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Resumen.

Resumen

En la actualidad es muy comdn que las empresas o instituciones necesiten de una
aplicacion para promocionar sus productos, una de las formas para lograrlo seria la
realizacién de un catélogo o tienda virtual. Luego de tener la aplicacion, esta se podra
usar en la red nacional o internacional sin tener la necesidad de contar con la presencia
fisica de usuarios interesados en las ofertas del sitio. Otro de los usos ampliamente
extendidos es el intercambio de conocimiento entre usuarios y difusion de la informacion
por todo el mundo. Con el fin de que se pueda utilizar este catdlogo para promocionar y

divulgar productos del sitio, es que se crea el presente trabajo.

En la presente investigacion se hace un estudio de las diferentes herramientas para la
creacion de una tienda virtual. También se hace un analisis del funcionamiento y
caracteristicas de cada una de estas aplicaciones y las herramientas empleadas para
su desarrollo. Como parte del trabajo se lleva a cabo la implementacién de una

aplicacion web que posibilite la comprension de los usuarios.
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Introduccion.

Introduccion

Una tienda en linea o tienda virtual se refiere a un comercio convencional que usa como
medio principal para realizar sus transacciones un Sitio web de Internet.

En el mundo, son frecuentadas diariamente por las comodidades y ventajas que estas
les brindan a los proveedores, lo que permite que los clientes interesados en sus ofertas
realicen muchas transacciones y compras.

Una de las ventajas que mas se hace notar es que estan abiertas las 24 horas del dia,

lo que se hace facil y comodo al hacer uso de estas.

En el pais se tuvo acceso a Internet en el afio 1994, la cual fue objeto de regulacién
juridica debido a que la isla est4 blogueada y el acceso a la red de redes ademas de
restringido es solo satelital lo que eleva el costo de su utilizacién. En Cuba es poco
usual el acceso a una tienda virtual o catalogo para realizar alguna compra 0 promocion
de algun producto, lo que implica que se tiene un bajo nivel de desarrollo en esta
tecnologia, aunque se destacan Tiendas Virtuales de empresas y compafiias por

ejemplo: La industria de la musica, cadenas hoteleras del turismo, entre otros.

En el pais se lleva a cabo la migracion del software libre, siendo rectorado el proceso
por el Grupo Técnico Nacional con sede en la Universidad de las Ciencias Informaticas,
tarea que se ha desarrollado con éxito a lo largo de todo este tiempo. Las instituciones
del pais que migran necesitan adquirir determinadas aplicaciones y productos para
ejecutar la migracion al software libre y resolver determinadas probleméaticas, muchas
de las cuales ya tiene soluciones informéticas. Por lo que se hace necesario la
implementacién de una tienda virtual que permita: la promocion de los productos del

software libre y evitar desarrollos duplicados.

Surge como Situacién Problematica: que no se cuenta con un Portal Web para la
promocidn y comercializacién de los productos desarrollados para apoyar la migracion a
software libre y como Problema Cientifico ¢Cémo lograr la promociéon vy
comercializacion de los productos de apoyo a la migracién a Software Libre creados en

la facultad?
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Es objeto de estudio de esta investigacion es sistematizar las tendencias,
comportamiento y funcionamiento de las Tiendas Virtuales, centrando el campo de

accioén en los modelos de negocios en los que se basan las Tiendas Virtuales.

El objetivo general del presente trabajo es Analizar y Disefiar un Portal Web para la
promocion, y comercializacion de los productos desarrollados para apoyar la migracion

a software libre.

Para cumplir con el objetivo propuesto se han definido los siguientes objetivos

especificos:

¢ Investigar el comportamiento y tendencias de las tienda virtuales.
¢ Realizar el andlisis y disefio para el desarrollo de la tienda virtual.
¢ Implementar una personalizacion de un CMS para la realizacion de una tienda

virtual.

El desarrollo de esta investigacién contempla las tareas siguientes:
o Investigar el comportamiento y las tendencias de las tiendas virtuales.
o Realizar el analisis y disefio de una tienda virtual.
o Desarrollar una personalizacion de los CMS para la realizacion de una tienda

virtual.



Capitulo 1: Fundamentacién Tedrica.

En el presente capitulo 1, se profundiza en el estudio de las tecnologias y herramientas
para realizar la implementacion de tiendas virtuales. Se hace un recorrido general sobre
el desarrollo del comercio electrénico, asi como el estudio de las tiendas virtuales a

nivel internacional y nacional.

Los vendedores de productos y servicios ponen a disposicion de sus clientes un sitio
web en el cual pueden observar imagenes de los productos, leer sus especificaciones y
finalmente adquirirlos. Este servicio le brinda al cliente rapidez en la compra, la
posibilidad de hacerlo desde cualquier lugar y a cualquier hora.

Algunas tiendas en linea incluyen dentro de la propia pagina del producto los manuales
de usuario de manera que el cliente puede tener una idea de antemano de lo que esta
adquiriendo; igualmente incluyen la facilidad para que compradores previos califiquen y

evallen el producto.

Tipicamente estos productos se pagan mediante tarjetas de créditos y se le envia al
cliente un correo de confirmaciéon, aunque segun el pais y la tienda puede haber otras
opciones. La inmensa mayoria de tiendas en linea requieren la creaciéon de un usuario
en el sitio web a partir de datos como nombre, direccion y correo electronico. Este
ultimo a veces es utilizado como medio de validacion. Debido a las amenazas de la
privacidad de los datos en Internet y al robo de identidad es muy importante hacer
compras en linea solamente en sitios reconocidos y de buena reputacion. Igualmente es
recomendable no proporcionar datos personales ni de tarjeta de crédito si no se esta

utilizando una conexién segura.

1.1 ¢,Qué es el Comercio Electrénico?
De una manera u otra se tienen los conocimientos sobre el concepto de Comercio

Electrénico, que no es mas que cualquier forma de transaccion comercial (no solo
comprar y vender) en la que las partes interactian electrénicamente en lugar de por

intercambio o contacto fisico directo.(1)

1.1.1 ;Qué es una transaccion?
Fase en la cual se puede gestionar y completar tramites y servicios en linea, haciendo

intercambio de datos, por medio de Internet. (2)
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¢ El cliente se dirige hacia un sitio web para consultar un catélogo de servicios o de
productos, en dependencia con la empresa.

e Una vez que el consumidor ha visto el catalogo, decide adquirir uno de los
productos, para esto se selecciona e indica el deseo o interés de comprarlo.

¢ Luego el cliente paga el producto y se adquiere a través de los medios de pagos
electronicos.

¢ Se confirma el pago y el posible plazo de entrega, que debera ser lo mas rapido
posible.

e Se envia el producto por algin tipo de empresa de mensajeria.

¢ El cliente recibe el producto en su casa.

De esta manera el cliente tiene una idea de como se realizan las transacciones cuando

se efectlia una compra de un producto a través de una tienda virtual.

1.1.2 Formas que adopta el Comercio Electronico.

e Escaparte virtual: La empresa se limita a tener una pagina web en la cual describe
sus productos, pero no los vende, es un catalogo impreso pero trasladado al mundo de

la red.

e Comercio virtual: Ademas de presenciar los productos a través de la Web, la

empresa los vende por medio de la red, dentro de esta categoria se destacan:

» Tiendas virtuales: Empresas que han sido creadas para vender algo a través
de la red, estas son empresas que no tienen tiendas fisicas, es decir, que solo
cuentan con el comercio que tienen en Internet.

» Catalogos: Estas son empresas que solo se dedican a la venta de sus

productos por catalogos, es decir por medio de una descripcién de estos.

El Comercio Electrénico ha evolucionado de manera asombrosa, 1o podemos apreciar
hoy en dia, lo que significa que toda esta tecnologia no tenga sus desventajas, aunque

son numerosas las ventajas que proporcionan actualmente.
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1.1.3 Problemas del Comercio Electrénico.

A continuacion se muestran algunos problemas del comercio electrénico que ocasionan

a los usuarios desconfianza, los cuales podemos destacar:

e Desconfianza en los medios de pagos: afecta a muchos usuarios que han
realizado transacciones por internet, siendo victimas de robos de identidad, donde

terceras personas se apoderan de los datos personales.

¢ Habitos culturales: Todavia en la actualidad no existe un habito cultural de hacer
las compras por Internet, debido a que no todos los consumidores cuentan con los

medios necesarios para ser participes de ello.

¢ Desconocimiento del medio: Al existir tantas personas en el mundo con problemas
econdmicos y financieros, se le dificulta estar informado sobre temas como el Comercio

Electronico debido a sus necesidades primordiales.

¢ Desconfianza en el tratamiento de los datos personales: A causa de tantos robos
de identidades, los usuarios se limitan a realizar compras online debido a los datos

personales son utilizados indebidamente, ocasionando graves problemas al comprador.

e Desconfianza en que el producto satisfaga las expectativas del consumidor: En
ocasiones los productos adquiridos por esta via no requieren la calidad necesaria por el
consumidor, lo que implica un robo por parte de la entidad y al mismo tiempo

desconfianza del usuario al utilizar Internet para realizar nuevas compras.

e Demasiados costos afadidos: Cuando son entregados estos productos, se
adicionan costos muy elevados, esto implica que el comprador note la gran diferencia

de precio, todo esto por un servicio que no requiere de tanto esfuerzo.

¢ Dificultades en el proceso de busqueda y compra: Cuando se esta realizando
alguna busqueda de algun producto, se presentan muchas dificultades, debido a que no
existe la presencia fisica de una persona que ayude a realizar estas blusquedas y en

ocasiones realizar compras.
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e La no disposicion de Internet: Todavia existen muchas personas que no disponen
de Internet en sus hogares por problemas de tecnologias u otras cuestiones,

imposibilitando que muchas de ellas cuenten con una disposicion de Internet.

El uso del comercio por Internet, como puede ser la adquisicion de un producto, le
proporciona ventajas a las empresas, siendo palpables los numerosos privilegios que
esta puede lograr para el comprador, a continuacién se daran a conocer algunas de

estas:

1.1.4 Ventajas del Comercio Electrénico.

El uso del comercio por Internet, le proporciona ventajas a las empresas, siendo
palpables los numerosos privilegios que esta puede lograr para el comprador, a

continuacién se daran a conocer algunas de estas:

¢ La posibilidad de aumentar el nivel de eficiencia de las empresas ya que mejoran
los procesos, aumentando asi la imagen de la empresa. En la actualidad aquellas
empresas que no aparecen en Internet, para los usuarios no existe 0 no esta entre las

mejores y mas recomendadas en el mundo.

¢ Permite la eliminacién de una parte del material impreso, sobre todo se encuentran
los catalogos que brinda una mayor y completa informacién al usuario interesado en
algun producto, permitiéndole la eliminacién de costos de ventas, haciendo mas eficaz

el ahorro de los recursos.

¢ Le permite acceder a una oferta mucho mas amplia de los productos, condiciones
y precios, cuando accedemos al catadlogo de una tienda virtual tenemos una amplia
informacién sobre todos los productos que cuenta dicha tienda, logrando que el
comprador tenga mas acceso a los productos u objetos y mantenga una mayor

participacion.

e Permite el acceso a productos que por muchos motivos no se encuentran en su
localidad, esto hace que desde cualquier parte del mundo el comprador pueda ver sus

ofertas.



Capitulo 1: Fundamentacién Tedrica.

¢ El procedimiento al ejecutar una compra es agil y muy comodo, el usuario no tiene
gue desplazarse para realizar una compra y mucho menos esperar en una cola para
pagar.
Como se ha podido apreciar el surgimiento de una nueva era del Comercio Electronico
ha posibilitado la obtencién de numerosas posibilidades a las empresas para lograr un
mejor intercambio con los compradores, de tal forma que se pueda lograr un total

intercambio entre ambos como una verdadera familia. (3)

1.2 Tecnologias y herramientas.
Para la realizacion de la tienda virtual se ha investigado sobre numerosas herramientas

y tecnologias que hacen posible la implementacion de dicho catalogo. En esta
investigacion ha resaltado el uso de los CMS, debido a que relnen una serie de
ventajas y caracteristicas que hacen ideal la realizacién de una aplicacion. Recalcar que
como herramienta también tiene sus desventajas, haciendo que el catalogo no quede
fuera de la excepcion de un mantenimiento y perfeccionamiento para lograr una exitosa

implementacion y calidad del producto final.
1.2.1 ;Qué es un Sistema de Gestion de Contenido?

El CMS es un software que se utiliza principalmente para facilitar la gestiéon de
aplicaciones webs, ya sea en Internet o en una Intranet. Este permite la creacion,
administracion y publicacion de contenidos, se destaca por ser usados principalmente

en la realizacion de paginas webs. (4)

Los CMS cuentan normalmente con una base de datos donde se encuentra todo el
contenido, y por medio de plantillas el contenido es desplegado, aportando una mayor
comodidad al hacer uso de ellos para la realizacion de una pagina web o una tienda

virtual.

Los Sistemas de Gestion de contenidos presentan una serie de caracteristicas,

logrando que los usuarios muestren preferencia por ellas:

e Generalmente los CMS son gratuitos, solo se tiene que descargar para obtenerlos,

esto es una forma muy simple y facil de adquirirlo de forma legal y gratuito.
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e Muchas veces no se cuenta con ninguna condicién para usar los CMS, el uso de los

paquetes se ofrece para un uso libre.

e Los CMS tienen algunas limitaciones, esto depende de la version que sea instalada,
porque algunos de estos no estan traducidos a nuestro idioma, lo que hace una
tarea compleja en la interaccién por parte de los usuario y se debe elegir uno de

estos de acuerdo a las necesidades de los proyectos.

e Al realizar la instalacion la inmensa mayoria estan escritos en PHP por lo que el
servidor debe tener esta herramienta, por suerte casi todos los servidores funcionan
con el sistema Linux y por tanto esta opcién viene por defecto, ademas se necesita
gue el servidor proporcione una base de datos generalmente MySQL, pues ahi es

donde se escribiran los textos que se incluyan posteriormente.

Como se puede observar estas diversas caracteristicas hacen de los CMS una potente

herramienta donde los usuarios prefieren realizar un sitio web. (5)

1.2.2 Historia de los CMS

A principios de los afios noventa, el concepto de sistemas de gestion de contenidos
era desconocido. Algunas de sus funciones se realizaban con aplicaciones
independientes: editores de texto y de imagenes, bases de datos y programacion a

medida.

Ya el afio 1994 lllustra Information Technology utilizaba una base de datos de objetos
como repositorio de los contenidos de una web, con el objetivo de poder reutilizar los
objetos y ofrecia a los autores un entorno para la creaciéon basado en patrones. La
idea no cuajé entre el publico y la parte de la empresa enfocada a la Web fue

comprada por AOL, mientras que Informix adquirié la parte de bases de datos.

RedDot es una de las empresas pioneras que empezé el desarrollo de un gestor de
contenidos el aflo 1994. No fue hasta a finales del afio siguiente que presentaron su

CMS basado en una base de datos.

Entre los CMS de cdédigo abierto uno de los primeros fue Typo 3, que empez6 su
desarrollo el afio 1997, en palabras de su autor, Kasper, antes de que el término

gestion de contenidos fuera conocido sobradamente.
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PHPNuke, la herramienta que populariz6 el uso de estos sistemas para las
comunidades de usuarios en Internet, se empez6 a desarrollar el afio 2000. La primera
version supuso tres semanas de trabajo al creador, rescribiendo el cédigo de otra

herramienta, Thatware.

1.2.3 Presente y futuro de los CMS

En la actualidad, aparte de la ampliacién de las funcionalidades de los CMS, uno de
los campos mas interesantes es la incorporacién de estdndares que mejoran la
compatibilidad de componentes, facilitan el aprendizaje al cambiar de sistema y

aportan calidad y estabilidad.

Algunos de estos estandares son CSS, que permite la creacion de hojas de estilo;
XML, un lenguaje de marcas que permite estructurar un documento; XHTML, que es
un subconjunto del anterior orientado a la presentacion de documentos via web; WAI,
que asegura la accesibilidad del sistema; y RSS, para sindicar contenidos de tipo

noticia.

También las aplicaciones que rodean los CMS acostumbran a ser estandar (de facto),
como los servidores web Apache e ISS; los lenguajes PHP (Personal Home Page
Tools), Perl y Python; y las bases de datos MySQL y PostgreSQL. La disponibilidad
para los principales sistemas operativos de estas aplicaciones y médulos, permite que

los CMS puedan funcionar en diversas plataformas sin muchas modificaciones.

Sobre el futuro de los CMS, Robertson (2003) apunta que:

e Los CMS se convertiran en un articulo de consumo, cuando los productos se
hayan establecido y méas soluciones lleguen al mercado. Eso provocara una
disminuciéon de los precios en los productos comerciales y una mayor
consistencia en las funcionalidades que ofrecen.

e En este entorno, muchas empresas que implementan webs tendran que cerrar.

e Muchos proyectos fracasaran por no ajustarse a los estandares y no entender
conceptos como usabilidad, arquitectura de la informacion, gestiéon del
conocimiento y contenido.

e El campo de los gestores de contenido madurara hasta conseguir un alto grado
de consistencia y profesionalismo.

e Se adoptaran estandares en el almacenaje, estructuracion y gestion del

contenido.
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e Se producira una fusién entre gestion de contenidos, gestion de documentos y

gestion de registros.

También se puede afadir la incorporacion de sistemas de e-learning y gestion del
conocimiento, y en los entornos de intranet corporativa, la posibilidad de acceder a otras
fuentes de datos como por ejemplo sistemas de soporte de decisiones (Decision
Support Systems o DSS). El campo de los CMS de cédigo abierto tendria que seguir un

desarrollo similar. (6)

1.2.4 Tipos de CMS.

Hoy en dia existen numerosos CMS en el mundo, hay para blogs, foros, portales, wikis
entre otros, donde se hara un estudio para profundizar mas sobre estas herramientas.
(7

A continuacion se hace énfasis en los distintos CMS que existen, asi como sus

caracteristicas que hacen de ellos una poderosa herramienta.

1.2.5 CMS Blogger.
Blogger: Este es un CMS online, no es mas que un sistema de creacion de blogs online

de Google, se destaca por ser muy popular, presenta alguna complejidad a la hora de
hacer una modificacion, si se usa Blogger hay que regirse a sus limitaciones de c6digo

como de archivos.

Un blogger es mas que un lugar donde se quedan plasmado algunos pensamientos en
la Web, también permite la conexiéon y comunicacién con cualquier usuario que lea una
informacioén de la que se debate y dejar registrado algin comentario.

Permite que cualquier persona, en el mundo pueda comentar del tema que desee. Se
puede elegir si en realidad se quiere recibir cometarios y se puede borrar todo aquello

qgue no es de interés.

Los controles de acceso deciden quién puede escribir y leer, como autor Unico se puede
crear un espacio privado online para la recopilacién de noticias, ideas, enlaces y

compartirlos con muchos lectores o hasta se puede reservar para uno solo. Los perfiles

10
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en Blogger permiten las busquedas de personas y blogs que permitan compartir

intereses personales.

La coleccién de plantillas permiten la creacidén directa de un sitio atractivo sin verse en
la necesidad de aprender HTML (Lenguaje de Marcas de Hipertexto) aunque Blogger
también brinda la posibilidad de editar el cédigo HTML del blog en cualquier momento
gue se desee, creando un disefio que refleje a la perfeccion la personalidad de tu blog.
Presenta un sencillo sistema de colocar y arrastrar elementos de la pagina donde
guieres ubicar tus entradas, perfiles, archivos y otras secciones de blog dentro de la

propia pagina.

En ocasiones se desea compartir una fotografia, lo que cuenta con un botén para subir
fotografias en la interfaz de blogger. También se puede mandar fotografias hechas con

una camara de un moévil directamente al blog mientras se desplaza con Blogger mévil.

(8)

1.2.6 CMS Freewebs.
Freewebs: Este es un CMS en linea, basicamente una compaifiia gratuita de hosting

gratuito, recientemente pas6 a basarse en el lenguaje Java y a incluir un sistema de
foros, permite:

1. Prever el trabajo antes de publicarlo.

2. Formatos de 2 o mas columnas.

3. Tiene la posibilidad de edicion de imagenes mediante Picnik.

4.Cuenta con la posibilidad de afiadir masica de fondo al blog aunque esto no se

recomienda.

Permite afiadir paginas, album de fotos, encuestas, incluso hasta incluir directamente
fotografias, musica, fondos entre otras cosas. Este cuenta con mas de 20 plantillas
diferentes, que permite iniciar en ese aspecto si asi se desea, luego se podra agregar o
eliminar.

Brinda la facilidad de contar con una plantilla (wave) que permite el disefio de CSS (es
decir poder cambiar una plantilla existente a gusto del usuario que esté haciendo uso de
esta), o simplemente importar una plantilla de alguna otra parte. Ademas cuenta con un

Web editor sencillo, si sabes HTML también se puede usar. (9)

11
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Mfi%XABLE TYPE

Publishing Platform

1.2.7 CMS Movible type.

Movible Type: Un CMS descargable, es de software libre, requiere un servicio de
hospedaje y un servidor Web, que sea capaz de soportar bases de datos para ser
utilizados. Este CMS estad orientado a usuarios entendidos, ya que se requieren

conocimientos avanzados para su instalacion como son los lenguajes de servidor.

Movible Type posee algunas de las mas atractivas influencias de algunos sitios en la
red. Este CMS es flexible, puede ser configurado muchas veces de diferentes maneras.
Permite gestionar todos los sitios y los bienes en un tablero Unico. Cuenta con la
actividad de ver y administrar los archivos de los medios de comunicacion de un lugar

determinado.

Para crecer, florecer, y prosperar, este CMS es el mas flexible de todos y tiene una
buena solucion para lograr acomodar las cargas de trafico de latas y grandes
comunidades de lectores. Utilizando los campos personalizados para la entrada de
paginas, carpetas de usuarios, categoria, blog, sitios, comentarios, de archivos y de
plantillas para adoptar todos sus datos a sus necesidades. Se administra todo su
contenido con una gran facilidad. Cuenta con una buena facilidad de flujo de trabajo con

el historial de revisiones. Se puede administrar sus sitios web desde una Unica consola.

Permiten ademas que los lectores puedan interactuar unos con otros. Pueden llegar a
construir una comunidad de profesionales, esto con perfiles de usuarios, clasificaciones,
blogs de la comunidad, foros. Los perfiles de miembros permiten a los lectores crear sus

propios perfiles para que asi puedan conectarse entre si.

La creacion de Paginas Web, la gestion de contenidos, agregar blogs, y la construccién

de una red social, todo esto en un solo paquete. Este es escalable. (10)

Joomlal 1,5 cwms joomia.

Jommla: Un CMS descargable, este funciona bajo el lenguaje PHP por completo y

tiene licencia GPL. Empez6 siendo una version mejorada del CMS Mambo, pero se ha
12
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llegado a convertir en uno de los CMS més populares y usados, incluso que el Mambo.
Joomla se encuentra preparado para una organizacion eficiente de los contenidos de un
sitio en categorias y secciones, esto facilita la navegacion para los usuarios y la

creacion de una estructura solida, sencilla y ordenada para los administradores.

Con este CMS se puede crear paginas ilimitadas, estas pueden ser editadas desde un
sencillo editor que permite formatear los textos con los estilos e imagenes deseados.
Todos estos contenidos son editables y modificables. Ofrece la posibilidad de

instalacion, desinstalacion, y administracion de los componentes y modulos.

Este CMS permite ademas almacenar los datos de los usuarios que estan registrados y
también la posibilidad de enviar correos masivos a todos sus usuarios. Posibilita el
cambio de todo el aspecto del sitio web, esto se debe gracias al sistema de plantillas
que utiliza Joomla. Posee una utilidad para poder subir imagenes al servidor y poderlas
usar en todo el sitio. La posicion de los médulos puede ser acomodado de muchas

maneras.

Ademas cuenta con un sistema de encuestas y votaciones con resultados dinamicos en
barras porcentuales. Utilizando el administrador de banners se puede llegar hacer
publicidad en el sitio, haciendo que el usuario tenga mayor interacciéon con este CMS.
(11)

Drupal

1.2.9 CMS Drupal.

Este es un CMS descargable, al igual que WordPress y WordPress MU, funciona con
una base de datos. Drupal es distribuido bajo la Licencia Publica General GNU GPL, y

por ende es software libre.

Cuenta con un libro de colaboracion, que permite configurarlo y autorizar a otras
personas a que contribuyan con el contenido. Drupal usa el mod rewrite de Apache,
permitiendo la personalizacion de las URL para la optimizacion en los motores de la
busqueda. La comunidad de este CMS ha contribuido con muchos modulos,
proporcionandole una funcionalidad extra a este CMS. Cuenta con un robusto sistema

de ayuda en linea al igual que muchos proyectos de codigos abiertos.
13
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El cddigo fuente de Drupal esta libremente disponible bajo los términos de la Licencia
Publica General de GNU (GPL). A diferencia de los blogs o sistemas de gestién de
contenidos de pago, Drupal cuenta con su cddigo fuente en toda su totalidad. Presenta

ademas un robusto entorno de personalizacion, se encuentra en su nucleo.

Tanto el contenido y la presentacion pueden ser individuales, basandose en las
preferencias definidas por el usuario. Sus administradores no necesariamente tienen
gue configurar los permisos, simplemente asignarlos. Todo el contenido de este CMS
esta implicito en el indice de la busqueda, facilitando esta informacion. Las personas
pueden registrarse y autenticarse a nivel local o simplemente utilizar una fuente de

autenticacion externa como Jabber, Blogger, LiveJournal u otro sitio de Drupal.

Para su uso en Internet se puede integrar con un servidor LDAP. Drupal cuenta con un
moédulo que permite a los administradores o usuarios crear encuestas y poderlas
mostrar en las demas paginas. El sistema de plantillas de Drupal permite la separacion
del contenido de la presentacion, para controlar el aspecto del sitio. Las plantillas se
crean con el estandar de codificacion HTML y PHP, esto significa que no es necesario

aprender un lenguaje propio de plantillas.

Drupal ofrece un potente modelo de hilos de comentarios que permiten discutir sobre el
contenido publicado. Estos comentarios son jerarquicos, como en un grupo de noticias o

foro.

Cuenta con un control de versiones, capaz de rastrear las actualizaciones del contenido,
lo que se ha cambiado la fecha y la hora de los cambios realizados y mas. Tiene
soporte para bloggers, esta caracteristica permite al sitio Drupal que sea actualizado
mediante diferentes herramientas. Estas proporcionan un entorno de edicibn mas

agradable.

Es capaz de exportar el contenido de su sitio en PDF / formato RSS para que otros
puedan recoger este contenido, le permite a cualquier persona que tenga un agregador
de noticias, ver los feeds de sitios Drupal. Todo el texto implicito puede ser traducido
con la utilizacion de una interfaz grafica de usuarios, mediante la importacién de las
traducciones existentes, o mediante la integracion con otras herramientas de traduccion

como el GNU gettext.

Todas las actividades y eventos importantes del sistema son capturados en un registro

de eventos para luego ser revisados por un administrador en un momento posterior. La
14
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administracion de este CMS se puede hacer completamente mediante un navegador
web, esto permite el acceso a ella desde cualquier parte del mundo y no requiere

software adicional para ser instalados en el equipo.

Posee ademas un excelente foro de discusion, para la creacion de sitios comunales
dinamicos. El caché de este CMS elimina el mecanismo de blsqueda en bases de
datos incrementando el rendimiento y reduciendo la carga del servidor. Drupal mantiene
una comunidad de desarrolladores inmensa y muy activa, ha alcanzado varios premios
importantes en los principales eventos que miden las potencialidades de los CMS

actuales. (12)

Luego de haber realizado un estudio sobre estos CMS se descarta la posibilidad del uso

de Drupal en nuestra aplicacion Web, por las siguientes caracteristicas:

o Presenta un soporte de comunidad muy amplio, esta ventaja marca la
diferencia frente a Joomla, por tener una comunidad muy buena. Siendo Drupal.org el

punto de encuentro, cualquier duda esta documentada o explicada.

o Rapido y bajo consumo de servidor. El consumo de recursos del servidor que
hace Drupal es muy bajo. Cualquier servidor podra con Drupal y el servicio (con la
cache activada) es muy rapido.

o Multimedia. Video, audio, el soporte natural de Drupal estd muy bien para este
tipo de aplicaciones, pero si lo que se encuentra por defecto no te satisface, se puede

afiadir un modulo sin problemas.

o Control de administracion. El control para los administradores es total. Desde
los permisos de usuarios y hasta los permisos de los médulos es muy facil de manejar,

y el panel de control es bastante claro.

o Como se puede ver el CMS Drupal es la mejor opcién para el desarrollo de una
Aplicacion Web, todas esas caracteristicas expuestas anteriormente hacen que éste se
encuentre entre los mas usados en el mundo, tiene una reputacién a nivel mundial en
la realizacion de numerosos sitios, tiendas virtuales y otros, aunque no podemos dejar

en alto los demas CMS que son competentes y tienen una alta aceptacion.

Hoy en dia nuestro pais se encuentra bajo un proceso de migracion al software libre

como alternativa para independizarnos tecnolégicamente de los paises mas
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desarrollados en cuanto al tema de la informética. Drupal debido a que es una

herramienta libre y de cAdigo abierto nos libera de muchas dependencias.

En la Universidad de las Ciencias Informéticas existe un proyecto llamado Portales el
cual hace uso de Drupal, por su gran facilidad de aprendizaje, ademas de tener una
gran comunidad de desarrolladores y estar bajo la licencia GPL, razones que ayudan en
la seleccién de este CMS en la implementacién de del sitio. En este proyecto se puede

encontrar mucha informacién y ayuda sobre el uso de esta herramienta.

A continuacion mencionaremos las caracteristicas del lado del servidor, las que nos

proporcionara hacer uso de ella en el desarrollo de nuestro Portal Web.

1.3 Tecnologias actuales a utilizar.

1.3.1 Arquitectura cliente\servidor.

Es un modelo para construir sistemas de informacion, que se sustenta en la idea de
repartir el tratamiento de la informacién y los datos por todo el sistema informatico,
permitiendo mejorar el rendimiento del sistema global de informacién.

Por lo tanto la arquitectura cliente\servidor es la tecnologia que proporciona al usuario
final el acceso transparente a las aplicaciones, datos, servicios de computo o cualquier
otro recurso del grupo de trabajo y/o, a través de la organizacién, en mudltiples
plataformas. El modelo soporta un medio ambiente distribuido en el cual los
requerimientos de servicio hechos por estaciones de trabajo inteligentes o clientes,

resultan en un trabajo realizado por otros computadores llamados servidores.

El concepto de cliente\servidor proporciona una forma eficiente de utilizar todos estos
recursos de maquina de tal forma que la seguridad y fiabilidad que proporcionan los
entornos mainframe se traspasa a la red de area local. A esto hay que afiadir la ventaja
de la potencia y simplicidad de los ordenadores personales. En este modelo las
aplicaciones se dividen de forma que el servidor contiene la parte que debe ser
compartida por varios usuarios, y en el cliente permanece solo lo particular de cada

usuario. Los clientes realizan generalmente funciones como:

e Manejo de la interfaz de usuario.

e Capturay validacion de los datos de entrada.
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e Generacién de consultas e informes sobre las bases de datos.

Por su parte los servidores realizan, entre otras, las siguientes funciones:

e Gestion de periféricos compartidos.
e Control de accesos concurrentes a bases de datos compartidas.

e Enlaces de comunicaciones con otras redes de area local o extensa.

Siempre que un cliente requiere un servicio lo solicita al servidor correspondiente y éste
le responde proporcionandolo. Normalmente, pero no necesariamente, el cliente y el
servidor estan ubicados en distintos procesadores. Los clientes se suelen situar en
ordenadores personales y/o estaciones de trabajo y los servidores en procesadores
departamentales o de grupo.

1.3.2 Caracteristicas de la arquitectura cliente/servidor.

e El servidor presenta a todos sus clientes una interfaz Unica y bien definida.
e El cliente no necesita conocer la I6gica del servidor, solo su interfaz externa.

e El cliente no depende de la ubicacién fisica del servidor, ni del tipo de equipo

fisico en el que se encuentra, ni de su sistema operativo.

e Los cambios en el servidor implican pocos o ningun cambio en el cliente.

1.3.3 Algunas ventajas:

Aumento de la productividad: Los usuarios pueden utilizar herramientas que le son
familiares, como hojas de célculo y herramientas de acceso a bases de datos. Mediante
la integracion de las aplicaciones cliente/servidor con las aplicaciones personales de
uso habitual, los usuarios pueden construir soluciones particularizadas que se ajusten a
sus necesidades cambiantes. Una interfaz grafica de usuario consistente reduce el

tiempo de aprendizaje de las aplicaciones.

Bajo costo de desarrollo: Permiten un mejor aprovechamiento de los sistemas
existentes, protegiendo la inversion. Por ejemplo, el compartir los servidores

(habitualmente caros) y dispositivos periféricos (como impresoras) entre maquinas
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clientes permite un mejor rendimiento del conjunto. Proporcionan un mejor acceso a los

datos.

La interfaz de wusuario ofrece una forma homogénea de ver el sistema,
independientemente de los cambios 0 actualizaciones que se produzcan en él y de la
ubicacion de la informacién. El movimiento de funciones desde un ordenador central
hacia servidores o clientes locales origina el desplazamiento de los costes de ese

proceso hacia maquinas mas pequefias y por tanto, mas baratas.

Mejora en el rendimiento de la red: Las arquitecturas cliente/servidor eliminan la
necesidad de mover grandes bloques de informacién por la red hacia los ordenadores
personales o estaciones de trabajo para su proceso. Los servidores controlan los datos,
procesan peticiones y después transfieren solo los datos requeridos a la maquina

cliente.

Entonces, la maguina cliente presenta los datos al usuario mediante interfaces
amigables. Todo esto reduce el trafico de la red, lo que facilita que pueda soportar un
mayor nimero de usuarios. Tanto el cliente como el servidor pueden escalarse para

ajustarse a las necesidades de las aplicaciones.

La existencia de varias UCPs proporciona una red mas fiable: Un fallo en uno de los
equipos no significa necesariamente que el sistema deje de funcionar. En una
arquitectura como ésta, los clientes y los servidores son independientes los unos de los
otros con lo que pueden renovarse para aumentar sus funciones y capacidad de forma
independiente, sin afectar al resto del sistema.

La arquitectura modular de los sistemas cliente/servidor permite el uso de ordenadores
especializados (servidores de base de datos y servidores de ficheros). Permite
centralizar el control de sistemas que estaban descentralizados, como por ejemplo la

gestion de los ordenadores personales que antes estuvieran aislados. (13)

1.3.4 Servidor Web Apache.

El servidor Web Apache es destacado por ser uno de los mejores triunfos en el
software libre. Entre sus caracteristicas fundamentales se pueden destacar las

siguientes:

e Multiplataforma.
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o Flexible, rapido y eficiente.

e Se desarrolla de forma abierta.

¢ Continuamente actualizado y evoluciona a mayor velocidad.

¢ Modular: Puede adaptarse a diferentes entorno y necesidades, con los diferentes
mdodulos de apoya que proporciona y con la API de programacién de mdédulos, para el

desarrollo de médulos especificos.

¢ Incentiva la realimentacion de los usuarios, obteniendo nuevas ideas, informes de

fallos y parches para la solucién de los mismos.

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

las que se destacan PHP, un lenguaje de programacion del lado del servidor. (14)

1.3.5 Lenguajes de programacién para la Web.
Existe una multitud de lenguajes concebidos para la Web. Cada uno de ellos explota

mas a fondo ciertas caracteristicas que lo hacen mas o menos util para desarrollar
distintas aplicaciones. Se pueden clasificar de dos formas diferentes; de acuerdo a la
arquitectura Cliente/Servidor, los lenguajes del lado del servidor son aquellos
reconocidos, ejecutados e interpretados por el propio servidor y que se envian al cliente
en un formato comprensible para él (entre estos lenguajes podemaos encontrar (PHP,
ASP, JSP, Perl, Python); por otro lado, los lenguajes del lado del cliente (entre los
cuales no solo se encuentra el HTML sino también el VBScript y el Java Script los
cuales son simplemente incluidos en el cédigo HTML) son aquellos que pueden ser
directamente comprendidos por el navegador y no necesitan un pre tratamiento.

Cada uno de estos tipos tiene por supuesto sus ventajas y sus inconvenientes, por
ejemplo: un lenguaje del lado del cliente es totalmente independiente del servidor, lo
cual permite que la pagina pueda ser albergada en cualquier sitio. Inversamente, un
lenguaje del lado servidor es independiente del cliente por lo que es mucho menos
rigido respecto al cambio de un navegador a otro o respecto a las versiones del mismo;
por otra parte, los scripts son almacenados en el servidor quien los ejecuta y traduce a
HTML por lo que permanecen ocultos para el cliente. Este hecho puede resultar a todas

luces una forma legitima de proteger el trabajo intelectual realizado.
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1.3.6 Del lado del cliente.
Java Script.

Es un lenguaje de programacion del lado del cliente, porque es el navegador el que
soporta la carga de procesamiento. Gracias a su compatibilidad con la mayoria de los
navegadores modernos, es el lenguaje de programacion del lado del cliente mas
utilizado.

Con Java Script podemos crear efectos especiales en las paginas y definir
interactividades con el usuario. El navegador del cliente es el encargado de interpretar
las instrucciones Java Script y ejecutarlas para realizar estos efectos e interactividades,
de modo que el mayor recurso, y tal vez el Unico, con que cuenta este lenguaje es el
propio navegador.

Es un lenguaje de programacion bastante sencillo y pensado para hacer las cosas con
rapidez, a veces con ligereza. Incluso las personas que no tengan una experiencia
previa en la programacion puedan aprender este lenguaje con facilidad y utilizarlo en
toda su potencia con s6lo un poco de préctica.

Permite la programacién de pequefios scripts, pero también de programas mas
grandes, orientados a objetos, con funciones y estructuras de datos complejas.
Ademas, Java Script pone a disposicion del programador todos los elementos que
forman la Pagina Web, para que éste pueda acceder a ellos y modificarlos

dinamicamente. (15)

HTML. HTML es el lenguaje con el que se definen las paginas Web. Basicamente se
trata de un conjunto de etiquetas que sirven para definir la forma en la que presentar el
texto y otros elementos de la pagina. EI HTML es un lenguaje de programacion muy
facil de aprender, lo que permite que cualquier persona, aunque no haya programado

en la vida pueda enfrentarse a la tarea de crear una web.

Este lenguaje se escribe en un documento de texto, por eso se necesita un editor de
textos para escribir una pagina Web. Asi pues, el archivo donde esta contenido el
cédigo HTML es un archivo de texto, con una peculiaridad, que tiene extensién .html o
.htm (es indiferente cual utilizar). De modo que cuando se programa en HTML se realiza
con un editor de textos, lo mas sencillo posible y guarda los trabajos con extension
.html. (16)

1.3.7 Del lado del servidor.
Personal Home Page (PHP).
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El PHP (acronico de PHP: Hypertext Preprocessor), es un lenguaje interpretado de alto
nivel embebido en paginas HTML y es ejecutado en el servidor. Este lenguaje tiene
como meta permitir rdpidamente a los desarrolladores la generacion dindmica de
paginas. Con PHP podemos hacer cualquier cosa que se puede realizar con un script
CGl, como es el procesamiento de la informacion en formularios, foros de discusion,

manipulacién de cookies y paginas dinamicas.

También ofrece la integracion con varias bibliotecas externas, que permiten que el
desarrollador haga casi cualquier cosa, desde la generacién de documentos pdf, hasta
ser capaz de analizar cédigos XML. PHP ofrece una solucién simple y universal para las

paginaciones dinamicas de la Web de facil programacion.

Su disefio es elegante y lo hace perceptiblemente mas facil de mantener y ponerse al
dia en comparacion con el codigo de otros lenguajes. Debido a su amplia distribucion
PHP esta perfectamente soportado por una amplia comunidad de desarrolladores.
Como producto de codigo abierto, PHP goza de la ayuda de un gran grupo de
programadores, permitiendo que errores de funcionamiento se encuentren y estos sean
reparados rapidamente. El codigo se pone al dia continuamente con mejoras y
extensiones de lenguajes para la ampliacion de capacidades de PHP. (17)

JSP.

Es un acronico de Java Server Pages, en castellano vendria a decir algo como péaginas
de Servidor Java. Es una tecnologia orientada a crear paginas Web con programacion
Java.

Con JSP se puede crear aplicaciones Web que se ejecutan en varios servidores Web,
de multiples plataformas, ya que es en esencia un lenguaje multiplataforma. La paginas
JSP estan compuestas de cédigo HTML/XML mezclado con etiguetas especiales para
la programacion de script de los servidores en sintesis Java.

Por tanto, las JSP podremos escribirlas como nuestro editor HTML/XML habitualmente.
En JSP se crean paginas de manera parecida a como se crean en ASP o PHP. Se
generan archivos con extensién .jsp que incluyen, dentro de la estructura de etiquetas

HTML, las sentencias Java a ejecutar en el servidor.

Antes de que estos archivos sean funcionales, el motor JSP lleva a cabo una fase de
traduccion de esa pagina en un servlet, implementado en un archivo class (Byte codes

de Java). Esta fase de traduccién es llevada a cabo habitualmente cuando se recibe la
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primera solicitud de la pagina .jsp, aunque existe la opcion de pre compilar en cddigos

para evitar ese tiempo de espera la primera vez que un cliente solicita la pagina. (18)

ASP.

ASP (Active Server Pages) es una tecnologia para la creacion de paginas dinamicas
del lado del servidor desarrollada por Microsoft. Con las ASP podemos realizar muchos
tipos de aplicaciones distintas. Permite el acceso a bases de datos, al sistema de
archivos del servidor y en general a todos los recursos que tenga el propio servidor.
También tenemos la posibilidad de comprar componentes ActiveX fabricados por
distintas empresas de desarrollo de software que sirven para la realizacién de multiples
usos, como el envio de correos, la generacion de graficas dinamicamente, y otras

funcionalidades. (19)

PERL.

Es un lenguaje de programacion muy utilizado para construir aplicaciones CGI para
Web. Perl es un acrénimo de Practical Extracting and Reporting Language, que viene a
indicar que se trata de un lenguaje de programacibn muy practico para extraer
informacion de archivos de texto y generar informes a partir del contendido de los
ficheros.

Es un lenguaje libre de uso, eso quiere decir que es gratuito. Antes estaba muy
asociado a la plataforma Unix, pero en la actualidad esta disponible en otros sistemas
operativos como Windows. Perl es un lenguaje de programacion interpretado, al igual
gue muchos otros lenguajes de Internet como JavaScript o ASP. Esto quiere decir que
el codigo de los scripts en Perl no se compila sino que cada vez que se quiere ejecutar

se lee el codigo y se pone en marcha interpretando lo que hay escrito. (20)

1.3.8 Metodologia de Trabajo.
Todo desarrollo de software se torna riesgoso Yy dificil de controlar, pero si no se utiliza

una metodologia, existe una mayor exposicién a obtener clientes insatisfechos con el
resultado y desarrolladores alin mas insatisfechos. Muchas veces no se toma en cuenta

la utilizacion de una metodologia adecuada.

En ocasiones, ocurre que se realiza el disefio del software de manera rigida con los
requerimientos que el cliente solicitd, de tal manera que cuando el cliente en la etapa
final (etapa de prueba), solicita un cambio se hace muy dificil realizarlo, pues si se hace,

altera muchas cosas que no se han previsto, y es justo éste, uno de los factores que
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ocasiona un atraso en el proyecto y por tanto la incomodidad del desarrollador por no
cumplir con el cambio solicitado y el malestar por parte del cliente por no tomar en

cuenta su pedido.

Obviamente para evitar estos incidentes se debe llegar a un acuerdo formal con el
cliente, al inicio del proyecto, de tal manera que cada cambio o modificacion no
perjudique el desarrollo del mismo, asi como escoger una metodologia adecuada para
el desarrollo del software que sirva como guia para realizar de forma disciplinada y

eficiente el producto deseado.

Para dar una idea de que metodologia podemos usar y cual sera la mas adaptable a

nuestro sistema, se hara una breve descripcion de las siguientes: SXP, XP y SCRUM.

1.3.9 Extreme Programing (XP).
Es una metodologia agil de desarrollo que incorpora un conjunto de buenas practicas

conocidas en programacion que tienen por objetivo:
e Aplicar un modelo de espiral evolutivo donde el cliente es parte activa de
proceso de desarrollo.

e Ser imperativo en la despersonalizacién del cédigo, es por eso que se aplica

programacion de pares.

e Obtener un codigo limpio y legible, sin el temor de reprogramar si es necesario.

Se dio a conocer como metodologia en el 2001, en un proyecto desarrollado por Kent
Beck en DaimlerChrysler, después de haber trabajado varios afios con Ward
Cunningham en busca de una nueva aproximacion al problema del desarrollo de
software, que hiciera las cosas mas simples de lo acostumbrado por los métodos
existentes.

Es una metodologia centrada 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. De todas las metodologias agiles, ésta es la que ha recibido mas atencioén,
pero esta popularidad se ha vuelto un problema, pues ha acaparado la atencién fuera

de las otras metodologias y sus valiosas ideas.
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XP se basa en realimentacion continua entre el cliente y el equipo de desarrollo,
comunicacion 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. Los principios y practicas son de sentido comun pero llevadas al

extremo, de ahi proviene su hombre.

A continuacion presentaremos las caracteristicas esenciales de XP organizadas en los

tres apartados siguientes: historias de usuario, roles, proceso y practicas.

1.3.10 Historias de Usuario.

Son las técnicas utilizadas 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.

1.3.11 Roles que XP propone.

Programador: El programador escribe las pruebas unitarias y produce el codigo del

sistema.

Cliente: Escribe las historias de usuario y las pruebas funcionales para validar su
implementacién. Ademas, asigna la prioridad a las historias de usuario y decide cuéles

se implementan en cada iteracién centrandose en aportar mayor valor al negocio.

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.

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.

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.
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Consultor: Es un miembro externo del equipo con un conocimiento especifico en algun

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

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.

1.3.12 El ciclo de vida en XP basado en seis fases fundamentales.

1. Exploracién: Los clientes plantean a grandes rasgos las historias de usuario que son
de interés para la primera entrega del producto. Al mismo tiempo el equipo de desarrollo
se familiariza con las herramientas, tecnologias y practicas que se utilizaran en el
proyecto, a partir de lo cual se exploran las posibilidades de la arquitectura del sistema

construyendo un prototipo.

2. Planificacion de la Entrega: El cliente establece la prioridad de cada historia de
usuario, y a su vez, los programadores realizan una estimacion del esfuerzo necesario
de cada una de ellas. Se toman acuerdos sobre el contenido de la primera entrega y se

determina un cronograma en conjunto con el cliente.

3. Iteraciones: Incluye varias iteraciones sobre el sistema antes de ser entregado. En la
primera iteracidn se puede intentar establecer una arquitectura del sistema que pueda
ser utilizada durante el resto del proyecto. Al final de la Ultima iteracion el sistema estara
listo para entrar en produccion.

4. Produccion: Esta fase requiere de pruebas adicionales y revisiones de rendimiento
antes de que el sistema sea trasladado al entorno del cliente. Al mismo tiempo, se
deben tomar decisiones sobre la inclusion de nuevas caracteristicas a la version actual,

debido a cambios durante esta fase.

5. Mantenimiento: Mientras la primera version se encuentra en produccion, el proyecto
XP debe mantener el sistema en funcionamiento al mismo tiempo que desarrolla nuevas

iteraciones. Para realizar esto se requiere de tareas de soporte para el cliente.

6. Muerte del Proyecto: Ocurre cuando el cliente no tiene mas historias para ser
incluidas en el sistema, siendo satisfechas todas sus necesidades. Se genera la
documentacion final del sistema y no se realizan mas cambios en la arquitectura. La
muerte del proyecto también ocurre cuando el sistema no genera los beneficios

esperados por el cliente o cuando no hay presupuesto para mantenerlo.
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El proceso XP es un ciclo de desarrollo que 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.

1.3.13 Las practicas que XP propone son.

1. El juego de la planificacion: Hay una comunicacion frecuente el cliente y los
programadores. El equipo técnico realiza una estimacién del esfuerzo requerido para la
implementacién de las historias de usuario y los clientes deciden sobre el ambito y

tiempo de las entregas y de cada iteracion.

2. 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.

3. Metafora: El sistema es definido mediante una metafora o un conjunto de metéaforas
compartidas por el cliente y el equipo de desarrollo. Una metafora es una historia
compartida que describe como deberia funcionar el sistema (conjunto de nombres que
actien como vocabulario para hablar sobre el dominio del problema, ayudando a la
nomenclatura de clases y métodos del sistema).

4. Disefio simple: Se debe disefiar la solucion mas simple que pueda funcionar y ser

implementada en un momento determinado del proyecto.

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

constantemente ante cada modificacién del sistema.

6. Refactorizacion (Refactoring): Es una actividad constante de reestructuracion del
cbédigo con el objetivo de remover duplicacibn de co6digo, 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.
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7. Programacion en parejas: Toda la produccion 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).

8. Propiedad colectiva del cddigo: Cualquier programador puede cambiar cualquier

parte del c4digo en cualquier momento.

9. Integracién continua: Cada pieza de cédigo es integrada en el sistema una vez que
esté lista. Asi, el sistema puede llegar a ser integrado y construido varias veces en un

mismo dia.

10. 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.

11. 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 mas efectiva que la escrita.

12. 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.

El mayor beneficio de las practicas se consigue con su aplicacion conjunta y equilibrada
puesto que se apoyan unas en otras.

La mayoria de las practicas propuestas por XP no son novedosas sino que en alguna
forma ya habian sido propuestas en ingenieria del software e incluso demostrado su
valor.

El mérito de XP es integrarlas de una forma efectiva y complementarlas con otras ideas
desde la perspectiva del negocio, los valores humanos y el trabajo en equipo. Durante

el desarrollo de las fases propuestas en XP se obtienen un conjunto de artefactos:
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Artefactos Definidos en XP

Historias de usuarios

Tarjetas de historias

Tarjetas de historias

Arquitectura del sistema

Listas de tareas

Graéficos visibles

Plan de Entrega

Plan de la iteracién

Velocidad del proyecto

Tabla: Artefactos de XP.

Sin embargo ninguno de estos artefactos tienen en cuenta el desarrollo del proceso
investigativo a la hora de desarrollar un software, por lo que se puede afirmar que XP no
cuenta con elementos que favorezcan el desarrollo de esta actividad durante su

utilizacion. (21)

1.4 SCRUM
SCRUM es una forma de gestionar proyectos de software. No es una metodologia de

analisis y disefio, sino una metodologia de gestion del trabajo. Surge a partir de un
articulo en 1986 de la Harvard Business Review titulado The New Product Development
Game de Takeuchi y Nonaka, desarrollada por Ken Schwaber, Jeff Sutherland y Mike
Beedle y en el afio 1995 es formalizado este proceso.

Define un proceso empirico, iterativo e incremental de desarrollo que se fundamenta en
la aceptacién de la naturaleza cadtica del desarrollo de software, y la utilizacion de
practicas tendientes a manejar la impredictibilidad y el riesgo a niveles aceptables. No
esta concebido como método independiente, sino que se promueve como complemento

de otras metodologias, incluyendo XP, MSF o RUP.

Como método, enfatiza valores y practicas de gestion de manera que puede ser
considerado como un conjunto de patrones organizacionales, sin pronunciarse sobre
requerimientos, implementacion y demas cuestiones técnicas; de alli su deliberada

insuficiencia y su complementariedad.

1.4.1 Sus principales caracteristicas se pueden resumir en dos.
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1. El desarrollo de software se realiza mediante iteraciones, denominadas sprints, con

una duracion de 30 dias, el cual es un incremento ejecutable que se muestra al cliente.

2. Reuniones a lo largo proyecto, destacando una reunion diaria de 15 minutos del

equipo de desarrollo para coordinacién e integracion.

1.4.2 El ciclo de vida de Scrum consta de las siguientes fases.

1. Pre-Juego: Planeamiento: El propdsito es establecer la vision, definir expectativas y
asegurarse la financiacién. Si se estd desarrollando un nuevo sistema, esta fase
consiste en la conceptualizacion y el andlisis. Si el sistema ya existe, esta fase

consistira en el andlisis limitado.

2. Pre-Juego: Montaje (Staging): El propésito es identificar més requerimientos y
priorizar las tareas para la primera iteracion. Se disefian como los requisitos de la
reserva seran puestos en ejecucion. Esta fase incluye la modificacién de la arquitectura

del sistemay el disefio de alto nivel.

3. Juego o desarrollo: El propésito es implementar un sistema listo para entrega en

una serie de iteraciones de treinta dias llamadas corridas (sprints).

4. Pos-Juego: Liberacion: El propodsito es el despliegue operacional. Las actividades,

documentacion, entrenamiento, mercadeo y venta.

Propone dentro de su ciclo de vida la utilizacion de los artefactos que se muestran a

continuacion:
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Artefactos definidos en SCRUM

Documento vision.

Documento presupuesto.

Documento arquitectura del sistema.

Pila del producto o Lista de Retraso de Producto

Incidentes.

Incremento.

Manual de Usuario.

Casos de Uso

Disefio del sistema

Pila del sprint (Sprint Backlog o Lista de Retraso de
Sprint)

Diagramas de flujo de datos.

Luego de analizar estos artefactos, se pudo comprobar que ninguno de ellos relaciona
el desarrollo del proceso investigativo. Esta metodologia enfatiza la forma en que se
gestionaran las actividades en el proceso de desarrollo del software, sin especificar el
nivel de documentacion que debe tener un producto software, por lo que no propone
artefactos que tengan en cuenta el desarrollo de esta actividad. (22)

1.4.3 SXP.
Es una metodologia compuesta por las metodologias SCRUM y XP que ofrece una

estrategia tecnoldgica, a partir de la introduccion de procedimientos agiles que permitan
actualizar los procesos de software para el mejoramiento de la actividad productiva
fomentando el desarrollo de la creatividad, aumentando el nivel de preocupacion y
responsabilidad de los miembros del equipo, ayudando al lider del proyecto a tener un
mejor control del mismo.

SCRUM es una forma de gestionar un equipo de manera que trabaje de forma eficiente
y de tener siempre medidos los progresos, de forma que sepamos por donde andamos.
XP mas bien es una metodologia encaminada para el desarrollo; consiste en una
programacion rapida o extrema, cuya particularidad es tener como parte del equipo, al

usuario final, pues es uno de los requisitos para llegar el éxito del proyecto. (23)

SXP consta de 4 fases principales:
Planificacion-Definicién: Se establece la vision, se fijan las expectativas y se realiza el

aseguramiento del financiamiento del proyecto;
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Desarrollo: Se realiza la implementacion del sistema hasta que esté listo para ser

entregado;

Entrega y Puesta en marcha: Se entrega el software y se comienza a usatr.

Mantenimiento: Se realiza el soporte para el cliente. De cada una de estas fases se
realizan numerosas actividades tales como el levantamiento de requisitos, la
priorizacion de la Lista de Reserva del Producto, definicion de las Historias de Usuario,
disefio, implementacion, pruebas, entre otras; de donde se generan artefactos para
documentar todo el proceso. Las entregas son frecuentes, y existe una refactorizacion
continua, lo que nos permite mejorar el disefio cada vez que se le afiada una nueva

funcionalidad.

SXP estad especialmente indicada para proyectos de pequefios equipos de trabajo,
rapido cambio de requisitos o requisitos imprecisos, muy cambiantes, donde existe un
alto riesgo técnico y se orienta a una entrega rapida de resultados y una alta flexibilidad.
Ayuda a que trabajen todos juntos, en la misma direccién, con un obijetivo claro,
permitiendo ademas seguir de forma clara el avance de las tareas a realizar, de forma
que los jefes pueden ver dia a dia como progresa el trabajo. A continuacion se
muestran los artefactos que se generan con esta metodologia de software.

Artefactos Generados en SXP

L Concepcion del sistema

1A%

Estado del Arte

B Modelo de Historias de Usuarios del Negocio

1 |LRP(Listado de Reservas de Productos)

b Historia de Usuario

Lista de Riesgos

(o)

Modelo de Disefio

O

Tarea de Ingenieria

D Plan de Releases

10 |Estandar de Programacion

11 |Caso de Prueba de Aceptacion
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12 |Manual de Usuario

13 |Manual de Identidad

14 |Manual de Desarrollo

15 |Gestion de Cambios

Tabla: Artefactos generados en SXP.

Teniendo en cuenta las caracteristicas de las distintas metodologias analizadas, para el
desarrollo de la presente aplicacion se decidi6 usar SXP como metodologia de

desarrollo de software agil.

1.5 Sistema de Gestidén de Bases de Datos (SGBD).
Un Sistema de Gestion de Bases de Datos es aquel que se encarga de controlar el

acceso concurrente, evitar redundancia, que se cumplan las restricciones y reglas de
integridad, usar elementos que aceleren el acceso fisico a los datos (indices,
agrupamientos, funciones de dispersion), distribuir los bloques del disco del modo mas
adecuado para el crecimiento y uso de los datos, controlar el acceso y los privilegios de
los usuarios y recuperar ante fallos. (24)

1.5.1 PostgreSQL.
PostgreSQL es un Sistema de Gestibn de Bases de Datos Objeto-Relacionales

(ORDBMS) que ha sido desarrollado de varias formas desde 1977. Comenz6 como un

proyecto denominado Ingres en la Universidad Berkeley de California.

PostgreSQL esta considerado como la base de datos de cédigo abierto mas avanzada
del mundo. PostgreSQL proporciona un gran numero de caracteristicas que
normalmente so6lo se encontraban en las bases de datos comerciales tales como DB2 u
Oracle. A continuaciébn se muestra brevemente una lista de algunas de esas
caracteristicas:

o Soporte SQL Comprensivo: PostgreSQL soporta la especificacion SQL99 e
incluye caracteristicas avanzadas tales como las uniones (joins) SQL92.

. Integridad Referencial: PostgreSQL soporta integridad referencial, la cual es

utilizada para garantizar la validez de los datos de la base de datos.

o DBMS Objeto-Relacional: PostgreSQL aproxima los datos a un modelo objeto-

relacional y es capaz de manejar complejas rutinas y reglas. Ejemplos de su avanzada
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funcionalidad son consultas SQL declarativas, control de concurrencia multi-version,

soporte multi-usuario, optimizacion de consultas, herencia y arrays.

o Altamente Extensible: PostgreSQL soporta operadores, funciones, métodos de

acceso Y tipos de datos definidos por el usuario.

o Cliente/Servidor: PostgreSQL usa una arquitectura proceso-por-usuario

cliente/servidor.(25)

1.5.2 MySQL.
MySQL ha pasado de ser una pequefia base de datos a una completa herramienta. Su

rapido desarrollo se debe en gran medida a la contribucion de mucha gente al proyecto,
asi como la dedicacion del equipo de MySQL.

Lo que en un tiempo se consideré como un sencillo juguete para uso en sitios web, se
ha convertido en la actualidad en una solucién viable y de misién critica para la
administracion de datos.

Es un sistema de administracion de bases de datos relacional (RDBMS). Se trata de un
programa capaz de almacenar una enorme cantidad de datos de gran variedad y de
distribuirlos para cubrir las necesidades de cualquier tipo de organizacion, desde
pequefios establecimientos comerciales a grandes empresas Yy organismos
administrativos.

MySQL compite con sistemas RDBMS propietarios como: Oracle, SQL Server y Db2.
MySQL incluye todos los elementos necesarios para instalar el programa, preparar
diferentes niveles de acceso de usuario, administrar el sistema y proteger los datos.
Puede desarrollar sus propias aplicaciones de bases de datos en la mayor parte de
lenguajes de programacion utilizados en la actualidad y ejecutarlos en casi todos los
sistemas operativos, incluyendo algunos de los que probablemente no ha oido hablar
nunca. MySQL utiliza el lenguaje de consulta estructurado (SQL). MySQL es rapido, y
una solucién accesible para administrar correctamente los datos de una empresa.
MySQLAB es la compaiiia responsable del desarrollo de MySQL, dispone de un
sistema de asistencia eficiente y a un precio razonable, y como ocurre con la mayor
parte de las comunidades de cddigo abierto, se puede encontrar una gran cantidad de
ayuda en la Web.

Son muchas las razones para escoger a MySQL como una soluciéon de mision critica

para la administracion de datos:
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o Funcionalidad: MySQL dispone de muchas de las funciones que exigen los
desarrolladores profesionales, como compatibilidad completa con ACID, volcados
online, duplicacion, funciones SSL e integracion con la mayor parte de los entornos de

programacion.

o Portabilidad: MySQL se ejecuta en la inmensa mayoria de sistemas operativos
y la mayor parte de los casos, los datos se pueden transferir de un sistema a otro sin
dificultad.

o Facilidad de uso: MySQL resulta facil de utilizar y de administrar. Las
herramientas de MySQL son potentes y flexibles, sin sacrificar su capacidad de uso.
(26)

1.5.3 Oracle.
Oracle es un sistema de administracion de base de datos, fabricado por Oracle

Corporation, basicamente una herramienta cliente/servidor para la gestion de Bases de
Datos. Es un producto vendido a nivel mundial, aunque la gran potencia que tiene y su
elevado precio hacen que sélo se vea en empresas muy grandes y multinacionales, por
norma general.

En el desarrollo de paginas Web pasa lo mismo: como es un sistema muy caro no esta
tan extendido como otras bases de datos, por ejemplo, Access, MySQL, SQL Server y
otros.

Oracle es sin duda una de las mejores bases de datos que tenemos en el mercado, es
un sistema gestor de base de datos robusto, tiene muchas caracteristicas que nos
garantizan la seguridad e integridad de los datos; que las transacciones se ejecuten de
forma correcta, sin causar inconsistencias; ayuda a administrar y almacenar grandes
volimenes de datos; estabilidad, escalabilidad y es multiplataforma.

Aungue su dominio en el mercado de servidores empresariales ha sido casi total hasta
hace poco, recientemente sufre la competencia de gestores de bases de datos
comerciales y de la oferta de otros con licencia Software Libre como PostgreSql o
FireBird. (27)

e Seleccion de las tecnologias a utilizar.
Luego de haber realizado un estudio de las tecnologias mas avanzadas se concluyo
con una propuesta de solucion en la cual se utilizara PHP como lenguaje de
programacion usado generalmente para la creacion de contenido para Aplicacion Web,

teniendo en cuenta algunas de sus ventajas como ser un lenguaje multiplataforma, con
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capacidad de conectarse con la mayoria de los manejadores de base de datos que se
utilizan en la actualidad, capacidad de expandir su potencial utilizando la enorme
cantidad de médulos, es libre, por lo que se presenta como una alternativa de facil
acceso para todos; y lenguaje del lado del cliente JavaScript.

Como sistema gestor de base de datos se escogidé MySQL por ser rapido, confiable y
facil de usar, ofrece hoy una rica variedad de funciones, su conectividad, velocidad y
seguridad lo hacen altamente satisfactorio para acceder bases de datos. Se tiene
también como propuesta a utilizar la metodologia SXP debido a sus caracteristicas y
organizacién del trabajo. Se decidié utilizar como lenguajes de programacion para la

implementacién de la aplicacion PHP y Java Script.

En la primera parte de este capitulo se hizo referencia a conceptos relacionados con el
objeto de estudio definido en la introduccién del documento. En la segunda parte, se
desarrolla el estudio de algunas de las tecnologias actuales que seran empleadas
durante el desarrollo del software, mencionando ciertas caracteristicas y ventajas que
las mismas poseen; la decision de utilizarlas fue tomada siguiendo fundamentalmente la
politica de uso de herramientas con soporte multiplataforma vy licencias de utilizacién

libre las cuales fueron escogidas por nuestros clientes.
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Capitulo 2. Desarrollo agil de la aplicacion.

En este capitulo se realizar4 el desarrollo agil de nuestra tienda virtual utilizando la

metodologia &gil SXP para el desarrollo de software que se realiz6 en el afio 2008 por la

ingeniera Gladys Marsi Pefalver Romero (GLADYS M., P. R. 2008). Se explicara toda la

dinamica del proyecto en forma de historias de usuarios, prototipos de interfaz de

usuario y algunos modelos auxiliares.

2.1 Roles del Proyecto

visitar los productos

Rol Responsabilidad Nombre

Gerente Controla el progreso del Ever Alvarez Dieppa
desarrollo

Cliente Participa en las tareas de UCI, Comunidad del

software Libre

usuarios y las pruebas

funcionales

Programador Escribir codigos y pruebas Ever Alvarez Dieppa
unitarias
Analista Escribir las historias de Ever Alvarez Dieppa

Disefiador Disefiar el sistemay el

prototipo de interfaces

Ever Alvarez Dieppa

Probador Ejecutar pruebas regulares

Ever Alvarez Dieppa

Arquitecto Estructurar y disefiar en
conjunto con el analista y el

disefiador

Ever Alvarez Dieppa
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2.2 Historias de Usuarios y Prototipo de Interfaz

Historia de Usuario

NUmero: Nombre Historia de Usuario:

UH-ILC-01 Gestionar Productos al Catélogo.

Modificacion de Historia de Usuario NUimero:

Usuario: Ever Alvarez Dieppa Iteracion Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 1

Alta/ Media/ Baja

Riesgo en Desarrollo: Alta Puntos Reales: 1

Alta/ Media/ Baja

Descripcion: Se adicionan los productos, se eliminan y se editan en la aplicacién

propuesta

&  Administracién de contenido  Construccidn del sitio Configuracion del sitio  Administracidn de usuario ep 0/148 Log

Catalogo de Productos de SWL

Productos Promociones

) Buscar Inicio | Crear contenido ) Quién esta en linea

Titulo: : Actualmente hay 1 usuarioy 0
Invitados en linea

Buscar en este sitio:

— » Opciones del mend

Usuarios en linea

Z = © admin
Clasificacion: et
|- Ninguna seleccién- v |
Imagen: ' Promociones
o T /__Examinar.., -Upload Iﬁ‘l./\ :;Dgiz?afmn
aximum Filesize: ) T 1 8as
Allowed Extensions: prg oitjog joey o & \‘,"—.,\-l
© Pagina Imagen del producto a subir a la Tienda Virtual. \/
Descripcion: aTe) Programacion
b . T 1 k,x\,,-\ en Python

| B <&
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Tarea de Ingenieria

NUumero Tarea: 1

Numero Historia de Usuario: UH-ILC-01

Nombre Tarea: Instalar el médulo CCK en el Sitio web.

Tipo de Tarea : Desarrollo

Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: 03/02/2010

Fecha Fin: 03/02/2010

Programador Responsable: Ever Alvarez Dieppa

Descripcion: Permite crear campos a los tipos de contenidos en la pagina.

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 2

NUmero Historia de Usuario: UH-ILC-01

Nombre Tarea: Adicionar producto de la aplicacion.

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: 05/02/2010

Fecha Fin: 06/02/2010

Programador Responsable: Ever Alvarez Dieppa

Descripcidn: Permite adicionar un producto a la aplicacion.
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Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 3

NUmero Historia de Usuario: UH-ILC-01

Nombre Tarea: Editar producto de la aplicacion.

Tipo de Tarea : Desarrollo

Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: 06/02/2010

Fecha Fin: 08/02/2010

Programador Responsable: Ever Alvarez Dieppa

Descripcion: Permite editar un producto del catalogo.

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea: 4

Numero Historia de Usuario: UH-ILC-01

Nombre Tarea: Eliminar producto del Portal Web.

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: 08/02/2010

Fecha Fin: 09/02/2010

Programador Responsable: Ever Alvarez Dieppa

Descripcion: Permite eliminar cualquier producto del Portal Web.
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Historia de Usuario

Numero: Nombre Historia de Usuario:
UH-ILC-02 Mostrar catalogo de los productos en la aplicacion.

Modificaciéon de Historia de Usuario NUmero:

Usuario: Ever Alvarez Dieppa Iteracion Asighada: 1

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 1

Alta/ Media/ Baja

Riesgo en Desarrollo: Alta Puntos Reales: 1

Alta/ Media/ Baja

Descripcion: Se muestran a todos los usuarios y productos que tiene la aplicacién.

& Administracion de contenido  Construccidn del sitioc C onfiguracion del sitio  Administracién de usuario  Reports 0/148 Log

Catalogo de Productos de SWL

) Buscar JUEGO NOVA TUX NOVA ESCRITORIO () Quién esta en linea
/-
Buscar en este sitio: - (* ) Actualmente hay 1 uswarioy 0
[ ) { invitacios en linea.
-Buscar N F L : )
“.W L\ “\“‘ - Usuarios en linea
=>
~ ¥ ) admin
) admin —

) Promociones

GUIA CUBANA DE MIGRACION

e Programacion

My, en Bash
i | v"l

<&

Programacion

0 en Python

&
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Tarea de Ingenieria

NUumero Tarea: 1

Numero Historia de Usuario: UH-ILC-02

Nombre Tarea: Instalar mddulo Views para mostrar los productos en una lista.

Tipo de Tarea : Desarrollo

Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: 10/02/2010

Fecha Fin: 11/02/2010

Programador Responsable: Ever Alvarez Dieppa

Descripcion: Permite mostrar los productos existentes.
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Historia de Usuario

NuUmero: Nombre Historia de Usuario:
UH-ILC-03 Mostrar detalles del producto en la aplicacion.

Modificacion de Historia de Usuario NUmero:

Usuario: Ever Alvarez Dieppa Iteracion Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 1

Alta/ Media/ Baja

Riesgo en Desarrollo: Alta Puntos Reales: 1

Alta/ Media/ Baja
Descripcién: Se muestran los productos con sus descripciones a los usuarios.

Administracidn de usuatio R 0/188 Log

& Administracion de contenido  Construccidn del sitio Configuracidn del sitio

Catalogo de Productos de SWL

Productos Promociones

() Buscar Inicio () Quién esta en linea

| Wer H Editar || Rastreo Actualmente hay 1 usuarioy 0
invitacdos en linea

Buscar en este sitio:
i

SISTCLON Usuarios en linea

SistClon es un software orientado al O admin

) admin mantenimiento y la administracién remota de un
\ . canjunto de estaciones de trahajo. Su principal
ohjetivo es la clonacidn de imégenes de =
SISTCLON| eemas operativos, pero ademas inteara () Promociones
.\/ \ funcionalidades para la realizacidn de auditorias
de hardware y software. Posee soporte para AR Programacion
diferentes tipos de motherboards y usa la ",V' 'I en Bash

tecnologia de clientes ligeros para iniciar las 8\
estaciones de trabajo que deben ser clonadas. Es capaz de dar farmato vy <@—/
particionar 9 sistemas de archivos diferentes. SistClon permite administrar de
forma centralizada y flexible todas las acciones a tomar sobre las estaciones de

trabajo a través de una interfaz amigable y sencilla gue hrinda una facil A Programacidn
interaccidn con el usuario y reduce el tiempo de familiarizacion de éste con el ';‘(' 'I en Python
sistema. /u_\yv\l

v Afiadir nuevo comertario
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Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 1

NUmero Historia de Usuario: UH-ILC-03

Nombre Tarea: Instalacion del médulo Template.

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: 12/02/2010

Fecha Fin: 13/02/2010

Programador Responsable: Ever Alvarez Dieppa

Descripcion: Permite configurar la forma en que sera mostrado el catalogo.

Tarea de Ingenieria

NUumero Tarea: 2

Numero Historia de Usuario: UH-ILC-03

Nombre Tarea: Crear el Script para mostrar el catadlogo del producto.

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: 15/02/2010

Fecha Fin: 17/02/2010

Programador Responsable: Ever Alvarez Dieppa

Descripcién: Permite crear el script para mostrar el producto con su descripcion.
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Historia de Usuario

Nimero: Nombre Historia de Usuario:
UH-ILC-04 Gestionar Usuario.

Modificacion de Historia de Usuario NUmero:

Usuario: Ever Alvarez Dieppa Iteracion Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 1

Alta/ Media/ Baja

Riesgo en Desarrollo: Alta Puntos Reales: 1
Alta/ Media/ Baja

Descripcion: Se gestionan los usuarios para que los usuarios accedan a la

aplicacion.

% Administracién de contenido

Construccion del sitio

Configuracion del sitio  Adi ion de io en Ayuda 0/1 8 Log

Catalogo de Productos de SWL

Productos Promociones

() Buscar Inicio | Administrar | Administracidn de usuario | Usuarios ) Quién esta en linea

‘ ) ' l RN Actualmente hay f usuarioy 0
Invitados en linea

Buscar en este sitio:

B iscar Esta pagina web permite gue los administradores registren nuevos usuarios.
Sus correns electrdnicos y nombres de usuario deben ser Gnicos. Usuarios en linea
[més ayuda. ]
~ = > admin
' admin —Informacidn de la cuenta
Usuario: * : ) Promociones

Se permite |13 utilizacién de espacios; los signos de puntuacién no estan permitidos a e Programacion
excepeién de puntos, guiones altos y guiones bajos. |~¥_\ en Bash
N enBas
()3

( ido
: n del sitio Direccion de correo electronico: s @
o Configuracidn del sitio [

Una direccion de coreo electrénico valida. Todos los coreos del sistema se enviaran a

o Adminictracicn de i
o Administracion de usuario esta direccién. La direccién de corrzo no es piiblica y solamente serd usada para recibir Programacidn
una contrasefia nueva o para el envio de ciertas noticias y notificaciones. |’\Ir\‘ % <
Qop, BN Python

Contraseiia: '

—— S
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Tarea de Ingenieria

NUumero Tarea: 1

NUmero Historia de Usuario: UH-ILC-04

Nombre Tarea: Instalar médulo LDAP integration.

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio:17/02/2010

Fecha Fin: 19/02/2010

Programador Responsable: Ever Alvarez Dieppa

Descripcion: Este médulo permite a los usuarios de un LDAP conectarse al sitio.

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 2

NUmero Historia de Usuario: UH-ILC-04

Nombre Tarea: Configurar el médulo LDAP.

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: 19/02/2010

Fecha Fin: 21/02/2010

Programador Responsable: Ever Alvarez Dieppa

Descripcion: Permite agregar los datos de conexién al servidor.
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Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 3

NUmero Historia de Usuario: UH-ILC-04

Nombre Tarea: Adicionar usuarios.

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: 21/02/2010

Fecha Fin: 22/02/2010

Programador Responsable: Ever Alvarez Dieppa

Descripcion: Permite adicionar un usuario a la Aplicaciéon Web.

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 4

NUmero Historia de Usuario: UH-ILC-04

Nombre Tarea: Editar usuarios.

Tipo de Tarea : Desarrollo

Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: 27/02/2010

Fecha Fin: 29/02/2010

Programador Responsable: Ever Alvarez Dieppa

Descripcién: Permite editar un usuario del sitio.
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Tarea de Ingenieria

NUumero Tarea: 5 NUmero Historia de Usuario: UH-ILC-04

Nombre Tarea: Eliminar usuarios.

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: 1/03/2010

Fecha Fin: 3/03/2010

Programador Responsable: Ever Alvarez Dieppa

Descripcion: Permite la eliminacion de un usuario registrado en la aplicacion.

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 6 NUmero Historia de Usuario: UH-ILC-04

Nombre Tarea: Conectar a la Base de Datos

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: 5/03/2010

Fecha Fin: 7/03/2010

Programador Responsable: Ever Alvarez Dieppa

Descripcion: Permite que los usuarios que no estan en el dominio UCI se puedan

conectar a la Aplicaciéon Web.
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Historia de Usuario

Nimero: Nombre Historia de Usuario:

UH-ILC-05 Gestionar Promociones.

Modificacion de Historia de Usuario NUmero:

Usuario: Ever Alvarez Dieppa Iteracion Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Alta
Alta/ Media/ Baja Puntos Estimados: 1

Riesgo en Desarrollo: Alta Puntos Reales: 1

Alta/ Media/ Baja

Descripcion: Se gestionan las promociones de los productos para la satisfaccion del

cliente en espera de un nuevo producto.

Administracion de usuario Repors 0/18 Log

% Administracion de contenido  Construccidn del sitio Configuracidn del sitio

Catalogo de Productos de SWL

Productos Promociones
) Buscar Inicia | Crear contenido () Quién esta en linea
Buscar en este sitio: Titulo de la promocion: * Actualmente hay { usuatioy 0

invitacios en linea.

Imagen de promocion: Deuaiius oniines
i [ Examinar. ][ Upload |
7 : 0 admin

) admin Maximum Filesize: & M

— Allowed Extensions: prg gifjog joeg
- ) Promociones
Split summary at cursor
Cuerpo:
0o Programacidn
N en Bash

N Pragramacién

| MNYyon,  enPython
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Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 1 NUmero Historia de Usuario: UH-ILC-05

Nombre Tarea: Adicionar promociones al Sitio web.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: 9/03/2010 Fecha Fin: 11/03/2010

Programador Responsable: Ever Alvarez Dieppa

Descripcion: Permite que la aplicacion cuente con la posibilidad de adicionar

promociones de los productos.

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 2 NUmero Historia de Usuario: UH-ILC-05

Nombre Tarea: Eliminar promociones de la Aplicacion Web.

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: 14/03/2010 Fecha Fin: 15/03/2010

Programador Responsable: Ever Alvarez Dieppa

Descripcion: Permite que se pueda eliminar las promociones de nuestro catalogo.
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Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 3

NUmero Historia de Usuario: UH-ILC-05

Nombre Tarea: Editar promocion del sitio.

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: 15/03/2010

Fecha Fin: 17/03/2010

Programador Responsable: Ever Alvarez Dieppa

Descripcion: Permite editar las promociones que se encuentran en nuestro sitio.
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Historia de Usuario

NUmero: Nombre Historia de Usuario:

UH-ILC-06 Mostrar Detalles de las Promociones.

Modificacion de Historia de Usuario NUmero:

Usuario: Ever Alvarez Dieppa

Iteracion Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Alta
Alta/ Media/ Baja

Puntos Estimados: 1

Riesgo en Desarrollo: Alta
Alta/ Media/ Baja

Puntos Reales: 1

Descripcion: Se muestran todos los detalles necesarios para una mejor comprension

por parte de los usuarios.

cidn de contenido

() Buscar

Buscar en este sitio:

. admin

Caonstruccion del sitio  Configuracion del sitio  Admini

in de usuario  Reports

Inicio

| Wer || Editar l \ Rastreo \

Programacion en PHP

PHP es un lenguaje de script interpretado en el
lado del servidor utilizado para la generacion de
paginas Web dindmicas, similar al ASP de
Microsoft o el JSP de Sun, embebido en paginas
HTML y ejecutado en el servidor...
La mayar parte de su sintaxis ha sido tomada de
C, Java y Perl con algunas caracteristicas
especificas de si mismo. La meta del lenguaje
es permitir rapidamente a los desarrolladores |a
generacion dindmica de paginas. No es un lenguaje de marcas como podria ser
HTML, XML o WhL, Esta mds cercano a JavaScript 0.a €, para aguellos que
conocen estos lenguajes.

0/1% Log

) Quién esta en linea

Actualmente hay { usuarioy 0
invitacios en linea

Usuarios en linea

0 admin

() Promociones
a8 Programacion
en Bash

T
(1| '.'l

R Programacidn
en Python
g

@
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Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 1

NUmero Historia de Usuario: UH-ILC-06

Nombre Tarea: Crear el script para mostrar los detalles de las promociones.

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: 19/03/2010

Fecha Fin: 20/03/2010

Programador Responsable: Ever Alvarez Dieppa

Descripcion: Permite mostrar la descripcion del producto que esta siendo

promocionado.
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Historia de Usuario

NUmero: Nombre Historia de Usuario:

UH-ILC-07 Listar Promociones de los productos.

Modificacion de Historia de Usuario NUmero:

Usuario: Ever Alvarez Dieppa Iteracién Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 1

Alta/ Media/ Baja

Riesgo en Desarrollo: Alta Puntos Reales: 1
Alta/ Media/ Baja

Descripcion: Se muestra una lista de los productos.

Administrac

& Administracion de contenido  Construccidn del sitic  Configuracidn del sitio

Catalogo de Productos de SWL

Productos Promaciones

) Buscar Inicia () Quién esta en linea
GRULINUX NIVEL O GEBUILINUX BASICO
Actualmente hay  usuarioy 0

Buscar en este sitio:
| invitacios en linea.

o] o
Usuarios en linea

0 admin

) admin
' Promociones

- - - = 00 Programacidn
Herramientas Colavorativas. GENUILINUX MEDIO Aoy en Bash

O Programacion

,\,M en Python
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Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea; 1

NUmero Historia de Usuario: UH-ILC-07

Nombre Tarea: Instalar Médulo Views

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: 21/03/2010 Fecha Fin: 21/03/2010

Programador Responsable: Ever Alvarez Dieppa

Descripcion: Permite la configuracion de las vistas de las promociones de los

productos.

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea; 2

NUmero Historia de Usuario: UH-ILC-07

Nombre Tarea: Crear vistas.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: 22/03/2010 Fecha Fin: 23/03/2010

Programador Responsable: Ever Alvarez Dieppa

Descripcion: Crea la pagina donde se listan las promociones de los productos.
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2.3 Diagrama de Componentes.
Los diagramas de componentes describen los elementos fisicos del sistema y sus

relaciones. Muestran las opciones de realizacion incluyendo codigos fuente, binarios y
ejecutables. Los componentes representan todos los tipos de elementos de software
gue entran en la fabricacion de aplicaciones informaticas. Pueden ser simples archivos,
paquetes, bibliotecas cargadas dinAmicamente, entre otros. A continuacion se presente

el diagrama de componentes para el sistema propuesto.

<<component==
<<file>>
index.php
]

[ [ i

Themes Modulos include

v

-

Base Datos

2.4 Plan de Releases

A continuacion se define el plan de releases e iteraciones para realizar las entregas
intermedias y la entrega final. Tiene como entrada la relacion de Historias de Usuario
previamente definidas. Para colocar una historia en cada iteracion se tiene en cuenta la
prioridad que definié el cliente para dicha Historia. Como resultado de este proceso se

lleg6 a la siguiente planificacion:

Release Historia de Usuarios Tiempo Estimado (Semanas)
1 1,45 7
2 2,3 5
3 6,7 2
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CAPITULO 3: Implementacién y Pruebas.

Con el objetivo de lograr un producto con calidad es necesario trazar un plan de
pruebas desde el principio de la concepcion del sistema. Darle seguimiento a los
cambios y desarrollar iterativamente como plantea la metodologia de software SXP.

En este capitulo se tratan los casos de pruebas o pruebas de aceptacion a las que fue
sometida la aplicacion del catadlogo de los productos de Software Libre, en cada una de
las iteraciones, el cumplimiento de estos casos de pruebas fue el hito para avanzar
hacia la préxima iteracion.

Se expone ademas una relacion de las funcionalidades con las que cuenta el sistema

hasta la fecha.

3.1 Listado de Historias de Usuarios a probar.
Para dar comienzo con las pruebas que se le haran al sistema, se listan a continuacion

las Historias de Usuarios a las cuales se le haréan dichas pruebas. Luego se definira el

cronograma para la realizaciéon de las mismas.

Historias de Usuarios a probar:

1. UH-ILC-01, Gestionar Productos al Catélogo.

Debido a que la aplicacion propuesta necesita un catalogo de los productos se chequea

que este proceso se realice correctamente.

2. UH-ILC-02, Mostrar Catalogo de los Productos en la Aplicacion.
En este caso de prueba se probara el correcto funcionamiento al mostrar el catalogo

de la aplicacion.

3. UH-ILC-03, Mostrar Detalles del Producto.
Para obtener una mayor informacién del producto es necesario que se muestre todo el

contenido para comprobar su buen funcionamiento.

4. UH-ILC-04, Gestionar Usuario.
Debido a que la aplicacidon propuesta necesita permisos de administracion, en este
caso de prueba se chechea la gestion de usuarios entre otras cosas.
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5. UH-ILC-05, Gestionar Promociones.

Una vez mostrando los productos del catalogo se chequea que este proceso se realice

correctamente.

6. UH-ILC-06, Mostrar Detalles de las Promociones.

Debido a que la aplicaciéon propuesta necesita promociones del catdlogo, en este caso

de prueba se chequea que se muestre el contenedor de informacién entre otros

aspectos.

7. UH-ILC-07, Listar Promociones de los Productos.

Una vez mostrada las promociones en el catalogo, estas se listan para obtener una

vista de los productos.

3.2 Cronograma de realizacion de pruebas.

No. | Tarea Fecha Responsable Participantes Observaciones
1 Gestionar Productos |10/01/2010 | Ever R. Alvarez | Ramon Plumier | Prueba
al Catalogo. Dieppa Yusliel Garcia Satisfactoria.
Vazquez.
2 Mostrar Catalogo de |17/01/2010 | Ever R. Alvarez | Ramén Plumier |Prueba
los Productos. Dieppa Yusliel Garcia Satisfactoria.
Vazquez.
3 Mostrar detalles del |29/01/2010 | Ever R. Alvarez | Ramén Plumier | Prueba
producto. Dieppa Yusliel Garcia Satisfactoria.
Vazquez.
4 Gestionar Usuario.  |5/02/2010 |Ever R. Alvarez | Ramoén Plumier |Prueba
Dieppa Yusliel Garcia Satisfactoria.
Vazquez.
5 Gestionar 9/02/2010 |Ever R. Alvarez | Ramon Plumier | Prueba
Promociones. Dieppa Yusliel Garcia Satisfactoria.
Vazquez.
6 Mostrar Detalles de |11/02/2010 | Ever R. Alvarez | Ramén Plumier | Prueba
las Promociones. Dieppa Yusliel Garcia Satisfactoria
Vazquez.
7 Listar Promociones | 18/02/2010 | Ever R. Alvarez | Ramén Plumier | Prueba
de los productos. Dieppa Yusliel Garcia Satisfactoria
Vazquez.
8 Mostrar 25/02/2010 | Ever R. Alvarez | Ramon Plumier | Prueba
Promaociones a los Dieppa Yusliel Garcia Satisfactoria
Usuarios. Vazquez.
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3.3 Casos de Prueba.
En SXP los casos de prueba se escriben antes que el codigo y los desarrolladores

escriben pruebas unitarias. Los clientes especifican pruebas funcionales, los cambios
se integran en el codigo base varias veces por dia. Todos lo casos de prueba se
deben pasar antes y después de la integracion, se dispone de una maquina para la
integracién y se realizan pruebas funcionales en donde participa el cliente.

Durante el desarrollo de la tienda virtual, se disefiaron un conjunto de casos de
pruebas a las que fue sometido el sistema para comprobar su funcionamiento segun
las Historias de Usuarios.

Se definieron casos de pruebas para todas las Historias de Usuarios, a continuacién

se presentan estos casos de pruebas con sus respectivas descripciones.

3.3.1 Caso de Prueba Historia de Usuario: UH-ILC-01.

Esta seccién cubre el conjunto de pruebas funcionales relacionadas con la historia de

usuario: Gestionar Productos.

En esta historia de usuario se comprueba la gestion de los productos, permitiéndole a

la aplicacion afiadir un producto a la aplicacion.

Se chequeard que el modulo CCK esté instalado en el Sitio web y tenga un buen

funcionamiento, esto para que el administrador pueda adicionar un producto.
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Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo Caso de Prueba: 1 Nombre Historia de Usuario: UH-ILC-01

Descripcion de la Prueba: Se comprueba que esté instalado el médulo CCK y que

funcione correctamente.

Condiciones de Ejecucion: La aplicacion tiene que estar ejecutandose como

administrador.

Entrada / Pasos de ejecucién: Luego de estar funcionando el médulo CCK

correctamente, son adicionados los productos al catalogo.

Resultado Esperado: Adicionar un producto a la aplicacion.

Evaluaciéon de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo Caso de Prueba: 3 Nombre Historia de Usuario: UH-ILC-01

Descripcion de la Prueba: Se selecciona un producto, el cual se edita su imagen o

descripcion.

Condiciones de Ejecucion: La seccidn tiene que estar ejecutandose por el

administrador de la tienda virtual.

Entrada / Pasos de ejecucion: Es seleccionado el producto y este sufre cambios,

por ejemplo cambia su informacion e imagen del producto que se esté mostrandose.

Resultado Esperado: Poder editar la informacién e imagen de cualquier producto.

Evaluacién de la Prueba: Prueba satisfactoria.
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Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo Caso de Prueba: 2 Nombre Historia de Usuario: UH-ILC-01

Descripcion de la Prueba: Se verificara el médulo CCK y que se halla afiadido un

producto en la aplicacion. Permitiendo eliminar productos.

Condiciones de Ejecucion: Que se ejecute el médulo CCK y se hallan adicionado

productos.

Entrada / Pasos de ejecucidn: Se selecciona un producto, el cual sera remplazado y

se le elimina del catalogo.

Resultado Esperado: Se eliminen los productos.

Evaluacién de la Prueba:; Prueba satisfactoria.

3.3.2 Caso de Prueba Historia de Usuario: UH-ILC-02
Esta seccion cubre el conjunto de pruebas funcionales relacionadas con la historia de

usuario: Mostrar Catalogo de los Productos.
En esta historia de usuario que se realiza es mostrar el catadlogo de los productos,
permitiéndole a la aplicacion generar un conjunto de imagenes los cuales seran usados

por los usuarios.

Primeramente se comprobara que el médulo Views esté instalado para generar los

productos a la aplicacion.

Luego se mostraran todas las imagenes en el catalogo las cuales seran usadas

posteriormente por sus usuarios.
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Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo Caso de Prueba: 1 Nombre Historia de Usuario: UH-ILC-02

Descripcioén de la Prueba: Se muestran todas las imagenes de los productos que

van a ser promocionadas por nuestro catéalogo.

Condiciones de Ejecucion: La aplicacion tiene que estar ejecutandose por un

administrador del sitio.

Entrada / Pasos de ejecucidon: Se comprueba que el médulo Views esté instalado

para el buen funcionamiento de nuestra tienda virtual.

Resultado Esperado: Poder mostrar todos los productos existentes en nuestra

aplicacion.

Evaluacién de la Prueba: Prueba satisfactoria.

3.3.3 Caso de Prueba Historia de Usuario: UH-ILC-03
Esta seccion cubre el conjunto de pruebas funcionales relacionadas con la historia de

usuario: Mostrar Detalles de los Productos.

En esta historia de usuario lo que hace es mostrar los detalles de los productos,

permitiéndole a la tienda virtual un correcto funcionamiento.

Se comprobara la instalacion del médulo Template para generar los detalles de los

productos que seran exhibidos en el Sitio web.

Finalmente se crea el Script para darle una mejor presentacién al producto

seleccionado.
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Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo Caso de Prueba: 1 Nombre Historia de Usuario: UH-ILC-03

Descripcion de la Prueba: Mostrar las descripciones de los productos que van a ser

exhibidos para una mejor comprension por parte del usuario.

Condiciones de Ejecucidn: La aplicacion tiene que estar ejecutandose por el

administrador del sitio por cuestion de seguridad.

Entrada / Pasos de ejecucidon: Es comprobado el médulo Template y tiene que estar

implementado el cédigo Script.

Resultado Esperado: Mostrar los detalles de los productos seleccionados para su

promocion y divulgacion.

Evaluacién de la Prueba:; Prueba satisfactoria.

3.3.4 Caso de Prueba Historia de Usuario: UH-ILC-04
En esta historia de usuario lo que se verifica es la Gestidn de Usuario, permitiéndole a

la aplicacién que se registren correctamente.
Primeramente se verifica que el médulo LDAP Integration esté instalado correctamente.
Se configurara el médulo para permitir que otros usuarios puedan registrarse en la

pagina.

Esto es para que el administrador pueda realizar cambios necesarios para la aplicacion.
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Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo Caso de Prueba: 1 Nombre Historia de Usuario: UH-ILC-04

Descripcion de la Prueba: El administrador del sitio pueda adicionar una cuenta

nueva en la aplicacién.

Condiciones de Ejecucion: La seccidn tiene que estar ejecutandose por el

administrador.

Entrada / Pasos de ejecucidon: Se comprueba que el médulo LDAP Integration esté

funcionando correctamente y el administrador esté trabajando por su seccion.

Resultado Esperado: Poder adicionar un usuario a la aplicacion.

Evaluacién de la Prueba:; Prueba satisfactoria.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo Caso de Prueba: 2 Nombre Historia de Usuario: UH-ILC-04

Descripcion de la Prueba: El administrador de la aplicacién pueda editar cuentas de

usuarios existentes en la pagina.

Condiciones de Ejecucidn: La aplicacion tiene que estar ejecutandose por la
seccion del administrador, solo este puede hacer estos cambios, y tiene que existir

una cuenta por lo minimo en la tienda virtual.

Entrada / Pasos de ejecucidn: Ya verificado el médulo LDAP Integration y
configurado, se selecciona la opcion de editar cuenta de usuario y se realiza la

modificacion.

Resultado Esperado: Permitir editar una cuenta de usuario.

Evaluacién de la Prueba:; Prueba satisfactoria.
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Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo Caso de Prueba: 3 Nombre Historia de Usuario: UH-ILC-04

Descripcion de la Prueba: Eliminar una cuenta de usuario de la Pagina Web.

Condiciones de Ejecucion: Solo el administrador puede hacer estos cambios a

través de su seccidn y tiene que existir por lo menos una cuenta de usuario.

Entrada / Pasos de ejecucién: Se selecciona la opcion eliminar cuenta de usuario.

Resultado Esperado: Eliminar una cuenta existente en la aplicacion.

Evaluacién de la Prueba: Prueba satisfactoria.

3.3.5 Caso de Prueba Historia de Usuario: UH-ILC-05
Esta seccion cubre el conjunto de pruebas funcionales relacionadas con la historia de

usuario: Gestionar Promociones.

Primeramente se accedemos al vinculo de tipo contenido y luego seleccionamos el tipo,
y en este caso seria del tipo promocién.

Finalmente se llenan los campos de las promociones y se adicionan a la aplicacion.
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Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo Caso de Prueba: 1 Nombre Historia de Usuario: UH-ILC-05

Descripcion de la Prueba: Permite adicionar promociones al Catatologo, que se

usara para saber cuantos cursos se estaran impartiendo y sus caracteristicas.

Condiciones de Ejecucion: Solo el administrador puede adicionar productos debido

a sus privilegios en la pagina.

Entrada / Pasos de ejecucidn: Se selecciona la opcion crear contenido, luego el tipo
que en este caso seria de promocién, y después de llenar un formulario se adiciona

una promocion.

Resultado Esperado: Que se adicionen las promociones correctamente.

Evaluacién de la Prueba:; Prueba satisfactoria.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo Caso de Prueba: 2 Nombre Historia de Usuario: UH-ILC-05

Descripcion de la Prueba: Editar una promocién en el Sitio web, esto le posibilita al

usuario tener una mayor informacion.

Condiciones de Ejecucion: El administrador tiene que entrar por su cuenta de

usuario.

Entrada / Pasos de ejecucion: Se selecciona una promocion y lo editamos en la

opcion editar que aparece en el mend.

Resultado Esperado: El producto sea editado con éxito.

Evaluacién de la Prueba:; Prueba satisfactoria.
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Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo Caso de Prueba: 3 Nombre Historia de Usuario: UH-ILC-05

Descripcion de la Prueba: Eliminar promocion de la Pagina Web.

Condiciones de Ejecucion: El administrador tiene que entrar por su cuenta de

usuario.

Entrada / Pasos de ejecucion: Se selecciona la promocion, se edita y luego
seleccionamos la opcion borrar, esta queda eliminada inmediatamente de la

aplicacion.

Resultado Esperado: Lograr la eliminacion de la promocion.

Evaluacién de la Prueba: Prueba satisfactoria.

3.3.6 Caso de Prueba Historia de Usuario: UH-ILC-06
Esta seccion cubre el conjunto de pruebas funcionales relacionadas con la historia de

usuario: Mostrar Detalles de las Promociones.

Primeramente se selecciona la promocién en el sitio. Luego le damos clic y esta

muestra una serie de caracteristicas propia de su descripcion.

Finalmente se muestran los detalles de la promocién brindando un mayor conocimiento

al usuario de lo que se esta promocionando.
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Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo Caso de Prueba: 1 Nombre Historia de Usuario: UH-ILC-06

Descripcion de la Prueba: Se crea un script para agregar los detalles de las

promociones, permitiendo que se muestren con una forma mas agradable al usuario.

Condiciones de Ejecucion: El administrador tiene que tener su seccién abierta, solo

€l puede hacer estos tipos de cambios en el sito.

Entrada / Pasos de ejecucion: Se abre la parte del codigo de la pagina y se realiza
el cédigo ccs de las promociones.

Resultado Esperado: Poder crear script a las promociones.

Evaluacién de la Prueba: Prueba satisfactoria.

3.3.7 Caso de Prueba Historia de Usuario: UH-ILC-07
Esta seccion cubre el conjunto de pruebas funcionales relacionadas con la historia de

usuario: Listar promociones.

Primeramente se comprueba que esté instalado el médulo Views para un mejor

funcionamiento de esta historia de usuario.
Finalmente se crea una vista para lograr ver la lista de las promociones en el catélogo,

asi el administrador podra tener la lista de las promociones y un mejor control de las

mismas.
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Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo Caso de Prueba: 1 Nombre Historia de Usuario: UH-ILC-07

Descripcion de la Prueba: Listar las promociones de los productos, para un mejor

control de la informacién que se brinda a través de la aplicacion.

Condiciones de Ejecucion: Solo el administrador puede listar las promociones

debido a sus privilegios de la pagina.

Entrada / Pasos de ejecucidn: Se selecciona la opcion construccién del sitio, en

moddulos y este se instala, después se crean las vistas para tener toda su informacién.

Resultado Esperado: Poder listar las promociones.

Evaluacién de la Prueba: Prueba satisfactoria.

3.4 Resultados Obtenidos.
En este apartado se relacionan los resultados obtenidos hasta el momento por el equipo

de desarrollo de la tienda virtual. Recalcar que como resultado de este trabajo, la
aplicacion esta disponible en sus version 1.0. Aunque se pueden esperan muchos mas

resultados en versiones posteriores.

3.4.1 Acerca del tiempo de desarrollo.
Con el objetivo de solventar la situacion problematica que le dio origen a esta

investigacion, que consistia en que no se cuenta con un Portal Web para la promocién,
y divulgacion de los productos desarrollados para apoyar la migracion a software libre.

Pues era necesario la implementacion dicho software.

El uso de la aplicacion propuesta facilitara la promocion de los productos y de cursos
gue se estaran impartiendo por sus representantes, se tendra una descripcion detallada
de cada curso y ademas de cada producto que se esté promocionando en dicha
aplicacion. Elevando el nivel cultural de los usuarios. La aplicacion desarrollada tiene
una aplicacion gréafica agradable al usuario, haciendo el proceso de promociéon y

divulgacion de los productos mas facil y rapido.
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Fue entonces que a mediados del mes de noviembre del 2009 se comenzaron las
tareas de investigacion sobre el tema. Principalmente de aplicaciones que hacian este
trabajo para diferentes empresas e instituciones del mundo. Aproximadamente dos
meses se tomé aprender el funcionamiento de la herramienta del CMS para la
realizacion del catalogo. Luego se comenzd el analisis y disefio de la aplicacion
propuesta la cual incluia las principales funcionalidades y caracteristicas de las

aplicaciones analizadas.

De todas las tareas de implementacién que se llevaron a cabo la que mas tiempo
consumié fue la creacion del cédigo CCS del sitio usados para tener una interfaz

agradable, aproximadamente tomdé un mes para estar lista.

Luego se comenz6 a desarrollar las funcionalidades de la aplicacion la cual fue
desarrollada con un tiempo mas corto por las bondades de los moédulos son muy faciles
de usar. Cerca de dos meses para tener la aplicacion en funcionamiento en su version
1.0.
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Conclusiones

Después de culminar la investigacion se puede concluir que se cumplié el objetivo
propuesto de desarrollar una tienda virtual.

En esta investigacion se realizé un estudio sobre las principales Aplicaciones Web
existentes a nivel mundial para generar la tienda virtual. Se han analizado sus
caracteristicas, tendencias y funcionamiento a lo largo de la historia, resaltando por
sus funcionalidades y ventajas que les proporcionan a los clientes.

A partir de aqui se implement6é y se prob6 la aplicacion que permite la promocion,
divulgacion y comercializacién de los productos del Software Libre, superando estas
pruebas satisfactoriamente, proporcionandole a la aplicacion una excelente
funcionalidad del sistema.

Por lo anteriormente planteado se concluye que los objetivos en este trabajo se han

cumplido satisfactoriamente.
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Recomendaciones.

Recomendaciones

1. Que el presente trabajo se siga desarrollando para implementar nuevas

funcionalidades y mejorar su calidad y robustez.
2. Que se incorporen nuevos productos de otros departamentos de la facultad.
3. Publicar el portal para ponerlo a disposicién de los usuarios del pais.

5. Que el trabajo sea inscrito como un producto propio de la UCI.
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Aplicacion Web: Es una aplicacion informética que los usuarios utilizan accediendo a
un Servidor Web a través de Internet o de una intranet.

ASP: Del inglés Active Server Pages es una tecnologia del lado servidor de Microsoft
para paginas web generadas dinamicamente, que ha sido comercializada como un
anexo a Internet Information Server (lIS). La tecnologia ASP estd estrechamente
relacionada con el modelo tecnoldgico de su fabricante. Intenta ser solucion para un
modelo de programacion rapida.

Base de datos: Es un conjunto de datos que pertenecen al mismo contexto
almacenados sistematicamente para su posterior uso.

Blogs: Se refiere a la publicacion de noticias o articulos en el orden cronoldgico, cuenta
con un espacio para los comentarios y discusiones. Ejemplos: WordPress,
MovableType, Blogger/Blogspot, Plone.

Cliente/Servidor: La arquitectura cliente-servidor es una forma de dividir las
responsabilidades de un Sistema de Informacion separando la interfaz de usuario (Nivel
de presentacion) de la gestién de la informacién (Nivel de gestion de datos).

CCS: Las hojas de estilo en cascada (en inglés Cascading Style Sheets) son un
lenguaje formal usado para definir la presentacién de un documento estructurado escrito
en HTML o XML (y por extensién en XHTML).

ECommerce: No son mas que Sitios web para el Comercio Electrénico. Ejemplos:
osCommerce (licencia GPL), DynamicWeb, eCommerce (comercial).

Foros: Es un sitio que permite la discusiéon de temas en linea, donde los usuarios
pueden reunirse para la discutir temas de los que estan interesados. Ejemplos: phpBB,
SMF, MyBB.

HTML: Siglas de HyperText Markup Language (Lenguaje de Marcas de Hipertexto), es
el lenguaje de marcado predominante para la construccion de paginas web. Es usado
para describir la estructura y el contenido en forma de texto, asi como para
complementar el texto con objetos tales como imagenes.

JSP: Es un acrénimo de Java Server Pages, que en castellano vendria a decir algo
como Paginas de Servidor Java. Es, pues, una tecnologia orientada a crear paginas
web con programacién en Java.

Javascript: Lenguaje interpretado similar al Java ampliamente utilizado para agregar

funcionalidades a paginas web.
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Lenguaje de programacion: Es una técnica estandar de comunicacién que permite
expresar las instrucciones que han de ser ejecutadas en una computadora. Consiste en
un conjunto de reglas sintacticas y semanticas que definen un lenguaje informatico.
Metodologia: La metodologia es una etapa especifica que dimana de una posicion
tedrica y epistemoldgica y que da pie a la seleccibn de técnicas concretas de
investigacion.

Multiplataforma: Es un término utilizado frecuentemente en informatica para indicar la
capacidad o caracteristicas de poder funcionar o mantener una interoperabilidad de
forma similar en diferentes sistemas operativos o plataformas. Modelo de Datos:
Describe la representacion logica y fisica de los datos persistentes.

Portal: Es un Sitio web con contenido y funcionalidad diversa que se destaca como
fuente de informacion y también como soporte de una comunidad. Ejemplos: PHP-
Nuke, Postnuke, Joomla, Drupal, Plone.

PDF: (Portable Document Format) Formato de documento portable. Es un formato de
almacenamiento de documentos, desarrollado por la empresa Adobe Systems. Esta
especialmente ideado para documentos susceptibles de ser impresos.

PHP: Es un acrénimo recursivo que significa PHP Hypertext Pre-processor (inicialmente
PHP Tools, o, Personal Home Page Tools). Es un lenguaje de programacion
interpretado, disefiado originalmente para la creacién de paginas web dinamicas.

Sitio web: Coleccién de paginas Web dotada de una direccién Web Unica.

Servidor: Sistema que proporciona recursos (por ejemplo, servidores de ficheros,
servidores de nombres). En Internet este término se utiliza muy a menudo para designar
a aguellos sistemas que proporcionan informacién a los usuarios de la Red.

Servidor Web: Se encarga de mantenerse a la espera de peticiones HTTP llevada a
cabo por un cliente HTTP que solemos conocer como navegador. El navegador realiza
una peticion al servidor y éste le responde con el contenido que el cliente solicita.
Sistema Operativo: Es un conjunto de programas destinados a permitir la
comunicacion del usuario con un ordenador y gestionar sus recursos de manera
eficiente. Comienza a trabajar cuando se enciende el ordenador, y gestiona el hardware
de la maquina desde los niveles mas bésicos.

Script: El guidbn o archivo de procesamiento por lotes (en inglés "script") es un
programa usualmente simple, que generalmente se almacena en un archivo de texto
plano. Es un guidn o conjunto de instrucciones. Permiten automatizar tareas creando

pequenfias utilidades.

78



Glosario de Términos.

Wikis: Todos los usuarios pueden colaborar en articulos de diferentes formas, como
pueden ser rescribiéndolas o aportando nueva informacion. Permite ademas un especio
para discusiones de materiales que van evolucionando con el tiempo, es decir que esa
informacién se le adicionan nuevos conceptos o términos.

XML: (Extensible Markup Language) Lenguaje de marcas extensible. Metalenguaje que
permite especificar la gramatica de otros lenguajes especificos. Se propone como un

estandar para el intercambio de informacién estructurada entre diferentes plataformas.
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