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Resumen

RESUMEN

La usabilidad es un factor determinante en la Calidad de un Software, sobre todo cuando es el elemento

gue mas influye en la percepcidn que tienen los usuarios del mismo.

Actualmente la Infraestructura Productiva de la Universidad de las Ciencias Informaticas no cuenta con un
sistema que les permita realizar una evaluacion de usabilidad en los software de gestion sobre tecnologia
web. Por lo antes expuesto este trabajo tiene como objetivo principal realizar el analisis, disefio e
implementacion de dicho sistema especificamente en la Facultad 2.

Su realizacion estuvo motivada por la necesidad de conocer en qué medida los Software de Gestion sobre
Plataforma Web que se desarrollan pueden ser usados, aprendidos y por tanto aceptados de forma facil

por los usuarios.

Este trabajo tiene como base un procedimiento realizado con anterioridad en la universidad que tuvo como
recomendacion fundamental el desarrollo de una herramienta que hiciera la aplicacion del mismo mas
simple. Para el desarrollo de la misma se hace un estudio de las principales metodologias, técnicas,
lenguajes, y herramientas existentes utilizadas para la creacion de sistemas Web, para poder realizar una
adecuada seleccién de las que van a ser usadas en este trabajo. Posteriormente se realiza el analisis y
disefio de la aplicacién, concluyéndose con la implementacion de la misma y sus pruebas

correspondientes garantizandose la calidad del producto.

Palabras Claves: usabilidad, sistema, evaluacion, calidad, heuristica.



Introduccion

INTRODUCCION

La expansion del uso de ordenadores a una gran parte de la sociedad, el desarrollo de las TIC
(Tecnologia de la Informacién y la Comunicacién) y la gran demanda de aplicaciones web seguras,
novedosas, fiables y cada vez mas sencillas desde el punto de vista interactivo ha hecho que la usabilidad

del software adquiera una gran importancia en el desarrollo de sistemas informaticos.

La usabilidad surge desde épocas tempranas en la historia de las computadoras. La misma estudia la
interaccidon usuario — software. Busca que los usuarios se sientan comodos al usar un software
determinado, que sus opciones sean faciles de recordar, que sea entendible, que su manipulacion sea
muy intuitiva y que el trabajo en este no se vuelva dificil. Si el software es capaz de atraer al usuario

entonces tiene calidad. Su reto es entender cémo los usuarios ven el software.

La usabilidad esta recibiendo un creciente interés en el mundo del desarrollo de software, como factor de
calidad determinante. Las organizaciones contratantes de proyectos de desarrollo de software estan
empezando a incluir requisitos de usabilidad en las especificaciones de requisitos de software, ya que se
han dado cuenta de la importancia que se le esta dando en la actualidad a desarrollar productos “usables”
y de esta forma atraer mayor cantidad de usuarios. Por otra parte, en los desarrollos dirigidos al mercado,
la competitividad actual obliga a mejorar el nivel de usabilidad, porque existe un riesgo real de perder

clientes si la aplicacion no es facil de usar y/o facil de aprender.

Evaluar la usabilidad de un software constituye so6lo una parte de la Ingenieria de la Usabilidad que
ademas incluye aplicar de manera sisteméatica y practica métodos apropiados de recogida de requisitos,
desarrollo y evaluacién de prototipos, evaluacién de alternativas, definicion y evaluacion de objetivos de
usabilidad, analizar los usuarios finales e implicarlos tanto en la evaluacién de los avances producidos
como con todas las fases en las que el proyecto lo requiera y constituir ademas equipos multidisciplinares

en los que el peso de las responsabilidades parciales recae en la disciplina mas adecuada.

La Universidad de Ciencias Informaticas (UCI) esta asociada directamente a la produccion de software y
esto implica que todo lo que se produzca debe tener la maxima calidad para asi lograr cumplir uno de los

objetivos por los cuales se construy6 la UCI; aportar a la economia del pais.
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En la UCI se desarrollé un procedimiento para evaluar la usabilidad de un software sobre plataforma web.
En este se utilizan métodos de recopilacion de informacion como la entrevista, la encuesta y la revision de
documentos, donde se profundiza en la utilizacion en proyectos productivos de la usabilidad, asi como del
conocimiento tedrico y practico en torno a ella por parte de las personas relacionadas a la produccion de
software en la universidad. Este procedimiento a grandes rasgos propone la evaluacion a través de un

panel de expertos y listas de chequeo.

La ejecucion de este procedimiento de forma manual, trae consigo disimiles consecuencias entre las que
se puede encontrar: la pérdida de informacién por estar en formato duro; la seguridad también se puede
comprometer ya que personas no autorizadas pueden acceder; se hace mas dificil la obtenciéon de
reportes estadisticos que ayuden a la toma de decisiones importantes; la disponibilidad de la informacion
no es la mas 6ptima; la organizacion y la busqueda de la informacién en formato duro lleva consigo un
trabajo adicional, dificil y extenuante; ademas de existir un desgaste fisico por parte de las personas que
realizan esta evaluacién. Por todas estas razones y las muchas facilidades y potencialidades que brindan

la digitalizacion de los procesos es que se decide automatizar el mismo.

Teniendo en cuenta lo antes expuesto, el problema cientifico queda formulado de la siguiente manera:

¢, Como mejorar el procedimiento de evaluacién de usabilidad en los software de gestién de la facultad 2?

Para dar respuesta a lo planteado anteriormente se plantea como objeto de estudio: La Usabilidad en los
Software de Gestion y se enmarca en el campo de accion: La Usabilidad en los Software de Gestién

sobre Plataforma Web de la Facultad 2.

Como objetivo general se propone: Desarrollar un Sistema Evaluador basado en el Procedimiento de

Evaluacion de la Usabilidad en los Software de Gestidn sobre Plataforma Web de la Facultad 2.

Se derivan los objetivos especificos:

1. Estudio del estado del arte de sistemas evaluadores de usabilidad.
2. Estudio de los escenarios a automatizar del procedimiento de evaluacion de usabilidad
propuesto.

3. Desarrollo de la aplicacion para evaluar la usabilidad en los software de gestion.
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Para dar cumplimiento a los objetivos que se han planteado se proponen las siguientes tareas:

1. Investigar sobre el desarrollo de procedimientos para evaluar la usabilidad de un software

sobre plataforma Web.

2. Estudiar y analizar el Procedimiento basado en la Usabilidad de los Software de Gestion sobre

Plataforma Web propuesto por la facultad 2.

3. Estudiar y valorar las herramientas existentes acerca de la evaluacion de la usabilidad sobre
plataforma Web.

4. Definir andlisis del sistema para evaluar la usabilidad de un software sobre plataforma Web.
5. Definir el disefio del sistema para evaluar la usabilidad de un software sobre plataforma Web.
6. Implementar el sistema para evaluar la usabilidad de un software sobre plataforma Web.

Para lograr un mejor desarrollo de esta investigacion se emplearon los siguientes métodos cientificos:
Métodos teoricos:

» Método analitico — sintético: Se utiliz6 este método ya que se va a analizar como tal el
procedimiento basado en la evaluacion de la Usabilidad de los Software de Gestion sobre

Plataforma Web y sintetizar dicha informacion.

» Método histérico - l6gico: Este método se utilizé cuando se hizo el estudio del comportamiento del

tema de la usabilidad a lo largo de los afios.
El documento esta organizado en cuatro capitulos, a continuacion se brinda una breve descripcion:

Capitulo 1: “Fundamentacién Tedrica”. Se ilustran conceptos relacionados con la usabilidad y la
evaluacion de la misma asi como las técnicas que existen para dicha evaluacion. Brinda informacion sobre
sistemas de evaluacion de la usabilidad en el ambito internacional. Se hace énfasis en el estudio de las
tecnologias, lenguajes de programacion, herramientas y metodologias seleccionadas para el desarrollo

del sistema.
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Capitulo 2: “Caracteristicas del Sistema”. Se presentan los requisitos funcionales y no funcionales con
los que debe cumplir el sistema propuesto, las reglas del negocio asi como sus actores y diagrama de
casos de uso con la descripcion expandida de cada uno de ellos.

Capitulo 3: “Analisis y Disefio del Sistema”. Se muestran los diagramas de clases del analisis y del
disefio para cada caso de uso del sistema, junto con los correspondientes diagramas de interaccion,
ademas del disefio de la base de datos y otras restricciones del disefio.

Capitulo 4: “Implementacion del Sistema”. Se muestra el modelo de implementacion ademas del
diagrama de despliegue. Se especifican las pautas usadas para la implementacién del sistema asi como

las principales funcionalidades de la aplicacion.

Capitulo 5: “Estudio de Factibilidad”. Se presenta una estimacion en términos de esfuerzo que permite
predecir el tamafio de un sistema a partir de las caracteristicas de los requerimientos expresados en

casos de uso, utilizando el método de estimacion “Analisis de puntos de casos de uso”.
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CAPITULO 1. Fundamentacién Tedrica

Introduccion

En el presente capitulo se abordan conceptos que estéan relacionados con la evaluacion de la usabilidad,
se realiza una investigacion sobre sistemas de evaluacion de la usabilidad en el &mbito nacional e
internacional. Se hace énfasis en el estudio de las tecnologias, lenguajes de programacion, herramientas

y metodologias seleccionadas para el desarrollo del sistema, en funcidén de las tendencias actuales.

1.1 Conceptos Fundamentales

1.1.1 Usabilidad

La usabilidad se define como la medida en que un producto puede ser usado por usuarios especificos
para conseguir objetivos especificos con efectividad, eficiencia y satisfaccibn en un contexto de uso

especificado. [1]

» Efectividad: Es la precision y la plenitud con las que los usuarios alcanzan los objetivos

especificados.

> Eficiencia: Los recursos empleados en relacién con la precision y plenitud con que los usuarios

alcanzan los objetivos especificados.

» Satisfaccion: La ausencia de incomodidad y la actitud positiva en el uso del producto.

La usabilidad, hace referencia, a la rapidez y facilidad con que las personas llevan cabo sus tareas propias

a través del uso del producto objeto de interés, idea que se refleja en estos aspectos:

» Aproximacion al usuario: usabilidad significa enfocarse en los usuarios. Para desarrollar un
producto usable, se tienen que conocer, entender y trabajar con las personas que representan a
los usuarios actuales o potenciales del producto.

» Amplio conocimiento del contexto de uso: Las personas utilizan los productos para incrementar

su propia productividad. Un producto se considera facil de aprender y usar en términos del tiempo
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gue toma el usuario para llevar a cabo su objetivo, el nUmero de pasos que tiene que realizar para
ello, y el éxito que tiene en predecir la acciéon apropiada para llevar a cabo. Para desarrollar
productos usables hay que entender los objetivos del usuario, hay que conocer los trabajos y
tareas del usuario que el producto automatiza, modifica 0 embellece.

» El producto ha de satisfacer las necesidades del usuario: Los usuarios son gente ocupada
intentando llevar a cabo una tarea. Se va a relacionar usabilidad con productividad y calidad. El
hardware y el software son las herramientas que ayudan a la gente ocupada a realizar su trabajo y

a disfrutar de este.

En la actualidad la usabilidad a nivel mundial es una exigencia en todo software, pues los estudios han
demostrado que el aumento de los visitantes y de la aprobacion del software por los usuarios aumenta

cuando tienen aplicados estudios sobre la temética, principalmente en los software sobre plataforma web.

En la UCI la usabilidad es un tema poco usado y la mayoria de los software que se crean no se les aplica
correctamente este proceso para lograr mejorarla, incluso es un tema que algunos de los participantes en

los proyectos productivos desconocen.

Los proyectos productivos que aplican algunos de estos conocimientos son los que cuentan en su equipo
de desarrollo con arquitectos de informacion, rol que se ocupa de la organizacion del entorno de
informacion dentro del software y para lo cual aplica técnicas y herramientas del disefio centrado en el

usuario.

La usabilidad es inminentemente necesaria en el desarrollo del software sobre plataforma web ya que es

guien hace que éste se use en mayor o menor proporcién por los usuarios finales.

1.1.2 Diseno Centrado en el Usuario

El disefio centrado en el usuario se caracteriza por asumir que todo el proceso de disefio y desarrollo del

software debe estar conducido por el usuario, sus necesidades, caracteristicas y objetivos.

Los usuarios son los que van a trabajar e intercambiar a tiempo completo con los software y son ellos los

gue veran de una forma mas cercana las deficiencias y las mejoras del producto, por eso es fundamental
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su participacion, pues son los que van a dar las ideas mas acabadas para facilitar su trabajo y su

aprendizaje.

La importancia del disefio de la aplicacion se basa en que éste serd el que modele la interaccion entre
usuario y aplicacion, y por tanto posibilitara o no la consecucién de los objetivos perseguidos por el

usuario ya sean encontrar informacién, comprar, comunicarse y aprender. [2]

Es facil inferir que un buen disefio deberd ser comprensible, facil de usar, amigable, claro, intuitivo y de
facil aprendizaje para el usuario. Para poder asegurar que un disefio cumple con estos requisitos no basta
simplemente con una actitud empatica del disefiador durante el desarrollo de la aplicacion; es
imprescindible la adopcion por parte de éste de técnicas, procedimientos y métodos que aseguren
empiricamente la adecuacién del disefio a las necesidades, habilidades y objetivos del usuario. [2]

1.1.3 Factores Relevantes de la Usabilidad

La usabilidad consta de varios factores que son importantes para el desarrollo de su evaluaciéon, como

son: [3]

» Facilidad de Aprendizaje: Necesidad de minimizar el tiempo que el usuario emplea en aprender a

utilizar correctamente el software.

» Tiempo de Respuesta: Capacidad del software para dar respuesta a las peticiones que le hace el
usuario. Este factor es muy variable ya que depende de las caracteristicas que tenga la PC donde

se encuentre el usuario.

> Flexibilidad: Diversidad de formas de intercambiar el usuario con el sistema la informacion.
Aportar flexibilidad al sistema implica brindar control al usuario, capacidad de sustitucion y

capacidad de adaptacion.
» Robustez: Caracteriza la necesidad de que el usuario cumpla con sus objetivos.

» Recuperabilidad: Facilidad que brinda el software o la aplicacién al usuario para corregir alguna

operacion que previamente se haya hecho pero que se ha reconocido el error.
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» Sintetizabilidad: Este factor se caracteriza porque el usuario sea capaz de captar cuando ocurra

algun cambio de operacion en el sistema.

1.1.4 Interaccion Persona — Ordenador

La Interaccién persona — ordenador es la disciplina que estudia el intercambio entre las personas y los
ordenadores. Esta se encarga del disefio, evaluacion e implementacion de las interacciones. La
comunicacion entre el usuario y la maquina debe ser especial para poder comprender cada informacién y

con qué esta relacionada.

Los sistemas o0 software que se creen deben ser cada vez mas faciles de manejar y deben tratar de
motivar a los usuarios a los cuales van dirigidos. La idea es que los usuarios sean capaces de aprender
de una forma facil y sencilla las principales cuestiones para manejar el software que esta brindandole la
informaciéon. El intercambio debe ser agradable para que el usuario se sienta identificado con la
herramienta y de una forma u otra se motive a seguir visitando, trabajando e incluso recomendando dicho

software. [3]

1.15 Experiencias del Usuario

Los usuarios rechazan todo aquel software donde pasan mucho trabajo buscando la informacion, pues
ésta no es del todo clara, aquellos en los cuales tienen que navegar con mucha profundidad para
encontrar lo que buscan, o simplemente otras en que el disefio les causa impresién y los confunde al
volver a utilizarlos. Seria una pérdida de tiempo y de dinero tener que trabajar con software donde nunca
se haya analizado y aplicado alguna técnica para mejorar el uso de los mismos pues estarian trabajando

sin eficiencia y con pérdidas.

1.1.6 Disefio de Interaccion

El disefio de interaccion estd conformado por los temas antes mencionados (Usabilidad, Interaccion
Persona-Ordenador y la Experiencia del Usuario). Se crea para relacionar las partes mencionadas y lograr
gue el resultado cumpla con los requisitos previstos y con una alta calidad. Para ello se tiene que conocer
como es el producto que se va a crear, los servicios que va a brindar, el aspecto que va a tener en cuanto

a color, textos, menus, imagenes.
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Se recomienda realizar primero el disefio de interaccion de un software para entonces comenzar a
programar, debido a que los programadores, a pesar de ser personas inteligentes se centran mas en la

programacion, que en los detalles extras que debe llevar un software.

Disefiar antes de programar genera un software de mayor calidad y usuarios mas satisfechos, ademas,
reduce la cantidad de cambios a realizar en el proceso de desarrollo. Los programadores podrian
concentrarse exclusivamente en su tarea: programar. El producto final se desarrollaria por programadores

mas centrados en su funcién; en fin, se obtendrian mejores resultados.

1.1.7 Accesibilidad

Uno de los componentes esenciales y que va muy ligado a la usabilidad es la accesibilidad, ya que ésta
define la manera en que se establecen las prioridades cuando se brinda la informacion. Todo software
debe tratar de optimizar el tiempo que se utiliza para mostrar la informacion, por eso se hace énfasis en
gue la informacion esté organizada, pues asi si existiera algin caso que no se pueda eliminar, por lo

menos se acercaria bastante al caso mas favorable.

En el caso de los software en la Web este factor es muy importante porque mantiene alto el nimero de
visitantes que use el software y por ende un nivel de aceptacién favorable. Usabilidad y Accesibilidad son
dos términos relacionados, pero no son sinénimos. Usabilidad es la facilidad de uso y Accesibilidad es la
capacidad de acceso e interaccion con un sistema Web por todo tipo de usuarios, independientemente de

sus capacidades o su contexto de Navegacion.

1.1.8 Calidad de Software

La calidad de un software estd dada de manera general en si cumple con todos los requisitos de la
manera mas 6ptima, mas eficaz y ademas mas asequible para las personas a quien va destinado. Busca
satisfacer todas las necesidades y cumplir los objetivos que se proponga el usuario cubriendo todas las
alternativas posibles. Debe garantizar una mejora continua, por lo que debe trazarse metas para que lo
faciliten. Esta basada generalmente en que pueda motivar a los usuarios cada vez mas, logrando hacerlos

usuarios fijos del software al cual se le haya aplicado. [3]
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De acuerdo a la norma ISO/IEC 9126, la usabilidad esta relativamente independizada de la calidad del
software, pero esto no quiere decir que estén en bandos completamente separados, ya que un software
gue tiene aplicada una técnica de usabilidad adecuada influye en la calidad del mismo, es decir, con

buena usabilidad existe un mayor grado de calidad.

La usabilidad es uno de los atributos de calidad claves en el desarrollo de software ya que sus atributos:
eficacia, eficiencia y satisfaccion son directamente proporcionales a la calidad. Los dos primeros estan
relacionados a la calidad objetiva del software. La eficacia, cumple con la funcionalidad y la eficiencia
cumple con la rapidez y el bajo consumo. El tercer atributo que es la satisfaccion, forma parte de la calidad
subjetiva, que no es mas que la calidad percibida por el usuario. [5]

La obtencion de un software con calidad implica la utilizacion de metodologias o procedimientos
estandares para el andlisis, disefio, programacion y prueba del software que permitan equilibrar la filosofia
de trabajo, en aras de lograr una mayor confiabilidad y facilidad de prueba, a la vez que eleven la

productividad, tanto para la labor de desarrollo como para el control de la calidad del software.

1.1.9 Ingenieria de la Usabilidad

La ingenieria de la usabilidad estudia y desarrolla software para que alcancen caracteristicas cuantitativas
qgue serviran para mejorar la usabilidad de los mismos. La aplicacion de esta materia ayuda a que el
software tenga una mayor calidad, que tenga mejor aceptacion por los usuarios y que el producto final
tenga los mejores resultados posibles. También se puede destacar que tiene gran importancia dentro del
proceso los test de usabilidad que se realizan, las evaluaciones heuristicas y que se crea un prototipo de
interfaz por el cual mediante la interaccion de los usuarios se puede medir el nivel de motivacion que los

mismos tienen.

El objetivo de la ingenieria de la usabilidad es minimizar la sobrecarga cognitiva y perceptiva del usuario
de esa aplicacion. Utiliza un método de disefio iterativo con un prototipo rapido, cuyo esqueleto es el ciclo
"andlisis-disefio-implementacién-evaluacién”, que se repite varias veces con vistas a ir enriqueciendo

progresivamente el sistema. La etapa de evaluacion del prototipo, confrontdndolo con usuarios reales a
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cada repeticion del ciclo, se revela como trascendental para obtener resultados dignos de una ingenieria.

[3]

1.1.10 Disefno de Interfaz de Usuario

Para que el producto tenga un cierto nivel de usabilidad no puede faltar un buen disefio que se base en el
estudio que se haya hecho a diferentes usuarios mediante algin test o mediante la interaccién con algun
prototipo inicial que se haya creado. La informacién a la que los usuarios deben acceder debe ser de facil
alcance para este, pues uno de los objetivos principales es hacer que esta interfaz sea una ayuda para el

usuario y no un trabajo mas a la hora de interactuar con ella.

En el desarrollo de software se identifica a menudo la usabilidad con las caracteristicas de la interfaz
gréfica de usuario, sin embargo, no sélo tiene que ver con la interfaz. Es cierto que la interfaz gréfica es
una parte importante del sistema, y un buen disefio de la misma puede hacer que un sistema aumente su
nivel de aceptacién, pero un sistema con un disefio de la interaccién pobre no puede mejorar su nivel de

usabilidad tan s6lo cambiando la interfaz gréfica.

Por ejemplo, se ocupa del sistema de ayuda, de la documentacion de usuario, y del procedimiento de
instalacion haciendo todas estas cosas faciles para cualquier tipo de usuario. La forma en que las
personas se relacionan con un producto o software mediante la interfaz la cual posibilita la union
(hardware - software), suele ser mas profunda en la interaccion persona - ordenador. Se conoce que la
mayoria de los errores demandados por los usuarios tienen que ver con la usabilidad en las interfaces de

las paginas y no con errores que éstas puedan traer en su funcionalidad. [3]
1.2 Evaluacion de la Usabilidad.

La evaluacion de la usabilidad abarca una serie de metodologias y técnicas que ayudan a medir la forma
en que los usuarios son capaces de utilizar un sitio web, al mismo tiempo que determinan la manera en
que lo hacen. El llevarla a cabo derivara en la creacién de mejores productos, por lo que conseguira que
los usuarios realicen sus actividades mas facilmente. De hecho, sin evaluacion sera imposible saber si un
producto cumple las expectativas de sus creadores, o si se adapta a su contexto social, fisico y

organizativo. [6]
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La evaluacion se presenta como la etapa mas importante en el proceso de Disefio Centrado en el Usuario
y supondra un largo proceso de recogida sistematica de datos sobre como un usuario o grupo de usuarios
usan un producto para una tarea concreta en un determinado entorno. Los resultados de la evaluacion nos

dirigiran hacia la correcta adaptacion del sitio a sus necesidades. [7]

El principal objetivo de la evaluacion de la usabilidad consiste en establecer si un sistema cumple las
necesidades y expectativas del usuario y si, por lo tanto, éste se encuentra satisfecho. Ademas se
encargara de recoger informacién util para futuros desarrollos del producto, sentando de esta forma las

bases de actuacion en el disefio del sitio. [8]

1.2.1 Principios de evaluacion de la usabilidad

Estos principios determinan algunos de los aspectos a tener en cuenta al revisar una pagina web.

> Visibilidad del estado del sistema: La web siempre debe tener informado al usuario acerca de lo
gue sucede y de lo que esta haciendo. Asi pues, se le debe ofrecer una constante
retroalimentacion respecto a las acciones que realice. Es vital asegurar que sabe exactamente
donde se encuentra en todo momento. Uno de los mayores problemas con los que se suele

tropezar es la desorientacion.

» Lenguaje comun entre sistema y usuario: El sistema debe hablar el lenguaje del usuario por
medio de palabras y conceptos familiares, usando convenciones del mundo real y organizando la
informacion en orden logico y natural. Se procurarda huir de tecnicismos incomprensibles o

mensajes cripticos.

» Libertad y control por parte del usuario: El usuario debe poseer el control absoluto del sistema.
Siempre han de ofrecerse multiples posibilidades y salidas de emergencia ya que a menudo, por
error, se eligen opciones no deseadas. Habra de marcarse claramente la posibilidad de deshacer y
rehacer.

» Consistencia y estandares: La consistencia se refiere, por ejemplo, a no utilizar dos roétulos

distintos para referirse a un mismo contenido o dos estilos diferentes en un mismo sitio. Habra de
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guardarse mayor cuidado si el desarrollo del sitio se encuentra a cargo por grupos de profesionales
web. La solucién que desde hace unos afos se esta llevando a cabo es la utilizacién de hojas de

estilo, que facilitan mantener la coherencia deseada.

» Prevencion de errores: Por encima de un correcto mensaje de error debe situarse un disefio
usable que evite los errores. Los pasos e instrucciones se escribiran de manera clara, inequivoca,
destacando las partes principales. Se recomienda el uso de validadores, antes de la definitiva

publicacion, para comprobar si existen fallos que se nos hubieran pasado por alto.

» Es mejor reconocer que recordar: El usuario no se encuentra obligado a recordar dénde se
encontraba cierta informacion o como se llegaba a determinada pagina. Todas las instrucciones de

uso del sistema, opciones y enlaces deben de ser visibles en todo momento.

> Flexibilidad y eficiencia de uso: El sitio debe ser facil de usar para novatos y, al mismo tiempo,
proporcionar atajos o aceleradores para usuarios avanzados. Una opcion recomendable es la de

permitir personalizar ciertas acciones frecuentes.

» Disefio minimalista: La informacion mas importante debe situarse en la parte superior de la
pagina, zona siempre visible en el navegador. Cualquier tipo de informacion que no sea relevante
para el usuario que sobrecargue la interfaz debe ser eliminada. Por ello se recomienda reducir el
namero de imagenes al minimo ya que cada una implica una descarga que, con conexiones lentas,

se convierte en un problema serio.

» Permitir al usuario solucionar el error: Es conveniente que en el caso de la interaccion del
usuario con la pagina, si se detectase un error, se habra de generar un mensaje que le informe de
porqué ha fallado el sistema y cédmo puede solucionarlo. Estos mensajes de error deberan ser

claros y sin ambivalencias.

1.2.2 Técnicas de evaluacion de Usabilidad

Existen diferentes técnicas de evaluacion de sitios web que varian en su rigurosidad, costes y

conocimientos necesarios para llevarlas a cabo.
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Indagacién: Se realiza mediante la recogida de informacion; ya sea observando, preguntando o
interactuando con los usuarios. Se utiliza a menudo en las primeras etapas del Proceso de Desarrollo de

Software que es donde se necesita una mayor informacién con respecto al trabajo que se va a realizar.[3]

» Entrevista: Se realiza con el objetivo de obtener datos que serviran para realizar la evaluaciéon con

la(s) técnica(s) determinadas a utilizar.

» Cuestionario: Su funcién es muy parecida a la entrevista, a diferencia que éste es un poco mas

especifico a la hora de realizar las preguntas pertinentes.

Test: Se realiza con los usuarios cuando se les asigha tareas concretas y asi poder obtener los

resultados, como hasta qué punto se cumplié o no el objetivo de dichas tareas.

» Pensando en voz alta (thinking-aloud): Técnica formal cuyo objetivo es recoger comentarios u
observaciones del usuario. Para ellos se le hace preguntas relacionadas con la lista de tareas de la

prueba de usabilidad.

» Card Sorting: Es una técnica de ayuda en la toma de decisiones para realizar una organizacion de

categorias centrada en el usuario. Esta técnica la lleva a cabo el Arquitecto de Informacion.

Inspeccion: Es una técnica que emplea expertos; que son personas que conocen del tema en cuestion,

tienen estudios sobre éste y una clasificacion especial para poder evaluar diferentes productos.

» Heuristica: Proceso de aplicar reglas o principios de disefio de interfaces a un sistema o prototipo,
identificando problemas de usabilidad. EvalGa la consistencia, mensajes de error, el lenguaje, la
existencia de ayuda en linea y elementos como iconos, entre otros.

» Recorrido Cognitivo: se centra en evaluar en un disefio su facilidad de aprendizaje, basicamente
por exploracion y estd inspirado en la observacién que muchos usuarios prefieren aprender

software a base de explorar las posibilidades que éste ofrece.
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La evaluacion heuristica es una de las variantes de la inspeccion de usabilidad donde los expertos o
especialistas juzgan si cada elemento de la interfaz de usuario cumple con los principios de la usabilidad.
El grupo de expertos investiga y analiza todos los aspectos relacionados con la interfaz de usuario para

realizar una evaluacién al respecto, utilizando una lista de principios que usualmente son aceptados.

Esta evaluacion detecta aproximadamente el 42% de los problemas graves de disefio y el 32% de los
problemas menores, dependiendo del nimero de evaluadores que revisen el sitio. Posteriormente se

recomienda realizar un test de usuarios para completar la evaluacion. [9]

En este trabajo se va a utilizar esta técnica ya que tiene grandes ventajas:

La principal ventaja de la evaluacion por criterios es su bajo coste, en realidad este tipo de evaluacion
puede tener el coste que se desee. Un nuimero minimo de tres evaluadores permite realizar una
evaluacion por criterios. Los costes son por tanto mucho menores que cualquier otro método de

evaluacion.

En comparacién con otras técnicas de evaluacion donde el observador debe interpretar las acciones del
usuario, en la evaluacion heuristica no es necesaria la interpretacibn externa, porque las ideas,

comentarios e informacion elaborada por los evaluadores estan contenidos en sus informes.

Otra ventaja es que en la evaluacion por criterios es posible interrogar a los evaluadores, profundizar en
determinadas cuestiones de interés y ayudarles cuando tienen problemas. En los test de usuario por el
contrario, los usuarios no deben disponer de mas informacion que la necesaria para permitir su

comportamiento espontaneo.

En el caso de que se disponga de un sitio totalmente elaborado es aconsejable realizar la evaluacion
heuristica antes que las pruebas de usuario. Un test de usuario previo soOlo serviria para detectar
problemas de usabilidad que en una evaluacién heuristica hubieran sido facilmente detectadas por los

expertos a un coste mucho menor.

Debido a estos problemas muchos usuarios pueden quedar blogueados en las fases iniciales del proceso

a evaluar y muchos elementos de interés no se podran evaluar (a no ser que se instruya a los usuarios
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sobre como superar las dificultades, lo que anularia la validez del test). Detectar previamente los
problemas mas graves de usabilidad en la evaluacion por criterios permite realizar posteriormente pruebas

de usuarios con mejores resultados. [9]

1.3 Tendencias actuales de la Usabilidad

Los avances tecnolégicos hacen, en muchas ocasiones, la vida mas facil. Se fabrican actualmente una
gran cantidad de dispositivos que poco a poco los usuarios van usando con mayor frecuencia. Muchos de
esos dispositivos y aparatos electrénicos disponen de un ordenador y de una interfaz digital que requiere
cada vez mas interaccion. Esto significa mas trabajo, o mas oportunidad, para la optimizacién de la
usabilidad. [12]

Asi como las tecnologias estdn cambiando a cada segundo, la usabilidad tiene que seguir su paso. De
este modo hoy dia ya no es posible estar conforme con una pagina que se pueda visualizar bien en una

PC, sin saber si realmente fue util al usuario final.

Actualmente es necesario pensar que el usuario exige cada vez mas de un sitio y espera antes que nada
cubrir sus objetivos y después poder interactuar con él, asi como consultarlo a través del dispositivo que

posea desde cualquier parte del mundo.

Desde sus inicios, la usabilidad ha hecho énfasis en el usuario, justo es él quien le dio origen. De esta
forma, al analizar las tendencias de la usabilidad en la web, lo primero que debe contemplarse es quiénes

la estdn empleando.

Los usuarios de la web actual son aquellos que buscan una alta interaccion y participacion, ser lectores o

escritores que encuentren facilmente lo que buscan y de forma agil puedan aportar riqueza a los sitios.

Un aspecto critico que ha preocupado durante mucho tiempo a los expertos de usabilidad es cémo
eliminar la subjetividad en la evaluacion de la experiencia del usuario que emplea el sitio que se ha

disefiado, la tendencia actual es automatizar esta experiencia y obtener datos duros de la misma.

Esto sin duda es algo muy interesante para todos aquellos que han venido trabajando en usabilidad, ya
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gue permite dar el seguimiento a cada clic del usuario, sin importar dénde se encuentre, ni la cantidad de

que se trate.

A continuacion se presentan algunos ejemplos de sistemas que existen para evaluar de una forma u otra

la usabilidad en sitios web.

1.4 Sistemas de Evaluacién de Usabilidad Existentes

1.4.1 ClickHeat

Es una herramienta visual abierta que permite ver en qué puntos hacen clic mas frecuentemente los
usuarios, y cudles permanecen ignorados. De esta forma aporta informacién sobre qué elementos pueden
ser eliminados para evitar una sobre carga de la pagina o bien, darse cuenta de zonas en las que no se
tienen los elementos necesarios para llamar la atencion del visitante y que son importantes para la

finalidad de las paginas web. [14]

Esta herramienta no fue posible utilizarla para el desarrollo de la aplicacién ya que no cumple con los

objetivos que plantea el procedimiento propuesto por la facultad.
1.4.2 Plugin YSlow para Firebug

Es una herramienta gratuita para Mozilla Firefox que brinda informacion sobre los distintos elementos que

componen las paginas que se van a evaluar, desde el punto de vista del rendimiento y la optimizacion.

El principal resultado es un analisis del rendimiento de la pagina y luego hace un reporte detallado,
ademas de recomendaciones necesarias para optimizar adecuadamente los Java Script, CSS y HTML,

Colocar los Java script al final del HTML.

Ademas de ello tiene una opcién para ver las estadisticas de rendimiento y una opcién para visualizar
todos los componentes cargados mediante la pagina. En definitiva con este complemento Firebug se

convierte en una potente herramienta de analisis para el desarrollo de paginas web. [19]

17



Capitulo 1. Fundamentacion Tedrica

Esta herramienta no cumple con los objetivos que persigue el procedimiento plantado en la facultad por lo

gue no fue posible utilizarla.

1.4.3 Clickdensity

Clickdensity es una herramienta que permite generar mapas de calor, o comunmente llamados heatmaps
de un sitio web, esto sirve para saber donde hacen clic los usuarios que visitan el sitio, mientras mas clic

se haga en una zona esta se pone mas caliente.

Este tipo de mapas sirve para saber donde orientar los anuncios en los sitios, o ciertos contenidos
importantes que se quiere que los visitantes vean, de este modo se puede organizar todo dependiendo de
la densidad de clic de la pantalla. EI monitoreo de esta actividad se hace mediante un script que hay que

insertar en el codigo del sitio, asi a medida que los usuarios entran el sistema genera los mapas. [20]

Esta herramienta no fue til ya que no cumple con los objetivos que persigue el procedimiento plantado en
la facultad.

1.4.4 ClickTale

ClickTale estudia el comportamiento de los usuarios de forma colectiva, creando mapas de calor de la
web, en las que se pueden observar las zonas mas vistas, e individualmente mediante la grabacion de la
navegacion de los visitantes por la web para que se pueda visualizar y analizar posteriormente las

acciones de los visitantes y entender el qué y el porqué de sus movimientos.

Infiltrando un cédigo de seguimiento en la web se podra tener un registro de las acciones de los visitantes,
ya sean movimientos del mouse, los clic, lo que han escrito en un formulario, los campos que se han
saltado, la cantidad de visitas, el tiempo total y el tiempo promedio que se ha destinado a una acciéon
especifica para asi entender cémo los visitantes recorren el sitio, qué les resulta més interesante y qué

menos. [21]

En el caso de esta herramienta no fue de mucha ayuda ya que mide aspectos diferentes a los que se

tienen en cuenta en el procedimiento.
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1.5 Lenguajes de programacion Web

Un lenguaje de programacion es un conjunto de simbolos y reglas sintacticas y semanticas que definen su
estructura y el significado de sus elementos y expresiones, y es utilizado para controlar el comportamiento
fisico y l6gico de una méaquina.

La programacién web, parte de las siglas www, que significan World Wide Web o telarafia mundial. Para
realizar una péagina con la programacion Web, se deben tener claros tres conceptos fundamentales, los
cuales son, el URL (Uniform Resource Locator), es un nombre, que identifica una computadora, dentro de

esa computadora un archivo que indica el camino al recurso que se solicita.

A continuacion se presentan varios lenguajes de programaciéon que se utilizan para la construccion de
sitios Web:

15.1 Java

Es un lenguaje orientado a objeto, de una plataforma independiente. Este lenguaje tiene muchas
similitudes con el lenguaje C y C++. Java es independiente de la arquitectura: podria ejecutarse en un
entorno UNIX, Mac o Windows. Esto es posible ya que el cédigo generado por el compilador se ejecuta

mediante una maquina virtual y por el procesador del ordenador directamente.

152 PERL

Perl esta basado en un estilo de bloques como los del C o AWK, y fue ampliamente adoptado por su
destreza en el procesador de texto y no tener ninguna de las limitaciones de los otros lenguajes de script.

Sus principales caracteristicas son, la estructura completa de Perl deriva ampliamente del lenguaje C, es
facil de usar, soporta tanto la programacién estructurada como la programacion orientada a objetos y la
programacion funcional, tiene incorporado un poderoso sistema de procesamiento de texto y una enorme

coleccion de médulos disponibles.

153 PHP
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PHP (Hypertext Preprocessor) es un lenguaje de "codigo abierto” interpretado, de alto nivel, embebido en
paginas HTML y ejecutado en el servidor. Se trata de un lenguaje interpretado usado para la creacion de
aplicaciones para servidores, o creacidon de contenido dinamico para sitios web. Permite la conexién a
diferentes tipos de servidores de bases de datos tales como MySQL, Postgre, Oracle, ODBC, DB2,

Microsoft SQL Server, Firebird y SQLite; lo cual permite la creacion de Aplicaciones Web muy robustas. [9]

Ventajas.
» Es un lenguaje multiplataforma, funciona tanto para Unix (con Apache) como para Windows (con
Microsoft Internet Information Server).

» Similar en sintaxis a C y a PERL.
» Soporta en cierta medida la orientacién a objeto. Clases y herencia.

» El andlisis Iéxico para recoger las variables que se pasan en la direccion lo hace PHP de forma

automatica. Evitando que el usuario tenga que separar las variables y sus valores.
» Se puede incrustar codigo PHP con etiquetas HTML.

» Excelente soporte de acceso a base de datos.
» La comprobacion de que los parametros son validos se hace en el servidor y no en el cliente (como se

hace con java script) de forma que se puede chequear que no se reciban solicitudes adulteradas.
» Es software libre.

» Se puede obtener en la web y su cddigo esta disponible bajo la licencia GPL.
Desventajas:
» Todo el trabajo lo realiza el servidor y no delega al cliente. Por tanto puede ser mas ineficiente a

medida que las solicitudes aumenten de nimero.

» Lalegibilidad del cédigo puede verse afectada al mezclar sentencias HTML y PHP.

Con el estudio de los lenguajes de programacion web realizado con anterioridad, se llegé a la conclusion
de que el lenguaje a utilizar en la implementacion de la aplicacion propuesta sera PHP; ya que entre las

principales caracteristicas de dicho lenguaje es que es multiplataforma ,es software libre, tiene un

excelente soporte de acceso a bases de datos.
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1.6 Framework

Un framework es un esquema (un esqueleto, un patrén) para el desarrollo y/o la implementacion de una
aplicacion. La utilizacién del mismo en el desarrollo de una aplicacion implica un cierto coste inicial de

aprendizaje, aunque a largo plazo es probable que facilite tanto el desarrollo como el mantenimiento. [11]

Un framework simplifica el desarrollo de una aplicaciéon mediante la automatizacion de algunos de los
patrones utilizados para resolver las tareas comunes, proporciona estructura al codigo fuente, forzando al
desarrollador a crear codigo mas legible y mas facil de mantener y facilita la programacion de

aplicaciones, ya que encapsula operaciones complejas en instrucciones sencillas. [15]

1.6.1 Seagull

Permite realizar una programacién modular, posee un sistema de gestién de Contenidos (CMS). Entre sus
caracteristicas de encuentran su compatibilidad con PHP 4 y PHP 5, ORM integrado, incorpora el patron
MVC, uso de templates, soporte para multiples bases de datos, validacion de datos, alto nivel de
configuracion, autentificacion, integracion de librerias PEAR.

1.6.2 Prado

Esta basado en componentes de eventos con el objetivo de acelerar el desarrollo de aplicaciones web
usando PHP 5. El concepto del desarrollo de aplicaciones en Prado es diferente, se utilizan componentes,

eventos y propiedades en vez de procedimientos, URL y parametros.

1.6.3 Zoop

Es un Framework PHP Orientado a Objeto basado en el modelo MVC, sus desarrolladores lo caracterizan

por ser rapido, eficiente y facil destinado para programadores.

1.6.4 WACT
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Facilita un aprovechamiento modular, sus componentes permiten la integracion con otras aplicaciones
web. Implementa el patron MVC. La version actual de WACT requiere PHP 5, por ahora sélo esta

disponible desde Subversion.

1.6.5 Symfony

Symfony es un completo framework disefiado para optimizar, separa la l6gica de negocio, la del servidor y
la presentacion de la aplicacién web. Proporciona varias herramientas y clases encaminadas a reducir el
tiempo de desarrollo de una aplicacibn web compleja. Ademas, automatiza las tareas mas comunes,

permitiendo al desarrollador dedicarse por completo a los aspectos especificos de cada aplicacion.

Symfony esta desarrollado completamente con PHP5. Ha sido probado en numerosos proyectos reales y
se utiliza en sitios web de comercio electrénico de primer nivel. Symfony es compatible con la mayoria de
gestores de bases de datos, como MySQL, PostgreSQL, Oracle y SQL Server de Microsoft. Se puede

ejecutar tanto en plataformas (Unix, Linux, etc.) como en plataformas Windows.

Caracteristicas de Symfony
» Facil de instalar y configurar en la mayoria de plataformas.

» Independiente del sistema gestor de bases de datos.

» Sencillo de usar en la mayoria de casos, pero lo suficientemente flexible como para adaptarse a los

casos mas complejos.

» Basado en la premisa de “convenir en vez de configurar’, en la que el desarrollador sélo debe

configurar aguello que no es convencional.
» Sigue la mayoria de mejores practicas y patrones de disefio para la web.

» Preparado para aplicaciones empresariales, adaptable a las politicas y arquitecturas propias de
cada empresa, ademas de ser lo suficientemente estable como para desarrollar aplicaciones a

largo plazo.

» Cadigo facil de leer que incluye comentarios de phpDocumentor y que permite un mantenimiento

muy sencillo.
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» Facil de extender, lo que permite su integracién con librerias desarrolladas por terceros.

Segun el estudio realizado sobre los framework para PHP. Se pudo ver las posibilidades que estos
brindan para el desarrollo de cualquier sistema web. En la investigacion realizada, se selecciono el

Symfony por las ventajas que este nos proporcionaba, como son:

» Probado: Ha sido probado con éxito durante varios afios en aplicaciones muy diferentes.

» Licencia: Utiliza una licencia MIT, con la que puedes hacer aplicaciones web gratuitas y de

software libre.

» Seguro: Se puede controlar hasta el Ultimo acceso a la informacién e incluye por defecto proteccion
contra a taques XSS y CSRF.

» Documentado: Se trata del framework PHP mejor documentado: miles de paginas en el wiki oficial,
tutoriales de hasta 250 paginas y un libro gratuito de casi 500 paginas. Ademas, el libro esta

completamente traducido al espafiol.

» Calidad: Su cddigo fuente incluye mas de 8000 pruebas unitarias y funcionales.

1.7 Gestor de Base de Datos

Los sistemas de gestién de base de datos (SGBD); son un tipo de software muy especifico, dedicado a
servir de interfaz entre la base de datos, el usuario y las aplicaciones que la utilizan. El prop6sito general
de los sistemas de gestién de base de datos es el de manejar de manera clara, sencilla y ordenada un
conjunto de datos que posteriormente se convertirdn en informacion relevante para un buen manejo de

datos.

1.7.1 Firebird

Es un sistema de administracién de base de datos relacional de cédigo abierto, fue liberado por Borland
en 2000. Su cadigo fue reescrito de C a C++. Es multiplataforma, y actualmente puede ejecutarse en los
sistemas operativos: Linux, HP-UX, FreeBSD, Mac OS, Solari y Microsoft Windows. Presenta un
ejecutable pequefio, con requerimientos de hardware bajos. Utiliza la arquitectura Cliente/Servidor sobre

protocolo TCP/IP y otros, ademas de que soporta transacciones y claves foraneas.
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1.7.2 PostgreSQL

Es un sistema de gestibon de bases de datos objeto-relacional (ORDBMS), es una derivacion libre
(OpenSource) del proyecto POSTGRES, esta version incluye caracteristicas de la orientacion a objetos,
como puede ser la herencia, tipos de datos, funciones, restricciones, disparadores, reglas e integridad
transaccional, pero a pesar de esto PostgreSQL no es un sistema de gestion de bases de datos

puramente orientado a objetos.

Unas de sus principales caracteristicas es que soporta distintos tipos de datos, ademas de los del tipo
base, también soporta datos de tipo fecha, monetarios, elementos graficos, datos sobre redes (MAC,

IP...), cadenas de bits, etc. y permite la creacion de tipos propios.

Ventajas:
» Posee una gran escalabilidad. Es capaz de ajustarse al nimero de Unidades Centrales de
Procesamiento (CPUs) y a la cantidad de memoria que posee el sistema de forma &ptima,
haciéndole capaz de soportar una mayor cantidad de peticiones simultaneas de manera correcta.

» Implementa el uso de rollback, subconsultas y transacciones, haciendo su funcionamiento mucho

mas eficaz.

» Tiene la capacidad de comprobar la integridad referencial, asi como también la de almacenar
procedimientos en la propia base de datos.

» Requiere pocos recursos de hardware y la simplificacion del proceso de administracién de licencias

de software, que no es necesario cuando se usa software libre.

» Permite que mientras un proceso escribe en una tabla, otros accedan a la misma tabla sin

necesidad de bloqueos. Puede lidiar con gran volumen de datos.
Desventajas:

» Tiene un limite de 8K por fila, aunque se puede aumentar a 32K, con una disminucién considerable

del rendimiento.
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1.7.3

MySQL

Es un sistema de gestion de base de datos relacional, multihilo y multiusuario. Funciona en diferentes

plataformas. Posee un sistema de privilegios y contrasefias que es muy flexible y seguro, y que permite

verificaciobn basada en el host. Las contrasefias son seguras porque todo el trafico de contrasefias esta

encriptado cuando se conecta con un servidor. Soporta a grandes bases de datos. Un indice puede usar
prefijos de una columna para los tipos de columna CHAR, VARCHAR, BLOB, o TEXT. MySQL Server

tiene soporte para comandos SQL para chequear, optimizar, y reparar tablas.

Ventajas:

>

La velocidad a la hora de realizar las operaciones, lo que le hace uno de los gestores que ofrecen

mayor rendimiento.

» Su bajo consumo lo hacen apto para ser ejecutado en una maquina con escasos recursos sin
ningun problema.

» Las utilidades de administracién de este gestor son envidiables para muchos de los gestores
comerciales existentes, debido a su gran facilidad de configuracién e instalacion.

» Tiene una probabilidad muy reducida de corromper los datos, incluso en los casos en los que los
errores no se produzcan en el propio gestor, sino en el sistema en el que esta.

» El conjunto de aplicaciones Apache-PHP-MySQL es uno de los més utilizados en Internet en
servicios de foro y de buscadores de aplicaciones.

Desventajas:

» Carece de soporte para transacciones, rollback y subconsultas.

» El hecho de que no maneje la integridad referencial, hace de este gestor una solucién pobre para
muchos campos de aplicacion, sobre todo para aquellos programadores que provienen de otros
gestores que si que poseen esta caracteristica.

» No es viable para su uso con grandes bases de datos, a las que se acceda continuamente, ya que
no implementa una buena escalabilidad. [17]

» No es de codigo abierto.
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Se decide utilizar como servidor de base de datos PostgreSQL: ya que este esta ampliamente
considerado como uno de los sistema de bases de datos de cédigo abierto mas avanzado del mundo y
sus caracteristicas y potencia se ajusta muy bien al volumen de informacién que debe manejar la

aplicacion.

1.8 Servidor Web

Un servidor web es un programa gue se ejecuta continuamente en un computador, manteniéndose a la
espera de peticiones de ejecucion que le hara un cliente o un usuario de Internet. El servidor web se
encarga de contestar a estas peticiones de forma adecuada, entregando como resultado una pagina web
o informacion de todo tipo de acuerdo a los comandos solicitados. [18]

1.8.1 Lighttpd

Es un servidor web disefiado para ser rapido, seguro, flexible, y fiel a los estandares. Esta optimizado para
entornos donde la velocidad es muy importante, y por eso consume menos CPU y memoria RAM, incluso
en servidores con 512MB funcionara de maravilla. Este servidor es software libre y se distribuye bajo la
licencia BSD. Funciona en GNU/Linux y UNIX de forma oficial. Para Microsoft Windows. También permite
comunicarse con programas externos mediante FastCGl o SCGI, que son mejoras al CGI original
(también soportado). De esta forma, se pueden usar programas en practicamente cualquier lenguaje de

programacion.

1.8.2 Apache

Apache es un servidor de paginas web de cddigo abierto multiplataforma y modular, se desarrolla dentro
del proyecto HTTP Server (http) de la Apache Software Foundation. Presenta entre otras caracteristicas
mensajes de error altamente configurables, bases de datos de autenticacién y negociado de contenido,
pero fue criticado por la falta de una interfaz grafica que ayude en su configuracion. Se ha adaptado
siempre a una gran variedad de entornos a través de su disefio modular. Este disefio permite a los
administradores de sitios web elegir que caracteristicas van a ser incluidas en el servidor seleccionando

gue médulos se van a cargar, ya sea al compilar o al ejecutar el servidor.
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Caracteristicas principales:

» Trabaja sobre multiples plataformas (Unix, Linux, MacOSX, Vms, Win32, OS2, etc.).

» Incluye médulos que se cargan de forma dinamica.

Y

Soporta CGI, Perl, PHP.

Soporte para Bases de datos.

YV VY

Soporte SSL para transacciones seguras.

Y

Incluye soporte para host virtuales.
» Soporta HTTP 1.1.

» Cadigo Abierto.

» Rapido.

> Eficiente. [16]

Luego de hacerse un estudio profundo de los servidores web, se decidié que para el entorno a desarrollar
el mejor servidor web es el Apache. Este servidor es multiplataforma lo que lo convierte en un servidor
practicamente universal, es una tecnologia gratuita de codigo fuente abierto, esto le da una transparencia
a este software de manera que si se desea ver qué es lo que se estéa instalando como servidor, se puede
conocer, sin ningun secreto, sin ninguna puerta trasera; y por Ultimo es altamente configurable de disefio

modular por lo que es muy sencillo ampliar sus capacidades.
1.9 Metodologias de desarrollo de Software

Con el objetivo de crear y mantener las aplicaciones de software, aplicando las tecnologias y practicas
computacionales, surge la Ingenieria de Software. El desarrollo y evolucion constante experimentada por
los procesos de Ingenieria de Software, ha traido consigo la realizacion de varias tareas en este campo,
como son: analisis de requisitos, especificacion, disefio y arquitectura, programacion, prueba,

documentaciéon y mantenimiento.
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Se hace necesario definir metodologias para guiar el proceso de desarrollo de un producto de software.
Las metodologias se definen por pasos a seguir para el cumplimiento de un objetivo. El objetivo dentro del
desarrollo del software es producir un producto de alta calidad que cumpla con los requerimientos del

cliente.

1.9.1 Programacién Extrema (XP)

Programacion Extrema es una metodologia de desarrollo que se encuentra dentro de las llamadas
metodologias agiles en las que se da maxima prioridad a la obtencién de resultados. XP no se basa en
principios nuevos, sino que todas o casi todas sus caracteristicas ya se conocen dentro de la ingenieria
del Software, las cuales se complementan para minimizar los tipicos problemas que pueden surgir en todo
desarrollo de proyectos software.

Esta metodologia promueve la idea de que ser capaz de adaptarse a los cambios de requisitos en
cualquier punto de la vida del proyecto es una aproximacion mejor y mas realista que intentar definir todos
los requisitos al comienzo del proyecto e invertir esfuerzos después en controlar los cambios en los
requisitos.

Las caracteristicas fundamentales de esta metodologia son:

> Desarrollo iterativo e incremental.

» Pruebas unitarias continuas, frecuentemente repetidas y automatizadas, incluyendo pruebas de

regresion.

» Programacion en parejas: se recomienda que las tareas de desarrollo se lleven a cabo por dos

personas en un mismo puesto.

» Frecuente integracion del equipo de programacion con el cliente o usuario. Se recomienda que un

representante del cliente trabaje junto al equipo de desarrollo.
» Correccion de todos los errores antes de afadir nueva funcionalidad. Hacer entregas frecuentes.

» Refactorizacion del cédigo, es decir, reescribir ciertas partes del codigo para aumentar su legibilidad

pero sin modificar su comportamiento.

» Propiedad del codigo compartida: en vez de dividir la responsabilidad en el desarrollo de cada modulo
en grupos de trabajo distintos, este método promueve el que todo el personal pueda corregir y extender

cualquier parte del proyecto.
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» Simplicidad en el cédigo: Es mas sencillo hacer algo simple y tener un poco de trabajo extra para

cambiarlo en caso necesario, que realizar algo complicado y quizds nunca utilizarlo.

1.9.2 El Proceso Unificado de Modelado (RUP)

El Proceso Unificado es un proceso de software genérico que puede ser utilizado para una gran cantidad
de tipos de sistemas de software, para diferentes areas de aplicacion, diferentes tipos de organizaciones,
diferentes niveles de competencia y diferentes tamafios de proyectos. Dicho proceso divide en 4 fases el
desarrollo del software:

> Inicio: El Objetivo en esta etapa es determinar la vision del proyecto.
» Elaboracién: En esta etapa el objetivo es determinar la arquitectura 6ptima.
» Construccién: En esta etapa el objetivo es llegar a obtener la capacidad operacional inicial.
» Transicion: El objetivo es llegar a obtener el release del proyecto.
Cada una de estas etapas es desarrollada mediante el ciclo de iteraciones, la cual consiste en reproducir

el ciclo de vida en cascada a menor escala. Los objetivos de una iteracion se establecen en funcion de la

evaluacion de las iteraciones precedentes.
Caracteristicas del Proceso Unificado

» Dirigido por casos de uso: Los casos de uso reflejan lo que los usuarios futuros necesitan y
desean, lo cual se capta cuando se modela el negocio y se representa a través de los
requerimientos. Un caso de uso es un fragmento de funcionalidad del sistema que proporciona al
usuario un resultado importante. Representan requerimientos funcionales. Los casos de uso guian

la arquitectura del sistema y la arquitectura del sistema influye en la seleccién de los casos de uso.
» Centrado en la arquitectura: La arquitectura muestra la vision comun del sistema completo en la

gue el equipo de proyecto y los usuarios deben estar de acuerdo, por lo que describe los

elementos del modelo que son més importantes para su construccion, los cimientos del sistema
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gue son necesarios como base para comprenderlo, desarrollarlo y producirlo econémicamente.
RUP se desarrolla mediante iteraciones, comenzando por los CU relevantes desde el punto de
vista de la arquitectura. La arquitectura se refleja en los casos de uso pues cada producto tiene

tanto una funcién como una forma, ninguna es suficiente por si sola.

> lterativo e Incremental: RUP propone dividir el trabajo en partes mas pequefias 0 mini proyectos,
donde cada mini proyecto es una iteracién que resulta en un incremento. Las iteraciones hacen
referencia a pasos en los flujos de trabajo, y los incrementos, al crecimiento del producto. Cada
iteracion se realiza de forma planificada es por eso que se dice que son mini proyectos.

Para obtener una mejor organizacion, eficiencia y eficacia en el desarrollo de dicha aplicacién se realizé
un estudio detallado de dos de las metodologias mas usadas a nivel mundial: XP y RUP; después de
haber realizado la investigacion se llego a la conclusion de que se utilizara la metodologia RUP, debido a
gue se adapta en gran medida, tanto al tipo de proyecto a desarrollar como a las condiciones de trabajo.
RUP permite la captura de varias de las mejores préacticas en el desarrollo moderno de software en una
forma que es aplicable para un amplio rango de proyectos. Permite un entendimiento incremental del
problema a través de refinamientos sucesivos. Anticipa y ubica cambios. Se inclina a la automatizacién de

muchas de las tediosas tareas asociadas con el desarrollo de software.

1.10 Herramienta CASE

1.10.1 Rational Rose

Rational Rose Enterprise es la mejor eleccion para el ambiente de modelado que soporte la generacién de
codigo a partir de modelos en Ada, ANSI C++, C++, CORBA, Java™/J2EE™, Visual C++ y Visual Basic.
Como todos los demas productos Rational Rose, proporciona un lenguaje comin de modelado para el

equipo que facilita la creacion de software de calidad mas rapidamente. [23]
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Es una de las mas poderosas herramientas de modelado visual para el andlisis y disefio de sistemas
basados en objetos. Se utiliza para modelar un sistema antes de proceder a construirlo, cubre todo el ciclo

de vida de un proyecto: [24]
Presenta algunas caracteristicas adicionales como son:

» Capacidad de analisis de calidad de cédigo

» Modelado UML para trabajar en disefios de base de datos, con capacidad de representar la
integracion de los datos y los requerimientos de aplicacion a través de disefios l6gicos y fisicos

» Capacidad de crear definiciones de tipo de documento XML (DTD) para el uso en la aplicacién

» Integracion con otras herramientas de desarrollo de Rational

» Capacidad para integrarse con cualquier sistema de control de versiones SCC-compliant,

incluyendo a Rational ClearCase.
1.10.2 Visual Paradigm

Visual Paradigm es una herramienta UML profesional que soporta el ciclo de vida completo del desarrollo
de software: analisis y disefio orientados a objetos, construccién, pruebas y despliegue. El software de
modelado UML ayuda a una mas rapida construccion de aplicaciones de calidad, mejores y a un menor
coste. Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases, codigo inverso, generar codigo desde
diagramas y generar documentacion. La herramienta UML CASE también proporciona abundantes

tutoriales de UML, demostraciones interactivas de UML y proyectos UML. [25]

Independientemente a todas las facilidades que ofrece Visual Paradigm se escogié Rational Rose como
herramienta CASE para realizar el modelado visual de los procesos en el sistema debido a la mayor
experiencia que se tenia en el uso de esta herramienta y a que se requieren menos requisitos de
hardware. Ademas Rational Rose posee todas las caracteristicas que los desarrolladores, analistas, y
arquitectos exigen: soporte UML incomparable, completo soporte al equipo, desarrollo basado en
componentes con soporte para arquitecturas lideres en la industria, facilidad de uso, integracion

optimizada, entre otras caracteristicas que conllevan a que Rational sea reconocido como el lider
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tecnoldgico por su rol en el desarrollo del UML, lenguaje de modelado seleccionado para la realizacion de
este trabajo.

Conclusiones

Se puede afirmar que los software que brindan entretenimiento, diversion y ocio son los mas visitados, los
gue mas motivan pues los temas son bien seleccionados de acuerdo al gusto de muchas personas.
Cuando se comience con la creacion de un software se debe valorar y aplicar la usabilidad para que asi el
producto final sea capaz de atraer a quienes lo usaran y ademas no sientan la necesidad de buscar otro

producto que le sea mas facil de trabajar o mas facil de encontrar lo que necesitan.

En este capitulo se detallaron las condiciones y problemas que rodean el objeto de estudio, a través de los
conceptos y definiciones planteadas. Se analizaron las caracteristicas de diferentes herramientas, para la
creacion de un software o aplicacién asi como algunas metodologias.

Después de este analisis y la fundamentacion realizada, el lenguaje de programacion que se utilizara es
PHP para el control del las diferentes funciones a realizar, como gestor de base de datos se establecio el
PostgreSQL. Se empleara la metodologia RUP y la herramienta que se usara como entorno de creacion
de diagramas para UML el Rational Rose.
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CAPITULO 2. Caracteristicas del Sistema (SEUSGOW)

Introduccion

En el presente capitulo se ofrece una descripcién del Negocio en el que se va a trabajar, se especifican

los actores y trabajadores del Negocio, los Casos de Uso, los diagramas de actividades y el modelo de

objetos del Negocio. Para el buen desarrollo del sistema a desarrollar es necesario basarse en los

requisitos funcionales y no funcionales, a partir de los cuales se identifican las opciones del sistema, que

se representan mediante los Casos de Uso del sistema y la descripcion de los mismos.

2.1

Proceso a Automatizar

El procedimiento a automatizar (Procedimiento de Evaluacién de Usabilidad en los Software de Gestion

sobre Plataforma Web) describe varios procesos que se enuncian a continuacion.

> El Jefe de Proyecto hace la solicitud para la evaluacién de la Usabilidad al Lider de la Comisién

>

Evaluadora (CE) mediante una la Planilla de Solicitud propuesta para ello, utilizando las vias
digitales o tangibles. Las vias digitales serian Correo Electrénico o la subida online de la planilla a
un sistema Web y la via tangible seria, haciendo la solicitud en la oficina determinada. Esta planilla
debe ser de facil acceso y es por esto que debe estar publicada en el Portal de la Facultad para su
adquisicion al igual que el Correo electrénico del encargado de recibirla (Lider de la CE).

El Lider de la CE analiza la solicitud de evaluacion. El objetivo de este analisis es verificar la
completitud de los datos necesarios para llevar a cabo dicha evaluacion. En caso de no estar todos
los datos se le informa al Jefe de Proyecto y se le explican las causas por las cuales no fue
aprobada la evaluacién, en caso de tener todos los datos se le informa al Jefe de Proyecto y se le

explican los detalles de la revision.

En el FT Requisitos se genera el primer prototipo de Interfaz de Usuario (IU) y es precisamente en
este FT donde se chequean los primeros aspectos de la Evaluacion. Participan en este paso
primeramente tres de los evaluadores (Especialista en Comunicacion y Lenguaje, Especialista en

Disefio Grafico y Especialista en Disefio de Interfaz Il). El primero de éstos chequea los aspectos
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1, 2 y 5. El Especialista en Disefio Gréfico y Especialista en Disefio de Interfaz Il chequean el

primero de los aspectos definidos para cada uno de ellos en el mismo Anexo.

Documentar los resultados obtenidos en el Documento de Evaluacion para su posterior uso y que
sirva de guia para la correccién de errores. Este paso lo realiza el Especialista en Comunicacion y

Lenguaje.

Se repiten los pasos 1, 2 y 3 (Solicitud para nueva etapa de evaluacién). Luego se contintia con el

Paso 8.

En el FT Andlisis y Disefio se realiza el Disefio de la IU y un nuevo Prototipo de IU. Se debe
hacer la revision de los errores encontrados en la fase anterior de evaluacion, en caso de que aln
existan deben ser sefialados una vez mas e influyen en la evaluacién de esta etapa. Aqui se
realizan un mayor niumero de chequeos participando 3 evaluadores, el Especialista en Disefio
Gréfico, Especialista en Disefio de Interfaz | y el Especialista en Disefio de Interfaz Il. El
Especialista en Disefio Gréafico chequea los aspectos 2, 4 y 5. El Especialista en Disefio de Interfaz
| chequea los aspectos 3, 4, 7 y 8. El Especialista en Disefio de Interfaz 1l chequea los aspectos 3,
4y7.

Documentar los resultados obtenidos para su posterior uso y que sirva de guia para la correccion

de errores actualizando el Documento de Evaluacion..

Se repiten los pasos 1, 2 y 3 (Solicitud para nueva etapa de evaluacion). Luego se contintda con el
Paso 12.

La ultima etapa de evaluacion del procedimiento planteado es en el FT Pruebas donde se debe
hacer la revision de los errores encontrados en la fase anterior de evaluacion, en caso de que adn
existan deben ser sefialados una vez mas e influyen en la evaluacion de esta etapa. Aqui
participan todos los Expertos y chequean los siguientes aspectos: Especialista en Comunicacion y
Lenguaje (aspectos 3, 4 y 6), Especialista en Disefio Grafico (aspecto 3), Especialista en Disefio
de Interfaz | (aspectos 2, 5 y 6), Especialista en Disefio de Interfaz Il (aspectos 2, 5, 6y 8) y el

Especialista en Arquitectura de Informacion que chequea todos los aspectos definidos para él.

Documentar los resultados obtenidos para su posterior uso y que sirva de guia para la correccion

de errores actualizando el Documento de Evaluacion.
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» Se realiza una reunién final con el Jefe de Proyecto, Lider de la CE, Expertos de la CE y
Planificador del Proyecto. En esta reunion el Lider de la CE da una explicacion de los resultados
obtenidos dando pie a un debate de las revisiones y a la evaluacion final. Ademas se exponen

sugerencias 0 recomendaciones si es posible.

En el desarrollo de este procedimiento se plantea la necesidad de que se haga la solicitud de ésta desde
el mismo comienzo del desarrollo de software, ya que uno de sus objetivos es ir corrigiendo errores desde

el inicio y durante el desarrollo de software.

El Lider de la CE es el responsable de elaborar el informe final de la evaluacion a partir de las deficiencias
encontradas por los expertos tomando en cuenta lo antes expuesto. EI mismo dara una puntuacién a cada
uno de los aspectos chequeados por cada uno de los especialistas y luego emitira una puntuacion final
gue definira el nivel de Usabilidad del software en cuestion. El resultado final estara basado en 5 criterios:

1. No se aplica: El software en cuestién no presenta ningun indicio de Usabilidad.

2. Problema Critico: El software en cuestion presenta problemas criticos de Usabilidad. Solucién

Inmediata.

3. Problema Grave: El software en cuestién presenta problemas graves de Usabilidad. Solucién de
Alta Prioridad.

4. Problema minimo: EIl software en cuestion presenta un alto nivel de Usabilidad pero presenta

algunos problemas no fundamentales. Solucion de Baja Prioridad.

5. No es problema: El software en cuestién no presenta problemas de Usabilidad por lo que se debe

obtener un producto con nivel de Usabilidad alta.

Para el caso que el software a evaluar presente ayuda y buscador se utiliza el rango de puntos

siguientes:

Total de aspectos a evaluar: 35
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Suficientes aspectos para ser Usable: 28
Rangos:

01-15-> Problema Critico.

16 - 27 &> Problemas de Usabilidad.
28-31 > Usable.

32-33 2> Buena Usabilidad.

34 -35-> Optima Usabilidad.

Para el caso que el software a evaluar presente ayuda pero no presente buscador se utiliza el rango de

puntos siguientes:

Total de aspectos a evaluar: 31
Suficientes aspectos para ser Usable: 25
Rangos:

01-12 > Problema Critico.

13-24 &> Problemas de Usabilidad.
25-27 > Usable.

28 - 29 > Buena Usabilidad.

30-31-> Optima Usabilidad.

Para el caso que el software a evaluar presente buscador pero no presente ayuda se utiliza el rango de

puntos siguientes:

Total de aspectos a evaluar: 32
Suficientes aspectos para ser Usable: 26
Rangos:

01-12 > Problema Critico.

13-25 > Problemas de Usabilidad.

26 - 28 > Usable.

29 - 30 > Buena Usabilidad
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31-32 > Optima Usabilidad.

Para el caso que el software a evaluar no presente buscador ni ayuda se utiliza el rango de puntos

siguientes:

Total de aspectos a evaluar: 28
Suficientes aspectos para ser Usable:
Rangos:

01-10 > Problema Critico.

11-20 > Problemas de Usabilidad.
22 -24 > Usable.

25-26 - Buena Usabilidad.

27 -28 > Optima Usabilidad.

Las actividades que se toman en cuenta para incluir en los rangos son las que estan evaluadas entre 4y 5
puntos, es decir, cuando se evalla el software se cuentan las actividades entre 4 y 5 puntos, el nUmero
obtenido de dicha suma se revisa con que intervalo coincide y entonces se da el criterio correspondiente,
El aspecto que evalla la existencia de mas de un objetivo, no se le da puntuaciéon en caso de que no

exista en el software.
2.1.1 Lista de Chequeo por Especialista

Cada lista de chequeo realiza la evaluacion de acuerdo a una especialidad, las especialidades son:
Especialista en Comunicacion, Especialista en Disefio Grafico, Especialista en Disefio de Interfaz I,
Especialista en Disefio de Interfaz Il y Especialista en Arquitectura de Informacion. Cada uno de ellos
evalla los aspectos de acuerdo a su especialidad y en la etapa que se solicite. Se determina que los
principales procesos a automatizar se dividen en los siguientes grupos: Gestion de Solicitud, Gestion de

Evaluacién y Gestion de Especialistas.
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2.2 Modelo de Negocio

El Modelo de Negocio es un artefacto del flujo de trabajo Modelamiento del Negocio en la Fase de Inicio
de la metodologia RUP. Sus objetivos son: comprender la estructura y la dindmica del centro en el cual se
va a implantar el sistema, comprender los problemas existentes en la actualidad dentro de la unidad e
identificar las mejoras potenciales, asegurar que los consumidores, usuarios finales y desarrolladores
tengan un entendimiento comun del centro y derivar los requisitos del sistema que va a soportar la

organizacion. [26]

2.2.1 Entidades del Negocio

Representa un contenedor de informacion, algo fisico que se utilice en el proceso del Negocio y que sirva
para obtener informacién o para actualizar informacion.
v Planilla de Solicitud

v Documento de Evaluacion
2.2.2  Actores del Negocio

Un Actor del Negocio es cualquier individuo, grupo, organizacibn o maquina que interactda con el

Negocio.

Actores del Negocio Descripcion

Jefe de Proyecto Jefes de proyectos de la facultad 2
encargados de realizar las solicitudes de

evaluacion.

2.2.3 Trabajadores de Negocio
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Define el comportamiento y responsabilidad (rol) de un individuo, grupo de individuos, Sistema
automatizado o maquina, que trabajan en conjunto como un equipo. Ellos realizan las actividades y son

propietarios de elementos.

Trabajadores del Negocio Descripcion

Lider de Ila Comision Evaluadora
Lider de la Comision , -

encargado de realizar distintas tareas
durante el proceso de evaluacion con la
finalidad de organizar y controlar el trabajo

a realizar.

Especialista en Comunicacion encargado

Especialista en Comunicacion . - :
de la revision de los objetivos y lenguajes

Especialista en Disefio Gréafico encargado

Especialista en Disefio Grafico . . o
de la revision de las opciones de disefio y

las posibilidades del usuario.

Especialista en Disefio de Interfaz | Especialista en Disefio de Interfaz |
encargado la revision de los estandares y

consistencia.

Especialista en Disefio de Interfaz Il Especialista en Disefio de Interfaz |l
encargado de la revisidon los dialogos,

ayudas y busqueda.

Especialista en Arquitectura de | Especialista en Arquitectura de
Informacion Informacion encargado de la revision de la

arquitectura, las fechas y noticias.
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2.2.4 Casos de uso del Negocio

Un Caso de uso del Negocio representa a un proceso de Negocio, por lo que se corresponde con una

secuencia de acciones que producen un resultado observable para ciertos actores del Negocio.

v" Realizar Solicitud de evaluacion de usabilidad

v' Realizar Evaluacion
2.2.5 Descripcién de los Principales Casos de Uso del Negocio

2.2.5.1 Descripcion del caso de uso Realizar Solicitud de evaluacion de usabilidad.

Caso de Uso:
Realizar Solicitud de evaluacion de

usabilidad.
Actores: Jefe de proyecto
Resumen: El Caso de uso se inicia cuando el Jefe

de proyecto envia la solicitud al Lider de

la Comisiéon Evaluadora.

Flujo Normal de Eventos

Accion de Actor Respuesta del Negocio

1. El Jefe de proyecto realiza la solicitud | 2. El Lider de la Comision Evaluadora
analiza la solicitud mediante una planilla
de evaluacion verificando la completitud
de los datos necesarios para llevar a cabo
dicha evaluacion y se le informa al Jefe de

Proyecto.

1. EI Jefe de proyecto recibe la

informacion.

40



Capitulo 2. Caracteristicas del sistema(SEUSGOW)

Prioridad Alta

Flujos Alternos

Accion del Actor
Respuesta del Negocio

2.1 El Lider de la comision Evaluadora le
informa al Jefe de Proyecto que no estan
todos los datos y le explica las causas por
las cuales no fue aprobada la evaluacion.

2.2.5.2 Descripcion del caso de uso Realizar Evaluacion.

Caso de Uso:
Realizar Evaluacion

Actores: Jefe de Proyecto

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el lider de
la comision le informa a los especialistas

el comienzo de la revision.

Casos de uso Asociados Realizar Solicitud

Flujo Normal de Eventos

Accion de Actor
Respuesta del Negocio

1. En el FT de Requisitos los Especialista
en Comunicaciéon y Lenguaje, en Disefio

Grafico y en Disefio de Interfaz |l
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chequean los aspectos pertenecientes a
este flujo de trabajo y se registran los
resultados en un documento de
evaluacion.

2. En FT de Andlisis y Disefio se revisan
los errores encontrados en la fase anterior
y se comienza una nhueva evaluacion
chequeando los especialistas en Disefio
Gréfico, en Disefio de Interfaz | y el de
Disefio de Interfaz Il los aspectos
pertenecientes a este flujo y se registran
los resultados en un documento de
evaluacion.

3. En el FT de Pruebas se revisan los
errores encontrados en la fase anterior y
se comienza una nueva evaluacion
chequeando todos los expertos los
aspectos pertenecientes a este flujo y se
registran los resultados en un documento

de evaluacion.

Flujos Alternos

Accion del Actor
Respuesta del Negocio

2.1 y 3.1 En caso de que aun existan
errores deben ser sefialados una vez méas
e influyen en la evaluacion de la etapa

actual.
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2.2.6 Diagrama de Casos de Uso del Negocio

Un diagrama de Casos de Uso del Negocio representa graficamente a los procesos del Negocio y su
interaccion con los actores del Negocio.

—Q

Realizar Solicitud
b/ <<include=»

(2

Realizar Evaluacion

Jefe_Proyecto

Figura 1. Diagrama Casos de Uso del Negocio

2.2.7 Modelo Objeto

Planilla

Lider Comisién Evaluadora
(from fctores)

@0

Documento Evaluacidn
Especialista Comunicacién_Lenguaje

Figura 2. Modelo Objeto
2.2.8 Reglas del Negocio

Las Reglas de Negocio describen politicas que deben cumplirse o condiciones que deben satisfacerse,
por lo que regulan algin aspecto del Negocio:

» Solo el Lider de la Comision puede tener acceso a la informacién de todos los especialistas.

> El Lider de la Comisién mantiene un control estricto sobre los resultados de dicha evaluacion.

43



Capitulo 2. Caracteristicas del sistema(SEUSGOW)

> El Lider de la Comision es el responsable de elaborar el informe final de la evaluacion a partir de

las deficiencias encontradas por los especialistas.

» Cada especialista tiene asignada una actividad, sélo ellos son los responsables de la revisién

segun el rol asignado.
» El Jefe de proyecto es el Unico autorizado en realizar la solicitud.
> El Lider de la comisién es el responsable de aceptar o no la solicitud.

» La Usabilidad del software se clasifica en critico, problemas de usabilidad, usable, buena
usabilidad y éptima usabilidad, segun la puntuacion obtenida en la evaluacion.

» El Lider de la Comisién es el Gnico autorizado a la gestion de la lista de chequeos.

2.3 Modelo de Sistema

2.3.1 Especificacion de Requisitos del Software.

El proceso de definir y especificar los requisitos del software consiste en establecer los servicios que un
producto de software debe cumplir. Proceso que lleva a la construcciéon de un documento conocido como

Especificaciéon de requisitos del software, esencial para lograr un producto de alta calidad.

Obtener los Requisitos del Software es paso esencial para la construccion de un producto de software
para el posterior desarrollo de las etapas. Un error en este proceso, traeria graves consecuencias en la

obtencién de un producto, pues podria no cumplir las expectativas del cliente.
2.3.1.1 Requisitos Funcionales.

Los Requisitos Funcionales son capacidades o condiciones con las que debe cumplir el sistema a
elaborar, no alteran la funcionalidad del software, se mantienen invariables sin importar con que

cualidades o propiedades se relacionen.

A partir del estudio y las investigaciones que se realizaron de los procesos del negocio, se obtuvieron una

serie de requisitos funcionales que ha cumplir el software.
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RF1 Autenticar Usuario

RF2 Gestionar Usuario

>
>

>

Crear Usuario

Modificar Usuario

Eliminar Usuario

RF3 Gestionar Evaluador

>
>

>

Crear Evaluador
Modificar Evaluador

Eliminar Evaluador

RF4 Gestionar Lista de Chequeo

>

>

>

Insertar Lista de Chequeo
Modificar Lista de Chequeo

Eliminar Lista de chequeo

RF5 Gestionar Evaluacién Objetivos y Lenguaje

>

>

>

>

Mostrar lista de chequeo Objetivos y Lenguaje.
Asignar evaluacion por punto de chequeo.
Modificar Evaluacién Objetivos y Lenguaje.

Eliminar Evaluacion Objetivos y Lenguaje.

RF6 Gestionar Evaluacion Disefio y Posibilidades del usuario

>

>

>

Mostrar lista de chequeo Disefio y Posibilidades del usuario.
Asignar Evaluacion a cada aspecto de la lista de chequeo.

Modificar Evaluacién Disefio y Posibilidades del usuario
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» Eliminar Evaluacion Disefio y Posibilidades del usuario

RF7 Gestionar Evaluacién Estandares y Consistencia

» Mostrar lista de chequeo Estandares y Consistencia
» Asignar Evaluacion a cada aspecto de la lista de chequeo..
» Modificar Evaluacion Estandares y Consistencia.

» Eliminar Evaluacion Estandares y Consistencia.

RF8 Gestionar Evaluacion Ayudas y Busquedas

» Mostrar lista de chequeo Ayudas y Busquedas.
» Asignar Evaluacion a cada aspecto de la lista de chequeo.
» Modificar Evaluacion Ayudas y Busquedas.

» Eliminar Evaluacién Ayudas y Busquedas.

RF9 Gestionar Evaluacién Arquitectura, fechas y Noticias

» Mostrar lista de chequeo Arquitectura, fechas y Noticias.
» Asignar Evaluacion a cada aspecto de la lista de chequeo.
» Modificar Evaluacion Arquitectura, fechas y Noticias.

» Eliminar Evaluacion Arquitectura, fechas y Noticias.
RF10 Gestionar Solicitud.

» Insertar Solicitud

» Modificar Solicitud

» Eliminar Solicitud
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RF11 Generar Documento de Evaluacion.
RF12 Gestionar Etapa de Evaluacion.

> Insertar Etapa de Evaluacion

» Modificar Etapa de Evaluacion
RF13 Gestionar Errores por Etapa

» Insertar Errores por Etapa

» Modificar Errores por Etapa

» Eliminar Errores por Etapa

RF14 Gestionar Roles
> Insertar Roles
> Modificar Roles

> Eliminar Roles

RF15 Gestionar Recomendacion.
» Insertar Recomendacion
» Modificar Recomendacion
» Eliminar Recomendacién

RF16 Gestionar Criterio de Evaluacion
> Insertar Criterio de Evaluacioén
> Modificar Criterio de Evaluacion

> Eliminar Criterio de Evaluacion
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RF17 Gestionar Rango Evaluacion
» Insertar Rango Evaluacién
» Modificar Rango Evaluacion
» Eliminar Rango Evaluacion
RF18 Gestionar Pautas Disefio
» Insertar Pautas de Disefio
» Modificar Pautas de Disefio

» Eliminar Pautas de Disefio
2.3.1.2 Requisitos No Funcionales

Los requisitos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener. Debe pensarse
en estas propiedades como las caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable, rapido y confiable.

A continuacion se muestran los no funcionales:
Requisitos de software

Estaciones de Trabajo (PC cliente)

» Navegador web: Internet Explorer y Mozilla Firefox.

» Sistema operativo Windows XP o superior.

Servidor de Aplicaciones
» Servidor Web Apache versién 2.0 o superior.
» PHP versién 5.0 o superior.

» Marco de trabajo Symfony 1.2
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Servidor de Base de Datos
» Sistema gestor de base de dato PostgreSQL 8.2.
Requisitos de hardware

» Memoria RAM de 256 MB o superior

» Los servidores Web y de Bases de Datos deben poseer 512 MB de memoria RAM como minimo.
» Tarjeta de Red.

Requisitos de disefio e implementacién

» Se utilizara Rational Rose Enterprise Edition 2003 como herramienta CASE para el modelado y
obtencion de los diferentes artefactos que requiere el software.
> El software utilizard PHP 5 como lenguaje de programacion.

» Se utilizar4 como framework Symfony.

Requisitos de apariencia o interfaz externa

» Disefio sencillo, permitiendo que no sea necesario mucho entrenamiento para utilizar el sistema.
» Navegacion simple.

Requisitos de seguridad
» Autenticacion de usuario necesaria para acceder al Sistema.

» Garantizar diferentes niveles de acceso al Sistema, brindado por la asignacion de roles.

Requisitos de usabilidad

» El sistema presentara sus mensajes y textos, en idioma espafiol.

» El sistema facilitara la entrada de datos a los usuarios, presentando listas que permitan escoger
valores descriptivos.

» La aplicacion Web debe facilitar la interaccion usuario-aplicacion, con el objetivo de que el usuario

se sienta atraido por la tecnologia evitando cualquier tipo de rechazo.

Soporte
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» Realizar pruebas al software para comprobar su funcionalidad.
> El gestor de base de datos usado debe soportar grandes volimenes de datos y velocidad de

procesamiento.

2.3.2 Actores del Sistema

Son todas aquellas personas u otros Sistemas que interacttan con el mismo.

Actores Descripcion

Lider de la Comision Evaluadora es quien
Lider de la Comision . . -
decide si se acepta o no la solicitud de
evaluacién en el sistema y confecciona el

informe final de dicha evaluacion.

Especialista en Comunicacion interactua

Especialista en Comunicacion . , -
con el sistema revisando los objetivos y

lenguajes

Especialista en Disefio Gréfico interactia

Especialista en Disefio Grafico . : .
con el sistema revisando las opciones de

disefio y las posibilidades del usuario.

Especialista en Disefio de Interfaz | Especialista en Disefio de Interfaz |
interactla con el sistema revisando los

estandares y consistencia del software.

Especialista en Disefio de Interfaz Il Especialista en Disefio de Interfaz |l
interactia con el sistema revisando los

dialogos, ayudas y busqueda.

Especialista en Arquitectura de | Especialista en Arquitectura de

Informacion Informaciéon interactla con el sistema
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revisando la arquitectura, las fechas y

noticias.

Administrador Administrador del sistema encargado de
la gestion de usuarios y roles.

2.3.3 Diagrama de caso de Uso del Sistema

EL diagrama de Casos de Uso del Sistema es un artefacto de Ingenieria de Software que describe, bajo la
forma de acciones y reacciones, el comportamiento del sistema desde el punto de vista del usuario,
permitiendo de esta forma el establecimiento de un acuerdo entre clientes y desarrolladores sobre las

condiciones y requerimientos que debe cumplir el sistema.

Este modelo esta formado por actores, casos de uso Yy las relaciones que se establecen entre estos, es decir

representa graficamente a los procesos y su interaccién con los actores.

Administrador

Figura 3. Diagrama de Casos de uso del Sistema

2.3.4  Descripcion de Casos de uso del Sistema

La descripcion de Casos de uso del Sistema se realiza con el objetivo de describir brevemente como

funcionaran los Casos de uso en el Sistema, y asi conseguir un mejor entendimiento de cada uno.
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2.3.4.1 Descripcion del CU Gestionar Usuario

Nombre del CU Gestionar Usuario

Actores Administrador

Propdsito Permitir crear, modificar y eliminar
usuarios.

Resumen El caso de uso inicia cuando el

administrador del sistema necesita creatr,

modificar o eliminar un usuario.

Referencias RF2

Prioridad Critico

Seccién " Principal ~

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor Respuesta del sistema

1- El administrador necesita crear, |El sistema ejecuta alguna de las
eliminar o modificar los datos | siguientes acciones:

del usuario. o o
a. Si decide crear un usuario, ir a la

seccion “Crear Usuario”

b. Si decide Eliminar usuario, ir a la
seccion "Eliminar Usuario".

c. Si decide Modificar un Usuario, ir

a la seccion "Modificar usuario”.
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Seccién ~ Crear usuario ~

Accioén del actor

Respuesta del sistema

1- El administrador selecciona crear

usuarios.

2- Introduce los datos del usuario

1.1 El sistema muestra una interfaz
con los campos para agregar

usuarios.

1.2 El sistema almacena los datos del

usuario en la base de datos.

Flujo Alternativo

Seccién " Modificar Usuario”™

Flujo Normal de Eventos

Accion del actor

Respuesta del Sistema

1- El administrador selecciona el
, - 1.1 El sistema muestra una interfaz con
usuario a modificar.
los datos a modificar.
2- El administrador introduce los

datos del usuario.

2.1 El sistema guarda los datos del

usuario en la base de datos.

Flujo Alternativo

Seccién “ Eliminar Usuario ~

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del sistema
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1- El administrador selecciona el|1.1 Elimina el usuario de la base de

usuario que desea eliminar. datos.

Flujo Alternativo

3. El administrador cancela la accién de|3.1 El sistema regresa a la accion 2

eliminar el usuario. de esta seccion.

2.3.4.2 Descripcion del CU Gestionar Evaluacion Objetivos y Lenguaje

Nombre del CU Gestionar Evaluacion Objetivos vy
Lenguaje

Actores Especialista en Objetivos y Lenguajes

Propdsito Permitir asignar modificar o eliminar una
evaluacion.

Resumen Este caso de uso se inicia cuando el

Especialista en  Comunicacion vy
Lenguajes va a asignar una evaluacién a
cada uno de los renglones de evaluacion
(renglones relacionados con los objetivos
y lenguajes del software), también podria
modificar la evaluacion en caso de haber

una equivocacion y eliminarla ademas.

Referencias RF5

Prioridad Critico

Seccién Principal
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Flujo Normal de Eventos

Accion del actor

Respuesta del Sistema

1- El Especialista en Comunicacion
y Lenguaje necesita asignar,
modificar eliminar

(0] una

determinada evaluacion.

El

siguientes acciones:

sistema ejecuta alguna de las

a. Sidecide Asignar Evaluacion, ir a
la seccion “Asignar Evaluacion”

Si decide Modificar Evaluacion, ir
seccion "Modificar

a la

Evaluacion”.
Si decide Eliminar Evaluacion, ir
seccion "Eliminar

a la

Evaluacion”.

Seccién " Asignar Evaluacion ”

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El Especialista

y
selecciona asignar evaluacion.

en

Comunicacion Lenguaje

2. Asigna la evaluacion.

1. El sistema muestra una interfaz
con una lista de chequeos para
asignarles una evaluacién al

software.

El sistema almacena los datos de
la evaluacion en el documento de
evaluacion para su posterior uso
y de guia para la correccion de

errores.
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Flujo Alternativo

Seccién " Modificar Evaluacion”™

Flujo Normal de Eventos

Accion del actor Respuesta del Sistema

1- El Especialista en Comunicacion

. : 1.1 El sistema muestra una interfaz
y Lenguaje selecciona la

., - con la evaluaciéon a modificar.
evaluacion a modificar.

2-El Especialista en Comunicacion

. - ., 2.1 El sistema guarda los datos de la
y Lenguaje modifica la evaluacion,

evaluacion en el documento de

evaluacion.

Flujo Alternativo

Seccién " Eliminar Evaluaciéon”

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor Respuesta del sistema

1- El Especialista en Comunicacién|1.1 Elimina la evaluacion del
y Lenguaje selecciona la|documento de evaluacion.

evaluaciéon que desea eliminar.

Flujo Alternativo

Seccién " Modificar Evaluacion”™

Flujo Normal de Eventos
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Accién del actor Respuesta del Sistema

1- EIl Especialista en Comunicacion

. . 1.1 El sistema muestra una interfaz
selecciona la evaluacion a

modificar. con la evaluacion a modificar.

2-El Especialista en

L . ., 2.1 El sistema guarda los datos de la
Comunicacion modifica la evaluacion,

evaluacion en el documento de

evaluacion.

Flujo Alternativo

Conclusiones

En el presente capitulo se realiz6 toda la descripcién del proceso de Negocio y Sistema, obteniendo sus
respectivos diagramas de casos de uso, la descripcién de cada caso, sus relaciones y el modelo de
objetos del Negocio. También se determinaron las actividades a automatizar por el sistema, a través de
los requerimientos funcionales y con los que se obtuvieron los casos de uso del sistema. Ademas se

describieron los requisitos no funcionales que definen las cualidades que el sistema debe cumplir.
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CAPITULO 3. Analisis y Disefio del Sistema (SEUSGOW)

Introduccion

En este capitulo se realiza el analisis y disefio del sistema que se desarrollard. Se utiliza como
metodologia RUP que incluye principios y diagramas que muestran la forma en que los componentes de
software interactian y se comportan dentro del sistema. Ademas se tratan temas especificos sobre los
modelos de andlisis, disefio y sobre su construcciéon como una propuesta RUP para el desarrollo del

software; todo esto para lograr al final un eficiente disefio del producto.
3.1 Modelo de anélisis.

En la construccién del modelo de analisis se tienen que identificar las clases que describen la realizacion
de los casos de uso, los atributos y las relaciones entre ellas. Con esta informacion se construye el
Diagrama de clases del analisis, que por lo general se descompone para agrupar las clases en paquetes.

Esta descomposicion tiene impacto por lo general en el disefio e implementacion de la solucién.
3.2 Diagramas de clases del analisis.

En el diagrama de clases del analisis es un artefacto en el que se representan los conceptos en un
dominio del problema. Representa las cosas del mundo real, no de la implementacion automatizada de las

mismas. Ademas se representa una abstraccion de una o varias clases:

Clase Entidad: Modelan informacion que
Q posee larga vida y que es a menudo
persistente.

Clase Interfaz: Modelan la interaccién entre el

}_Q sistema y sus actores.
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Clase Control Coordinan la realizacion de uno
0 unos pocos casos de uso coordinando las
actividades de los objetos que implementan la

funcionalidad del caso de uso.

3.2.1 Diagrama de clases de andlisis de Gestionar Usuario

CI Crear Usuario
(from Clases Interfaces)

OO0

Administrador Gl Modificar Usuario €C Gestionar Usuario CE Usuari
(from Actares) (rom Clases Interfaces) (itom Clases Eontroladoras) (fiom Clases Enfidades}

CI Mostrar Usuarios

{from Clases Interfaces)

Figura 4. Diagrama de clases de andlisis de Gestionar Usuario

3.2.2 Diagrama de clases de andlisis de Gestionar Evaluacion Objetivos y Lenguaje.

@

Cl Asignar Evaluacion Objetivos y
Lenguajes

?Q\LFQ @, O

- " 2 Cl Modificar Evaluacién Objetivos y CC Gestionar d CE D
Especialista Comunicacién_Lenguaje Lenguajes Objetivas y Lenguaje Objetivos y Lenguajes
(from Business Object Model) \\ (from Clases Interfaces) (from Clases Controladoras) (from Clases Entidades)

@

Cl Eliminar Evaluacion Objetivos y
Lenguajes
(from Clases Interfaces)

Figura 5. Diagrama de clases de analisis de Gestionar Evaluaciéon Objetivos y Lenguaje
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3.3 Diagramas de Interaccidn

El Diagrama de interaccién se utiliza para modelar los aspectos dinamicos del sistema, consta de un
conjunto de objetos y sus relaciones, incluyendo los mensajes que se pueden enviar entre ellos. Los
diagramas de interaccion contienen: objetos, enlaces y mensajes. Tienen como funcion principal describir
cdmo interactlan las clases con sus respectivos objetos del analisis, mediante diagramas de colaboracion

o0 de secuencia.

3.3.1 Diagrama de Colaboracion

Se utilizan para ilustrar la realizacién de un Caso de Uso. Muestra como los objetos interactian para
lograr el comportamiento de un Caso de Uso o parte de este y de esta forma definen los roles de los
mismos.

3.3.1.1 Caso de Uso Gestionar Evaluacién Objetivos y Lenguajes: Escenario Asignar

Evaluacion Objetivos y Lenguajes.

Tverificar Evaluaciong

A: Insettar Evaluacian 3. L= 0Obtener Lista Chequeo

O

6: Enviar Evaluacidn(eval
1: Balicttar Lista Chegqueo 2 Enwiar Solicitud Chequeod) - CE Lista Cheguen
I m 9 E= GetEvaluacidn
U - i
4: Mostrar Lista Chegueaily
. Especialista : Cl Asignar Bvaluacion Objefwsy 1 CC Gestionar T
Cormunicacidn_Lenguaje Lenguajes Evaluacidn Ohjetivo.. 9 Registrar Evaluacion(E)

: CE Evaluador
Corunicacidn Lenguaje

Figura 6. Caso de Uso Gestionar Evaluacidon Objetivos y Lenguajes: Escenario Asignar

Evaluacion Objetivos y Lenguajes.

60



Capitulo 3. Andlisis y Disefio del Sistema (SEUSGOW)

3.3.1.2 Caso de Uso Gestionar Evaluacion Objetivos y Lenguajes: Escenario Modificar

Evaluacion Objetivos y Lenguajes.

11: Actualizar Evaluacion()
—

5: Geleccionar Evaluacingid) 6: Solicitar Evaluacian(id) 7: E= Obtener Evaluacidng
— —

3 L=0btener Listado()

1: Listar Evaluaciones 2: Solicitar Listado()
-
L)

4: Mostrar Listada(ly
Especialista Cl Mostrar Evaluacidn Objetivos y CC Gestionar : CE Evaluador
Camunicaciin Lencguai Lenguajes Evaluacion Ohjetivo. Comunicacion Lenguaje

10: Erwiar Evaluacion Modificadaley:

/E'Mnsn'arEva\uamﬁn(E)

Cl Modificar Evaluacidn Objetivos v
Lenguajes

9: Modificar Eualuan%x

Figura 7. Caso de Uso Gestionar Evaluacion Objetivos y Lenguajes: Escenario Modificar

Evaluacion Objetivos y Lenguajes.

3.3.1.3 Caso de Uso Gestionar Evaluacion Objetivos y Lenguajes: Escenario Eliminar

Evaluacion Objetivos y Lenguajes.

8: Confirmar Eliminari)

5: Seleccionar Evaluacion(id) 6: Enviar Evaluacion(id)
9: Eliminar Evaluacion(d)
1: Listar Evaluacidn 2: Solicitar Listado 3 L=0htenet Listadog
—

<~

4 Mostrar ListadoL)

:Especializta Cl Eliminar Evaluacidn Objetivos y -GG Gestionar - CE Evaluador
Comunicacidn Lenguaje Lenguajes = Evaluacidn Objetivo... Corunicacidn_Lenguaje

7: Solicitar Confirmaciong

Figura 8. Caso de Uso Gestionar Evaluacion Objetivos y Lenguajes: Escenario Eliminar

Evaluacion Objetivos y Lenguajes
3.4 Modelo Disefio

Es una abstraccion del Modelo de Implementacion y su cddigo fuente, el cual fundamentalmente se
emplea para representar y documentar su disefio. Es usado como entrada esencial en las actividades

relacionadas a implementacion. Representa a los casos de uso en el dominio de la solucién.
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El Modelo de Disefio puede contener: los diagramas, las clases, paquetes, subsistemas, capsulas,
protocolos, interfaces, relaciones, colaboraciones, atributos, las realizaciones de los casos de uso, entre

otros que se puedan considerar para el sistema en desarrollo.
3.5 Diagrama de clases del disefio

Los diagramas de clases del disefio describen graficamente las especificaciones de las clases del
software y contienen las clases, atributos, métodos, navegabilidad y dependencias existentes entre ellas.
En las aplicaciones Web, éste representa la colaboracién entre las paginas donde cada pagina légica

puede ser representada como una clase.

3.5.1 Gestionar Evaluacién Objetivos y Lenguajes

.
" # indersuces:
<link=> \
CP_ModificarObjLengusis™.__ =<<builg>

~~asbuild>>

=<build=> e
o o B
e

b CP_InsertarObjLenguaje
- _ModiifcarObjLenguaje  SF Controler_executeindex SP_n€ertarobjLengbaje
<<submit->
b <srex Zsink=»
<<include> \V

<<include>>

%/
FRM_ModificaiEObjLengy <<include>;
aje

CC_ObjLenguajeActions <incluge»

QexecuteInsertarEOL)
SexecuteModificarEOLY
Sexecute EliminarEOLQ)
Qexecutevalidarinsertar)
SexecuteValidanodificar)
SexecuteValidarEliminar(

Clase Fachada
ObjLenguaje
s o

ObjLenguaje

ObjLenguaje

BaseObjetivoLengual BaseObiL eer
&listadoChequeo DATABASE_NAME
TABLE_NAME
NUM_COLUMNS
SgetListadoChequea COUNT
SsetlistadoChequeod COUNT DISTINCT
getPeer() CLASS_DEFAULT
QhuilgCriteriag
Sdolnsert)
QuoUpdate
SdoDelete)
SaoSelect)
SdoSelectone()
alias)
SdoCount)

SgetFieldNameo

Figura 9. Diagrama de clases del disefio Gestionar Evaluacién Objetivos y Lenguajes
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3.6 Descripcion de la Arquitectura

La Arquitectura es una vista estructural de alto nivel, la cual se define muy tempranamente en el ciclo de
vida y define los estilos o grupos de estilos adecuados para cumplir con los requerimientos no funcionales.
El surgimiento de los patrones ha sido uno de los tres grandes temas de la ingenieria que han dominado

la arquitectura de software.

La aplicacion fue disefiada siguiendo el patrén de arquitectura Modelo Vista Controlador (MVC),

Symfony esta basado en este patrén clasico del disefio web, que esta formado por tres niveles:

> El Modelo: Representa la informacion con la que trabaja la aplicacion, es decir, su légica de

negocio.
» La Vista: Transforma el modelo en una pagina web que permite al usuario interactuar con ella.

> El Controlador: Se encarga de procesar las interacciones del usuario y realiza los cambios

apropiados en el modelo o en la vista.

La arquitectura MVC separa la l6égica de negocio (el modelo) y la presentacion (la vista) por lo que se
consigue un mantenimiento mas sencillo de las aplicaciones. El controlador se encarga de aislar al modelo
y a la vista de los detalles del protocolo utilizado para las peticiones (HTTP, consola de comandos, email,
etc.). El modelo se encarga de la abstraccion de la l6gica relacionada con los datos, haciendo que la vista
y las acciones sean independientes de, por ejemplo, el tipo de gestor de bases de datos utilizado por la

aplicacion.

Symfony divide el proyecto creado en tres carpetas principales: App, Web y Lib. En App almacena todos
los mddulos creados, con sus success(vistas) y sus actions(controladoras), en Lib todo lo referente a la
capa del modelo, la cual se agrupa especificamente en la carpeta Model, donde en la carpeta om, de
almacena la abstraccién de los datos y en map la abstraccién generada para el mapeo de la base de
datos. Por ultimo en la carpeta Web se almacenas varios componentes referentes a la Vista, las imagenes

a utilizar, los CCS y los archivos Java Script, entre otros.

Importante destacar el tratamiento que recibe la Modelo, de parte del framework de desarrollo, el cual crea
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una capa de abstraccion de los datos, usando la aplicacion Propel, por lo cual no es necesario modelar la

Modelo y nos concentramos en modelar las Vistas y las Controladoras.

3.7 Modelo Logico de datos

CE_Rol
1 | Egid_ml : int
- o WARCHAR
CE Uswario I o Proyecto Fautas
de_usl..lar.\o Tint Epid_proyectn :int Spid _proyects - int
Spusuario - WARCHAR ambre_proyects : WARCHAR Ehoolor : WARCHAR
%_nombre_ “ARCHAR . Ehtacutad : im Ehromespondencia_ivono ; WARCHAR
Epid_rel :imt .o | Ehpols | VERCHAR Ehubicaciin_meny : WARCHAR
1 &pid_usuaria - it \ peant_calores_min : int
Eyayuda_usuaric : VARCHAR 1 1 CE_Formato_Imagen
1 Ton | @pbuscador : WARCHAR id_formata it
1 @Epdizenno_amigable : VARCHAR Eformato | VARCHAR
Shtiempo_respuesta  int
Ehtipo_letra : WVARCHAR
1.n amanno_letra : int
CE_Solicitud @disponibiidad : VARCHAR
CE_Estads &yid_soliotud it @amannn.jantalla. int
1.n id_estado : int 1 Eobservaciones : VARCHAR Epformato_imagen :int
Ehestadn | WVARCHAR -——______LL (Sfecha_inicio : Date
CE_Especialidad Eptecha_fin : Data
Epid_especialidad - int %g—:‘;z:o' f”l"m
Epespecialidad : WARCHAR 1 @d}mvm'o -
. n/ Eid_eriteric : int
. )
CE_Criterio_Evaluacié
1 CE_Recomendaciones = e":“ slaeis
id_sslicitud : int _—
Epid_: 1 {Sid_criterio  int
. 1 s
Q)'ecomendaclones D WARCHAR 1.n S oriterio | VAR CHAR
{&min : int
(Emax :int
uscador : WARCHAR
yuda : WARCHAR
f.n
CE_Renglén_Evaluacin 1
Epid_renglén : int Ton
Eprenglén - int CE_Rapa
(Eid_especizidad : int T etape it CE_Emores
{id_atapa : it Ehestapa | VARCHAR Bid_solicitud st
& o : WARCHAR

CE_Renglén_Salicitud

1.n | @rid_renglan :int
{id _solicitud - int
{id tipa_evaluacién : int

1.n

CE_Tipo_Evaluaciin
&id tipa_evaluacién : int

yevaluacitn : int

Figura 10. Modelo Légico de Datos
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3.8 Modelo Fisico de datos

Usuario
5 : Rol

¥ id_usuario (PK)

< usuario

< nombre

Bid_rol (FK)

Usuario_Especialidad
Bid_usuario (PKIFK
Rid_especialidad (PKIFK)
Especialidad

¥ id_especialidad (PK)
v especialidad

il

Renglén Evaluacion

Fid_renglén (PK)

& renglén

% id_especialidad (FK)
B id_etapa (FK)

L)

Conclusiones

L]

Renglén_Solicitud
Rid_renglén (PK)(FK)
Rid_solicitud (PK)(FK)
% id_tipo_evaluacion (FK)

Tipo_Evaluaciones

¥ id_rol (PK)
_________ — Grol
_i. _______________________________________________

Proyecto

¥ idProyecto (PK)
W nombhre_prayecto
v facultad

& polo

% id_usuario (FK)

1

 evaluacion

# id_tipo_evaluacion (PK)

Estado
¥ id_estado (PK)
v estado

Recomendaciones

Wid_solicitud PKIFK) |
 recomendaciones

|
Solicitud

¥ id_solicitud (PK)
v ohservaciones

r o=l & fecha_inicio

{ fecha_fin

% id_etapa (FK)
B id_estado (FK)
% idProyecto (FK)
%iid_criterio (FK)

.

VT

Etapa

Pautas

& color

< correspondencia_icono
2 ubicacion_menu

< cant_colores_min

& ayuda_user

<5} @ buscador

v disenno_amigable
v tiempo_respuesta
< tipo_letra

< tamanno_letra

v disponibilidad

& tamano_pantalla

% formato_imagen (FK)

Criterio_Evaluacion

R L
R idProvecto (PK)FK)

¥ id_criterio (PK)
< criterio

—o—1 @ min

< max
“ buscador
< ayuda

Errores

=T Rid_solicitud (PKIFK)
¥ comentario

¥ id_etapa (PK)
& etapa

Figura 11. Modelo Fisico de Datos

Formato_|

# id_formato (PK)
& formato

-

Como resultado de la elaboracién de este capitulo se logré la terminacién de la etapa de analisis y disefio

del sistema, se realizaron los diagramas de clases del andlisis y diagramas de clases del disefio para cada

caso de uso identificado. Se realizaron ademas los diagramas de interaccion (diagramas de secuencia y

diagrama de colaboracién) para cada escenario de los casos de uso. Como parte de este capitulo se

describe la arquitectura y los patrones de disefio utilizados, y por ultimo se plasma el diagrama de clases

persistentes.

65



Capitulo 4. Implementacion

CAPITULO 4. Implementacién

Introduccion

Partiendo de los resultados del disefio, en el presente capitulo se analiza la disciplina de implementacion,
se presentan el Diagrama de despliegue y el Diagrama de componentes como objetivo primordial de esta
fase. Ademas de que se lleva a cabo el proceso de pruebas siguiendo el método de caja negra.

4.1 Modelo de Despliegue.

El Modelo de Despliegue agrupa los objetos que describen la distribucion fisica del Sistema en términos
de funcionalidad entre los nodos. Cada nodo representa un recurso que interviene en el despliegue del
Sistema. Describe la arquitectura fisica del Sistema durante la ejecucién en términos de procesadores,
dispositivos y componentes de software. Ademas, describen la topologia del Sistema, es decir, la
estructura de los elementos de hardware y software que ejecuta cada uno de ellos.

Servidor Wieh
Servidor Apache [

«<HTTP>>

PC Clients

Figura 12. Diagrama de Despliegue

==TCPIP>> Senvidor de BD

[

SGED
PostgreSoL

Impresora ‘

4.2 Diagrama de componentes.

Un diagrama de componentes muestra un conjunto de componentes y sus relaciones. Los diagramas de
componentes se utilizan para describir la vista de implementacién estética de un sistema y estan
estrechamente relacionados con los diagramas de clases, ya que un componente normalmente se
corresponde con una 0 mas clases, interfaces o colaboraciones. Al utilizar Symfony, los diagramas de

componentes, muestran como estan distribuidos segun el patron arquitectonico Modelo-vista-Controlador.
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El Controlador Frontal (sfFrontWebController) maneja las peticiones web, siendo el punto de entrada de
toda la aplicacién en un entorno determinado. El controlador frontal es el encargado de determinar qué

combinacién de mddulo-accion se ejecutara.

El paquete Vista es el encargado de producir las paginas que se muestran como resultado de las acciones

gue se soliciten, las cuales se integran con el layout.

El paqguete controlador realiza todas las acciones, estas actions.php estan relacionadas con todos los
archivos Success.php de la vista que contiene el cédigo que liga la I6gica de negocio con la presentacion.

En Symfony los formularios estan compuestos por campos (Widgets) y validadores (Validators), cada
campo debe tener asignado un validador para comprobar los datos que vienen de las vistas y proteger de
ataques al sistema. En el paquete Validators estan recogidos las clases que permiten las validaciones de
los formularios para cada tipo de datos.

El paguete modelo es la capa que contiene las clases: php, las Peer, las Bases y las Base Peer. Estas
clases son construidas por el subsistema Propel de Symfony para el acceso a datos, permitiendo el
acceso mediante el mapeo de objetos a la base de datos SIGIPE.

4.2.1 Diagrama de Componentes Autenticar Usuario

L

siciee

Figura 13. Diagrama de Componentes Autenticar Usuario

4.2.2 Diagrama de Componente Gestionar Usuario
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Figura 14. Diagrama de Componentes Gestionar Usuario

4.2.3 Diagrama de Componente Gestionar Evaluacion Objetivos y Lenguajes

L st

Figura 15. Diagrama de Componentes Gestionar Evaluacion Objetivos y Lenguajes

Conclusiones

En este capitulo se ha mostrado mediante el diagrama de despliegue los nodos necesarios para la
utilizacion del sistema, garantizando que este funcione correctamente. Lo que se traduce en la utilizacion
de una PC cliente en donde el usuario accede a la aplicacién, una PC servidor web que es donde estara
situada la aplicacion. Ademas de una PC servidor de base de datos en donde se encontrard la base de
datos del sistema y una impresora para que el usuario tenga la posibilidad de imprimir los reportes
efectuados por la aplicacion. También se mostrd la relacion existente entre todos los archivos que
conforman el sistema, y su relacion con la base de datos mediante el diagrama de componentes del

sistema.
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CAPITULO 5. Estudio de Factibilidad

Introduccion

La planificacion de proyectos tiene objetivo primordial proporcionar un marco de trabajo que permita al
gestor hacer estimaciones razonables de recursos, costos y planificacion temporal, asi como, establecer
planes razonables para realizar las actividades de ingenieria de software y manejar los cambios de los
proyectos de software. En el presente capitulo de realizar4 una estimacién en términos de esfuerzo que
permitira considerar el tiempo necesario para la entrega del sistema, fechas de terminacién para cada
etapa de desarrollo, entre otras. El método que se va a utilizar para calcular la estimacién es el Analisis de
puntos de casos de uso. El mismo permite predecir el tamafio de un sistema a partir de las caracteristicas

de los requerimientos expresados en casos de uso.

Método de Estimacion Puntos por Casos de Uso

La estimacion mediante el andlisis de Puntos de Casos de Uso es un método de estimacion del tiempo de
desarrollo de un proyecto mediante la asignacion de "pesos" a un cierto niumero de factores que lo
afectan, para finalmente, contabilizar el tiempo total estimado para el proyecto a partir de esos factores. A

continuacioén, se detallan los pasos a seguir para la aplicacién de éste método.
Célculo de Puntos de Casos de Uso sin ajustar

Se calcula a partir de la siguiente ecuacion:

UUCP = UAW + UUCW

Donde:

UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar.

UAW: Factor de Peso de los Actores sin ajustar.

UUCW: Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar.
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Factor de Peso de los Actores sin ajustar (UAW)

Este valor se calcula mediante un andlisis de la cantidad de actores presentes en el sistema y la
complejidad de cada uno de ellos. La complejidad de los actores se establece teniendo en cuenta en
primer lugar si se trata de una persona o de otro sistema, y en segundo lugar, la forma en la que el actor

interactda con el sistema.

Actor Tipo de actor Factor de Peso
Lider de la Comision Complejo 3
Especialista en Complejo 3

Comunicacion

Especialista en Disefio Complejo 3
Gréfico
Especialista en Disefio de Complejo 3
Interfaz |
Especialista en Disefio de Complejo 3
Interfaz Il
Especialista en Arquitectura Complejo 3

de Informacioén

Administrador Complejo 3

Tabla. Factor de Peso de Actores sin Ajustar.

Cantidad de actores de Tipo complejo: 7
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UAW=% (actores*Peso)

UAW=7*3

UAW= 21.

Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar (UUCW)

Este valor se calcula mediante un analisis de la cantidad de casos de uso presentes en el sistema y la
complejidad de cada uno de ellos. La complejidad de los Casos de Uso se establece teniendo en cuenta la
cantidad de transacciones efectuadas en el mismo, donde una transaccién se entiende como una
secuencia de actividades atémica, es decir, se efectia la secuencia de actividades completa, o no se
efectlia ninguna de las actividades de la secuencia y esta representada por uno o mas pasos del flujo de
eventos principal del Caso de Uso, pudiendo existir mas de una transaccion dentro del mismo Caso de

Uso. Los criterios se muestran en la siguiente tabla:

Nombre del CU Tipo Descripcion Peso
Gestionar usuario Medio 7 Transacciones 10
Gestionar Roles Medio 7 Transacciones 10
Gestionar errores por etapa Medio 7 Transacciones 10
Generar Documento Simple 2 Transacciones 5

Evaluacién
Gestionar Cronograma de Medio 7 Transacciones 10
Trabajo
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Determinar Estado Solicitud Simple 3 Transacciones 5
Gestionar Evaluador Medio 7 Transacciones 10
Gestionar Etapa de Evaluacion Medio 7 Transacciones 10
Gestionar Evaluacion Medio 7 Transacciones 10

Arquitectura, Fechas y Noticias

Gestionar Evaluacion Ayudas y Medio 7 Transacciones 10
Blusquedas
Gestionar Evaluacién Medio 7 Transacciones 10

Estandares y Consistencia

Gestionar Evaluacion de disefio Medio 7 Transacciones 10
Gestionar Evaluacién Objetivos Medio 7 Transacciones 10
y Lenguajes
Gestionar Pautas de Disefio Complejo 8 Transacciones 15
Gestionar Lista de chequeo | Complejo 8 Transacciones 15
Autenticar Usuario Simple 1 Transacciones 5

Tabla. Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar

Cantidad de casos de uso medios: 14
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Cantidad de casos de uso simples: 2.

UUCW = 2 CU Medios*Peso + X CU Simples *Peso + ZCU Complejo *Peso
UUCW=11*10+3*5+ 2*15

UUCW= 155.

Célculo de Puntos de Casos de Uso ajustados

Una vez que se tienen los Puntos de Casos de Uso sin ajustar, se debe ajustar este valor mediante la

siguiente ecuacion:

UCP = UUCP x TCF x EF

Donde:

UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados.
UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar.
TCF: Factor de complejidad técnica.

EF: Factor de ambiente.

Factor de complejidad técnica (TCF)

Este coeficiente se calcula mediante la cuantificacion de un conjunto de factores que determinan la
complejidad técnica del sistema. Cada uno de los factores se cuantifica con un valor de 0 a 5, donde 0
significa un aporte irrelevante y 5 un aporte muy importante. En la siguiente tabla se muestra el significado

y el peso de cada uno de estos factores:

Factor Descripcion Valor Peso | Valor * Peso
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T1 Sistema distribuido 0 2 0
T2 Objetivos de performance o 3 1 3
tiempo de respuesta
T3 Eficiencia del usuario final 3 1 3
T4 Procesamiento interno complejo 3 1 3
T5 El cédigo debe ser reutilizable 5 1 5
T6 Facilidad de instalacion 5 0.5 25
T7 Facilidad de uso 5 0.5 25
T8 Portabilidad 3 2 6
T9 Facilidad de cambio 2 1 2
T10 Concurrencia 4 1 4
T11 Incluye objetivos especiales de 5 1 5
seguridad
T12 Provee acceso directo a terceras 0 1 0
partes
T13 Se requieren facilidades 2 1 2
especiales de entrenamiento a
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usuarios

Tabla. Factor de complejidad técnica.
El Factor de complejidad técnica se calcula mediante la siguiente ecuacion:
TCF=0.6 + 0.01 x Z (Pesoi x Valor asignadoi)
TCF=0.6 + 0.01 *(0 +3+3+3+5+2.5+2.5+6+2+4+5+0+2)
TCF=0.6 + (0.01 * 38)
TCF=0.6 + 0.38
TCF=0.98
Factor de ambiente

Para calcular este coeficiente se analizan una serie de factores que pueden determinar el tiempo
requerido para el desarrollo del sistema, teniendo en cuenta aspectos como habilidades, conocimientos,
entre otros, de los involucrados en la realizacion del sistema. A estos factores se les asocia un valor de 0

a 5 que determina el vinculo del mismo con las caracteristicas deseadas para del sistema.

Factor Descripcién Peso Valor Asignado | Valor * Peso

El Familiaridad con el modelo 1.5 0 0

de proyecto utilizado

E2 Experiencia en la 0.5 2 1
aplicacion
E3 Experiencia en orientacion 1 3 3
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a objetos
E4 Capacidad del analista 0.5 4 2
lider
E5 Motivacion 1 2 2
E6 Estabilidad de los 2 5 10

requerimientos

E7 Personal part-time -1 0 0

ES8 Dificultad del lenguaje de -1 3 -3

programacion

Tabla. Factor ambiente.
El Factor de ambiente resulta:
EF =1.4 - 0.03 x Z (Peso x Valor asignado)
EF =1.4 - 0.03 x £ (0+1+3+2+.2+10+0-3)
EF = 1.4 — (0.03 x 15)
EF=1.4-0.45
EF =0.95
Finalmente, los Puntos de Casos de Uso ajustados resultan:

UCP = UUCP x TCF x EF
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UCP =176 x 0.98 x 0.95

UCP = 163.856

Calculo del Esfuerzo

E=UCPx CF

Donde:

E: Esfuerzo

UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados

CF: Factor de conversion

Para calcular CF

Total EF = Cantidad EF < 3 (entre E1 — E6) + Cantidad EF > 3 (entre E7, E8)
Total EF=3+0

Total EF =3

CF = 20 horas-hombre (si Total EF < 2)

CF = 28 horas-hombre (si Total EF = 3 6 Total EF = 4)
CF = abandonar o cambiar proyecto (si Total EF = 5)

Para este tipo de proyecto 28 horas-hombre/Punto de Casos de Uso, es decir, un Punto de Caso de Uso

toma 28 horas-hombre.
E =UCP x CF

E = 163.856 x 28
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E = 4587.968 horas hombres.

Se considera que este esfuerzo representa un porcentaje del esfuerzo total del proyecto. Para una
estimacion mas completa de la duracién total del proyecto se debe agregar a la estimacién del esfuerzo
obtenida por los Puntos de Casos de Uso, las estimaciones de esfuerzo de las demds actividades
relacionadas con el desarrollo de software. Teniendo en cuenta los siguientes valores porcentuales para la
distribucion del esfuerzo entre las diferentes actividades de un proyecto, que estadisticamente se
considera aceptable, se obtiene:

Distribucién del Esfuerzo entre las diferentes actividades de un proyecto:

Actividad Porcentaje Horas _Hombre
Analisis 10 1146.992
Disefio 10 1146.992
Implementacion 60 6881.952
Pruebas 15 1720.488
Sobrecarga (otras 5 573.496

actividades)

Total 100 11469.92

Tabla. Distribucion del esfuerzo.

Esfuerzo Total (horas-hombres) = 11469.92 h/h.
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Para la etapa de analisis y disefio se requiere de un esfuerzo de 2293.984 horas-hombres, si se considera

gue trabajan dos hombres, se debe dividir este valor entre dos.
2293.984 / 2= 1146.992 h/h

Este valor resultante se divide entre 8 horas que son las horas que se trabaja diariamente y se obtiene la

cantidad de dias trabajados entre 2 hombres:
1146.992 / 8 = 143.374 dias/ 2 hombres

A este valor obtenido se divide entre los 6 dias laborables que tiene la semana, y se obtiene las semanas

trabajadas entre dos hombres:
143.374 ] 6 = 23.8956 semanas/ 2 hombres

Este valor se divide entre la cantidad de semanas que tiene un mes para saber cuantos meses se
demorarian dos hombres en realizar dicho trabajo.

23.8956 /4 =5.973916 meses / 2 hombres.

Si se hace el trabajo entre dos hombres y los dos realizan el mismo esfuerzo entonces se puede decir que

el problema analizado puede concluir en 5.9 meses.

Conclusiones

La realizacion del analisis de costos ha servido para establecer cronogramas y estimaciones razonables
gue permiten una mejor organizacion y control de las tareas establecidas durante el desarrollo del
sistema. Esta estimacion solo tendria un valor econémico si se pudiera multiplicar por el costo de un
estudiante en la UCI, por lo que la misma, sélo tiene un valor referencial en cuanto al factor humano de

tiempo-trabajo.
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Conclusiones Generales

Con la realizacion del presente trabajo se llegaron a cumplir los siguientes aspectos dandole respuesta a

los objetivos trazados:

» Se realiz6 un andlisis exhaustivo de las diferentes metodologias, técnicas, lenguajes y
herramientas actuales existentes en el mundo y en nuestro pais, el cual nos permitié obtener un
conocimiento profundo de las tendencias actuales para desarrollar el sistema concebido de la

mejor forma, realizando un software lo méas estable y seguro posible.

» La realizacion del Modelo de Negocio permiti6 entrar seguidamente al Levantamiento de
Requisitos donde se obtuvo todos sus artefactos correspondientes, los cuales permitieron tener

una idea mas clara del sistema a desarrollar.

» Se realizO el modelo de analisis y disefio del sistema de acuerdo a las necesidades y
requerimientos que se capturaron, pasando luego al flujo de trabajo de implementacion.

» Como resultado se obtuvo el desarrollo del sistema.
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Recomendaciones

Una vez terminada la aplicaciébn se puede constatar que los objetivos trazados al comenzar el trabajo
fueron resueltos de manera satisfactoria, aunque se debe tener en cuenta que esta no es mas que una
primera version del sistema que puede alcanzar un elevado grado de optimizacién de ser tratados con

profundidad una serie de puntos que se mencionan a continuacion, por ello se recomienda:

» Insertar en el sistema funcionalidades que permitan a usuarios determinados subir al sistema

manuales de ayuda en cuanto a usabilidad asi como documentacién relacionada con el tema.

» Extender el uso del sistema en un entorno mas amplio dentro de la universidad para contribuir al
aumento de la usabilidad en los software desarrollados.

» Incluir en el sistema funcionalidades que permitan realizar al mismo, evaluaciones de manera
automatica a través de técnicas de inteligencia artificial.
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