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RESUMEN

Resumen

En la actualidad en Cuba no existen muchos espacios oficiales donde se brinde una
completa cobertura de la informacién referente a los atletas del deporte de lucha; el
desarrollo cientifico y tecnolégico alcanzado por la humanidad en las Tecnologias de la
Informatica y las Comunicaciones, permite que estén creadas las condiciones para
centralizar toda la informacion correspondiente al deporte de lucha y a su vez darla a

conocer.

El presente trabajo de diploma tuvo como objetivo la implementacion de una aplicacién Web
para la gestion de la informacion referente al deporte de lucha en Cuba; para ello se
present6 el estudio realizado sobre las diferentes tecnologias y herramientas que se utilizan
para la creacion de portales, por el cual el equipo de desarrollo se motivé para determinar,
gue el desarrollo del sistema estuviera guiado por las especificaciones que propone la
metodologia XP, obteniendo los artefactos propuestos en cada iteracion y realizando las

pruebas al sistema para garantizar su calidad y aceptacion por parte del cliente.

Se implement6 una aplicacién donde el usuario podra acceder a la informacién referente al
equipo nacional de lucha y a otros temas de interés sobre este deporte, ademas que
permitird facilitar el trabajo de las personas encargadas de divulgar esta informacion,

realizando una automatizacion de los procesos de gestion de la informacion deportiva.
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INTRODUCCION

Introduccioén

Con el desarrollo actual de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) y
la aplicacion de las mismas, por parte de los paises del primer mundo en la esfera deportiva,
se ha evidenciado el gran avance deportivo de las Ultimas décadas. Las TIC facilitan
servicios, aplicaciones, herramientas y tecnologias, dentro de ellas, la industria del software
alcanza una posicion relevante, por las posibilidades de acelerar y facilitar el desarrollo de
los paises tanto en la economia, el deporte, la salud y otras esferas.

Cuba se ha propuesto, mantenerse actualizada en cuanto a los avances tecnoldgicos y
alcanzar resultados sobresalientes en América Latina. En nuestro pais, la industria del
software es relativamente nueva, se han tomado determinadas iniciativas para intentar
fortalecerla, un ejemplo de ello es que en el afio 2002 surge lo que inicialmente se denomind
“Proyecto Futuro” el que luego paso a ser la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI),
siendo una de las mayores empresas del Software en el pais, pues a partir de su creacion
han realizado productos para la mayoria de las instituciones de nuestro pais y para la
Republica Bolivariana de Venezuela.

La UCI cuenta con personal altamente calificado y rico en conocimientos dedicados a la
produccion de Software, con vista a mejorar la economia y avanzar en la informatizacion de
la sociedad, ademas de los diferentes proyectos internacionales con que cuenta, obteniendo
ingresos importantes para el desarrollo del pais. Para lograr todos estos objetivos, la misma
se divide en 8 facultades, cada una especializada en una rama diferente de la economia,
como son: el deporte, la medicina, el turismo entre otras; y vinculadas a centros productivos

que se encuentran presentes hoy en dia.

Una de esas facultades es la facultad 4 la cual en conjunto con el Instituto Nacional de
Deportes Educacion Fisica y Recreacion (INDER) y el Instituto Superior de Cultura Fisica
Manuel Piti Fajardo tienen como objetivo desarrollar varias aplicaciones relacionadas con la
automatizacion de las diferentes disciplinas deportivas que se practican en nuestro pais.
Entre esas disciplinas esta el deporte de lucha, deporte que ha puesto muy alto el nombre
de nuestro pais a nivel internacional por la buena calidad de sus atletas y las victorias
alcanzadas en campeonatos mundiales y olimpiadas. Sus significativos resultados a lo largo
de la historia hacen que la lucha cubana se encuentre en estos momentos en el segundo

lugar del ranking general a nivel de paises solamente superada por Rusia, desplazando a su
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vez a potencias mundiales como Estados Unidos, Japon, Inglaterra entre otros, lo que
enorgullece a los seguidores de este deporte en Cuba.

En nuestros dias, dentro de esta organizacion se identifican inconvenientes con respecto a
la circulacion de la informacion concerniente a esta disciplina deportiva, informacion que es
de dificil acceso y no estan creados los mecanismos que permitan consultar la historia de la
lucha en Cuba. Gran parte de la Historia de este deporte en Cuba normalmente se archivan
en hojas de papel o en algunas revistas especializadas y se corre el riesgo de que se

deterioren, ocurriendo perdidas parciales o totales de la informacion.

Habitualmente, el seguimiento a los luchadores y a los acontecimientos importantes puede
realizarse mediante programas televisivos o radiales, siguiendo los criterios de los
comentaristas y especialistas, pero los aficionados no tienen acceso para consultar los
antecedentes, las noticias mas relevantes de la disciplina, balances de sus peleas, fichas
técnicas, competencias que han ganado y otros datos de interés que permiten conocer a
fondo la labor de los atletas de la lucha cubana. La lucha a nivel mundial sufre pequefias
modificaciones a menudo en lo que respecta a sus reglamentos y la comision nacional se ve
obligada a visitar cada una de las provincias de nuestro pais para ponerlas al corriente del
cambio, provocando un gasto en trasporte y alojamiento por estas cuestiones, evidenciando la
carencia de un mecanismo que agilice este proceso y dé seguimiento a la labor desempefiada
por la lucha cubana. Por lo antes expuesto surge el siguiente problema de la investigacion:
¢Como centralizar y posibilitar el acceso a la informacion referente a la lucha deportiva
cubana?

Por tanto el objeto de estudio de la investigacion esta dirigido al proceso de gestion de la
informacion deportiva. De lo que se especifica que el campo de accidon es el proceso de

gestion de la informacion deportiva del deporte de lucha en Cuba.

El objetivo general de este trabajo es desarrollar un portal Web que gestione la informacion
de la lucha deportiva cubana, y los objetivos especificos en los cuales se sustenta la

investigacion son:
> Realizar el levantamiento de requisitos del portal Web para la lucha deportiva cubana.
> Definir el lenguaje, la metodologia y las herramientas a utilizar.

> Realizar el disefio del portal Web para la lucha deportiva cubana.
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> Realizar la implementacién del portal Web para la lucha deportiva cubana, incluido un
modulo estadistico para la informacién especifica de los atletas de la seleccion

nacional.
> Validar la solucién propuesta a partir de pruebas funcionales.

La investigacion respalda la siguiente idea a defender: Si se realiza un portal Web vinculado
al desarrollo de la lucha deportiva en el pais, se conseguira concentrar y facilitar el acceso a la

informacion referente a este deporte asi como impulsar el desarrollo del mismo.

Para dar cumplimiento de los objetivos trazados se han formulado un grupo de tareas que
ayudaran a que la investigacion se haga de forma eficiente, las mismas se relacionan a

continuacion:
» Realizacion de la captura de requerimientos funcionales y no funcionales del portal.
»  Estudio relacionado con los portales Web deportivos ya existentes.

» Investigacion sobre las herramientas mas utilizadas para el desarrollo de portales
Web.

> Investigacion sobre las metodologias de desarrollo de software.

» Indagacion sobre los lenguajes de programacion para la implementacion de portales
Web.

» Disefio del portal Web de la lucha cubana.
> Implementacién del portal Web de la lucha cubana.
» Realizacién de pruebas funcionales.

Para la coleccion de lo abordado anteriormente, se utilizaron los métodos de investigacion
cientifica tedricos y empiricos. Entre los tedricos se encuentra el Analisis Historico -
Logico que permitid estudiar el progreso de los portales Web dedicados al deporte en Cuba
y el resto del mundo, asi como los diferentes tipos de portales Web. Ademas, se utilizo el
Analitico-Sintético, que facilitd realizar un sondeo bibliografico y conformar el estado del
arte, adecuando sintetizar las caracteristicas fundamentales para llegar a conclusiones de
investigacion.

Dentro de los empiricos se empled la entrevista para obtener informacion sobre las

necesidades de la comision nacional de lucha cubana, con el proposito de conocer las
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funcionalidades que debe tener el sistema a desarrollar. Esta se emplea al inicio y durante
todo el desarrollo del trabajo, pues a medida que se desarrolla el sistema se analiza si se

cumple las expectativas requeridas.




FUNDAMENTACION TEORICA

Capitulo1

FUNDAMENTACION TEORICA

Introduccién

Através de la historia de la humanidad, el hombre ha utilizado diferentes formas de comunicarse,
desde la comunicacién con sefias, hasta la comunicacion a distancia por medio de dispositivos
tecnolégicos avanzados. Los medios de comunicacién y divulgacion se han perfeccionado
alejandose un poco de los medios tradicionales. Uno de estos medios de comunicacion son los
portales web los cuales se han convertido en una de las alternativas mas exploradas por los
usuarios de internet. En el presente capitulo se brinda una panoramica de los conceptos
asociados al problema; se hace un andlisis de los portales Web dedicados al deporte; se investiga
acerca de los sistemas similares que existen tanto a nivel nacional como internacional dentro del
ambito deportivo. Al mismo tiempo se realiza un estudio de las metodologias, estandares para el
desarrollo de software, tecnologias vigentes, lenguajes de programacion y herramientas, asi como
la seleccion de las mas ajustadas para usarlas en el desarrollo del sistema que dara solucion al

problema de investigacion.

1.1 Concepto asociado al dominio del problema

El advenimiento de internet ha revolucionado el modo en que los seres humanos se relacionan y
se comunican. Internet es el resultado de la interconexion de miles de ordenadores de todo el
mundo: World Wide Web (Tela de arafia Mundial o Red de redes) o www como simplemente se le
conoce, es toda la informacién accesible por medio de internet que esta representada mediante
paginas. Las principales ventajas de la www son: permite la combinacion de diferentes tipos de
representacion de la informacion (ejemplos: textos, audio y video entre otros), se puede acceder a
paginas de cualquier otro servidor conectado a internet sin importar su localizacion geografica y la
creacion de paginas Web es bastante sencilla. La importancia del www es la difusion de la
informacion puesto a que millones de personas tienen acceso a ella. (1)

Para realizar la exploracion se hace mediante un software especializado denominado navegador.
Es uno de los medios de comunicacion mas importantes de la actualidad, en gran medida porque
nunca antes habia sido posible tener acceso a tantas personas con culturas y antecedentes tan
diferentes.
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1.2 Portales Web dedicados al deporte

En la actualidad existen multiples sistemas web que facilitan difusién de diferentes disciplinas
deportivas. Haciendo una investigacion tanto a nivel nacional como internacional se identificaron

los siguientes:
1.2.1 Portales Web dedicados al deporte a nivel Internacional

Portal de la Federacion Internacional de Judo

En la plana principal del sitio se muestra al presidente de la Federacion Internacional de Judo. En la
parte central se mantendran publicadas noticias del acontecer del deporte en todo el mundo.

El portal brinda una galeria de imagenes de los distintos torneos efectuados en el mundo y un
calendario de eventos actualizado de las proximas competencias internacionales. Ademas se
encuentra disponible la informacion de los resultados alcanzados en torneos internacionales,

clasificados por sexo y peso.

En todas sus paginas se mantiene el logo de la Federacién y el acceso a los portales de la Union de
Judo residentes en cada continente, entiéndase Union Oceénica de Judo (OJU) y la Union Asiatica
de Judo (AJU), Union Europea de Judo (EJU), Union Africana de Judo (AJU) ,Uni6bn Panamericana
de Judo (PJU).

Portal Web dedicado al boxeo profesional (Boxeo.ws)

Es un portal Web dedicado al boxeo profesional donde se aborda toda la informacién actualizada y

ostenta disimiles secciones donde se recalcan las siguientes:

> Encuestas: se realizan encuestas relacionadas con deportistas, sobre noticias de ultima
hora y sobre peleas que se aproximan.

> Boxeadores: aparecen todos los boxeadores profesionales y el usuario puede acceder a la

ficha técnica de cada uno de ellos.

> Fotos: estan publicadas fotos de los boxeadores profesionales, organizadas por fecha de
publicacion, hora y galeria a que pertenece.

> Foros: un grupo de personas intercambia en forma online informacion, opiniones, preguntas

y respuestas, archivos y todo tipo de material sobre diversos temas.

> Video: muestra videos de peleas completas, estan disponibles solamente a miembros de

Boxeo.ws.
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>

>

Articulos: estan desglosados articulos y noticias referentes al boxeo profesional. En cada

articulo existe la posibilidad de que el usuario comente sobre el articulo.

Credencial de pelea: ofrece una ficha técnica de proximas. La ficha incluye el nombre de los
peleadores, fecha, lugar, hora y divisién. También se ofrece un prondstico (organizado por
asaltos) elaborado por un colaborador sobre cémo quedara la pelea al finalizar. Incluye fotos

de los peleadores.
Rankings divisionales: ofrece informacion relacionada sobre el ranking por cada division.

Campeones: brinda informacién sobre los mejores de cada division.

Portal Web dedicado al deporte (ESPN Deportes)

Portal Web dedicado al deporte el cual brinda al usuario de forma sencilla e integrada el acceso a

una serie de recursos y servicios referentes al deporte en general. Este portal Web incluye varias

secciones, donde se destacan:

>

Noticias: Incluye las noticias referentes al deporte. Expone un apartado mis noticias donde

el usuario registrado recibira noticias del deporte, equipos y jugadores favoritos.

Fantasia & Juegos: Se podra disfrutar de juegos virtuales relacionados con los diferentes

deportes.

Buscador: Encargado de realizar cualquier tipo de busqueda. Ademas incluye una seccién
refinar busqueda donde ayuda al usuario a buscar por tipo la informacién, ya sea foto, video,
audio o mercancia. Ademas incluye la busqueda por fecha y por deportes.

Encuestas: Se realizan encuestas relacionadas con deportistas destacados o sobre noticias

relevantes.

Foros: Incluyen temas publicados relacionados con diferentes deportes y estan organizados
por categorias.

Sitio Web Oficial de la Federacién Argentina de Boxeo (FAB)

FAB ofrece datos sobre la historia del boxeo argentino. Ofrece el medallero del boxeo argentino en

los Juegos Olimpicos y Panamericanos. Brinda informacién detallada de los campeones mundiales

argentinos y de los campeones en las diferentes divisiones del pais. Posee vinculos a las paginas

de diferentes organizaciones que rigen el boxeo a nivel mundial como: Asociacion Internacional de

Boxeo Amateur (AIBA),Asociacion Mundial de Boxeo, Consejo Mundial de Boxeo (WBC),Federacion

Internacional de Boxeo (IBF),Organizacién Mundial de Boxeo (WBO).
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1.2.2 Portales Web dedicados al deporte a nivel Nacional
Portal de la Federacién Cubana de Béisbol Aficionado

En este portal el usuario puede encontrar todo el acontecer actual del béisbol cubano tanto en el
ambito nacional como internacional. El portal esta dividido en cinco secciones fundamentales, dentro

de ellas:

> Todo sobre la serie nacional de béisbol: Seccién donde se pueden encontrar las

estadisticas de las series nacionales de béisbol anteriores.

> Titulares: Espacio para publicar noticia relevante del béisbol cubano, actualmente enfocada
a la actual serie nacional beisbolera.

> Categorias Nacionales: Dividido por categorias de edades, se aborda el acontecer de los

eventos deportivos efectudndose, correspondientes a estas categorias.

> Cuenta con un espacio para la publicacion de entrevistas efectuadas a aficionados de esta

modalidad competitiva.

» Cuba en Eventos Internacionales: Se describe la actuacién de la seleccion nacional en
Eventos Internacionales.

Sitio Oficial del Ajedrez Cubano

Este sitio dedica en espacio a una seccion de “Noticias Breves”, en la cual, como su titular lo
sugiere, se sintetizan comentarios del acontecer del deporte en el resto del mundo y la pagina
central del sitio esta4 dedicada a la publicacion de los eventos efectuados en la isla en forma de

noticiario.

El usuario tiene acceso al calendario anual, eventos que se efectuaran en la isla ya sea de corte
nacional o provincial y a la publicacion de los torneos venideros de cualquier indole, nacional o

internacional.

Cuenta con servicios de descargas, juegos online, encuestas, publicacion de convocatorias de
competencias y festivales de ajedrez, publicacién de documentacion util del deporte dentro de las
gue se puede destacar la publicacion del ranking actual en la nacién o en el resto del mundo.

1.2.3 Portales dedicados ala Lucha deportiva

La Federacion Cubana de Lucha amateur, a pesar de sus lauros a nivel mundial, no posee el
privilegio de contar con un portal Web que gestione la informacion de esta valiosa disciplina,
mientras en otros paises se hace uso de esta tecnologia para informar a los seguidores del

acontecer diario de este deporte y garantizar el desarrollo del mismo.
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Sitio de la Federacion Internacional de Lucha Asociadas (FILA)

En la plana principal del sitio se muestran publicadas noticias del acontecer del deporte en todo el
mundo, asi como una breve resefia historica de la FILA. En el menu Izquierdo se esta dividido por

las siguientes secciones:

> Fila: Se encuentra dividido en submenus, en los que se aborda sobre la historia de la
federacion internacional de lucha, se muestra el salon de la fama de la lucha amateur, se
muestran los diferentes departamentos que componen la FILA y nombran los maximos
integrantes de la organizacion ademas de registrar los arbitros mas destacados a través de
la historia.

> Wrestling: Registra en qué consisten las diferentes modalidades de la lucha amateur asi

como los diferentes reglamentos de cada una de las disciplinas.

> Competitions: En esta seccién se muestra el calendario de las competiciones mas

fundamentales del afio, también se encuentran publicado varios cursos de arbitraje.

> Official: Se encuentra publicado las uUltimas regulaciones del ciclo olimpico, reglas, asi como
calendario para las pruebas de doping.

> Multimedia: Seccion en la que se encuentra publicados videos de lucha, fotos, que el
usuario puede acceder a ellos facilmente.

Sitio Oficial del Lucha Mexicano (www.luchamx.org)

Este sitio esta dedicado a facilitar el trabajo de entrenadores y atletas del deporte de lucha amateur
de México, brinda la posibilidad de acceder a videos de ejercicios de lucha, libros descargables en
formato .pdf, también muestra el calendario internacional de la FILA y un calendario de las
competencias nacionales de México.

En el borde inferior brinda la posibilidad al usuario de descargar videos que explican las técnicas
mas utilizadas a nivel mundial, en el menu izquierdo muestra un catéalogo de técnicas, los combates
mas destacados del campeonato nacional de México asi como un foro para el intercambio de
opiniones.

Portal Web dedicado al deporte de lucha amateur (luchamurcia.tk)
Portal Web dedicado al deporte de lucha amateur, el cual brinda al usuario de forma sencilla e
integrada el acceso a una serie de recursos y servicios referentes a la lucha amateur en general.

Este portal Web incluye varios planes de entrenamientos para las diferentes estaciones del afio,

tiene como objetivo fundamental orientar a los atletas y entrenadores, como alcanzar una forma
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optima en las diferentes estaciones del afio, en el borde inferior izquierdo le brinda al usuario un foro

asi como una galeria de imagenes.

1.2.4 Resultados del estudio de los Portales Web analizados

Luego de realizar una investigacion sobre los diferentes sistemas utilizados en el &mbito nacional
e internacional para la realizacién de portales Web deportivos se hace sugerente para la
elaboracion de la propuesta de solucion, apoyarse en las oportunidades que ofrecen muchos de
los servicios y funcionalidades que brindan los portales Web analizados. Dentro de ellos se puede
destacar la seccién de Noticias, de modo que favorece a que el usuario se mantenga al tanto del
acontecer del deporte en el resto de mundo y en el pais, la publicacién del calendario competitivo
para posibilitar una planificacién previa de los atletas y el usuario pueda estar informado de la
fecha en que se efectuara algin evento. La informacion del ranking mundial es un punto
interesante principalmente seguidores de esta modalidad deportiva. Los videos de los atletas
cubanos mas relevantes del sigo XX explicando sus técnicas favoritas, proporcionara una mayor
motivacion para el usuario asi como los foros debates y las encuestas ofrecen una buena

posibilidad para saber la opinion del usuario y es un modo de interaccion con el mismo.

Muchos especialistas y entrenadores de experiencia pudieran tener un espacio para mostrar
algunas de sus investigaciones que pudieran ser compartidas con otros aficionados del deporte,
buscando asi la superacién y a su vez se propicia la retroalimentacion de la informacién. Contar
con enlaces a los sitios de diferentes organizaciones que rigen la lucha a nivel mundial contribuye
a elevar el nivel cultural del usuario. La realizacion de fichas para las peleas motiva a los usuarios
a hacer prondsticos.

La publicacién tanto de entrevistas hechas a atletas destacados del deporte, como del reglamento
por el que se rige esta modalidad deportiva asi como una resefia histérica de la trayectoria de esta

disciplina en nuestro pais.

Es por esto que teniendo como punto de partida la investigacién antes realizada y la propuesta de
la comision nacional de lucha cubana se va a desarrollar un software que gestione y centralice
todo la informacion referente al deporte de lucha en cuba facilitando el trabajo de los entrenadores
y de todo aquel que necesite utilizar esta informacion.

1.3 Herramientas y tecnologias de soporte al desarrollo
1.3.1 Metodologia para el desarrollo de software

Una Metodologia de desarrollo de software es un conjunto de procedimientos, técnicas y ayudas a
la documentacién para el desarrollo de productos software. En ella se va indicando paso a paso
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todas las actividades a realizar para lograr el producto informatico deseado, indicando ademas qué

personas deben participar en el desarrollo de las actividades y qué papel deben tener. (2)

Por otro lado dichas metodologias detallan la informacién que se debe producir como resultado de
una actividad y la informacion necesaria para comenzarla. Muchas veces el proceso de desarrollo
de software resulta riesgoso y se convierte en una tarea dificil por lo que es necesario hallar el modo
de controlar su curso de principio a fin. El problema principal radica en cédmo coordinar todas las
actividades que comprende el desarrollo de un proyecto de software, sobre todo si se trata de un
proyecto de gran envergadura. De modo que se torna imprescindible contar con una forma
organizada y adecuadamente estructurada para trabajar. El uso de una metodologia de desarrollo
de software acertada, permite obtener desarrolladores satisfechos con el software de calidad que ha
sido fruto de su trabajo.

Las metodologias para el desarrollo de software pueden ser clasificadas como (3):
> Metodologias Agiles

> Metodologias Tradicionales o Robustas

1.3.1.1 Metodologias Agiles

Las Metodologias Agiles basan su fundamento en la adaptabilidad de los procesos de desarrollo,
promueve la formalizaciéon de procesos adaptables y tienen como principal caracteristica la habilidad
de responder al cambio. Las cuales son sin duda uno de los temas recientes en ingenieria de
software que estan acaparando gran interés. Prueba de ello es que se estan haciendo un espacio
destacado en la mayoria de conferencias celebradas en los Ultimos afios. Es tal su impacto que

actualmente existen 4 conferencias internacionales de alto nivel y especificas sobre el tema. (4)

El ejemplo mas destacado y exitoso de la metodologia agil, es la programacién extrema o XP (por
su nombre en inglés Extreme Programming) como enfoque de la ingenieria de software.

Programacion Extrema

XP es una metodologia agil centrada en potenciar las relaciones interpersonales como clave para
el éxito en desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el
aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un buen clima de trabajo. XP se basa en una
realimentacion continua entre el cliente y el equipo de desarrollo, una comunicacion fluida entre
todos los participantes, simplicidad en las soluciones implementadas y coraje para enfrentar los
cambios. XP se define como especialmente adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y
muy cambiantes, y donde existe un alto riesgo técnico. Entre los roles de XP tenemos:
Programador, Cliente, Entrenador, Rastreador y Probador. El ciclo de vida ideal de XP consta de

11
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cuatro a seis fases, las principales son: Planificacién (dentro de la que se encuentra Exploracion),
Desarrollo (donde se realizan tantas iteraciones como sean necesarias), Entrega y Mantenimiento
y en algunos casos en que sea hecesario se puede introducir una Fase Legal. (5)

Las Historias de Usuario (HU)

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

debe poseer, sean requisitos funcionales o no funcionales.

El tratamiento de las historias de usuario es muy dinamico y flexible, en cualquier momento las
historias de usuario pueden romperse, reemplazarse por otras mas especificas o0 generales,
afiadirse nuevas o ser modificadas. Cada historia de usuario es lo suficientemente comprensible y

delimitada para que los programadores puedan implementarla en unas semanas.

Respecto de la informacién contenida en la historia de usuario, existen varias plantillas sugeridas
pero no existe un consenso al respecto. En muchos casos solo se propone utilizar un nombre y
una descripcion. Las historias de usuario son descompuestas en tareas de programacion y
asignadas a los programadores para ser implementadas durante una iteracion.

Fases propuestas por la metodologia XP
Fase I: Exploracion

Como la metodologia XP propone, en esta fase los clientes plantean a grandes rasgos las HU que
son de interés para la primera entrega del producto. Al mismo tiempo, el equipo de desarrollo se
familiariza con las herramientas, tecnologias y practicas que se utilizaran en el proyecto.

En esta etapa se definen las HU, las mismas constan de 3 6 4 lineas escritas por el cliente en un
lenguaje no técnico y describen algo que el sistema debe hacer. Ademas se produce el contacto
con las herramientas y tecnologias que se emplearan para construir el sistema y algunas ideas
experimentales en cuanto a su arquitectura son consideradas. Se prueba la tecnologia y se
exploran las posibilidades de la arquitectura del sistema construyendo un prototipo. La duracién de
esta fase puede ser de pocas semanas o llegar a ser de meses, dependiendo del tamafio y
familiaridad que tengan los programadores con la tecnologia, en el caso de la realizacion del
portal Web para la lucha deportiva cubana, sélo se consumiran dos semanas, ya que no es un
proyecto de gran envergadura y se cuenta con experiencia en el manejo de las herramientas
seleccionadas.

12
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Fase Il Planificacién

La planificacién es una fase corta en la que el cliente, los gerentes y el grupo de desarrolladores
acuerdan el orden en que deberan implementarse las historias de usuario y asociadas a éstas, las
entregas. Tipicamente esta fase consiste en una o varias reuniones grupales de planificacion. El
resultado de esta fase es un Plan de Entregas.

En esta fase el cliente establece la primacia de cada HU, y pertinentemente, los programadores
hacen una estimacion del esfuerzo necesario de cada una de ellas. Se toman convenios sobre el
contenido de la primera entrega y se determina un cronograma en conjunto con el cliente. Una
entrega debe obtenerse en no mas de tres meses; esta fase no demora muchos dias.

Las estimaciones de esfuerzo asociado a la implementacion de las historias, la implantan los
programadores utilizando como medida el punto. Un punto, equivale a una semana ideal de
programacion. Las historias generalmente valen de uno a tres puntos. Al mismo tiempo el equipo
de desarrollo mantiene un registro de la velocidad de desarrollo, establecida en puntos por
iteracion, basandose esencialmente en la suma de puntos correspondientes a las historias de

usuario que fueron terminadas en la Gltima iteracion.

La planificacion se puede realizar basandose en el tiempo (alcance), la velocidad del proyecto es
utilizada para establecer cuantas historias se pueden implementar antes de una fecha
determinada o cuanto tiempo tomara implementar un conjunto de historias. Con la planificacion del
tiempo, se multiplica el nimero de iteraciones por la velocidad del proyecto, determinandose
cuantos puntos se pueden completar.

Al planificar segun el alcance del sistema, se divide la suma de puntos de las historias de usuario
seleccionadas entre la velocidad del proyecto, obteniendo el nUmero de iteraciones necesarias
para su implementacion.

Fase IIl Desarrollo
Esta es la fase principal en el ciclo de desarrollo de XP. Las funcionalidades son desarrolladas en
esta fase, generando al final de cada una, un entregable funcional que implementa las HU

asignadas a la iteracion.

Esta fase incluye varias iteraciones sobre el sistema antes de ser entregado. El Plan de Entrega
esta compuesto de iteraciones de no mas de tres semanas. En la primera iteracion se puede
intentar establecer una arquitectura del sistema que pueda ser utilizada durante el resto del
proyecto. Esto se logra escogiendo las historias que fuercen la creacién de esta arquitectura, sin
embargo, esto no siempre es posible ya que es el cliente quien decide qué historias se
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implementaran en cada iteracion. Al final de la Ultima iteracion el sistema estara listo para entrar

en produccion.

Como las HU no tienen suficiente detalle como para permitir su andlisis y desarrollo, al principio de
cada iteracion se realizan las tareas necesarias de andlisis, recabando con el cliente todos los
datos que sean necesarios. El cliente, por lo tanto, también debe participar activamente durante

esta fase del ciclo. Las iteraciones son también utilizadas para medir el progreso del proyecto.

Fase IV: Entrega

La fase de entrega requiere de pruebas adicionales y revisiones de rendimiento antes de que el
sistema sea trasladado al entorno del cliente. Al mismo tiempo, se deben tomar decisiones sobre
la inclusion de nuevas caracteristicas a la version actual, debido a cambios durante esta fase. Es
posible que se rebaje el tiempo que toma cada iteracion, de tres a una semana. Las ideas que han
sido propuestas y las sugerencias son documentadas para su posterior implementacion (por

ejemplo, durante la fase de mantenimiento). (6)

Fase V: Mantenimiento

Mientras la primera version se encuentra en produccion, el proyecto XP debe mantener el sistema
en funcionamiento al mismo tiempo que desarrolla nuevas iteraciones. Para realizar esto se
requiere de tareas de soporte para el cliente. De esta forma, la velocidad de desarrollo puede
bajar después de la puesta del sistema en produccion. La fase de mantenimiento puede requerir
nuevo personal dentro del equipo y cambios en su estructura. (7)

Scrum

Scrum es un proceso agil y liviano que sirve para administrar y controlar el desarrollo de software.
El desarrollo se realiza en forma iterativa e incremental (una iteracion es un ciclo corto de
construccion repetitivo). Cada ciclo o iteracion termina con una pieza de software ejecutable que
incorpora una nueva funcionalidad. Las iteraciones en general tienen una duracién entre dos y
cuatro semanas. Scrum se utiliza como marco para otras practicas de ingenieria de software como

RUP o Extreme Programming.

Scrum se focaliza en priorizar el trabajo en funcion del valor que tenga para el negocio,

maximizando la utilidad de lo que se construye y el retorno de inversion.

Esta disefiado especialmente para adaptarse a los cambios en los requerimientos, por ejemplo en
un mercado de alta competitividad. Los requerimientos y las prioridades se revisan y ajustan
durante el proyecto en intervalos muy cortos y regulares. De esta forma se puede adaptar en
tiempo real el producto que se esta construyendo a las necesidades del cliente. Se busca entregar
software que realmente resuelva las necesidades, aumentando la satisfaccion del cliente.
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En Scrum, el equipo tiene como Unico objetivo construir software de calidad. Por el otro lado, la
gestion de un proyecto Scrum se centra en definir cudles son las caracteristicas que debe tener el
producto a construir (qué construir, qué no y en qué orden) y en remover cualquier obstaculo que
pudiera entorpecer la tarea del equipo de desarrollo. Se busca que los equipos sean lo mas

efectivos y productivos que sea posible.

Scrum tiene un conjunto de reglas muy pequefas y simples, y estd basado en los principios de
inspeccion continua, adaptacion, auto-gestion e innovacion. El cliente se entusiasma y se
compromete con el proyecto dado que ve crecer el producto iteracion a iteracién y encuentra las
herramientas para alinear el desarrollo con los objetivos de negocio de su empresa. Por otro lado,
los desarrolladores encuentran un ambito propicio para desarrollar sus capacidades profesionales
y esto resulta en un incremento en la motivacion de los integrantes del equipo. (8)

Crystal

Se trata de un conjunto de metodologias para el desarrollo de software caracterizadas por estar
centradas en las personas que componen el equipo (de ellas depende el éxito del proyecto) y la
reduccion al maximo del nimero de artefactos producidos. Han sido desarrolladas por Alistair
Cockburn.

El desarrollo de software se considera un juego cooperativo de invencion y comunicacion, limitado
por los recursos a utilizar. El equipo de desarrollo es un factor clave, por lo que se deben invertir
esfuerzos en mejorar sus habilidades y destrezas, asi como tener politicas de trabajo en equipo
definidas. Estas politicas dependeran del tamafio del equipo, estableciéndose una clasificacion
por colores, por ejemplo Crystal Clear (3 a 8 miembros) y Crystal Orange (25 a 50 miembros).

Aconseja que el tamafio del equipo sea reducido. (9)
Crystal define los siguientes roles:

Patrocinador Ejecutivo (Executive Sponsor), Jefe de Proyecto (Project Manager) Experto en el
Dominio (Domain Expert), Experto de uso (Usage Expert), Programador Disefiador (Designer-
Programmer), Ul Disefiador (Ul Designer), Realizador de Pruebas (Tester), Programador Técnico
(Technical). (10)

1.3.1.2 Metodologias Tradicionales

Por su parte las Metodologias Tradicionales se caracterizan por exponer procesos basados en
planeacion exhaustiva. Esta planeacion se realiza esperando que el resultado de cada proceso sea

determinante y predecible. Se centran especialmente en el control del proceso, estableciendo
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rigurosamente las actividades involucradas, los artefactos que se deben producir, y las herramientas

y notaciones que se usaran. Estan caracterizadas por:

» Ser rigidas y dirigidas por la documentacion que se genera en cada una de las actividades
desarrolladas.

Ofrecer cierta resistencia a los cambios.
Constituir un proceso mucho mas controlado, con numerosas politicas y normas.
Mas artefactos.

Mas roles.

YV V VvV V VYV

La arquitectura del software es esencial y se expresa mediante modelos.

El ejemplo mas representativo e importante de este tipo de metodologias es el Proceso Unificado de
Desarrollo Software o Proceso Unificado de Rational ya que los dos nombres suelen utilizarse para

referirse a un mismo concepto.

Proceso unificado de desarrollo de software (RUP)

RUP es un proceso de desarrollo de software, cuyos modelos y artefactos se expresan en el
Lenguaje Unificado de Modelado. RUP es un marco de trabajo de proceso, que puede ser
adaptado a proyectos de mayor o menor complejidad, aplicable a diferentes esferas y ajustable a

las necesidades de cada organizacion. (11)

En RUP se han agrupado las actividades en grupos légicos definiéndose 9 flujos de trabajo
principales. Los 6 primeros son conocidos como flujos de ingenieria y los tres ultimos como de
apoyo. La representa el proceso en el que se grafican los flujos de trabajo y las fases y muestra la
dinamica expresada en iteraciones y puntos de control. (12)
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Figura 1. RUP en dos dimensiones
Caracteristicas de RUP:
» 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. A partir de aqui los casos de uso
guian el proceso de desarrollo ya que los modelos que se obtienen, como resultado de los

diferentes flujos de trabajo, representan la realizacion de los casos de uso.
» Centrado en la arquitectura

La arquitectura muestra la vision comun del sistema completo en la que el equipo de proyecto y los
usuarios deben estar de acuerdo, por lo que describe los elementos del modelo que son mas
importantes para su construccion, los cimientos del sistema que 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. EI modelo de
arquitectura se representa a través de vistas en las que se incluyen los diagramas de UML.

> lterativo e incremental

RUP propone que cada fase se desarrolle en iteraciones. Una iteracion involucra actividades de
todos los flujos de trabajo, aunque desarrolla fundamentalmente algunos méas que otros. Por
ejemplo, una iteraciéon de elaboracion centra su atencién en el andlisis y disefio, aunque refina los
requerimientos y obtiene un producto con un determinado nivel, pero que irA creciendo

incrementalmente en cada iteracion.
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El RUP, ademas, divide el proceso de desarrollo en ciclos, teniendo un producto final al culminar
cada una de ellos, estos a la vez se dividen en fases que finalizan con un hito donde se debe tomar

una decision importante:
Fases definidas por RUP:

Inicio: Se describe el negocio y se delimita el proyecto describiendo sus alcances con la

identificacion de los casos de uso del sistema.

Elaboracion: Se define la arquitectura del sistema y se obtiene una aplicacion ejecutable que
responde a los casos de uso que la comprometen. Apesar de que se desarrolla a profundidad una
parte del sistema, las decisiones sobre la arquitectura se hacen sobre la base de la comprension del
sistema completo y los requerimientos (funcionales y no funcionales) identificados de acuerdo al
alcance definido.

Construccién: Se obtiene un producto listo para su utilizacion que esta documentado y tiene un
manual de usuario. Se obtiene 1 o varios reléase del producto que han pasado las pruebas. Se

ponen estos reléase a consideracion de un subconjunto de usuarios.

Transicion: El reléase ya esta listo para su instalacion en las condiciones reales. Puede implicar

reparacion de errores.

1.3.1.3 Seleccién de la metodologia:

Después de haber estudiado las metodologias de desarrollo de software anteriormente expuestas,
se llega a la conclusion de que las metodologias &giles son poco orientadas al documento,
exigiendo una cantidad pequefia de documentacion para una tarea dada. De muchas maneras son
mas bien orientadas al cdédigo, siguiendo un camino que dice que la parte importante de la

documentacion es el codigo fuente.

Se escoge en gran medida XP porque se diferencia de las deméas metodologias que forman este
grupo en un aspecto particular: el alto nivel de disciplina de las personas que participan en el
proyecto. Propone que la comunicacion y la satisfaccion del cliente es lo principal y no se hace
mucho énfasis en la documentacién, es mas importante definir las necesidades y las pruebas de

calidad. Esta disefiada para el trabajo de equipos pequefios y se apoya en las pruebas.

La tendencia, de cualquier modo, es hacer cada iteracion tan corta como se pueda manejar. Esto
proporciona una retroalimentacion mas frecuente, por lo que se sabe mas a menudo en qué punto
se encuentra. Ademas se decide seleccionar XP como metodologia de desarrollo pues el plazo de
entrega del proyecto es mas corto, las necesidades actuales pueden estar sujetas a futuros cambios

y éste es flexible a los mismos administrando las modificaciones de una forma 6ptima.
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Aungue todos los procesos estudiados mencionan la comprobacion, la mayoria no lo hace con el
rigor requerido. Sin embargo XP, pone la comprobacion como el fundamento del desarrollo con cada
programador escribiendo pruebas cuando escriben su cdodigo de produccién. Las pruebas se
integran en el proceso de integracion continua y construccion, lo que rinde una plataforma altamente

estable para el desarrollo futuro.
1.3.2 Sistemas de Gestion de Contenidos

El autor no quisiera abordar el estudio realizados acerca de los Sistemas Gestores de Contenido sin
antes recordar la funcién de los mismos. Un Sistema de Gestiobn de Contenido popularmente
llamado CMS (por su nombre en inglés Content Management System), permite la creacion y
administracion de contenidos principalmente en aplicaciones Web, basicamente consiste en una
interfaz que permite manejar de manera independiente el contenido y el disefio, garantiza la
posibilidad de redefinir el disefio del sitio Web sin tener que volver a darle formato al contenido. Los
CMS posibilitan que un personal con pocos conocimientos técnicos pueda actualizar su sitio con

relativa facilidad y poco gasto de tiempo. (13)

En la actualidad existe una gran variedad de CMS desarrollados en diferentes lenguajes de
programacion, entre ellos tenemos a Xoops, Mambo, Joomla, Drupal y Xaraya, desarrollados en
PHP y otros como el EXOPlatform, el Apache Lenya, InfoGlue, y el LifeRay que han sido
desarrollados en la plataforma Java 2 Enterprise Edition (J2EE). Los méas usados tanto en la UCI

como en el resto del mundo son Drupal y Joomla.
Drupal

Drupal es un software libre utilizado para la administracion de contenido dentro de un portal Web.
Entre los tipos de proyectos para los que Drupal es usado se encuentran, portales Web de
comunidades, sitios de discusion, sitios Web corporativos, aplicaciones de intranet, sitios Web
personales o blogs, sitios aficionados, aplicaciones de comercio electrénico, directorio de recursos
y sitios de redes sociales. Drupal desarrolla y mantiene una cantidad activa de usuarios, es
multiplataforma, multilenguaje, modular, extensible y flexible, una muestra de esto es que Drupal
incorpora una capa de abstraccion de base de datos que actualmente estd implementada y
mantenida para MySQL y PostgreSQL, aunque permite incorporar facilmente soporte para otras
bases de datos ya que los mddulos son escritos de forma independiente del sistema de base de

datos en uso.

Las principales caracteristicas son:

» Posee una ayuda en linea y paginas de ayuda para los modulos del nicleo, tanto para
usuarios como para administradores.
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Esta pensado para una audiencia internacional y proporciona opciones para crear un portal

multilingle. Todo el texto puede ser faciimente traducido utilizando una interfaz Web,
importando traducciones existentes o integrando otras herramientas de traduccion como
GNU ettext.

Contiene un cédigo abierto que esta libremente disponible bajo los términos de la licencia
GNU/GPL. Al contrario de otros sistemas de blogs, es posible extender o adaptar Drupal
segun las necesidades.

Tiene a su favor un entorno de personalizacion que esta implementado en el nicleo. Tanto
el contenido como la presentacion pueden ser individualizados de acuerdo a las preferencias

del usuario.

Incorpora un mecanismo de control de congestion que permite habilitar y deshabilitar
determinados maédulos o blogues dependiendo de la carga del servidor. Este mecanismo es
totalmente configurable y ajustable. También posee un mecanismo de caché que elimina
consultas a la base de datos incrementando el rendimiento y reduciendo la carga del

servidor.

Posee urls amigables donde usa el mod_rewrite de Apache para crear urls que son

manejables por los usuarios y los motores de busquedas.
Todo el contenido es indexado en tiempo real y se puede consultar en cualquier momento.

El sistema de control de versiones de Drupal permite seguir totalmente las sucesivas
actualizaciones del contenido que se ha cambiado, la hora, la fecha y quién lo ha cambiado.
También permite mantener comentarios sobre los sucesivos cambios o deshacer los

cambios recuperando una version anterior.

Proporciona un potente modelo de comentarios enlazados que posibilita seguir y participar
facilmente en la discusion sobre el comentario publicado. Los comentarios son jerarquicos,
como en un grupo de noticias o un foro. También posee encuestas, foros de discusiony un

libro colaborativo.

La comunidad brinda muchos maodulos que proporcionan diferentes funciones como pagina
de categorias, autenticacion mediante jabber, mensajes privados, bookmarks y otros.

Ha sido disefiado desde el principio para ser multiplataforma. Puede funcionar con Apache o
Microsoft IIS como servidor Web y en sistemas como Linux, BSD, Solaris, Windows y Mac

OS X. Por otro lado, al estar implementado en PHP, es totalmente portable. (14)
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Mambo

Mambo es un sistema manejador de contenidos que permite la creacién y mantenimiento de sitios
Web y portales de manera facil y dinamica, este se encuentra basado en el lenguaje de
programacion PHP y base de datos SQL. Ademas se puede decir que basa todos sus aspectos en

templates o themes.

La simplicidad de este CMS radica en que no son necesarios conocimientos técnicos ni

especializados para crear, mantener, actualizar o personalizar los contenidos de un sitio Web.

Las principales caracteristicas son:

» Foros dinamicos y encuestas con vista de resultados, todo sitio Web interactivo debe contar

con alguno ellos.

» Mobdulo de seguridad multinivel para usuarios y administradores. Uno de los pilares es la

correcta administracion de la seguridad y los privilegios.

» Soporta Linux, FreeBSD, MacOSX server, Solaris, AlX, SCO, WiIinNT, Win2K. Una gran
cantidad de sistemas operativos son compatible totalmente con Mambo, esto hace del

programa una alternativa multiplataforma.

» Base de datos para los estandares PHP/MySQL. Estos estandares estan establecidos por
defecto en las versiones GNU/Linux, asi que trabajar en Mambo en uno de estos sistemas
operativos no sera mayor problema; en el caso de Windows se deberan instalar los

programas relacionados a cada uno de los estandares.

» Noticias, productos o secciones totalmente editables y configurables. Se puede colocar
contenido interactivo para que el visitante del sitio se sienta méas atraido con la Web.

» Plantillas totalmente configurables, incluyendo menu central y bloques a izquierda y
derecha. La comunidad de Mambo, constantemente esta desarrollando plantillas, cuyo
disefio puede ser seleccionado sin restricciéon alguna. (15)

Joomla

Joomla es uno de los gestores de contenido mas populares y versatiles que existe. Una ventaja muy
importante es que tiene codigo abierto, ademas es gratis. Muchas compafias de alojamiento de
paginas Web lo tienen integrado en su panel de control, lo que facilita mucho su instalacion, incluso
para personas con poco conocimiento en este tema. El CMS Joomla es de uso gratuito, de libre
distribucion, y de cédigo abierto. (16)
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El mismo se usay distribuye bajo GNU/GLP, en cuanto a la organizacion de los sitios se puede decir
gue Joomla esté preparado para organizar eficientemente los contenidos de su sitio en secciones y
categorias, lo que facilita la navegabilidad para los usuarios y permite crear una estructura solida,
ordenada y sencilla para los administradores.

También se pueden crear paginas ilimitadas y editarlas desde un sencillo editor que permite
formatear los textos con los estilos e imagenes deseados. Los contenidos son totalmente editables y
modificables. (17)

Ademas ofrece la posibilidad de instalar, desinstalar y administrar componentes y médulos, que
agregaran servicios de valor a los visitantes de su sitio Web, por ejemplo: galerias de imagenes,

foros, clasificados, etc.

Es importante destacar que permite almacenar datos de usuarios registrados y también la
posibilidad de enviar e-mails masivos a todos los usuarios. La administracién de usuarios es
jerarquica, y los distintos grupos de usuarios poseen diferentes niveles de permisos dentro de la

gestion y administracion del sitio.
1.3.2.1 Seleccién del CMS a utilizar:

Cualquiera de los CMS estudiados serviria para el desarrollo de la aplicacién, pues todos ofrecen
una serie de funcionalidades que facilitarian el trabajo con el portal. Se puede decir que Drupal es
muy bueno, tanto que actualmente es considerado por los especialistas como el mejor CMS, entre
las ventajas que presenta con respecto a Joomla se encuentra que lo supera en cantidad de
modulos, y es mas personalizable pero a su vez Joomla estd mas preparado para organizar
eficientemente los contenidos de un sitio en secciones y categorias, lo que facilita la navegabilidad
para los usuarios y permite crear una estructura solida, ordenada y sencilla para los

administradores.

En cuanto al CMS Mambo es valido mencionar que se han descubierto importantes problemas de
seguridad en algunos de sus componentes y médulos. Ademas algunos de sus modulos presentan
vulnerabilidades (mddulo SiteMao, ExtCalendar o SimpleBoard); Joomla es la evolucion de Mambo
pero con la solucion de estos problemas. Por todo lo anteriormente planteado se decide utilizar el
CMS Joomla para el desarrollo del portal con el objetivo de obtener un sitio agradable de forma
rapida, y con amplias opciones de configuracion y disefio; ademas de que los mas de 5 afios de
experiencia con desarrolladores de todo el mundo le han permitido a Joomla convertirse en un

sistema robusto, mejorando su seguridad, soporte y confiabilidad.
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1.3.3 Herramientas de Modelado

Los instrumentos CASE (llamados asi por su silabas en inglés Computer Aided Software
Engineering) surgen para ayudar a los desarrolladores de sistemas; constituyen aplicaciones
informaticas usadas por analistas, ingenieros y desarrolladores destinadas a aumentar la

productividad en el desarrollo de software.

Estas herramientas ayudan en todos los aspectos del ciclo de vida de desarrollo del software en
tareas como el proceso de realizar un disefio del proyecto, calculo de costes, implementacion de
parte del cédigo automéaticamente con el disefio dado, compilacion automética, documentacion o

deteccion de errores.
Entre las herramientas de modelado mas destacadas estan:

Rational Rose

Rational Rose Data Modeler es una herramienta de modelado visual que posibilita que los
disefiadores de bases de datos, analistas, arquitectos, desarrolladores y todos los demas
miembros del equipo de desarrollo trabajen juntos, capturando y compartiendo los requerimientos
de negocio y dandole seguimiento a medida que cambian a través del proceso, es la herramienta
CASE que comercializan los desarrolladores de UML y que soporta de forma completa la
especificacion del UML 1.1. (18)

Plantea la utilizacion de cuatro tipos de modelo para efectuar el disefio del sistema, utilizando una

vista dinAmica y otra estatica de los modelos del sistema, uno fisico y otro l6gico.

Entre sus principales ventajas tiene que permite la realizacion de ingenieria inversa y que es
capaz de generar documentacion automaticamente.

Visual Paradigm

Es una herramienta CASE que utiliza UML como lenguaje de modelado profesional la cual soporta
el ciclo de vida completo del desarrollo de software, esta herramienta permite realizar ingenieria
tanto directa como inversa ademas soporta mdultiples usuarios trabajando sobre el mismo
proyecto, garantiza la generacion de la documentacion del proyecto automaticamente en varios
formatos como Web o PDF y cabe destacar igualmente su robustez, usabilidad y portabilidad. (19)

Visual Paradigm entre sus principales ventajas tiene su disponibilidad de integrarse con los
principales entornos de desarrollo integrados, la total compatibilidad entre sus ediciones y su
facilidad para instalarse y actualizarse. Ademas de contar con una buena cantidad de productos o
modulos para facilitar el trabajo durante la confeccion de un software, lo cual garantiza la calidad

del producto final.
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1.3.3.1 Seleccién de la herramienta CASE:

Por las caracteristicas vistas anteriormente el autor de la investigacion decide seleccionar Visual
Paradigm como herramienta de modelado, ya que se integra mejor por su rapida construccion de
aplicaciones de calidad, mejores y a un menor coste. Permite dibujar todos los tipos de diagramas
de clases, cadigo inverso, generar codigo desde diagramas y generar documentacion. Posee
disponibilidad de multiples plataformas y la UCI paga su licencia de manera indefinida por lo que
puede utilizarse libremente para el desarrollo de software, ademas Visual Paradigm soporta
aplicaciones Web y posee caracteristicas graficas muy comodas, aunque cabe destacar que
ambas facilitan el trabajo durante el desarrollo de un producto de software, garantizando su

calidad final.

1.3.4 Lenguajes de programacion

El sistema que se realizar4 serd una aplicacion Web, por lo que usara arquitectura cliente —
servidor. En este caso el cliente solo estara relacionado con la interfaz exterior del servidor, no con
su logica interna. Posibilitando que el cliente pueda trabajar sin importar donde se encuentre el
servidor, ni qué sistema operativo tenga, solamente necesita conexion hacia él; ademas el
servidor puede estar sujeto a cambios que deben influir poco o en nada en el cliente, también
puede estar en diferente plataforma a la del servidor que no afectara el funcionamiento del
sistema. Algo importante es que el servidor puede brindar servicios multiples y simultaneos a
clientes en cualquier lugar. Para llevar a cabo la implementacion del sistema es necesario saber

de cual lenguaje de programacion disponer. (20)

El autor de la investigacion no quisiera abordar este tema sin antes recordar la definicién de
lenguaje de programacion; un lenguaje de programacion es aquel elemento dentro de la
informatica que permite desarrollar programas mediante un conjunto de instrucciones, operadores
y reglas de sintaxis, y esta a disposicion del programador para que este pueda comunicarse con

los dispositivos de hardware y software existentes. (21)(22)
Para desarrollar un portal Web los lenguajes de programacion se deben dividir en:
Lenguaje del lado del cliente:

Lenguaje de Marcado de Hipertexto o HTML (por su nombre en inglés HyperText Markup

Language)

HTML es un lenguaje de composicién de documentos y especificacion de ligas de hipertexto que
define la sintaxis y coloca instrucciones especiales que no muestra el navegador, aunque si le
indica como desplegar el contenido del documento, incluyendo texto, imagines y otros medios
soportados; es el lenguaje de marcas de texto utilizado normalmente en la www. (23)
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Fue creado en 1986 por el fisico nuclear Tim Berners-Lee, el cual tom6 dos herramientas
preexistentes: El concepto de hipertexto (conocido también como link o ancla) el cual permite
conectar dos elementos entre siy el SGML (Lenguaje Estandar de Marcacion General) el cual se
utiliza para colocar etiquetas 0 marcas en un texto que indigue como debe verse.

HTML no es propiamente un lenguaje de programacion como C++ o Visual Basic, sino un sistema
de etiquetas, sin embargo, permite incluirle codigo en lenguajes de programacion, bajo ciertos
criterios, extendiendo asi su capacidad y funcionalidad, no presenta ningin compilador, por lo
tanto, algun error de sintaxis que se presente éste no lo detectara y se visualizara en la forma

como éste lo entienda. (24)

El HTML se ha convertido en uno de los formatos mas populares y faciles de aprender que existen
para la elaboracion de documentos para la Web, ademas, su surgimiento constituy6 la base o

componente mas importante para los mismos.

Hojas de Estilo en Cascada (Cascading Style Sheets, CSS)

Es la tecnologia desarrollada por el World Wide Web Consortium (W3C) con el fin de separar la
estructura de la presentacion. A pesar de que la recomendacion oficial del grupo de trabajo de la
W3C ya habia alcanzado la estabilidad requerida para que fuera soportada por los principales

navegadores comerciales, como Netscape e Internet Explorer. (25)

La potencia de la tecnologia CSS permite aplicar al documento formato de modo mucho mas
exacto. Si antes el HTML se quedaba corto para maquetar las paginas y habia que utilizar trucos
para conseguir los efectos deseados, ahora existen muchas mas herramientas que permiten
definir esta forma:

» Colocar elementos en la pagina con mayor precision y sin dar lugar a errores.
» Definir la visibilidad de los elementos, méargenes, subrayados y tachados.
» Se puede definir la distancia entre lineas del documento.

Esta tecnologia es bastante nueva, por lo que no todos los navegadores la soportan. En concreto,
solo los navegadores de Netscape versiones de la cuatro en adelante y de Microsoft a partir de la
version tres son capaces de comprender los estilos en sintaxis CSS.

JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, es decir, que no requiere compilacién, ya
gue el lenguaje funciona del lado del cliente y los navegadores son los encargados de interpretar

estos codigos. Ademas, JavaScript tiene la ventaja de ser incorporado en cualquier pagina Web,

puede ser ejecutado sin la necesidad de instalar otro programa para ser visualizado. Es un
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lenguaje interpretado basado en objetos. No es un lenguaje de sintaxis estricta en lo que a tipos
de datos se refiere: las variables no necesariamente deben ser declaradas. La verificacion de
objetos se lleva a cabo en tiempo de corrida. Es soportado por la mayoria de los navegadores
como Internet Explorer, Mozilla Firefox, Netscape, Opera.

A pesar de su nombre, JavaScript no guarda ninguna relacion directa con el lenguaje de
programacion Java. Legalmente, JavaScript es una marca registrada de la empresa Sun
Microsystems. (26)

Gracias a su compatibilidad con la mayoria de los navegadores modernos, es el lenguaje de
programacion del lado del cliente méas utilizado ya que permite de forma eficiente validar
formularios, ademas de ser un lenguaje simple, de facil aprendizaje y dinamico, pues lo que hace
es responder a eventos locales, producidos por el usuario, y reaccionar ante ellos en tiempo real.
(27)

Python

Python es un lenguaje de programacion creado en el afio 1990 por Guido van Rossum, es el
sucesor del lenguaje de programacién ABC. Python es comparado habitualmente con Perl. Los
usuarios lo consideran uno de los lenguajes mas limpios para programar. Permite la creacion de
todo tipo de programas incluyendo los sitios Web. Su c6digo no necesita ser compilado, por lo que

se llama que el codigo es interpretado.

Es un lenguaje de programacion multiparadigma, lo cual fuerza a que los programadores adopten
por un estilo de programacion particular entra la principales ventajas tenemos que es de proposito
general, tiene una gran cantidad de funciones vy librerias es sencillo y rapido de programar, posee

portables y contiene licencia de cédigo abierto.
Lenguaje del lado del servidor:

PHP

PHP es un acrénimo recursivo que significa “Hypertext Pre-processor”. Es un lenguaje de script
interpretado en el lado del servidor utilizado para la generacion de paginas Web dinamicas,
embebidas en paginas HTML y ejecutadas en el servidor. Esta disefiado especificamente para ser
un lenguaje mas seguro para escribir programas CGI que Perl o C, y con la seleccion correcta de
opciones de configuracion en tiempos de compilacion y ejecucion, y siguiendo algunas préacticas

correctas de programacion.

Entre sus principales ventajas tenemos que es un lenguaje multiplataforma, es libre por lo que es

una alternativa de facil acceso para todos, ademas que esta preparado para ser compatible con
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muchos tipos de base de datos tales como: Adabas, DdBase, Empress, FiclePro, Informix,
MySQL, Oracle, PostgreSQL, Velocis, Unixdom, InterBase; ademas permite las técnicas de
Programacion Orientada a Objeto (POO) y desde PHP5 tiene manejo de excepciones.

Active Server Pages (ASP)

Es una tecnologia del lado del servidor desarrollada por Microsoft para la realizacion de sitios Web
dinAmicos. Usa Visual Basic Script, siendo facil para los usuarios, tiene una comunicacion 6ptima
con SQL Server, separar el codigo HTML del ASP lo que posibilita una mayor facilidad para
realizar cambios. Ademéas soporta el lenguaje JavaScript de Microsoft pero tiene los
inconvenientes de que se necesita escribir mucho codigo para realizar funciones sencillas y que
es una tecnologia propietaria. Otra deficiencia es que las paginas Web desarrolladas bajo este
lenguaje necesitan tener instalado Internet Information Server (lIS). (28)

ASP no necesita ser compilado para ejecutarse, existen varios lenguajes que se pueden utilizar
para crear paginas ASP, el méas utilizado es VBScript, nativo de Microsoft. ASP se puede hacer
también en Perl y JavaScript. El codigo ASP puede ser insertado junto con el cédigo HTML. Los

archivos cuentan con la extension (asp).

Java

Es un lenguaje de programacioén orientado a objetos. Tiene un modelo de objetos simple y elimina
herramientas de bajo nivel que suelen inducir a muchos errores como la manipulacién directa de
punteros 0 memoria. Los programas escritos en el lenguaje Java pueden ejecutarse igualmente en
cualquier tipo de hardware. Es lo que significa ser capaz de escribir un programa una vez y que
pueda ejecutarse en cualquier dispositivo, tal como reza el axioma de Java. Posee también un
recolector automético de basura lo cual independiza al programador de tener que administrar

memoria solicitada dinamicamente de forma manual.

Java Server Pages (JSP)

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

tener instalado un servidor Tomcat. (29)

Es un lenguaje multiplataforma para la creacion de sitios Web dinamicos. Esta orientado a
desarrollar paginas Web en Java y creado para ejecutarse del lado del servidor. Entre sus
caracteristicas principales esta que el cédigo se encuentra separado de la l6gica del programa.
Las paginas son compiladas en la primera peticion, permite separar la parte dinAmica de la
estatica en las paginas Web, los archivos se encuentran con la extension (jsp), el codigo JSP
puede ser incrustado en cédigo HTML vy tiene alta complejidad de aprendizaje.
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1.3.4.1 Seleccion del lenguaje de programacion:

Después de realizar una investigacion de los diferentes lenguajes de programacion existentes y de
tener en cuenta las ventajas y desventajas de los mismos, el autor de la investigacion ha llegado a
la conclusion de que PHP es el idoneo para llevar a cabo el desarrollo del portal Web que gestione
la informacion referente al deporte de lucha en Cuba, ya que ASP a pesar de que cuenta con
codigos predisefiados que ofrecen mayor facilidad a la hora de disefiar una pagina Web, solo
funciona en Windows y es de licencia propietaria, por lo que su costo es muy elevado. A diferencia
de ASP, Python es multiplataforma por lo que se puede desarrollar en diferentes sistemas
operativos, ademas es gratuito y de libre distribucion pero al ser un lenguaje interpretado es
extremadamente lento por lo que no es el mas viable para el desarrollo del portal. Java es un
lenguaje para aplicaciones con alta complejidad y seguridad, ademas una de sus desventajas es
gue el tiempo en que se accede a las paginas, es lento, en este caso, la solucién implica mejorar

el equipo con el que se cuenta (modem, RAM, caché).

En cuanto a JSP es un lenguaje para hacer Web potentes, su entendimiento es complejo y para
su funcionamiento se necesita de otras herramientas. Por todas estas razones se escoge al
lenguaje de programacion PHP para llevar a cabo el desarrollo del portal Web ya que el mismo es
muy facil de aprender, se caracteriza por ser un lenguaje de programacion muy rapido, es
multiplataforma y tiene capacidad de conexién con la mayoria de los manejadores de bases de
datos entre estos el PostgreSQL. También se puede decir que es libre, por lo que representa una
alternativa de facil acceso para todos, tiene la posibilidad de expandir su potencial mediante
maodulos, y ademas presenta una comunidad bastante activa.

1.3.5 Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD)

Un DataBase Management System (SGBD o DBMS) esta compuesto por el Compilador DML, el
Precompilador DML, el Intérprete DDL, el Motor de ejecucién, el Gestor de autorizacion e
integridad, el Gestor de archivos y el Gestor de memoria intermedia (30), todos estos se fusionan
con el objetivo de servir de interfaz entre la base de datos, el usuario y las aplicaciones. Los
SGBD deben permitir construir la base de datos (guardar los datos en algin medio controlado por
el mismo SGBD), definir una base de datos (especificar tipos, estructuras y restricciones de datos)
y manipular la base de datos, que no es mas que realizar consultas, actualizarla y generar

informes. (31)
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MySQL

Es un sistema de gestién de bases de datos relacional de codigo abierto, con gran portabilidad
entre sistemas, por lo que puede trabajar en distintas plataformas y sistemas operativos, contiene
un flexible sistema de contrasefias (passwords) y gestion de usuarios, con un alto nivel de
seguridad en los datos ademés el servidor soporta mensajes de error en distintos lenguajes y es
licenciado bajo la GPL de GNU, aunque la compaiia MySQL AB distribuye una version comercial
gue en lo Unico que se diferencia de la version libre es en el soporte técnico que se ofrece y la
posibilidad de integrar este gestor en un software propietario. (32)

MySQL utiliza el lenguaje de programacion Structured Query Language (SQL) que fue
desarrollado por IBM en 1981 y desde entonces es utilizado de forma generalizada en las bases
de datos relacionales; ademas esta escrito en C y C++ y se destaca por su gran adaptacion a
diferentes entornos de desarrollo, permitiendo su interactuacién con los lenguajes de
programacion mas utilizados como PHP, Perl y Java y su integracion en distintos sistemas

operativos.
Oracle

Oracle soporta un verdadero ambiente cliente/servidor. Este establece un proceso entre bases de
datos del servidor y el cliente para la aplicacion de programas. Corre en equipos desde la més
pequefia laptop hasta la mayor supercomputadora. Oracle posee igual interaccion en todas las
plataformas (Windows, Unix, Macintosh y Mainframes). Tolera unos 17 idiomas, transita
autométicamente en mas de 80 arquitecturas de hardware y software distintas sin tener la
necesidad de cambiar ninguna linea de codigo, éstos porque mas del 80% de los cddigos internos
de Oracle son iguales a los establecidos en todas las plataformas de Sistemas Operativos. Oracle
soporta bases de datos de todos los tamafios, desde severas cantidades de bytes, gigabytes
hasta terabytes en tamafio (33). Provee salvar con seguridad de error lo visto en el monitor y la
informacion de acceso y uso. El soporte mundial y la experiencia de sus clientes hacen que sea
una sdlida eleccion para aquellas organizaciones que buscan el acceso a una base amplia de

experiencia.

Misal

Es la base de datos de cdAdigo abierto mas popular a nivel mundial. Su continuo desarrollo y su
creciente popularidad estan haciendo de Misal un competidor cada vez mas directo de gigantes en
la materia de las bases de datos como Oracle. Misal es un DBMS para bases de datos
relacionales, como base de datos relacional, utiliza multiples tablas para almacenar y organizar la
informacion, fue escrito en C y C++ y se destaca por su gran adaptacién a diferentes entornos de
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desarrollo, permitiendo su interaccion con los lenguajes de programacion mas utilizados como
PHP, Perl y Java y su integracién en distintos sistemas operativos. Entre sus principales
caracteristicas se encuentran una gran interioridad y portabilidad, ademas probado con un amplio
rango de compiladores diferentes, funciona en diferentes plataformas, proporciona sistemas de
almacenamientos transaccionales y no transaccionales relativamente sencillos de afadir otro
sistema de almacenamiento (34). Esto es Util si desea afiadir una interfaz SQL para una base de
datos propia ademas garantiza unas uniones muy rapidas usando una multi — unién de un paso

optimizado.
PostgreSQL

PostgreSQL es un sistema de gestion de bases de datos objeto-relacional ya que incluye
caracteristicas de la orientacion a objetos, fue el pionero en muchos de los conceptos existentes
en el sistema objeto-relacional actual, incluidos mas tarde en otros sistemas de gestion comercial.
A pesar de esto, no es un sistema de gestion de bases de datos puramente orientado a objetos.
(35)

Es el sistema de gestion de bases de datos de codigo abierto mas potente del mercado y en sus
Ultimas versiones es tan potente como otras bases de datos comerciales. Es estable, de alto
rendimiento y gran flexibilidad. Algunas de sus bondades son que es capaz de ajustarse al nimero
de procesadores y a la cantidad de memoria que posee el sistema de forma éptima, haciéndole
capaz de soportar una mayor cantidad de peticiones simultdneas de manera correcta (en algunos
puntos de referencia se dice que ha llegado a soportar el triple de carga de lo que soporta Misal) y
gue posee una documentacion muy bien organizada, cuenta con comunidades muy activas y con
bajo costo de propiedad total ademas tiene la capacidad de comprobar la integridad referencial,
asi como también la de almacenar procedimientos en la propia base de datos, equiparandolo con
los gestores de bases de datos de alto nivel como puede ser Oracle.

1.3.5.1 Seleccidén del Sistema Gestor de Bases de Datos a utilizar:

Después de analizar los SGBD anteriormente expuestos se llega a la conclusion de que Oracle a
pesar de su gran potencia y de ser multiplataforma no es la opcion mas viable para el desarrollo
del portal en cuestién, debido a que su elevado precio hace que sdélo se vea en empresas
multinacionales ya que en contratas y precios sus consumidores continlan presentando
problemas por los elevados precios que posee. Otro problema a la hora de trabajar con este
gestor es saber qué funcionalidades se cobran como parte del SGBD y cuales como partes

opcionales.
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PostgreSQL implementa el uso de reversiones, subconsultas y transacciones, haciendo su
funcionamiento mucho mas eficaz y ofreciendo soluciones en campos en las que Misal no podria.
Ademas en algunos puntos de referencia se dice que PostgreSQL ha llegado a soportar el triple
de carga de lo que soporta Misal.

MySQL es sin duda alguna el méas popular de todos los SGBD debido a la gran velocidad a la hora
de realizar las operaciones, lo que lo 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 ningan
problema, ademas las utilidades de administracion de este gestor son envidiables para muchos de

los gestores comerciales existentes, por su gran facilidad de configuracion e instalacion.

PostgreSQL y MySQL son los SGBD mas o6ptimos para el desarrollo del portal en cuestion,
principalmente por su alta integracion con herramientas de programacion Web como PHP. Tienen
muy buen soporte Web, actualmente es para lo que mas se les utilizan. Si se piensa desarrollar
una aplicacion Web, donde el factor principal es la estabilidad, integridad y seguridad del sistema,
se debe utilizar PostgreSQL teniendo en cuenta que esta orientado al manejo de grandes
volimenes de informacion pero de acuerdo a los objetivos de desarrollo del autor de la
investigacion, el factor principal es la velocidad por tanto se utilizara MySQL, ya que éste es mas
rapido debido a que no hace ningun tipo de control o auditoria.

Por estas razones se escoge MySQL como SGBD para el desarrollo del portal que gestione la
informacion del deporte de lucha en Cuba, ademas por la baja probabilidad de corromper datos,

incluso si los errores no se producen en el propio gestor.

1.3.6 Entorno de desarrollo integrado

Un Entorno de Desarrollo Integrado o IDE (por su nombre en inglés Integrated Development
Enviroment) consiste en un editor de cddigo, un compilador, un depurador y un constructor de
interfaz grafica; que permiten editar, compilar, ejecutar y depurar programas de una forma cémoda

y agil. (36)

Los IDE proveen un marco de trabajo amigable para la mayoria de los lenguajes de programacion
y es posible que un mismo IDE pueda funcionar con varios lenguajes de programacion, estos
incluyen un nimero enorme de ventajas y herramientas como el coloreado de la sintaxis y el

autocompletado de cédigo que ayudan al desarrollador a programar rapidamente. (37)

Entre los principales objetivos de estos esta el de indicar errores tipograficos de forma rapida

resaltando los errores de sintaxis y haciendo verificaciones en el cédigo justo cuando se introduce.

En la actualidad entre los IDEs mas utilizados tenemos:
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Zend Studio

Zend Studio es un editor de texto para paginas PHP que proporciona un buen nimero de ayudas
como la creacion y gestion de proyectos; es un IDE propietario, compatible con las plataformas
Linux, MAC y Windows. Posee soporte para Web Services, PHP4, PHP5 y SQL.

Zend Studio permite agilizar el desarrollo Web y simplificar proyectos complejos. Consta de dos
partes en las que se dividen las funcionalidades de parte del cliente y las del servidor, las dos
partes se instalan por separado, la del cliente contiene el interfaz de edicion y la ayuda. Este IDE
permite ademas hacer depuraciones simples de scripts, aunque para disfrutar de toda la potencia
de la herramienta de depuracion habra que disponer de la parte del servidor, que instala Apache y
el moédulo PHP o0, en caso de que estén instalados, se configura para trabajar juntos en
depuracion. (38)

Entre sus funcionalidades se destaca la capacidad de refactorizacién del cédigo fuente,
funcionalidad que permite adecuar el comportamiento externo de una funciéon o clase sin cambiar
el funcionamiento interno que junto a los nuevos asistentes y capacidades de generacion de

caodigo facilitan el trabajo a los desarrolladores.
Eclipse

Eclipse es un desarrollo de IBM cuyo cddigo fuente fue puesto a disposicion de los usuarios. En si

mismo Eclipse es un marco y un conjunto de servicios para construir un entorno de desarrollo a

partir de componentes conectados (plug-in). (39)

La arquitectura de Eclipse permite, ademas de integrar diversos lenguajes sobre un mismo IDE,
introducir otras aplicaciones accesorias que pueden resultar Gtiles durante el proceso de
desarrollo como: herramientas UML, editores visuales de interfaces y ayuda en linea para
librerias, es basicamente un armazoén sobre el que se pueden montar herramientas de desarrollo
para cualquier lenguaje, mediante la implementacion de los plug-ins adecuados. Este IDE
demuestra su calidad en el desarrollo de PHP con el plug-in para este lenguaje. Este plug-in
ademas permite que el trabajo con PHP sea muy rapido pues tiene auto completamiento y colorea

errores.

Dreamweaver

Dreamweaver es una herramienta propietaria utilizada para la creacién de sitios Web. Fue
desarrollada para los grupos de usuarios principiantes y avanzados. Posee plataformas en
Windows y MAC, esta disponible en varios idiomas, tiene completamiento y coloreado en las
sintaxis del cdédigo, utiliza los lenguajes: HTML, Coldfusion, PHP, ASP VBScript, ASP.NET C#,
Javascript, XML, XSLT, CSS, ActionScript, JSP, entre otros. Ademas incluye Framework para
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AJAX, administrador CSS, compatibilidad con dispositivos moviles, integracion con Adobe
Photoshop y Adobe Fireworks (40). Su principal ventaja es que genera cédigo organizado y que
permite la creacion de paginas en diferentes lenguajes.

PHP Designer

Constituye un completo entorno de desarrollo y programacion especialmente disefiado para los
gue optan por PHP como lenguaje de programacion, aunque también permite trabajar con agrado
en otros lenguajes tales como : HTML, XHTML, CSS, Java, Perl, JavaScript, VB, C# y SQL, entre
otros; este ofrece una serie de asistencias y dialogos integrados que facilitan en todo momento el
proyecto que se lleve a cabo, ademas de acceso directo a librerias de codigo scripts de uso
habitual, todo ello en una interfaz de disefio sencillo y elegante que permite ser personalizada con
nada menos que dieciocho temas distintos.

También cuenta con cliente FTP y navegador de ficheros integrado, utilidades de correccion y auto
completado, busqueda integrada en Google y soporte para proyectos ademas de usar un practico
esquema de color para la sintaxis del codigo fuente que facilita enormemente la programacion, por
lo que considerado una herramienta Gtil y gratis para codificar, tanto para principiantes como
profesionales.

1.3.6.1 Seleccién del Entorno de Desarrollo Integrado

Es evidente que los entornos de desarrollo integrados estudiados cumplen con las necesidades
gue requiere un usuario, ambos ofrecen ayudas y didlogos que permiten desarrollar el portal con
mucha eficiencia, ademas presentan una interfaz de disefio sencilla, facilidades de correccion de
cbdigo, asi como buen completamiento de cédigo.

Se considera como una desventaja, en el caso del PHP Designer, el cambio de ventana para el
modo de edicion y el modo de disefio. El Zend Studio ofrece mas facilidades que el Dreamweaver
para trabajar con el cédigo, ya que permite realizar debug para encontrar dénde estan los errores
pero a pesar que el Zend Studio es un entorno muy bueno para el desarrollo de aplicaciones Web,
este requiere licencia de pago y no incluye editor visual HTML por lo que se vuelve un poco
complejo.

Después de haber realizado el siguiente analisis el autor de la investigacion ha llegado a la
conclusion de que todos los entornos de desarrollo integrados estudiados tienen sus ventajas y
desventajas pero que el mas 6ptimo para la realizacion del portal web de la lucha cubana es PHP
Designer ya que esta disefiado para los que optan por PHP como lenguaje de programacion y
porque de los dos IDEs estudiados es uno de los que con mas experiencia de trabajo cuenta el
autor de la investigacion.
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1.3.7 Pruebas de rendimiento

Las pruebas de rendimiento se encargan de identificar como evoluciona el tiempo de respuesta
del sistema en funcion de varios factores, como la carga de usuarios, o el volumen de datos a
tratar. Para poder estudiar el efecto de estos dos parametros las pruebas de rendimiento se

subdividen en dos, pruebas de cargay pruebas de estrés, las cuales consisten en lo siguiente:

Pruebas de Carga: Durante las pruebas de carga, se estudiara la evolucion del sistema en
funcion del tamafio de los mensajes recibidos, asi como del nUmero de operaciones a realizar

durante un proceso concreto.

Pruebas de Estrés: Las pruebas de estrés tienen como objetivo, someter al sistema a una carga
concurrente de peticiones superior a la esperada habitualmente, para poder asi encontrar el punto
de corte a partir del cual el sistema se comporta de forma defectuosa.

Finalmente es aconsejable definir unas pruebas mixtas, en las que se empleen los datos de
pruebas definidos en los escenarios de integracion en situaciones de estrés reales, monitorizando

la funcionalidad ante varios procesos concurrentes.

1.3.7.1 Herramientas para pruebas de cargay estrés
LoadRunner

Es la herramienta de pruebas de carga mas escalable que permite simular la actividad de miles de
usuarios con los minimos recursos de hardware ademas se integra a la perfeccion con las
herramientas de gestion del rendimiento de Mercury Interactiva. Constituye una herramienta para
realizar pruebas de carga que permite pre-visualizar el comportamiento y el rendimiento del
sistema. Ademas, permite poner a prueba toda la infraestructura corporativa para identificar y
aislar los posibles problemas mediante la simulacion de la actividad de miles de usuarios y con
esto los equipos de desarrollo de sitios Web pueden mejorar el rendimiento.

Quality Center

Esta herramienta no es una herramienta de pruebas de sistemas pero se menciona en la
investigacion ya que la misma es utilizada en el manejo de la calidad del proceso de pruebas,
influye en la garantia de los resultados y del proceso en general, permitiendo una mayor
organizacion del proceso e influye directamente en el rendimiento del equipo de trabajo, ademas
ayuda a manejar y controlar el riesgo, mientras se desarrolla y prueba la aplicacion. Permite
automatizar los procesos de calidad, uniendo todos los componentes con las aplicaciones
correctas para acelerar los tiempos de depuracion. El resultado es una mejora impresionante en la

calidad y en la consistencia de la aplicacion.
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JMeter

Es una herramienta desarrollada en el marco del software libre dentro del proyecto Jakarta, que
permite realizar Pruebas de Rendimiento y Pruebas Funcionales sobre Aplicaciones Web; esta se
puede bajar de manera gratuita desde la Web ya que no se necesita la utilizacion de una licencia.

JMeter permite realizar pruebas Web clasicas asi como pruebas de FTP, JDBC, JNDI, LDAP,
SOAP/XML-RPC, y WebServices, también brinda la posibilidad de realizar pruebas que actuaran
como clientes simulando varios hilos que haran funcion de usuarios, también permite generar un

caso de prueba a través de una navegacion de usuario.

Esta herramienta no permite definir pruebas con funcionalidades balanceadas especfficas, sin
embardo, se pueden definir cargas con varios flujos sin especificar porcentaje de utilizacion de las
politicas de carga, ademas podemos especificar el nimero de threads (hilos de ejecucion) en
paralelo, asi como el tiempo de arrangque de cada uno, y nimero de iteraciones que hara cada uno
de ellos (puede marcarse como infinito). También podemos planificar la ejecucion de la prueba
indicando la hora de arranque y parada, o la duracion del plan de prueba en segundos y el tempo
de arranque del mismo. Otra cosa que debemos tener en cuenta es la accién a realizar en caso de
error en el analisis por parte del thread (continuar la ejecucion, parar el thread o parar todos los
threads del andlisis).

JMeter también proporciona un elemento de soporte de Cookies el cual nos permite controlar las
mismas, pudiendo borrar la cookie en cada iteracion del test (analisis o prueba), o establecer los
valores que deseemos para las cookies.

Otra ventaja que brinda JMeter, es activar o desactivar una parte del test, lo que es muy util
cuando se esti desarrollando un test largo, y se desea deshabilitar ciertas partes iniciales que

sean muy pesadas o largas.

En general es una herramienta poderosa, facil de usar, totalmente gratis y que su estructura en

arbol permite que nuestra imaginacion no tenga limites a la hora de disefiar el Plan de Prueba.

1.3.7.2 Seleccion de la herramienta para pruebas de cargay estrés

Se decide valerse de la herramienta JMeter para la realizacion de las pruebas del portal web de la
lucha cubana debido a las caracteristicas mencionadas anteriormente y a ventajas tales como que
es la mas completa y util de las herramientas, es una herramienta que sirve para realizar pruebas
funcionales y brinda mayor cantidad de variantes para recoger los resultados obtenidos, que el

resto de las herramientas gratis, permitiendo hacer un analisis profundo de las pruebas realizadas.
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1.3.8 Pruebas unitarias

Las pruebas unitarias son una forma de probar el correcto funcionamiento del codigo; estas sirven
para asegurar que cada uno de los médulos funcione correctamente por separado. El objetivo de
las pruebas unitarias es aislar cada parte del programa y mostrar que las partes individuales son

correctas. Estas pruebas aisladas proporcionan cuatro ventajas basicas:

» Fomentan el cambio: Las pruebas unitarias facilitan que el programador cambie el codigo
para mejorar su estructura (lo que se llama refactorizacion), puesto que permiten hacer
pruebas sobre los cambios y asi asegurarse de que los nuevos cambios no han introducido

errores.

» Simplifica la integracion: Puesto que permiten llegar a la integracion con un grado alto de
seguridad de que el codigo esta funcionando correctamente. De esta manera se facilitan

las pruebas de integracion.

» Separacion de la interfaz y la implementacion: Dado que la Unica interaccién entre los
casos de prueba y las unidades bajo prueba son las interfaces de estas ultimas, se puede

cambiar cualquiera de los dos sin afectar al otro.

» Los errores estan mas acotados y son mas faciles de localizar: dado que tenemos

pruebas unitarias que pueden desenmascararlos.

Es importante darse cuenta de que las pruebas unitarias no descubriran todos los errores del
caodigo. Por definicion, solo prueban las unidades por si solas. Por lo tanto, no descubriran errores
de integracién, problemas de rendimiento y otros problemas que afectan a todo el sistema en su
conjunto. Ademas, puede no ser trivial anticipar todos los casos especiales de entradas que puede
recibir en realidad la unidad de programa bajo estudio. Las pruebas unitarias so6lo son efectivas si

se usan en conjunto con otras pruebas de software.

1.3.9 Pruebas de Aceptacion

Estas pruebas las realiza por lo general el cliente, son basicamente pruebas funcionales sobre el
sistema completo, las cuales buscan una cobertura de la especificacion de requisitos y del manual
del usuario. Estas pruebas no se realizan durante el desarrollo, pues seria impresentable al
cliente; sino que se realizan sobre el producto terminado e integrado, pudiera ser sobre una

version del producto o finalizada una iteracion pactada previamente con el cliente.

La experiencia muestra que aun después del mas cuidadoso proceso de pruebas por parte del
desarrollador, quedan una serie de errores que solo aparecen cuando el cliente comienza a usar

el sistema. Una prueba de aceptacion puede ir desde un informal caso de prueba, hasta la
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gjecucion sistematica de una serie de pruebas bien planificadas. De hecho, las pruebas de
aceptacion pueden tener lugar a lo largo de semanas o0 meses, descubriendo asi errores latentes
o escondidos que pueden ir degradando el funcionamiento del sistema. Estas pruebas son muy
importantes, ya que definen el paso a nuevas fases del proyecto como el despliegue y el

mantenimiento.

1.4 Conclusiones

En este capitulo se obtuvo como resultado que tanto a nivel nacional como internacional existen
aplicaciones web que abordan temas relacionados con la informatizacion de diferentes disciplinas
deportivas, pero no existe un portal Web que centralice la labor de nuestros gladiadores. Después
de haber estudiado sistemas similares y las tendencias de las tecnologias y las herramientas mas
usadas en el campo de la informatica para el desarrollo de portales dedicados al deporte, quedo
definida la base para el desarrollo del portal, guiado por la metodologia XP y beneficiado por las

ventajas de PHP como lenguaje de programacion.

Visual Paradigm es la herramienta de modelado a usar, por su rapida construccion de aplicaciones
de calidad y porque se integra mejor. Como IDE se va a utilizar PHP Designer para desarrollar la
propuesta al problema, ya que tiene como ventaja que es libre y tiene gran integracién con PHP
gue facilita el trabajo a la hora de programar en este lenguaje. Ademas se utilizaran las técnicas
de recopilacion de la informaciéon adecuadas como el uso de UML, cuya utilizaciéon de diagramas y
graficos brinda una mejor perspectiva de lo que se quiere; asi como el gran numero de
caracteristicas positivas del manejador de contenidos Joomla.

Para garantizar que la aplicacién cumpla con un 100% de los requisitos especificados por el
cliente, se realizardn pruebas de unidad a todo el codigo y pruebas de aceptacion, ademés se
efectuaran pruebas de carga y estrés, para las cuales se utilizara la herramienta JMeter ya que
entre sus ventajas tiene que es libre y que permite mayor cantidad de variantes para recoger los

resultados arrojados por las pruebas, que las demés herramientas estudiadas.
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Capitulo 2

CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

Introduccion

En el capitulo actual se detalla brevemente los artefactos de la metodologia que se propone
en el capitulo anterior, centrandonos en las tres primeras fases definidas en la metodologia
XP que son: exploracion, planificacion y desarrollo; en éstas se abordan temas relacionados
con las necesidades del software y la planificacién del proyecto. También se hace la
descripcion del flujo actual de las actividades para determinar los objetos que seran
automatizados, conformando asi una propuesta del sistema, ademas se muestran las
historias de usuarios que fueron escritas por el cliente y se definen cuatro iteraciones por los
programadores.

2.1 Descripcion de las acciones vinculadas al campo de accion

En nuestros dias la gestion de la informacion referente al deporte de lucha libre en cuba se
hace muy compleja debido a que no hay la debida aplicacién de los medios tecnoldgicos en
funcién de esta disciplina deportiva, tampoco se encuentra toda la informacion centralizada
por lo que se hace dificil la divulgacion de la informacion y no existe un espacio que permita

el intercambio de informacion entre las diferentes comisiones provinciales.

Evidentemente lo planteado con anterioridad constituye un impedimento para el desarrollo y

mantenimiento de los resultados alcanzados por esta disciplina deportiva.

2.1.1 Flujo actual de eventos
El flujo de las actividades se realiza de la siguiente forma:

En caso de que algun aficionado o cualquier otro individuo desee conocer el calendario de
los eventos competitivos , que seran efectuados durante el afio en el pais; sera muy dificil ya
gue esto solo es conocido por los entrenadores con anterioridad, y divulgado dias antes de
realizarse el evento, por los medios de difusion del pais, por lo que si el individuo no tuvo la
oportunidad de escuchar las noticias no se enterara de la competicion , mientras que los
eventos internacionales son publicados por la Federacion internacional de Lucha Amateur

en su sitio oficial.
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Ademas si se desea investigar de la trayectoria de los integrantes de la seleccion nacional
este mecanismo puede resultar tedioso y se corre el riesgo de que la bibliografia no sea la
mas actualizada y hasta que resulte incompleta la investigacion.

También las imagenes y videos tomados en eventos competitivos se encuentran archivados
en las bibliotecas de los diferentes medios de difusion, esto de alguna manera obstaculiza la
idea de que puedan ser utilizados como material de estudio por los entrenadores de todo el

pais, ya que los mismos no tienen acceso a esta informacion.

Tampoco existe un mecanismo donde recoger las opiniones de los seguidores de esta
disciplina deportiva, donde se dedique un espacio para el debate sobre temas referidos a
este deporte; asi como el medio utilizado para anunciar y divulgar las investigaciones
realizadas por los especialistas del deporte es mediante conferencias impartidas, lo cual no

garantiza que la informacion esté disponible para todos los que deseen utilizarla.

2.2.2 Objetos de automatizacion

Durante el desarrollo de las actividades llevadas a cabo por la Asociacion Cubana de Lucha
amateur (ACLA), existen varias acciones que deben ser automatizadas, puesto que se ha
hecho engorroso el manejo de muchos datos de forma manual y se expondrian los mismos
a errores. Se automatizaran las actividades de publicacion del calendario deportivo,
entrevistas, noticias, investigaciones realizadas por especialistas del colectivo técnico,
galeria de imagenes, videos, un resumen de la historia de este deporte y los resultados
alcanzados por el equipo en eventos nacionales e internacionales. Ademas se dedicara un
espacio para el debate de temas propuestos referentes al deporte mediante la
implementacion de un foro y un modulo estadistico. Para darle cumplimiento a lo planteado

anteriormente se desarrollara una aplicacion Web.

2.2.3 Propuesta del Sistema

Con la realizacion del siguiente trabajo se dispone desarrollar la implementacion de una
aplicacion web que permita la gestion de un conjunto de informacién referente a la lucha
deportiva cubana. Dentro de este conjunto de informacién tenemos, fotos, historia del
surgimiento y desempefio de este deporte desde sus inicios en Cuba, videos de los atletas
mas destacados de la disciplina, resultados en eventos internacionales e investigaciones

realizadas por los especialistas de la comision nacional.
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El sistema se basara en una aplicacion Web implementada con el manejador de contenidos
Joomla, y todas sus funcionalidades seran implementadas como parte de un maodulo de
Joomla. Dispondra de la publicacion de los estatutos por lo que se rige la FILA asi como
cursos de postgrado que se impartiran en el Instituto Superior de Cultura Fisica y
Recreacion "Manuel Piti Fajardo’; también se publicaran las noticias mas relevantes de la
Lucha en forma de resumen, brindandose también la posibilidad de mostrar las mismas en
todo su contenido.

Se habilitaran cuatro tipos de usuarios a los cuales les seran asignados roles que van a ser
los encargados de darle soporte al portal o interactuar con el mismo, uno de estos es el
administrador el cual sera el encargado de gestionar toda la informacion referente al sistema
y dard soporte en cada una de las instancias, el otro usuario es el publicador el cual su
responsabilidad sera la gestion de todas las publicaciones y el tercer usuario sera el
redactor, el cual podra subir publicaciones al portal y por ultimo tendremos al invitado el cual

podra navegar por toda la aplicacion, pero solo tendra derecho de lectura.

Existird un espacio dedicado a la seccion Contactenos, mediante la cual se pueda contactar
con el administrador del sistema para hacer llegar sugerencias o inconformidades con el
portal.

Se habilitara un foro que posibilitara el intercambio de informacién entre todos los usuarios

alrededor de los temas propuestos por ellos mismos y aprobados por el administrador.

Existird un espacio para realizar busquedas relativas a los temas abordados en el portal
ademas existirdn enlaces a otros sitios que pueden resultar de interés para los usuarios.

2.2.4 Requisitos no Funcionales

Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe
tener, estos requisitos pueden ser mas criticos que los requisitos funcionales, ya que son
normalmente a los que debe apuntar la arquitectura y si estos no son cumplidos, el software
puede no funcionar y el cliente no aceptaria el producto. Estas propiedades reflejan las
caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable, rapido y confiable, algunos ejemplos
de estos requisitos no funcionales son: Tiempo de Respuesta, Requisitos de

almacenamiento, confiabilidad.
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Requerimientos de Software

Se necesitan como requerimientos minimos:
Para el cliente:

> \Versiones superiores al Sistema Operativo Windows XP o Distribucion Ubuntu 10.10.
» \ersiones superiores a los navegadores web Mozilla Firefox 3.0 o Internet Explorer 5.

Para el servidor:

» Sistema Operativo Windows Server o Distribucion Ubuntu 10.10, WampServer 5.0,

Apache 2.2.
Lenguaje de Programacion:

» PHP5.0.
Requerimientos de Hardware
Se necesitan como requerimientos minimos:
> Para el cliente: Procesador Pentium Ill, 128 MB de RAM, 100 MB de disco duro.
» Para el servidor: Procesador Pentium IV a 3.0 GHz, 1 GB de RAM, 20 GB de disco
duro.

» Paralavelocidad en la Red: Debe ser superior a 50.0 Mbps.

2.2 Usuarios relacionados con el sistema

Los usuarios relacionados con el sistema son todos aquellos que de una forma u otra van a
interactuar con la aplicacién, incluyendo a los que mantienen el sistema actualizado en
correcto funcionamiento y a los que utilizan sus servicios.

Tabla 1: Usuarios relacionados con el sistema.

Invitado Es el usuario que navega por la aplicacién sin haberse creado

una cuenta y lo hace sin privilegio alguno. Tiene la posibilidad de
acceder a los distintos contenidos publicados. También puede
acceder al foro para opinar, leer respuestas a los temas o

proponer temas nuevos.
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Administrador Es la persona que realiza la gestion de todo el contenido del
sistema. Es el encargado de administrar las diferentes cuentas
de los usuarios autenticados en la aplicacion. Obligatoriamente
debe registrarse de lo contrario navega como Invitado.

Redactor Es el usuario que navega por la aplicacion con una cuenta
creada que le permite ciertos privilegios, como el de subir
publicaciones al portal. Obligatoriamente debe registrarse de lo

contrario navega como Invitado.

Publicador Es la persona con la responsabilidad de la gestion de todas las
publicaciones del sistema. Obligatoriamente debe registrarse de
lo contrario navega como Invitado.

2.3 Historias de Usuario

En XP la gestion de requerimientos del sistema es extremadamente simple, el cliente
describe y prioriza sus necesidades mediante historias de usuario. Son descripciones cortas
y escritas sin terminologia técnica. Las historias de usuario solamente proporcionaran los
detalles sobre la estimacion del riesgo y cuanto tiempo conllevara la implementacion de
dicha historia de usuario. El nivel de detalle de las historias de usuario debe ser el minimo
posible que permita hacerse una ligera idea de cuanto costara implementar el sistema.

Los programadores estiman el esfuerzo asociado y las dependencias entre ellas. Para
planificar el trabajo desde el punto de vista técnico, las historias de usuario son divididas en
tareas para las cuales también se realiza una estimacion. Teniendo en cuenta el esfuerzo
asociado a las historias de usuario y las prioridades del cliente se define una version que
sea de valor y que tenga una duracion de unos pocos meses.

Cada HU posee los siguientes parametros:

Numero: Posee el nimero asignado a la HU.

Nombre de HU: Atributo que contiene el nombre de la HU.

Prioridad en el negocio: Evidencia el nivel de prioridad de la HU en el negocio.

Riesgo de Desarrollo: Evidencia el nivel de riesgo para el negocio de no realizarse la HU.
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Iteracidén Asignada: Atributo que dice en cual iteracion se resolvera la HU.

Puntos Estimados: Este atributo no es mas que una estimacion hecha por el esquipo de
desarrollo del tiempo de duracion de la HU, cuando el valor del mismo es 1 equivale a una
semana ideal de trabajo, en la metodologia XP esta definida una semana ideal como 5 dias
héabiles trabajando 40 horas, es decir 8 horas diarias. Por lo que cuando el valor de dicho

atributo es 0.5 equivale a 2 dias y medio de trabajo, lo que se traduce en 20 horas.

Puntos Reales: Al igual que parametro anterior, pero en este caso sera el tiempo real en el

gue se realizé la HU.
Descripcion: Posee una breve descripcion de lo que realizara la HU.

No hay que preocuparse si en un principio no se identifican todas las HU. Al comienzo de
cada iteracion estaran registrados los cambios en las HU y en dependencia se planificara la

siguiente iteracion. A continuacion se muestran las HU del negocio.

Tabla 2. HU Noticias

. Nombre Historia de Usuario: Gestionar
Numero: 1 o
Noticias

Modificacion de Historia de Usuario numero:--

Usuario: Publicador, Redactor,

Administrador Iteracion Asignada: 1

Prioridad de Negocio: Alta
Puntos Estimados: 0.4
(Altay Media/ Baja)

Riesgo de Desarrollo: Alto
Puntos Reales: 0.4

(Alto/ Medio/ Bajo)

Descripcion:

Se publican noticias relacionadas con el acontecer del deporte a nivel nacional e
internacional. El redactor podra insertar, modificar y editar las noticias, mientras que el
publicador o el administrador seran los encargados de publicarlas en el portal.

Observaciones:

La noticia podra ser mostrada en forma de resumen, o todo su contenido.
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Para ver las demas HU consultar el anexo 1.
2.4 Prototipo de Interfaz de Usuario

Tras el disefio realizado se propone el siguiente prototipo de interfaz de usuario, el mismo
constituye un punto de partida dirigida a la interfaz inicial que presentara el portal web para
la gestion del deporte de lucha en Cuba, lo cual significa que esta sujeto a posibles cambios

a medida que avance el desarrollo de la aplicacién.

Banner

Inicio Historia JFormacionj Estadisticas@Personalizar Estilo

Autenticacion
[Contenido] del Usuario

Noticias del acontecer deportivo

Prensa Digital

Usuarios en Linea

Dirigentes del la Federacion Nacional de
Lucha

1

Figura 2: Prototipo de Interfaz de Usuario

Banner: Se encuentra en la parte superior del portal y aporta un elemento muy particular

con la que se identifica el sistema.

Menu horizontal: Esta ubicado en la parte superior debajo del banner del portal y muestra

las funcionalidades como historia, formacion, estadisticas y personalizar estilo.
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Autenticacion del usuario: En la derecha del portal se encuentra el area de autenticacion

del usuario, la cual permite crear una cuenta nueva y solicitar una nueva contrasefia para
poder acceder a otras funcionalidades.

Buscador: Se encuentra en la parte inferior derecha debajo del &rea de autenticacion y

permite hacer una busqueda en el Portal.

Prensa digital: Se encuentra en la parte derecha debajo del area del buscador de la
aplicacion. Permite acceder a los sitios de los periddicos nacionales, entre los que se
encuentran el sitio del Granma, el de Juventud Rebelde y la pagina de Cubadebate.

Usuarios en Linea: Esté localizado en la parte inferior derecha de la interfaz; permite tener

un control de cuantos usuarios se encuentran conectados.

Contenido: Se ubica en la parte central del portal y brinda el acontecer deportivo del

deporte de lucha en Cuba.

Dirigentes de la Federacién Nacional de Lucha: Se encuentra al pie del portal y brinda la

foto y el cargo ocupado por cada uno de los integrantes de la federacién nacional de Lucha.

De esta forma quedé estructurado el prototipo de interfaz de usuario propuesto por el equipo
de desarrollo, el cual puede sufrir cambios en el trascurso del desarrollo de la aplicacion.

2.5 Estimacién del esfuerzo por HU

En la metodologia XP hay una comunicacion frecuente entre el cliente y los programadores
,por lo que en conjunto realizan una estimacion del esfuerzo requerido para la
implementaciéon de las HU y el cliente decide sobre el &mbito y tiempo de las entregas ya
gue él también forma parte del equipo de desarrollo; de esta estimacion surge el siguiente
artefacto:

Tabla 14. Estimacion del esfuerzo por historia de usuario.

Gestionar Noticias 3 1 3

Gestionar Estadisticas
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Calendario Competitivo
Gestionar Multimedia

Autentificar Usuario

Gestionar Historia 2 2 15

Administrar Usuario

Gestionar Cursos 1 3 0.6

Gestionar Foros

Gestionar Vinculos 2 4 14
Realizar Busqueda

Acceso a la Prensa Digital

La estimacioén del esfuerzo por cada HU no es més que un artefacto que posee las distintas
HU identificadas, las cuales se encuentran divididas por las cuatro iteraciones definidas por
el equipo de desarrollo; ademas este artefacto posee el tiempo estimado para resolver cada
una de las HU (el cual es un valor aproximado) y el tiempo real en el cual se solucionaron
cada una de las HU. En el caso del desarrollo del portal Web de la lucha cubana se cumplio
con los tiempos estimados por el equipo de desarrollo para implementar cada una de las
HU.

2.6 Plan de Entregas

Una vez que el cliente culmina la elaboracion de las HU, se comienza con la creacién del
Plan de Entregas. El mismo se hace con la intencién de que los programadores obtengan
una estimacion de dichas historias en cuanto al nivel de detalle, o sea, para fijar el periodo

de tiempo que se puede tardar en la implementacion de cada una.

El Plan de Entrega posibilita la obtencion de una clasificacion teniendo en cuenta el riesgo
que se corre a la hora de implementar la historia de usuario. Estos datos se almacenan en

campos que permanecen vacios en la historia de usuario, el responsable de llenar estos
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datos es Unicamente el programador una vez que haya hecho el andlisis requerido de los

mismos.

Tabla 15. Plan de Entregas

lteracion 1

En la primera iteracion se implementan las

historias de usuario principales, ya que seran
las de vital importancia para el portal, pues
con las mismas se conformara la base de la
estructura del negocio, obteniendo al final de
la misma una primera version de prueba y

dando al sistema las funcionalidades basicas.

1,3,4,5 7

3 semanas

lteracion 2

En la segunda iteracibn se realiza la
implementacién de las HU con prioridad
media en el negocio. Ademas, se corregiran
errores o disconformidades del usuario con
las HU implementadas en la iteracion
anterior. De esta forma se obtiene la segunda
version de pruebas del software. Esta
segunda version sera mostrada a los clientes
con el unico objetivo de realizar cambios en
base a la aceptacion del mismo.

2 semanas

lteracion 3

En la tercera iteracion, ya implementadas las
funcionalidades béasicas, se realiza el
desarrollo de las HU con prioridad baja para

el negocio. Se corrigen errores de iteraciones

8,10

1 semanas
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anteriores, y se crean las bases para la
implementacion de las ultimas HU, que a su

vez tienen una complejidad inferior.

lteracion 4 En esta iteraciobn se puede decir que se |6,11,12 2 semanas
secundan los objetivos de la iteracion
anterior, pues se enmarca en los restantes
requerimientos definidos con prioridad baja,
por lo que se implementaran la HU menos
significativas para el cliente que no por eso

dejan de ser menos importantes.

2.7 Conclusiones

Teniendo en cuenta cOmo se lleva a cabo actualmente la gestion de la informacion referente
al deporte de lucha en cuba, se hizo una propuesta del sistema y se detallaron los usuarios
gue estan relacionados con el sistema, conjuntamente se realizé un levantamiento de las
historias de usuarios y luego el cliente precisé la prioridad de cada una de estas historias,

puntualizando asi el orden en el que seran implementadas las mismas.

El portal cuenta con un total de doce historias de usuarios las cuales seran implementadas
en cuatro iteraciones. En el presente capitulo se hizo un prototipo de interfaz del portal que
se va a implementar. Ademas se instituyo el plan de entrega del proyecto determinando un

cronograma en conjunto con el cliente que especifica las entregas que deben hacerse.
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Capitulo 3

ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA

Introduccién

Para el disefio de las aplicaciones, la metodologia XP no requiere la representacion del
sistema mediante diagramas de clases utilizando notacién UML, en su lugar se usan las
tarjetas CRC (Contenido, Responsabilidad y Colaboracién); en el capitulo actual se disefia el
modelo necesario para llevar a cabo la implementacion del sistema mediante la descripcion
de la arquitectura del CMS utilizado. Se definen por medio del diagrama de despliegue la
distribucion fisica mediante la cual funcionara la aplicaciéon y también seran elaboradas las
tarjetas CRC de los modulos desarrollados.

3.1 Disefio del sistema

La metodologia XP propone que un disefio adecuado para el software es aquel que no tiene
l6gica duplicada, tiene el menor nimero posible de clases y métodos, supera con éxito todas
las pruebas vy refleja claramente la intencion de implementacion de los programadores. Si
alguna parte de la implementacion resulta especialmente compleja, se replantea. De esta
manera, cualquier cambio o modificacion serd& mucho méas sencillo, en eso se basa la

simplicidad del disefio.

Para el disefio de las aplicaciones, la metodologia XP no requiere la representacion del
sistema mediante diagramas de clases utilizando notacion UML, en su lugar se usan las
tarjetas CRC, se trata de simples tarjetas de papel para fichado que reemplazan a los
diagramas en la representacién de modelos.

El proceso se realiza creando las tarjetas (al inicio sélo se escribe el nombre en ellas, el
resto ya se ira completando) y situandolas proximas a las que comparten interfaces o
llamadas. Las tarjetas que corresponden a objetos que heredan o son interfaces de otros
pueden situarse encima o debajo. Este mecanismo ayuda a que todas las personas
participen y aporten sus ideas en el disefio moviendo las tarjetas encima de la mesa segun
éste va progresando. Si se llega a un punto muerto y se decide volver a empezar, sera tan
simple como limpiar la mesa y volver a ir situando las tarjetas; evitando que se tenga que
borrar diagramas haciendo trabajo extra disefiando alternativas. A continuacion se brindan

los modulos desarrollados mediante sus respectivas tarjetas CRC.
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3.1.1 Tarjetas CRC

Las Tarjetas CRC por lo general el nombre de la clase o cargo se pone en el borde superior
en forma de titulo de la cartulina, las clases se ponen en el extremo derecho y las
responsabilidades implicadas por estas clases se colocan en el extremo izquierdo, tal y

como muestra la figura:

Mambre de la clase.

Fesponsahilidades Colaboradores

Figura 3: Estructura de la tarjeta CRC
Clase: es cualquier evento, individuo, objeto, concepto, pantalla o reporte.

Colaboradores: los colaboradores de una clase son las otras clases con las que trabaja en

conjunto para llevar a cabo sus funcionalidades.

Responsabilidades: las responsabilidades de una clase son las cosas que conoce y las

gue realizan, sus atributos y métodos.

A continuacion se definen las tarjetas CRC del sistema:

Tabla 16. Tarjeta CRC Usuario

-Autenticar Usuario

-Administrar Usuario

Para ver las tarjetas CRC consultar anexo 2.
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3.1.2 Vision general de la arquitectura de Joomla

© O\ SECCIONES

CATEGORIAS

ITEMS
DE CONTENIDO

ARTICULOS Y
SUBPAGINAS

Figura 4: Arquitectura del CMS Joomla

Con el CMS Joomla los contenidos pueden clasificarse, ordenarse eficientemente gracias a
gue su estructura funcional permite gestionar las paginas web (documentos o items de
contenido) de una forma sencilla y placentera. Joomla estad compuesto por 4 niveles o nodos

de informacion:
» Secciones.
» Categorias.
> Modulos (items de Contenido o paginas web) y Componentes.
>

Articulos y Subpéginas (separadas con mospagebreak, una especie de
paginacion).
El orden jerarquico tiene la siguiente forma: Secciones, Categorias, items de Contenido,

Articulos y Subpaginas

Las secciones son la jerarquia de rango superior gue engloba toda la informacion contenida
en el CMS Joomla. Las secciones contienen categorias (conjunto >> subconjunto) Una
categoria es un nombre genérico para un conjunto de items de contenido que se relacionan
de una cierta manera. Dentro de los items de contenido es posible subdividir ain mas la
informacion: seccionar cada pagina web, creando asi un nivel mas en los nodos de
informacion. Se utiliza para ello un mambot (plugin de Joomla) que genera automaticamente

un indice de contenidos y un paginador.
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3.1.3 Patron arquitectonico

La arquitectura empleada para el disefio del portal web esta basada en el patron
arquitecténico Modelo — Vista — Controlador (MVC).

View

Controller

Model

Figura 5: Modelo — Vista — Controlador (MVC)

El patrén conocido como MVC separa el modelado del dominio, la presentacion y las
acciones basadas en datos ingresados por el usuario en tres clases diferentes:

» Modelo: El modelo administra el comportamiento y los datos del dominio de aplicacion,
responde a requerimientos de informacion sobre su estado (usualmente formulados
desde la vista) y responde a instrucciones de cambiar el estado (habitualmente desde el

controlador).
» Vista: Maneja la visualizacion de la informacion.

» Controlador: Interpreta las acciones del ratén y el teclado, informando al modelo y/o a la

vista para que cambien segun resulte apropiado. (41)

Tanto la vista como el controlador dependen del modelo, el cual no depende de las otras
clases. Esta separacién permite construir y probar el modelo independientemente de la
representacion visual. En aplicaciones Web, por otra parte, la separacion entre la vista (el
browser) y el controlador (los componentes del lado del servidor que manejan los

requerimientos de HTTP) esta mucho mas categoricamente definida.
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3.1.4 Patrones de disefio

Los patrones de disefio son aquellos que expresan esquemas para definir estructuras de
disefio con las que se pueden construir sistemas software. El funcionamiento de Joomla
hace uso de algunos patrones de disefio que son propiamente de sistemas orientados a

objetos. Estos son:

» Experto

Es un patron que se usa mas que cualquier otro al asignar responsabilidades; es un
principio basico que suele utilizarse en el disefio orientado a objetos; con él que se pretende
designar una idea clara de la forma mas eficiente posible; el patron experto nos indica, que
la responsabilidad de la creacién de un objeto o la implementacion de un método, debe
recaer sobre la clase que conoce toda la informacion necesaria para crearlo, es decir , una
clase contiene toda la informacion necesaria para realizar la labor que tiene encomendada.
Por ejemplo, en el portal de lucha se debe permitir registrar un evento competitivo, alguna
de las clases tienen informacion de los eventos pero, ¢Quién de estas clases seria la
responsable de registrar el evento competitivo?; Segun el patrén experto, se debera tomar a
la clase que tiene la informacién necesaria para registrar el evento competitivo en este caso
seria la clase RegistrarEvento.php la cual contiene toda la informacion necesaria para

hacerlo.

Este patron para asignar responsabilidades trae como beneficio una mejor encapsulaciéon de
los objetos, ya que ellos usan su propia informacion para realizar tareas. Ademas Experto
lleva a disefios donde los objetos realizan las operaciones que normalmente hacen las
cosas que ellos representan. De esta manera se crean clases que son mas faciles de
entender y mantener.

= Bajo Acoplamiento

El bajo acoplamiento fomenta el aumento de la reutilizaciéon y la eliminacion de las
redundancias, creando clases mas independientes y con mayor resistencia al impacto de los

cambios, que aumentan la productividad y la posibilidad de reutilizacion.

Este patron se basa en la idea de tener las clases lo menos ligadas entre si que se pueda.
De tal forma que en caso de producirse una modificacion en alguna de ellas, se tenga la
minima repercusion posible en el resto de clases, potenciando la reutilizacion, y
disminuyendo la dependencia entre las clases.
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El bajo acoplamiento se pone de manifiesto en el portal web de la lucha cubana ya no se
crea una base con capacidades de paginacion de la cual se hereda para construir las
demas; otro ejemplo es que no se pasan los objetos relacionados con la capa de
presentacion a la capa de negocio, ademas hay pocas dependencias entre las clases.

= Alta Cohesién

Como el patron Bajo Acoplamiento, también Alta Cohesion es un principio que se debe tener
presente en todas las decisiones de disefio, es la meta principal que ha de buscarse en todo

momento.

La cohesion es una medida de cuan relacionadas y enfocadas estan las responsabilidades
de una clase, ademas de que una alta cohesion garantiza que clases con responsabilidades
estrechamente relacionadas no realicen un trabajo enorme, y que cada elemento de nuestro
disefio debe realizar una labor Unica dentro del sistema; existen formas de calificar el grado
de cohesion, entre estas estén: alta, moderada, muy baja y baja.

» La alta cohesion, representa las clases que tienen responsabilidades moderadas en un

area funcional y colaboran con otras para llevar a cabo las tareas.
» La cohesion moderada implica que la clase posee un peso ligero pues agrupa areas que

estan relacionadas l6gicamente con el concepto de clases pero no entre ellas.

» Un disefio con muy baja cohesion, es aquel en el que una clase es la responsable de
operaciones correspondientes a areas funcionales muy heterogéneas, sucediendo algo
parecido con un disefio de baja cohesion, ya que en este caso la clase tiene la
responsabilidad exclusiva de una tarea compleja dentro de un area funcional. En
ninguno de los dos casos anteriores se delega o distribuyen las responsabilidades,
dichas clases abarcan el volumen de las responsabilidades a realizar sin importar su

complejidad o heterogeneidad.

> Un ejemplo de una baja cohesion son clases que hacen demasiadas cosas, donde el

disefio presenta problemas a la hora de comprender, reutilizar o conservar dichas clases.

El portal web de la lucha cubana sigue los principios de alta cohesion ya que no se hace uso
de las clases saturadas de métodos y que las clases se encuentran agrupadas por

funcionalidades, lo que las hace facilimente reutilizable.
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3.1.5 Diagrama de despliegue

La metodologia XP plantea que para un mejor entendimiento de las tareas, flujos y métodos
de desarrollo de las funcionalidades se pueden crear diagramas, siempre que su creacion
no impligue mayor esfuerzo que la implementacion del mismo.

Siguiendo este principio se elaboré el diagrama de despliegue el cual permite modelar el
hardware utilizado en la implementacion de sistemas vy la relacion entre sus componentes,
ademas describe la topologia del sistema y la estructura de los elementos de hardware vy el
software que ejecuta cada uno de ellos.

PC Cliernte

<<HTTP >>

=<ADQO>>

Servidor Web Servidor BD

Figura 6: Diagrama de Despliegue

Las maquinas fisicas y los procesadores se representan como nodos. Los nodos son
conectados por asociaciones de comunicacion tales como enlaces de red, conexiones
TCP/IP y otras. En este caso en particular la aplicacion se encuentra hospedada en un

servidor Web Wamp y se comunica con una base de datos montada con el SGBD MYSQL.

3.1.6 Disefio de la base de datos

El disefio de la base de datos es de vital importancia para la aplicacion, teniendo en cuenta
gue los sistemas gestores de bases de datos brindan la posibilidad de almacenar la
informacion, recuperarla, actualizarla y eliminarla segin la accién que necesite ejecutar el

55



ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA

usuario. EI modelo de datos del portal tiene baja complejidad, debido a que esta

desarrollado con el CMS Joomla con un alto nimero de entidades manejadas por el mismo

CMS, por lo que no se contemplaran todas las tablas, sino las correspondientes al médulo
estadistico programado por el autor de la investigacion.
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Figura 7: Disefio de la base de datos

——

En el presente capitulo se elabor6 el modelo necesario para llevar a cabo la implementacion
del sistema mediante la descripcion de la arquitectura del CMS utilizado. Ademas se definio
por medio del diagrama de despliegue la distribucion fisica mediante la cual funcionara la
aplicacion, también fueron elaboradas las tarjetas CRC de los mdédulos desarrollados y
escogido el modelo arquitectonico de la aplicacion.

56



IMPLEMENTACION Y PRUEBA

Capitulo 4

IMPLEMENTACION Y PRUEBA

Introduccién

La metodologia XP propone gque la implementacion debe ejecutarse de forma iterativa e
incremental, alcanzando al final de cada iteracion un producto funcional que debe ser
examinado y mostrado al cliente, de esta forma se garantiza una constante retroalimentacion
entre los desarrolladores y clientes posibilitando que los desarrolladores puedan aumentar
su vision de lo que debe hacer el producto, apoyandose en la vision de los clientes. En el
actual capitulo se puntualizan las cuatro iteraciones llevadas a cabo durante la etapa de
construccion del sistema, exponiéndose las tareas generadas por cada HU, ademas se

detallan las pruebas de aceptacion realizadas.

4.1 Implementacion

En el comienzo de esta fase se hace un andlisis de cada una de las HU en conjunto con el
plan de iteraciones y se modifica en caso de ser necesario, luego se descomponen las
historias de usuarios en tareas de desarrollo, asignando a un grupo de desarrollo o una
persona como responsable de su implementacion; como estas tareas son de los
programadores, se encuentran escritas en lenguaje técnico y no en un lenguaje entendible

por el cliente.

Partiendo de la planificacion realizada anteriormente se llevaron a cabo cuatro iteraciones
de desarrollo sobre el sistema, permitiendo al final de la dltima iteracion obtener un producto
con todas las caracteristicas y condiciones deseadas por el cliente; a continuacion se
muestran las tareas de desarrollo realizadas en cada una de las iteraciones.

4.1.1 lteracién 1

En la presente iteracion se le dara cumplimiento a las HU que conforma la base de la
estructura del negocio ya que recogen las principales funcionalidades del sistema por lo que
son las HU de maximo interés para el cliente.
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4.11.1 HU abordadas en la primera iteracion

Tabla 22. HU abordadas en la primera iteracion.

Gestionar Noticias 0.4 0.4
Gestionar Estadisticas 1.0 1.0
Calendario Competitivo 1.0 1.0
Autenticar Usuario 0.6 0.5
Gestionar Multimedia 0.2 0.2

4.1.1.2 Tareas de laingenieria de las HU abordadas en la primera iteracion

Tabla 23. Tarea Recopilar Noticias.

NUmero de tarea: 1 HU: 1

Nombre de la tarea: Recopilar noticias

Tipo de tarea: Investigacion Puntos de estimacion: 0.1

Fechade inicio: 27 de Enero del 2011 Fechafin: 4 de febrero del 2011

Programador responsable: Osdel Hernandez Caballero

Descripcion: Se van a recopilar articulos e imagenes de la actuacion de Cuba en

eventos internacionales.

Tabla 24. Tarea Implementar interfaz Noticias

NUmero de tarea: 2 HU: 1

Nombre de la tarea: Implementar la interfaz de noticias.
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Tipo de tarea: Configuracién-Desarrollo

Puntos de estimacioén: 0.1

Fechade inicio: 5 de febrero del 2011

Fechafin: 12 de febrero del 2011

Programador responsable: Osdel Hernandez Caballero

Descripcion: Se crean categorias y articulos para mostrar las noticias. Se configuran
los permisos para que los usuarios invitados puedan ver la informacion pero no
modificarla.

Las siguientes tareas de las HU abordadas en la primera iteraciéon estan en el anexo 3.

4.1.2 lteracién 2

En esta iteracion se desarrollara las HU que no poseen un nivel de riesgo elevado para el
programador, las cuales a su vez tienen una prioridad media en el negocio.

4.1.2.1 HU abordadas en la segunda iteracion

Tabla 33. HU abordadas en la segunda iteracion.

Gestionar Historia 1.0 1.0

Administrar Portal 0.6 0.5

4.1.2.2 Tareas de laingenieria de las HU abordadas en la segunda iteracion

Tabla 34. Tarea Recopilar Historia.

NUmero de tarea: 1 HU: 2

Nombre de la tarea: Recopilar historia.

Tipo de tarea: Investigacion Puntos de estimacion: 0.2

Fechade inicio: 22 de marzo del 2011 Fechafin: 24 de marzo del 2011
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Programador responsable: Osdel Hernandez Caballero

Descripcion: Se recopila la historia relacionada con la practica del deporte de lucha

en Cuba.

Tabla 35. Tarea Implementar interfaz Historia.

NUmero de tarea: 2 HU: 2

Nombre de la tarea: Implementar la interfaz de historia.

Tipo de tarea: Configuracion-Desarrollo | Puntos de estimacion: 0.2

Fechade inicio: 24 de marzo del 2011 Fechafin: 25 de marzo del 2011

Programador responsable: Osdel Hernandez Caballero

Descripcion: Se crea el menu y la pagina para mostrar la historia. Se configuran los
permisos para que los usuarios invitados puedan ver la informacion pero no

modificarla.

Tabla 36. Tarea definir usuarios y roles.

NUmero de tarea: 3 HU: 9

Nombre de la tarea: Definir usuarios y roles.

(2]

Tipo de tarea: Configuracién-Desarrollo Puntos de estimacion: 0.1

Fechade inicio: 25 de marzo del 2011 Fechafin: 26 de marzo del 2011

Programador responsable: Osdel Hernandez Caballero

Descripcion: Se van a definir los usuarios y roles que van a tener acceso a los

servicios del portal.
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4.1.3 lteracién 3

En esta iteracion se enmarca en los restantes requerimientos definidos con prioridad media

y su objetivo principal es dar continuidad a los objetivos de la iteracién anterior.

4.1.3.1 HU abordadas en laterceraiteraciéon

Tabla 37. HU abordadas en la tercera iteracion.

Gestionar Cursos 0.2 0.2

Gestionar Foros 0.6 0.5

4.1.3.2 Tareas de laingenieria de las HU abordadas en la terceraiteracion.

Tabla 38. Tarea Recopilar Material.

NUmero de tarea: 1 HU: 8

Nombre de la tarea: Recopilar material.

Tipo de tarea: Investigacion Puntos de estimacién: 0.2

Fechade inicio: 28 de marzo del 2011 Fecha fin: 30 de marzo del 2011

Programador responsable: Osdel Hernandez Caballero

Descripcion: Se recopila material relacionado con los cursos impartidos por los

especialistas del deporte.

Las siguientes tareas de las HU abordadas en la tercera iteracion estan en los anexo 4.
4.1.4 lteracién 4
Esta iteracion agrupa las HU que poseen baja prioridad en el negocio segun la clasificacion

del cliente. En ellas se recogen los procesos referidos a la gestion de los vinculos a otros
sitios, la realizacién de las busquedas en el portal y la publicacién de la prensa nacional.
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4.1.4.1 HU abordadas en la cuarta iteracién

Tabla 42. HU abordadas en la cuarta iteracion.

Gestionar Vinculos 0.4 0.4
Realizar Busqueda 0.1 0.1
Acceso a la Prensa Digital 0.2 0.2

4.1.4.2 Tareas de laingenieria de las HU abordadas en la cuarta iteracion.

Tabla 43. Tarea Crear vinculos.

NUmero de tarea: 1 HU: 6

Nombre de la tarea; Crear vinculos.

Tipo de tarea: Configuracion-Desarrollo Puntos de estimacién: 0.1

Fechade inicio: 5 de abril del 2011 Fechafin: 7 de abril del 2011

Programador responsable: Osdel Herndndez Caballero

Descripcion: Se crean los textos y los formularios para mostrar el nombre y la url de

los sitios.

Las siguientes tareas de las HU abordadas en la cuarta iteracion estan en los anexo 5.

4.2 Pruebas

La metodologia XP propone un modelo en el que lo primero que se escribe son las pruebas
gue el sistema debe pasar; luego el desarrollo debe ser el minimo necesario para pasar las
pruebas previamente definidas. Una de las caracteristicas principales de XP es su fuerte
énfasis en las pruebas, tanto es que constituyen uno de los pilares basicos de la
metodologia, mediante esta filosofia se lleva a los desarrolladores a probar constantemente
tanto como sea posible. (42)
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Estas pruebas se dividen en dos grupos: pruebas unitarias y pruebas de aceptacion. En el
caso de las unitarias son desarrolladas por los programadores y se realizan a los principales
procesos, de tal manera que adelantdndose en algo hacia el futuro, se puedan hacer
pruebas de las fallas que pudieran ocurrir, es como adelantarse a obtener los posibles
errores. Por su parte las pruebas de aceptacion estan destinadas a evaluar si al final de una
iteracion se obtuvo la funcionalidad requerida, ademas comprobar que dicha funcionalidad
sea la esperada por el cliente.

4.2.1 Pruebas Unitarias Realizadas

Se le hizo pruebas unitarias, a todo el codigo de las clases controladoras del médulo
estadistico y se detectaron solamente dos no conformidades a las que se les dieron solucién

satisfactoriamente y de esta forma se aseguroé su correcto funcionamiento.

En el siguiente ejemplo vemos una de las pruebas realizadas al cédigo de la clase
validadora RegistrarFicha.php, la cual es la encargada de validar que se introduzcan los

datos correctos y de asi serlo esta registraria la ficha técnica de un atleta a la base de datos.

Para comprobar el correcto funcionamiento de esta clase, se le hicieron las distintas
entradas de datos:

1. Se introdujeron todas las variables vacias.

2. Se introdujeron las variables $nombre, $papellid y $segapellido, unidas con caracteres

numericos.
3. Se introdujeron las variables $estatura, $fecha y $division, unidas a letras.

4. Se introdujeron las variables $nombre, $papellid y $segapellido, solamente con letras y

las variables, $estatura, $fecha y $division netamente con nimeros.
<?php
include_once('Connection.php");

/INariables a las que se les modifica su valor, en dependencia de cada una de las entradas
/lde datos anteriores.

$nombre =$_POST['nombreT;
$papellid = $_POST['papellidT;
$segapellido = $ POST['segapellido’;
$provincia = $_POST['provincia’;
$division = $ _POST['division'];

$sexo = $ POST['sexoT;

$fecha=$ POST['fechal;
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$graduado = $_POST['graduado’;
$trayectoria = $_POST['trayectoriaT;
$estatura = $ POST['estatura’;
$estilo =$ POST['estilo];

//Condicionales encargadas de validar las variables.

if(empty($nombre) || empty($papellid) || empty($segapellido) || empty($fecha) ||
empty($trayectoria) || empty($estatura))

/ Mensaje de error A.
echo '<h2 align="center">Ocurri&oacute un error ; no debe dejar campos vacios.<h2/>';

echo '<br/>;
echo '<h2 align="center">Presione F5 para regresar<h2/>',
}
else{
if(('ereg("Ya-zA-Z]+$" texto($nombre))) | (‘ereg("Ya-zA-Z]+$", $papellid)) |

(‘ereg(YaA-zZ]+$",$segapellido)) )

/ Mensaje de error B.
echo '<h2 align="center">Los campos del nombre, apellidos y trayectoria deben ser solo
letras.<h2/>';
echo '<br/>;
echo '<h2 align="center">Presione F5 para regresar<h2/>";

}

else{

if( ("ereg("/{0-9/0-9/0-9]+%",$fecha)) || (‘ereg("0-9.0-9]+$", $estatura)) )
{ /I Mensaje de error C.

echo '<h2 align="center">Ocurri&oacute un error ; la fecha y la estatura son valores
numericos.<h2/>;

echo '<br/>";

echo '<h2 align="center">Presione F5 para regresar<h2/>';

}

else{
if($provincia === 0 || $division === 0 || $sexo === 0 || $graduado === 0)
{
echo '<h2 align="center">Debe selecionar uno de los seleccionadores: provincia,
division, graduado o sexo <h2/>';
echo '<br/>";
echo '<h2 align="center">Presione F5 para regresar<h2/>',

}

else

{

$con = new Connection();
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$consulta = "INSERT INTO ‘atleta’ (‘idAtleta™ ,'nombre” , papellido’ , segapellido’

, Sexo’ , provincia’ , fecha_nac” , estatura’ , nivelEscolar’ , division™ , trayectoria’,

“estilo’) VALUES (' ', '$nombre’, '$papellid’, '$segapellido’, '$sexo’, '$provincia’, '$fecha’,
'$estatura’, '$graduado’, '$division’, '$trayectoria’, '$estilo");";

$con->connet();

$atleta = $con->query($consulta);
$con->close();
header("location:../Registrar/FichaTecnica.php");

}
}
}
}

>
Resultados arrojados por cada entrada de datos:

Para la entrada de datos numero 1: El resultado de la ejecucién del fragmento de codigo

fue satisfactorio, ya que la aplicacion lanzo6 el mensaje de error A.

Para la entrada de datos numero 2: El resultado de la ejecucion del fragmento de codigo

fue satisfactorio, ya que la aplicacion lanzo el mensaje de error B.

Para la entrada de datos numero 3: El resultado de la ejecucion del fragmento de cédigo

fue satisfactorio, ya que la aplicacion lanzo6 el mensaje de error C.

Para la entrada de datos numero 4: El resultado de la ejecucion del fragmento de codigo
fue satisfactorio, ya que la aplicacién no lanzé ningiin mensaje de error e introdujo la nueva

ficha técnica en la base de datos.

Se concluye que la prueba unitaria realizada a la clase validadora RegistrarFicha.php fue
satisfactoria, ya que no hubo errores en tiempo de ejecucion y que cada una de las
condicionales funcionaron correctamente, garantizando el perfecto funcionamiento de la
clase en cuestion.

4.2.2 Pruebas de Aceptacién Realizadas

Las pruebas de aceptacion son creadas a partir de las HU, estas son consideradas como
pruebas de caja negra; durante una iteracion la HU seleccionada en la planificacion de
iteraciones se convertira en una prueba de aceptaciéon; una HU puede tener mas de una
prueba de aceptacion o tantas como sean necesarias para garantizar su correcto
funcionamiento. El cliente o usuario especifica los aspectos a testear cuando una HU ha
sido correctamente implementada, por lo que es de responsabilidad del cliente verificar la
correccion de las pruebas de aceptacion. El objetivo final de estas pruebas es garantizar que
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los requerimientos sean cumplidos y que el sistema es aceptable. A continuacién se
muestran las pruebas de aceptacion propuestas a realizarse por iteracion para una mayor
organizacion.

4.2.2.1 lteracion 1

Tabla 46. Prueba a la funcionalidad gestionar noticias.

Cddigo: HU1_P1 Historia de Usuario: 1

Nombre: Gestionar noticias en el sistema.

Descripcion: Prueba para las funcionalidades de publicar, modificar y eliminar

noticias en el sistema.

Condiciones de ejecucion:

El usuario debe estar autenticado y tener permisos para publicar noticias.

Entradas/Pasos de ejecucion:

Se intenta publicar, modificar o eliminar noticias por un usuario que contiene sus datos

validos, es decir, el administrador u otro rol con privilegios para hacerlo.

Resultado esperado: Las noticias son publicadas, modificadas y eliminas sin generar

error.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.

Los siguientes casos de prueba abordados en la primera iteracion estan en el anexo 6.

4.2.2.2 lteracion 2

Tabla 52. Prueba a la funcionalidad de gestionar la historia de la lucha deportiva cubana.

Caodigo: HU2_P1 Historia de Usuario: 2

66



IMPLEMENTACION Y PRUEBA

Nombre: Gestionar historia de la lucha deportiva cubana.

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de gestionar la historia de la lucha

deportiva cubana.

Condiciones de ejecucion:

El usuario debe estar autenticado y tener permisos para gestionar la historia de la
lucha deportiva cubana.

Entradas/Pasos de ejecucion:

Se gestiona la historia de la lucha deportiva cubana por un usuario que contiene sus
datos validos, es decir, el administrador u otro rol con privilegios para hacerlo.

Resultado esperado: La historia de la lucha deportiva cubana es gestionada sin

generar error.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.

Los siguientes casos de prueba abordados en la segunda iteracion estan en el anexo 7.

4.2.2.3 Iteracion 3

Tabla 55: Prueba a la funcionalidad de gestionar cursos en el sistema.

Cddigo: HU8_P1 Historia de Usuario: 8

Nombre: Gestionar cursos en el sistema.

Descripcion: Prueba a la funcionalidad gestionar cursos en el sistema.

Condiciones de ejecucion:

El usuario debe estar autenticado.

Entradas/Pasos de ejecucién:

Se gestionan cursos en el sistema por un usuario que contiene sus datos validos, es
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decir, el administrador u otro rol con privilegios para hacerlo.

Resultado esperado: Los cursos son gestionados sin generar error.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.

Los siguientes casos de prueba abordados en la tercera iteracion estan en el anexo 8.

4.2.2.4 lteracion 4

Tabla 57. Prueba a la funcionalidad gestionar enlaces de otros sitios web en el sistema.

Caodigo: HU6_P1 Historia de Usuario: 6

Nombre: Gestionar enlaces a otros sitios.

Descripcion: Prueba a la funcionalidad de gestionar enlaces a otros sitios web en el

sistema.

Condiciones de ejecucion:

El usuario debe estar autenticado.

Entradas/Pasos de ejecucion:

Se gestionan los enlaces a otros sitios web por un usuario que contiene sus datos

validos, es decir, el administrador u otro rol con privilegios para hacerlo.

Resultado esperado: Los enlaces a otros sitios web son gestionados sin generar

error.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.

Los siguientes casos de prueba abordados en la cuarta iteracion estan en el anexo 9.

68



IMPLEMENTACION Y PRUEBA

4.3 Pruebas de Cargay Estrés Realizadas
4.3.1 Infraestructura de las pruebas de cargay estrés realizadas
Servidor

El servidor en el cual se instalé la aplicacion cuanta con las siguientes condiciones:
» Intel(R) Core(TM) 2 Duo,2.20 GHz.

Memoria RAM de 1 GB.

1 Discos SATA de 200 GB.

Conexion LAN. 100 Mbps.

Sistema operativo: Windows 2003 Server.

YV V V VY

La configuracion de red esta dada por:
» IP: 10.7.3.108:5900.
» Mascara de subred: 255.255.255.0.

Computador generador de carga

El computador portatil utilizado para instalar la herramienta JMeter y posteriormente realizar
las pruebas de carga, cuenta con las siguientes especificaciones:
> Portéatil HP 2345 Turion X2.
Memoria RAM de 2 GB DDR 2.
1 Discos Duro de 160 GB.
Conexiéon LAN. 100 Mbps.

Sistema operativo: Windows XP SP 2.

YV V V V

La configuracion de red esta dada por:
> IP: 10.8.3.22.
» Mascara de subred: 255.255.255.0.

4.3.2 Resultados arrojados por la herramienta JMeter

JMeter a la hora de emitir los resultados brinda varios listener (oyentes) para guardar los
resultados de las pruebas, el autor de la investigacion decidio utilizar el listener “Aggregate
Graph” el cual nos permite obtener los datos estadisticos de la prueba realizada, los

parametros de este listener son:

Label: Nombre de las muestras (conjunto de muestras).
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Muestras: Cantidad total de veces que se realiza un request (peticion), o sea el nimero de

muestras para cada URL.

Media: Media aritmética de los tiempos de respuesta de la aplicaciéon o sea el tiempo medio

transcurrido para un conjunto de resultados.

Mediana: Mediana aritmética de los tiempos de respuesta de la aplicacion.

Linea de 90%: Tiempo de respuesta en el que se encuentra el 90% de las paginas.
Min: Minimo tiempo de respuesta de una peticion hecha al servidor.

%Error: Porcentaje de las peticiones con errores.

Rendimiento (Rend): Es la cantidad de peticiones que el servidor procesa por segundos o

sea esta medido en request/sec.

Kb/Sec: Cantidad de Kb que el servidor procesa por segundo o sea el Rendimiento medido

en Kilobytes por segundo.

Max: Méximo tiempo de respuesta de una peticion hecha al servidor.

La siguiente tabla muestra los datos recogidos de la herramienta JMeter después de
realizada cuatro pruebas diferentes con distintas cantidades de usuarios accediendo
concurrentemente al portal.

Tabla 60: Resultados que brind6 la herramienta JMeter después de las pruebas realizadas.

I 20 13, 200 0 0 337452,3
I 1200 1342 10,5 8,582 0 18 517 0 13561 | 195607,0
1] 1 000 1119 8,8 7,152 0 15431 0 11 301 | 163005,9
Y 600 671,6 53 4,291 0 9258,6 0 6 780,6 | 97807,54

Finalizadas las pruebas de carga y estrés se concluye que el portal web para la gestion del
deporte de lucha en Cuba, funciona eficientemente para una carga de 1 200 usuarios
conectandose concurrentemente y que para una cantidad de usuarios conectandose en hilio
de 2 250 la aplicacién entra en su estado critico, ya que se hacen muy largo el tiempo de
respuesta de cada peticion y baja considerablemente el rendimiento del portal, aunque cabe
decir que es muy baja la probabilidad de que este hecho sea realidad ya que 2 250 usuarios
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conectandose al mismo tiempo en un portal deportivo especifico para el deporte de lucha es
casi imposible que suceda. También se concluye que la aplicacion funciona eficientemente
con los siguientes requerimientos no funcionales:

Requerimientos de Software

Se necesitan como requerimientos minimos:

Para el cliente:

» \ersiones superiores al Sistema Operativo Windows XP o Distribucion Ubuntu 10.10.
» \ersiones superiores a los navegadores web Mozilla Firefox 3.0 o Internet Explorer 5.

Para el servidor:

» Sistema Operativo Windows Server o Distribucion Ubuntu 10.10, WampServer 5.0,
Apache 2.2.
Requerimientos de Hardware

Se necesitan como requerimientos minimos:

> Parael cliente: Procesador Pentium lll, 128 MB de RAM, 100 MB de disco duro.

» Para el servidor: Procesador Pentium IV a 3.0 GHz, 1 GB de RAM, 20 GB de disco
duro.

» Paralavelocidad en la Red: Debe ser superior a 50.0 Mbps.

4.4 Conclusiones

En el presente capitulo se plantearon y describieron las tareas de desarrollo para dar
cumplimiento a las funcionalidades abordadas por las HU, ademas se puntualizaron las
cuatro iteraciones llevadas a cabo durante la etapa de construccion del sistemay se hicieron
las pruebas de carga y las pruebas de aceptacion que brindaran al cliente conformidad y
seguridad ante las funcionalidades del sistema.

71



CONCLUSIONES

Conclusiones

Finalizada la implementacion del Portal web para la gestion de la informacion del deporte de
lucha en Cuba se concluye:

» Se realiz6 satisfactoriamente la gestion de los requerimientos del portal Web para la
lucha deportiva cubana.

» El estudio de los principales sistemas que gestionan informacién deportiva, posibilitd
seleccionar las herramientas, tecnologias y la metodologia a utilizar para la

implementacion exitosa del portal.

» Se lograron implementar 12 HU, a las que se les realizaron pruebas de aceptaciony

pruebas de carga para eliminar posibles errores.

» Se obtuvo como producto de esta investigacion una aplicacion Web, que gestiona
toda la informacion del deporte de lucha en Cuba, la cual cumple a su vez con todas
las exigencias del cliente.
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Recomendaciones

Una vez concluida la investigacion se recomienda:
> Realizar el despliegue de la aplicacion en todo el pais para explotar el sistema.

» Continuar la investigacion con el objetivo de extender las funcionalidades del médulo
estadistico que contribuyan con el perfeccionamiento del sistema.
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