Todos

Prioridad en Negocio (Alta / Media / | Puntos Estimados:

Baja): Baja.

Riesgos en Desarrollo (Alta / Media / | lteracién Asignada: 3

Baja): Baja.

Descripcion: Brinda la posibilidad a todos los usuarios de consultar los usuarios

registrados en el sistema.

Observaciones:

Tabla 2.20 HU Vincular grupo a un curso en un semestre.

Historia de Usuario

No. :19 Nombre: Vincular grupo a un curso en

un semestre

Usuario: Direccion.

Prioridad en Negocio (Alta / Media / | Puntos Estimados:
Baja): Media.

Riesgos en Desarrollo (Alta / Media / | Iteracidon Asignada: 2
Baja): Media.

Descripcion: Se le brinda la posibilidad al usuario con el rol de Direccién de vincular

a una etapa los grupos que le corresponden.

Observaciones:




Tabla 2.21 HU Vincular profesor guia a un grupo.

Historia de Usuario

No. :20 Nombre: Vincular profesor guia a un

grupo

Usuario: Direccion.

Prioridad en Negocio (Alta / Media / | Puntos Estimados:
Baja): Media.

Riesgos en Desarrollo (Alta / Media / | lteracion Asignada: 2
Baja): Media.

Descripcion: Se le brinda la posibilidad al usuario con el rol de Direccién de vincular

a un grupo el profesor guia que le corresponde.

Observaciones:

Tabla 2.22 HU Vincular estudiantes al grupo.

Historia de Usuario

No. :21 Nombre: Vincular estudiantes al grupo

Usuario: Direccion.

Prioridad en Negocio (Alta / Media / | Puntos Estimados:
Baja): Media.

Riesgos en Desarrollo (Alta / Media / | Iteracidon Asignada: 2
Baja): Media.

Descripcion: Se le brinda la posibilidad al usuario con el rol de Direccién de vincular

los estudiantes al grupo que le corresponde.

Observaciones:

Tabla 2.23 HU Gestionar vinculos.

Historia de Usuario

No. :22 Nombre: Gestionar vinculos

Usuario: Administrador.

Prioridad en Negocio (Alta / Media / | Puntos Estimados:

Baja): Baja.




Riesgos en Desarrollo (Alta / Media / | lteracién Asignada: 3
Baja): Media.

Descripcion: Se permitirda al usuario con el rol de Administrador insertar y eliminar

vinculos a otros sitios de interés.

Observaciones:

Tabla 2.24 HU Consultar vinculos.

Historia de Usuario

No. :23 Nombre: Consultar vinculos

Usuario: Todos.

Prioridad en Negocio (Alta / Media / | Puntos Estimados:
Baja): Baja.

Riesgos en Desarrollo (Alta / Media / | lteracién Asighada: 3

Baja): Baja.

Descripcion: Se permitird a todos los usuarios acceder a los vinculos a otros sitios.

Observaciones:

Tabla 2.25 HU Gestionar avisos.

Historia de Usuario

No. :24 Nombre: Gestionar avisos

Usuario: Direccion.

Prioridad en Negocio (Alta / Media /| Puntos Estimados:

Baja): Baja.

Riesgos en Desarrollo (Alta / Media / | Iteracion Asignada: 3
Baja): Media.

Descripcion: Se permitira al usuario con el rol de direcciéon de crear, modificar y

eliminar avisos y noticias de interés para los estudiantes y profesores.

Observaciones:

Tabla 2.26 HU Consultar avisos.

Historia de Usuario

No. :25 Nombre: Consultar avisos




Usuario: Todos.

Prioridad en Negocio (Alta / Media / | Puntos Estimados:
Baja): Baja.

Riesgos en Desarrollo (Alta / Media / | lteracién Asignada: 3
Baja): Media.

Descripcion: Se brinda la posibilidad de que todos los usuarios puedan ver las

noticias y avisos publicados.

Observaciones:

Tabla 2.27 HU Gestionar noticias.

Historia de Usuario

No. :26 Nombre: Gestionar noticias

Usuario: Todos.

Prioridad en Negocio (Alta / Media / | Puntos Estimados:

Baja): Baja.

Riesgos en Desarrollo (Alta / Media / | Iteracion Asignada: 3
Baja): Media.

Descripcion: Se brinda la posibilidad de que todos los usuarios puedan ver las

noticias y avisos publicados.

Observaciones:

Tabla 2.28 HU Consultar noticias.

Historia de Usuario

No. :27 Nombre: Consultar noticias

Usuario: Todos.

Prioridad en Negocio (Alta / Media / | Puntos Estimados:

Baja): Baja.

Riesgos en Desarrollo (Alta / Media / | Iteracion Asignada: 3
Baja): Media.

Descripcion: Se brinda la posibilidad de que todos los usuarios puedan ver las

noticias y avisos publicados.

Observaciones:




Tareas realizadas por cada modulo en la primera iteracion
Modulo Procedencia
Tabla 3.16 Tarea 1 del médulo Procedencia.

Tarea

NUmero de tarea: 1 NUmero de HU: 15

Nombre de la Tarea: Gestionar la procedencia de los estudiantes.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos de estimacion: 1

Fecha de inicio: 3 de Marzo del 2010 Fecha fin: 6 de Marzo del 2010

Programador responsable: Danais Rojas Suarez

Descripcion: Se crearan las funcionalidades para la gestion apropiada de la
informacion referente a la procedencia de un estudiante. Se implementara el

moédulo procedencia.

Tabla 3.17 Tarea 2 del médulo Procedencia.

Tarea

NUmero de tarea; 2 Numero de HU: 15

Nombre de la Tarea: Gestionar la procedencia de los estudiantes.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos de estimacion: 1

Fecha deinicio: 7 de Marzo del 2010 Fecha fin: 9 de Marzo del 2010

Programador responsable: Danais Rojas Suarez

Descripcion: Se crearan los permisos necesarios por roles para acceder a este

modulo.

Médulo Grupo
Tabla 3.18 Tarea 1 del médulo Grupo.

Tarea

Namero de tarea: 1 NUumero de HU: 6

Nombre de la Tarea: Configuracion del médulo grupo

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos de estimacion: 0.5




Fecha de inicio: 10 de Marzo del 2010 Fecha fin: 14 de Marzo del 2010

Programador responsable: Danais Rojas Suarez

Descripcion: Se implementara el médulo grupo.

Mo6dulo Proyecto_Educativo

Tabla 3.19 Tarea 1 del modulo Proyecto_Educativo.

Tarea

Ndmero de tarea: 1 Ndmero de HU: 4

Nombre de la Tarea: Recolectar informacién referente a los proyectos educativos.

Tipo de Tarea: Investigacion Puntos de estimacion:

Fecha de inicio: 15 de Marzo del 2010 Fecha fin: 16 de Marzo del 2010

Programador responsable: Danais Rojas Suarez

Descripcion: Se recopilara informacién referente a los tipos de proyectos

educativos que existen en la facultad.

Tabla 3.20 Tarea 2 del médulo Proyecto Educativo.

Tarea

NUmero de tarea: 2 NUmero de HU: 4

Nombre de la Tarea: Gestionar proyectos educativos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos de estimacion: 0.5

Fecha deinicio: 17 de Marzo del 2010 Fecha fin: 19 de Marzo del 2010

Programador responsable: Danais Rojas Suarez

Descripcion: Se implementara el modulo proyecto educativo, definiendo cuantos

tipos existen para una mejor implementacion.

Tabla 3.21 Tarea 3 del médulo Proyecto_Educativo.

Namero de tarea: 3 NUmero de HU: 4

Nombre de la Tarea: Gestionar proyectos educativos




Tipo de Tarea: Configuracion Puntos de estimacion: 0.5

Fecha de inicio: 20 de Marzo del 2010 Fecha fin: 21 de Marzo del 2010

Programador responsable: Danais Rojas Suérez

Descripcion: Se configuraran los permisos por roles a este médulo.

Mdédulo Afio

Tabla 3.22 Tarea 1 del mdédulo Afio.

Tarea

Namero de tarea: 1 NUmero de HU: 9

Nombre de la Tarea: Creacién del médulo afo.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos de estimacion: 0.5

Fecha deinicio: 22 de Marzo del 2010 Fecha fin: 23 de Marzo del 2010

Programador responsable: Danais Rojas Suarez

Descripcion: Se implementaran las funcionalidades y las tablas necesarias para

poder gestionar el médulo afio.

Modulo Descarga

Tabla 3.23 Tarea 1 del médulo Descarga.

Tarea

NUamero de tarea: 1 NUumero de HU: 8

Nombre de la Tarea: Gestionar descargas.

Tipo de Tarea: Desarrollo. Puntos de estimacion: 0.3

Fecha deinicio: 24 de Marzo del 2010 Fecha fin: 25 de Marzo del 2010

Programador responsable: Danais Rojas Suarez

Descripcion: Se implementaran las funcionalidades de descargas para el médulo

proyecto educativo, ademas se implementaran las opciones de descargas y subir

archivos al sistema por el administrador.

Tabla 3.24 Tarea 2 del médulo Descarga.

Tarea



NUmero de tarea: 2 NUumero de HU: 8

Nombre de la Tarea: Gestionar descargas.

Tipo de Tarea: Configuracion. Puntos de estimacion: 0.3

Fecha de inicio: 26 de Marzo del 2010 Fecha fin: 27 de Marzo del 2010

Programador responsable: Danais Rojas Suérez

Descripcion: Se especificaran los permisos necesarios para permitir la descarga y

subida de archivos e dependencia del tipo de usuario que sea.

Moédulo Curso

Tabla 3.25 Tarea 1 del mddulo Curso.

Tarea

Numero de tarea; 1 Numero de HU: 11

Nombre de la Tarea: Configuracion del médulo curso.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos de estimacion: 0.5

Fecha deinicio: 27 de Marzo del 2010 Fecha fin: 28 de Marzo del 2010

Programador responsable: Danais Rojas Suarez

Descripcion: Se implementaran las tablas y los archivos necesarios para poder

configurar correctamente el médulo curso.

Médulo Departamento

Tabla 3.26 Tarea 1 del mddulo Departamento.

Tarea

NUamero de tarea: 1 NUumero de HU: 13

Nombre de la Tarea: Gestionar médulo departamento.

Tipo de Tarea: Investigacion. Puntos de estimacion:

Fecha de inicio: 29 de Marzo del 2010 Fecha fin: 30 de Marzo del 2010

Programador responsable: Danais Rojas Suérez

Descripcion: Se investigaran los diferentes departamentos existentes en la




facultad 8.

Tabla 3.27 Tarea 2 del modulo Departamento.

Tarea

NUmero de tarea: 2 NUmero de HU: 13

Nombre de la Tarea: Gestionar modulo departamento.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos de estimacion: 1

Fecha de inicio: 31 de Marzo del 2010 Fecha fin: 2 de Abril del 2010

Programador responsable: Danais Rojas Suarez

Descripcion: Se implementara el médulo departamento.

Tabla 3.28 Tarea 3 del médulo Departamento.

Tarea

Numero de tarea; 3 Numero de HU: 13

Nombre de la Tarea: Gestionar médulo departamento.

Tipo de Tarea: Configuracion Puntos de estimacion: 1

Fecha deinicio: 3 de Abril del 2010 Fecha fin: 4 de Abril del 2010

Programador responsable: Danais Rojas Suarez

Descripcion: Se configuraran los permisos a los roles que podran tener acceso a

este modulo.

Tareas realizadas por cada médulo en la segunda iteracion
Modulo Persona

Tabla 3.34 Tarea 4 del médulo Persona.

Tarea

NUmero de tarea: 4 NUumero de HU: 2

Nombre de la Tarea: Consulta del perfil de usuario.

Tipo de Tarea: Configuracion. Puntos de estimacion: 0.5

Fecha de inicio: 18 de Abril del 2010 Fecha fin: 19 de Abril del 2010

Programador responsable: Danais Rojas Suarez




Descripcion: Se estableceran los permisos a los roles que tendrdn acceso a la

consulta de los perfiles de usuarios creados.

Tabla 3.35 Tarea 5 del médulo Persona.

Tarea

Numero de tarea: 5 NUumero de HU: 17

Nombre de la Tarea: Gestionar persona.

Tipo de Tarea: Configuracion. Puntos de estimacion: 1

Fecha de inicio: 20 de Abril del 2010 Fecha fin: 21 de Abril del 2010

Programador responsable: Danais Rojas Suarez

Descripcion: Se configurara el modulo persona, permitiendo la inserciéon de los
diferentes usuarios del sistema (estudiantes, profesores, profesores guias,

coordinadores de afio).

Médulo Curso

Tabla 3.36 Tarea 2 del médulo Curso.

Tarea

NUamero de tarea; 2 NUumero de HU: 12

Nombre de la Tarea: Configuracion de los permisos al modulo curso.

Tipo de Tarea: Configuracién Puntos de estimacion: 0.5

Fecha de inicio: 22 de Abril del 2010 Fecha fin: 23 de Abril del 2010

Programador responsable: Danais Rojas Suarez

Descripcion: Se configuraran los permisos a los roles que tendran acceso a este

modulo.

Moédulo Aio

Tabla 3.37 Tarea 2 del moédulo Afo.

Tarea



NUmero de tarea: 2 NUmero de HU: 10

Nombre de la Tarea: Consultar médulo afo.

Tipo de Tarea: Configuracion Puntos de estimacion: 0.5

Fecha de inicio: 24 de Abril del 2010 Fecha fin: 25 de Abril del 2010

Programador responsable: Danais Rojas Suérez

Descripcion: Se estableceran los permisos correspondientes para los roles que

puedan acceder al médulo afio.

Tareas realizadas por cada médulo en la segunda iteracién.

Moédulo Noticias

Tabla 3.41 Tarea 1 del médulo Noticias.

Tarea

Numero de tarea; 1 Numero de HU: 26

Nombre de la Tarea: Creacién del médulo noticias.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos de estimacion: 1

Fecha de inicio: 28 de Abril del 2010 Fecha fin: 29 de Abril del 2010

Programador responsable: Danais Rojas Suarez

Descripcion: Se implementara el modulo noticias.

Tabla 3.42 Tarea 2 del moédulo Noticias.

Tarea

NUamero de tarea: 2 NUumero de HU: 27

Nombre de la Tarea: Configuracion del médulo noticias.

Tipo de Tarea: Configuracién Puntos de estimacion: 0.3

Fecha de inicio: 29 de Abril del 2010 Fecha fin: 30 de Abril del 2010

Programador responsable: Danais Rojas Suérez

Descripcion: Se configuraran los permisos a los diferentes roles, para determinar

quien tiene acceso a creas noticias y quien tiene acceso a consultar las noticias.




Mdédulo Avisos

Tabla 3.43 Tarea 1 del mdédulo Avisos.

Numero de tarea: 1 NUumero de HU: 24

Nombre de la Tarea: Gestionar avisos.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos de estimacion: 1.2

Fecha de inicio: 2 de Mayo del 2010 Fecha fin: 3 de Mayo del 2010

Programador responsable: Danais Rojas Suarez

Descripcion: Se llevara a cabo la implementacion del médulo avisos, permitiendo

la insercién, modificacion y eliminacion de estos.

Tabla 3.44 Tarea 2 del médulo Avisos.

NUmero de tarea; 2 NUumero de HU: 25

Nombre de la Tarea: Configuracion del médulo avisos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos de estimacion: 0.4

Fecha de inicio: 3 de Mayo del 2010 Fecha fin: 4 de Mayo del 2010

Programador responsable: Danais Rojas Suarez

Descripcion: Se estableceran los permisos a los diferentes roles especificando

cuales pueden crear avisos y quienes solo pueden consultarlos.

Moédulo Persona

Tabla 3.45 Tarea 6 del moédulo Persona.

Tarea

NUmero de tarea: 6 NUumero de HU: 18

Nombre de la Tarea: Consultar persona.

Tipo de Tarea: Configuracion Puntos de estimacion: 2




Fecha de inicio: 4 de Mayo del 2010 Fecha fin: 6 de Mayo del 2010

Programador responsable: Danais Rojas Suérez

Descripcion: Se configurara el moédulo persona permitiendo listar las personas
registradas y que se muestre todos sus datos.

Pruebas

Tabla 3.49 Prueba 1 al médulo curso.

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU11_P1 Historia de usuario: 11

Nombre: Gestionar curso

Descripcion: La aplicacién debe brindar la opcién de insertar, modificar y eliminar

toda la informacion referente a los cursos.

Condiciones de ejecucion :
El usuario debe estar autenticado

El usuario debe pertenecer al rol de Direccién

Entrada/ Pasos de ejecucion: Se intenta insertar, modificar y eliminar un curso.

Resultado esperado: Que se pueda gestionar un curso.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 3.50 Prueba 2 al médulo curso.

Caso de prueba de aceptacion

Cddigo: HU12 P1 Historia de usuario: 12

Nombre: Consultar curso

Descripcion: La aplicacion debe brindar la opcién de mostrar el listado de todos los

Cursos.

Condiciones de ejecucion :
El usuario debe de estar autenticado

Todos los usuarios deben tener acceso a esta funcion




Entrada/ Pasos de ejecucion :

Se intenta consultar los cursos.

Resultado esperado: Que la aplicacién muestre los cursos correctamente.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 3.51 Prueba 1 al médulo grupo.

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU6_P1 Historia de usuario: 6

Nombre: Gestionar grupo

Descripcion: La aplicacién debe brindar la opcion de gestionar grupos.

Condiciones de ejecucion :
El usuario debe estar autenticado

El usuario debe pertenecer al rol de Direccion.

Entrada/ Pasos de ejecucion :

Se intenta insertar, modificar y eliminar un grupo.

Resultado esperado: Que la aplicacién inserte, modifique y elimine los grupos

correctamente

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 3.52 Prueba 2 al médulo grupo.

Caso de prueba de aceptacion

Cddigo: HU7_P1 Historia de usuario: 7

Nombre: Consultar grupo

Descripcion: La aplicacion debe brindar la opcién de consultar todos los grupos que

se encuentran registrados.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe estar autenticado

Entrada/ Pasos de ejecucion: Se intenta listar los grupos.

Resultado esperado: Que se muestre una lista con todos los grupos que existen.




Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 3.53 Prueba 3 al moédulo grupo.

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU19 P1 Historia de usuario: 19

Nombre: Vincular grupo a un curso en un semestre

Descripcion: La aplicacién debe brindar la opcién de poder vincular un grupo a un

curso en un semestre determinado.

Condiciones de ejecucion :
El usuario debe estar autenticado

El usuario debe pertenecer al rol de Direccion.

Entrada/ Pasos de ejecucion: Se intenta vincular un grupo que ya existe a un curso

especifico en un semestre determinado.

Resultado esperado: Que se pueda vincular satisfactoriamente un grupo a un curso

en un semestre.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 3.54 Prueba 4 al médulo grupo.

Caso de prueba de aceptacion

Cddigo: HU20 P1 Historia de usuario: 20

Nombre: Vincular profesor guia al grupo

Descripcion: Prueba para la funcionalidad vincular profesor guia a un grupo.

Condiciones de ejecucion :
El usuario debe estar autenticado

El usuario debe pertenecer al rol de Direccion.

Entrada/ Pasos de ejecucidon: Se intenta vincular un profesor ya registrado en la

aplicacion a un grupo.

Resultado esperado: Que se logre vincular satisfactoriamente un profesor a un

grupo, convirtiéndolo en su profesor guia.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.




Tabla 3.55 Prueba 5 al modulo grupo.

Caso de prueba de aceptacion

Cdédigo: HU21_P1 Historia de usuario: 21

Nombre: Vincular estudiantes a un grupo

Descripcion: Prueba para la funcionalidad vincular los estudiantes a un grupo.

Condiciones de ejecucion :
El usuario debe estar autenticado

El usuario debe pertenecer al rol de Direccién

Entrada/ Pasos de ejecucién: Se intenta vincular los estudiantes registrados en la

aplicacion a un grupo en especifico.

Resultado esperado: Se debe poder vincular los estudiantes a los grupos

correctamente.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 3.56 Prueba 1 al médulo avisos.

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU24 P1 Historia de usuario: 24

Nombre: Gestionar avisos

Descripcion: Prueba para poder gestionar avisos en el portal

Condiciones de ejecucion :
El usuario debe estar autenticado

El usuario debe pertenecer al rol de Direccién

Entrada/ Pasos de ejecucién: Se intenta insertar, modificar y eliminar avisos.

Resultado esperado: La aplicacién debe permitir poder gestionar los avisos

satisfactoriamente.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.




Tabla 3.57 Prueba 2 al médulo avisos.

Caso de prueba de aceptacion

Cdédigo: HU25_P1 Historia de usuario: 25

Nombre: Consultar avisos

Descripcion: Prueba a la funcionalidad consultar avisos.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe estar autenticado.

Entrada/ Pasos de ejecucion: Se intenta listar y consultar los avisos existentes.

Resultado esperado: Que se pueda listar correctamente los avisos.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 3.58 Prueba 1 al médulo noticias.

Caso de prueba de aceptacion

Cdédigo: HU26_P1 Historia de usuario: 26

Nombre: Gestionar noticias

Descripcion: Prueba para gestionar las noticias

Condiciones de ejecucion:
El usuario debe estar autenticado

El usuario debe pertenecer al rol de Direccién

Entrada/ Pasos de ejecucidn: Se intenta insertar, modificar y eliminar noticias en la

aplicacion.

Resultado esperado: Que se pueda gestionar correctamente las naoticias.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 3.59 Prueba 2 al médulo noticias.

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU27_P1 Historia de usuario: 27

Nombre: Consultar noticias

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de consultar las noticias.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe estar autenticado




Entrada/ Pasos de ejecucion: Se intenta listar y consultar las noticias.

Resultado esperado: Que se puedan listar las noticias y se puedan consultar.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 3.60 Prueba 1 al modulo descargas.

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU8_P1 Historia de usuario: 8

Nombre: Gestionar descargas.

Descripcion: Prueba para gestionar las descargas.

Condiciones de ejecucion :
El usuario debe estar autenticado

El usuario debe pertenecer al rol de Direccién, Coordinador de afio o Profesor guia.

Entrada/ Pasos de ejecucion: Se intentara subir un archivo al sistema y se

pretendera descargarlos de la aplicacion.

Resultado esperado: Que se pueda subir archivos y se puedan descargar

correctamente.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 3.61 Prueba 1 al médulo vinculo.

Caso de prueba de aceptacion

Cddigo: HU22 P1 Historia de usuario: 22

Nombre: Gestionar vinculos

Descripcion: Prueba para adicionar, modificar y eliminar un vinculo.

Condiciones de ejecucion :
El usuario debe estar autenticado

El usuario debe pertenecer al rol Direccion.

Entrada/ Pasos de ejecucion: Se pretende insertar, modificar y eliminar un vinculo.

Resultado esperado: Que se pueda gestionar satisfactoriamente los vinculos en la

aplicacion.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.




Tabla 3.62 Prueba 2 al médulo vinculo.

Caso de prueba de aceptacion

Cdédigo: HU23 _P1 Historia de usuario: 23

Nombre: Consultar vinculos

Descripcion: Prueba para listar los vinculos publicados.

Condiciones de ejecucion: El usuario tiene que estar autenticado.

Entrada/ Pasos de ejecucién: Se intentara listar y consultar todos los vinculos
publicados.

Resultado esperado: Que se muestre un listado de todos los vinculos publicados.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 3.63 Prueba 1 al médulo afio.

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU9 P1 Historia de usuario: 9

Nombre: Gestionar afo

Descripcion: Prueba para insertar, modificar y eliminar un afio.

Condiciones de ejecucion :
El usuario tiene que estar autenticado

El usuario debe pertenecer al rol Direccion.

Entrada/ Pasos de ejecucidn: Se pretende gestionar un afio en la aplicacion.

Resultado esperado: Que se logre insertar, modificar y eliminar un afio

correctamente.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 3.64 Prueba 2 al médulo afo.

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU10_P1 Historia de usuario: 10

Nombre: Consultar afo.

Descripcion: Prueba para listar los afios.




Condiciones de ejecucion: El usuario tiene que estar autenticado.

Entrada/ Pasos de ejecucion: Se intenta listar todos los afios.

Resultado esperado: Que se logre listar todos los afios satisfactoriamente.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 3.65 Prueba 1 al médulo departamento.

Caso de prueba de aceptacion

Cdédigo: HU13 P1 Historia de usuario: 13

Nombre: Gestionar departamento

Descripcion: Prueba para gestionar un departamento.

Condiciones de ejecucion :
El usuario tiene que estar autenticado.

El usuario debe pertenecer al rol de Direccion.

Entrada/ Pasos de ejecucion: Se pretende insertar, modificar, y eliminar diferentes

departamentos.

Resultado esperado: Que se logre gestionar los departamentos correctamente.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 3.66 Prueba 2 al m6dulo departamento.

Caso de prueba de aceptacion

Cddigo: HU14 P1 Historia de usuario: 14

Nombre: Consultar departamento.

Descripcion: Prueba para listar los departamentos.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe estar autenticado.

Entrada/ Pasos de ejecucién: Se pretende listar todos los departamentos

existentes en la aplicacion.

Resultado esperado: Que se listen satisfactoriamente los departamentos.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.




Tabla 3.67 Prueba 1 al modulo procedencia.

Caso de prueba de aceptacion

Cdédigo: HU15 P1 Historia de usuario: 15

Nombre: Gestionar procedencia.

Descripcion: Prueba para insertar, modificar y eliminar la procedencia.

Condiciones de ejecucion :
El usuario tiene que estar autenticado.

El usuario debe pertenecer al rol de Direccion.

Entrada/ Pasos de ejecucion: Se pretende insertar, modificar, y eliminar la

procedencia de los estudiantes.

Resultado esperado: Que se logre gestionar correctamente la procedencia de los

estudiantes.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 3.68 Prueba 2 al mddulo procedencia.

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU16 _P1 Historia de usuario: 16

Nombre: Consultar procedencia

Descripcion: Prueba para listar la procedencia de los estudiantes.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe estar autenticado.

Entrada/ Pasos de ejecucidn: Se intenta listar la procedencia de los estudiantes.

Resultado esperado: Que la aplicacion muestre un listado de la procedencia de los

estudiantes.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 3.69 Prueba 1 al médulo proyecto educativo.

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU4_P1 Historia de usuario: 4

Nombre: Gestionar proyecto educativo.




Descripcion: Prueba para gestionar los diferentes proyectos educativos.

Condiciones de ejecucion :
El usuario tiene que estar autenticado.

El usuario debe pertenecer a los roles de direccion, coordinador de afio o profesor
guia.

Entrada/ Pasos de ejecucion: Se pretende insertar, modificar y eliminar los

proyectos educativos.

Resultado esperado: Que se logre gestionar de manera correcta los proyectos

educativos.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 3.70 Prueba 2 al m6dulo proyecto educativo.

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU5 P1 Historia de usuario: 5

Nombre: Consultar proyecto educativo.

Descripcion: Prueba para listar los proyectos educativos almacenados en la

aplicacion.

Condiciones de ejecucioén: El usuario debe estar autenticado.

Entrada/ Pasos de ejecucién: Se pretende listar los proyectos educativos.

Resultado esperado: Que se muestre una lista de los proyectos educativos

divididos en su categoria.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.




