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REesSUMEN

Este trabajo contiene la investigacion y desarrollo de una aplicacion web que gestione toda la
informacion referente a la Direccién de Deporte en la Universidad de Ciencias Informaticas. El mismo
pretende facilitar el trabajo con una eficiente informatizacion de los procesos existentes en los 3
departamentos con que esta constituido esta direccion, obteniendo un mejor desempefio en la misma.
El trabajo incluye un estudio del estado del arte, las herramientas utilizadas, caracteristicas del
sistema, planificaciéon, implementacion y la estrategia de pruebas que se llevo a cabo. Ademas un
conjunto de conclusiones y recomendaciones que consideramos de gran importancia para el tema
tratado.



| nDice pE CoNTENIDO

INTRODUCCION......oooiiiiiieiieieie ettt bbb 14
CAPITULOD Lottt st 17
I (0o U o To SRS RS STPRSSIN 17
I =S 7 To [o 0 ] U g (-SSR SSTRSUSR 17
1.2.1 Actualidad del trabajo. ........cc.ooiiiieiciece et 17

1.3 TeCNOIOGIAS @ ULITIZAT. ....ecveeeieieie ettt et et e et e stesbenbesreeneeneas 18
1.3.1 PIALAFOIMAS. .viiiiiiieiieietest sttt b bttt bbbt nn s 18
1.3.2 TIPO A APIICACION. ..ottt et e s e te e tesseesreesteenteaneesnaeeens 19
1.3.3 GESLOreS 08 BaASE DALOS. ......cueiueeriierieiiiesiiaieeieeeesteeie e steestesseesreesseestaaseesreesseaneesseesseenseaneesneessens 20
1.3.4 Tecnologias de Desarrollo WED. ..........ooieiii ettt 21
1.3.5 Diferentes sistemas de gestion de CONLENIAO. .......cceeviiiieiieiiiic e 23

I T=Y V7 o (o] =TSR AV = SRS 28
1.4.1 Internet INFOrMALION SEIVET........ciiiiiiie ettt st re e 29
Y o 1ol 11 RSP URURTRPRRIN 29
1.4.3 (POF QUE USAI APACNET ...ttt ettt 29

Y Lo o (o] oY= 1Yo | OO 29
1.5.1 Principios del manifieSto &gl .......ccoreiiieiiiicieee s 30
1.5.2 ¢Por qué usar Metodologias AGIIES? ...........ccovevveveereeeieeieceeees ettt 30
1.5.3 XP-eXtreme ProgrammMiNg. ........ccccceiieieeieiieiiesteesteeeesteesae e sreestessseessessaesseasaesseesseensessessssessens 31

1.6 Herramientas utilizadas en la propuesta de SOIUCION. ... 32
I A O] o] 11753 (o] -SSR 34
CAPITULOD 2 ..ot 35
FZ0 R 1100 1Uot o4 T oSSR SS 35
2.2 Descripcion de los procesos vinculados al campo de aCCION.........c.ccvevieveerieeiie s 35
2.2.1 Objeto de autOMALIZACION.........cceciiiieie ettt b e s re e sae e s e sbeeaaesreenneers 36
2.2.2 Propuesta del SISTEMA ........cuiiiiiiiiitiiie ettt sb et 36

P = =N (=30 o] (o] - Uod (o o PSR 37
2.3.1 HISTOFIAS T8 USUBITO ....veueiiieiteesee ettt ettt sttt sttt ettt be et se et e et s e sbe et e e nbeeneesbeenteeneenrs 37

P o I Vg o7 Yo To L S 47
2.4.1 Estimacion de esfuerzos por historias de USUATIO .........ccvcveieeiieeieieesiesie e 48
2.4.2 Plan 08 TEEIACIONES .......eeuiiiiieitieie ettt sttt b ettt e b e bttt st et e et e b e st e e sbeenbeaneeabeeneenneenrs 49
2.4.3 Plan de duracion de 1as itEraCiONES .........ccccceveiiiiieeiee et 51
W e L 0 T g1 T - LSS S SR 52

RSO0 o8 (1T ] oSO P TSRS 56
CAPITULO 3 .ottt bbb bbb bbbt 57



L INETOTUCCION <. et e e ettt e e e e e e e e e et e e e e et e e e et e e e e e e e e e e ee e 57

3.2 DISEM0 UEI SISTEMA....c.eiitiitiitiitieiiet ettt bbb bbbt e et bbb e e e et bbb e b beenes 57
3.2.1 MOAUIOS € DIUPAL......ccuieiieiieieie ettt st et e et testesbenbenneeneens 58
3.2.2 PAQUELE 1: DIUPAL ......oiiiiiiiiieee ettt bbb bbb 60
3.2.3 SUb paquUEte 1.1: MOAUIES .......eciveiieeieeie ettt et e te et e e nreenneenes 61

3.3 Disefi0 e 12 BaSE & DALOS.........cciuiiiiiiieiieeie sttt sttt st et et re et esre et sneenees 68

3.4 Fase de IMPIEMENTACION. ........ii ittt sttt b e bt ne et s 70
I R 1 (=) - Tod o 0 PSR PRTPRRPR 71
I | (=] - Tod o | o OSSR 77
KB I | T Uod 0 ] OSSR 81
3.4.4 Diagrama de COMPONENTES ......cc.eciiiieiieiie e et e ettt e ste et ste e b e taesbe e e e sraesaeensesbaeteesreennenres 85
3.4.5 Diagrama de DESPHEQUE .......c.eoui ittt et ste et e sbeesreenaeeneenres 85

3.5 PIUBDAS ...t bbb bbbttt bbb 85
3.5.1 Pruebas de aCEPLACION .........cccveiuiiieieeie ettt e et e e e s ta et e esba e teene e s e e aneenreeneenres 86

K IGO0 o8 11T ] 0SSR SRS 100

CONCLUSIONES ...ttt bbb bbbt bt bt et e b bbbt e bt e bt et et et e nbeeneene e 101
RECOMENDACIONES ...ttt et s s et et e nae s b e st e e st et e besbesbenbesbeanenrean 102
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS ..ottt eeeteee et ne st tasesas s s sss s ensssnens 103
BIBLIOGRAFTA ..ottt ee ettt ettt an st s sttt sttt s s 105
GLOSARIO DE TERMINOS ..ottt et tesete et st eses et sas st ess et esss s sas s s tss s ssnsssssassssesansssasnaes 107
NN SRS 110



TABLA 2.
TABLA 2.
TABLA 2.
TABLA 2.
TABLA 2.
TABLA 2.
TABLA 2.
TABLA 2.
TABLA 2.
TABLA 2.
TABLA 2.
TABLA 2.
TABLA 2.
TABLA 2.
TABLA 2.
TABLA 2.
TABLA 2.
TABLA 2.
TABLA 2.
TABLA 2.
TABLA 2.
TABLA 2.
TABLA 2.
TABLA 2.
TABLA 2.
TABLA 2.
TABLA 2.
TABLA 2.

InDicE DE T ABLAS

1 PLANTILLA DE HISTORIA DE USUARIO
2 HU GESTIONAR CUENTA DE USUARIO...............
3 HU CONSULTAR PERFIL DE USUARIO........ccc.c..u.
4 HU AUTENTICAR ..ot

5 HU GESTIONAR NOTICIAS .................

6 HU CONSULTAR NOTICIAS..................

7 HU GESTIONAR CURSOS........ccevnne

8 HU CONSULTAR CURSOS..........cccouveeue

9 HU MATRICULAR EN CURSQOS
10 HU GESTIONARACTIVIDAD METODOLOGICA .........cccoou...
11 HU CONSULTAR ACTIVIDAD METODOLOGICA....................
12 HU GESTIONAR MAESTRIAS Y DOCTORADOS.........cccocoovmnnn..
13 HU CONSULTAR MAESTRIAS Y DOCTORADOS........cccc..oon....
14 HU GESTIONAR BIBLIOGRAFIA
15 HU MOSTRAR BIBLIOGRAFIA ........

16 HU GESTIONAR DEPORTE................

17 HU CONSULTAR DEPORTE ..o
18 HU ADMINISTRAR GIMNASIO Y CATEDRA DE AJEDREZ
19 HU CONSULTAR GIMNASIO Y CATEDRA DEAJEDREZ ........
20 HU GESTIONAR GALERIA DE IMAGENES
21 HUMOSTRAR GALERIA DE IMAGENES.........

22 HU ADMINISTRAR GENERALES DE DOCENCIA .......cccoeuee.
23 HU CONSULTAR GENERALES DE DOCENCIA ......ccccouviiinnae
24 HU GESTIONAR DOCUMENTOS DE LA DISCIPLINA, AUTO PREPARACION, DOMINIO DOCENTE.....45
25 HU CONSULTAR DOCUMENTOS DE LA DISCIPLINA, AUTO PREPARACION, DOMINIO DOCENTE ...45
26 HU GESTIONAR ETAPA .. .o bbb bbb b bbb bbb
27 HU GESTIONAR COMITE CIENTIFICO....cccoooeo...n.

28 HU CONSULTAR COMITE CIENTIFICO




TABLA 2. 29 HU GESTIONAR MISION OBIETIVO.....cooiriviversssesssiisssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssons 47

TABLA 2. 30 HU GESTIONAR GRUPOS ..o bbb bbb 47
TABLA 2. 31 HU GESTIONAR PERSONAL NO DOCENTE.......cooitiiii it 47
TABLA 2. 32 ESTIMACION DE ESFUERZOS POR HISTORIA DE USUARIO......omirvvvirsseiisssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnns 48
TABLA 2. 33 PLAN DE DURACION DE LAS ITERACIONES .........ciimrriiirinsessisssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnns 51
TABLA 2. 34 MODULOS Y HISTORIAS DE USUARIO ABARCADAS......oomrvviinesssssissesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssons 53
TABLA 2. 35 PLAN DE DURA CION ENTREGA .........oooirmeceusmmseesessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssssssssssssssssssssssssssssssnssssssssnnns 54
TABLA 3.1 TARJETA CRC MODULO PROFESOR.......coovvoiereeiiesessssssssssissssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnns 63
TABLA 3.2 TARJETA CRC MODULO CURSO .....osiroveieeesiiessssie s s ssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsssssnns 63
TABLA 3.3 TARJETA CRC MODULO NOTICIAS ......ooiiiriviesesiosesesssesssssssssssssssss s ssssssss s ssssssssssssssssssss s sssssssssss s 64
TABLA 3.4 TARJETA CRC MODULO ACTIVIDAD METODOLOGICAS .....vvveeeevsesesisssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnns 64
TABLA 3.5 TARJETA CRC MODULO MAESTRIA DOCTORADO .......oosmriviieesiiessssssssssissssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnns 64
TABLA 3.6 TARJETA CRC MODULO BIBLIOGRAFIA ...t sssssss s 65
TABLA 3.7 TARJETA CRC MODULO DOCENCIA .....oooovveeesiesssviess s sssss s 65
TABLA 3.8 TARJETA CRC MODULO DEPORTE ......ooiiiiiiisssiissssssssssssssssssss s ssss s ssss st s 66
TABLA 3.9 TARJETA CRCMODULO GALERIA ........ooiiiiieeeeiiesssesss sttt 67
TABLA 3.10 TARJIETA CRC MODULO COMITE ......ouiiiiiinseiiiesssisssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssns 67
TABLA 3.11 TARJETA CRC MODULO MISION ..oouciiiiriiiiieseiissssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssns 67
TABLA 3.12 TARJETA CRC MODULO ETAPA ...t ssssssssssssssssssssssssssssssesssssssssssssssss s ssssssssssssssssssssssssssssssssssssssns 68
TABLA 3.13 TARJETA CRC MODULO PERSONAL NO DOCENTE ......ooimirrvirisnesssssissssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssons 68
TABLA 3.14 MODULOS ABORDADOS EN LA PRIMERA ITERACION ....cvvvvrreceesssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnns 71
TABLA 3.15 TAREA 1 DEL MODULO PROFESOR.......csmmimiviiimimessssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssans 72
TABLA 3.16 TAREA 2 DEL MODULO PROFESOR......cssmimirviirimessssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssans 72
TABLA 3.17 TAREA 3 DEL MODULO PROFESOR......csmrrrveutimesssssssnessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnns 72
TABLA 3.18 TAREA 1 DEL MODULO ETAPA ...oivviitirireeeessssssssssssssssssssssssss s sssssss s sssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssssssssssssssssssnnns 73
TABLA 3.19 TAREA 1 DEL MODULO CURSO ....ooiiovoeeevveesessisesssssssssssssssss s sssssssssssss s sssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnns 73
TABLA 3.20 TAREA 2 DEL MODULO CURSO ....oovverevioesessisesssissssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnns 74
TABLA 3.21 TAREA 3 DEL MODULO CURSO ....ooiovooeevioeseeiise s ssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnns 74
TABLA 3.22 TAREA 1 DEL MODULO ACTIVIDAD METODOLOGICA.......oooooviseeevcsesesissessissssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnns 74
TABLA 3.23 TAREA 1 DEL MODULO DEPORTE .....oimiiviiinssiiss s ssssssssssss s ssssssssssss s ssss s sssss s ssssssssssssssssssssnns 75
TABLA 3.24 TAREA 2 DEL MODULO DEPORTE ......cosmiiiviinesiiesssssssssssssssssssss s ssssssssssss s ssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnnn 75
TABLA 3.25 TAREA 3 DEL MODULO DEPORTE .....cosmiiiviinssisissssssssssissssssssssssssssssssss s sssssssssssssssssss s ssssssssssssssssssssnnn 76

10



TABLA 3.26 TAREA 1 DEL MODULO DOCENCIA .....ossiirvvvveesseseiiissessssssssssssssssssssssssssssssssssss s ssssssssssssssssons 76

TABLA 3.27 TAREA 2 DEL MODULO DOCENCIA ....cosoievvvveeseessesveeeesneeessesssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnns 76
TABLA 3.28 TAREA 3 DEL MODULO DOCENCIA ....comsieovvveeiesseeseeeeessseessessssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnns 77
TABLA 3.29 MODULOS ABORDADOS EN LA SEGUNDA ITERACION.........ooooiimenerevveissnssssvessissssesssssssssssesssssssssessssssssssessssssas 77
TABLA 3.30 TAREA 1 DEL MODULO PROFESOR.....ccomrrvvvieimssnesssissssssessssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnns 78
TABLA 3.31 TAREA 1 DEL MODULO MAESTRIA DOCTORADO ......ooooeeieereevvoerssseessisssssessssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssesssssssn 78
TABLA 3.32 TAREA 2 DEL MODULO MAESTRIA DOCTORADO ......cooooiieecevvoesssseesssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssesssssssns 79
TABLA 3.33 TAREA 1 DEL MODULO ACTIVIDAD METODOLOGICA ......ooieeveeeeereeeeeeseeessessesssessesssssssssssssssssssssssssssssssssssssons 79
TABLA 3.34 TAREA 1 DEL MODULO ACTIVIDAD DEPORTE ....ooiireieereeseeeseesssseessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsssssons 80
TABLA 3.35 TAREA 2 DEL MODULO ACTIVIDAD DEPORTE ....oooiivvoesereeeeseeseesesssessssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsssssnns 80
TABLA 3.36 TAREA 1 DEL MODULO DOCENCIA .....ooooeeeeeeseseeeeeseseesssessssssessssssssssssssssssssssssssssssssssassssssssssssssssssssssssssssssssssons 80
TABLA 3.37 TAREA 2 DEL MODULO DOCENCIA .....oovoeeeeeeeseseeeeesesesssessssssessssssssssssssssssssssssssssssssssasssssssssssssssssssssssssssssnsssssons 81
TABLA 3.38 MODULOS ABORDADOS EN LA TERCERA ITERACION......coovvvoiieerveeeenrscissessieesssssisssssssssssssssssssesssssesssssssssssssons 81
TABLA 3.39 TAREA 1 DEL MODULO BIBLIOGRAF A ....oooooeoeeeveeeseeeeesesssseessesssessasssssssssssssssssssssssassssssssssssssssssssssssssssssnsssssnns 82
TABLA 3.40 TAREA 2 DEL MODULO BIBLIOGRAFIA .......ooooioeevvecisseeeeveesssssesessssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssessssssnns 82
TABLA 3.41 TAREA 1 DEL MODULO GALERIA ........ooimrmvevoceesseeseeeesseeesssossssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssesssssson 83
TABLA 3.42 TAREA 1 DEL MODULO NOTICIA w.....ooooiiereeeeeeesssseeseeessseeesssessssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssosssssssssssssnn 83
TABLA 3.43 TAREA 1 DEL MODULO COMITE ..ooovoeeeeieieneeesesesosssessessessssssssesssssssssssssssssssssss s ssssssssssssssssssssssassssssssssssssssnssssnns 83
TABLA 3.44 TAREA 1 DEL MODULO MISION ..o eeoeseesissesssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnssssnns 84
TABLA 3.45 TAREA 1 DEL MODULO PERSONAL NO DOCENT E.......ovvooiesreevveesisseessesssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssesssssssns 84
TABLA 3.46 PRUEBA 1 AL MODULO PROFESOR......ccommimmvvvieiesssesssissssssessssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnns 86
TABLA 3.47 PRUEBA 2 AL MODULO PROFESOR......ccommrvvvieimsssesssessssssessssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssnns 87
TABLA 3.48 PRUEBA 3 AL MODULO PROFESOR.....ccommmreviieiensnesssissssssessssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnns 87
TABLA 3.49 PRUEBA 1 AL MODULO CURSOS .........ooommrreersieissssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssessssssssssssssssn 88
TABLA 350 PRUEBA 2 AL MODULO CURSO .ouuovooeeeeeesvesissssessssssssssesssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssessssssssssssssssnn 88
TABLA 351 PRUEBA 3 AL MODULO CURSO ..ouuovvoeeereesvesissssessssssssssesssssssssssssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnn 89
TABLA 3.52 PRUEBA 1 AL MODULO ACTIVIDAD METODOLOGICA......ooooeeeieereeeeeesecesesseissssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssons 89
TABLA 3.53 PRUEBA 1 AL MODULO DEPORTE ......oomiirviiieneeceieseseesssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssssssssssssssssssssssssssnsssssons 9
TABLA 354 PRUEBA 2 AL MODULO DEPORTE ......oomiirvieiemreceieseseesssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssssassssssssssssssssssssssssssssons 9
TABLA 355 PRUEBA 1 AL MODULO DOCENCIA ... eeeeeeseeeeeeseessessssesessssssssssssssssssssssssssssssasssssssssssssssssssssssssssssnnesssnnn 9
TABLA 3.56 PRUEBA 2 AL MODULO DOCENCIA .....ovoeoeeeeceseseeeeeseessssessisssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssssssssssssssssssssssssssnsssssonn 92
TABLA 3.57 PRUEBA 2 AL MODULO ACTIVIDAD METODOLOGICA.......ovococieeeeeeveecesssesseeesissssesssessssssssssssssssssssssssssssesssssssns 92
TABLA 3.58 PRUEBA 1 AL MODULO MAESTRIA DOCTORADO ......oovooiieevveeeessseessessssssessssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssn 93

11



TABLA 3.59 PRUEBA 2 AL MODULO MAESTRIA DOCTORADO .......oooesrivissesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssons 93

TABLA 3.60 PRUEBA 3 AL MODULO DEPORTE ......ooimmimiiiiiiisssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssans 94
TABLA 3.61 PRUEBA 4 AL MODULO DEPORTE ......oooimimmiiiiissesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssans 94
TABLA 3.62 PRUEBA 3 AL MODULO DOCENCIA .....cossmiivvcioinnresesisssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssans 95
TABLA 3.63 PRUEBA 4 AL MODULO DOCENCIA .....ossiirvvvevinsresesisssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnns 95
TABLA 3.64 PRUEBA 1AL MODULO BIBLIOGRAFIA ........coiiiriiiisnenessesssssssssssssssssssssssssssssssss s sssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnns 96
TABLA 3.65 PRUEBA 2 AL MODULO BIBLIOGRAF A .......ccoiiieiiiinesecesssnssssecssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnns 96
TABLA 3.66 PRUEBA 1 AL MODULO GALERIA ........oosiiovoeeeceeseseeeeeeessisss s 97
TABLA 3.67 PRUEBA 2 AL MODULO GALERIA ........oosiioooeeeeeeseseeeeeesssiees s 97
TABLA 3.68 PRUEBA 1 AL MODULO NOTICIAS .....ooosiiivieeseeisesesveesssssssesss s sssssssss s sss s ssssssssssssss s ssssssssssssssssssssssssssssnnn 98
TABLA 3.69 PRUEBA 2 AL MODULO NOTICIAS ......oosiiivieeesisesessissss s ssssssssssssssssssssssssss s ssss s sssssssssssssssssssssssssnnn 98
TABLA 3.70 PRUEBA 1 AL MODULO COMITE CIENTIFICO w.c.cvooeevieecesisesssosesssssssss s ssssssssss s 99
TABLA 3.71 PRUEBA 2 AL MODULO COMITE CIENTIFICO w.c..oooievieeevisees s sisssssssssssssssssssssss s sssssssssssssnns 99
TABLA 3.72 PRUEBA 1 AL MODULO MISION ...oovvviireviieesiisess s sssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssesssssssssssses 100

12



InDIcE DE FiGURAS

FIGURA 1 DIAGRAMA DE CLASES DEL DISENO: PAQUETE DRUPA L....oessovvvvooiesenessoisessssssssssssssssssssssssssssssssssesssssssssssssssonns 61
FIGURA 2 DIAGRAMA DE CLASES DEL DISENO: SUB PAQUETE MODULES
FIGURA 3 DIAGRAMA DE CLASES PERSISTENTES
FIGURA 4 MODELO DE DATOS......coiiiissssis s
FIGURA 5A.1 DIAGRAMA DE COMPONENTE DEL SISTEMA ........ccccveeee.
FIGURA 6 A.2 DIAGRAMA DE COMPONENTE: MODULO PROFESOR
FIGURA 7 A.3 DIAGRAMA DE COMPONENTE: MODULO NOTICIAS .......
FIGURA 8 A.4 DIAGRAMA DE COMPONENTE: MODULO MISION
FIGURA 9A.5 DIAGRAMA DE COMPONENTE: MODULO MAESTRIA DOCTORADO .........ocimmrreiinesssssssnnsssssssssnees 114
FIGURA 10 A.6 DIAGRAMA DE COMPONENTE: MODULO GALERIA ......
FIGURA 11 A.7 DIAGRAMA DE COMPONENTE: MODULO DOCENCIA
FIGURA 12 A.8 DIAGRAMA DE COMPONENTE: MODULO DEPORTE.......
FIGURA 13 A.9 DIAGRAMA DE COMPONENTE: MODULO CURSO..........
FIGURA 14 A.10 DIAGRAMA DE COMPONENTE: MODULO COMITE........coomiiiimneiiisssesissssssissssssssssssssssssssssssssssssssssssssenes
FIGURA 15 A.11 DIAGRAMA DE COMPONENTE: MODULO BIBLIOGRAFIA
FIGURA 16 A.12 DIAGRAMA DE COMPONENTE: MODULO ACTIVIDAD METODOLOGICA
FIGURA 17 A.13 DIAGRAMA DE COMPONENTE: MODULO ETAPA ....ccoovvoirieeviisssssisssssisssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnes

FIGURA 18 A.14 DIAGRAMA DE COMPONENTE: MODULO PERSONAL NO DOCENTE ....cccoovvvmmmmrriirenssiisssssssssssisss 123
FIGURA 19 A.15 DIAGRAMA DE DESPLIEGUE ......cocoitiiieeiiee et s s 124

13



INTRODUCCION

En Cuba como en otros paises tienen muchas aplicaciones las Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones, siendo los instrumentos, procesos y soportes que estan destinados a optimizar la
comunicacion humana. En nuestro pais se emplean en muchos sectores, tales como la medicina, la
investigacion, la educacion, y el deporte, facilitando las comunicaciones, eliminando las barreras de
tiempo y espacio, favoreciendo la cooperacion y colaboracion entre distintas entidades, aumentando
asi la produccion de bienes y servicios de valor agregado.

En la Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI), se utilizan a gran escala las TIC, brindandole a
los estudiantes todo tipo de servicio educativo desde cualquier lugar, de manera que puedan
desarrollar de forma personal y autbnomamente acciones de aprendizajes e informativas,
contribuyendo a la formacion profesional e integral del estudiante.

La UCI tiene una Direccion Central de Deporte la cual lleva a cabo un grupo de tareas y
responsabilidades de las diferentes actividades y eventos deportivos de la universidad. Actualmente la
Direccion de Deporte consta de 3 departamentos, Deporte, Investigacién y Docencia, cada uno de
estos departamentos realiza diferentes actividades las cuales conllevan a un buen desempefio del
deporte dentro de la universidad, estas actividades son realizadas por los dirigentes de cada
departamento, logrando con ello una organizacion dentro de la misma direccion.

El responsable de Deporte es el encargado de llevar el control de los distintos equipos de la
universidad, asi como la gestion de todo tipo de informacion acerca de las actividades y eventos
realizados por estos equipos, el responsable de Investigacion es el encargado de llevar el control de la
capacitacion de los profesores, asi como la gestion de todo tipo informacion referente a la superacion
de estos y el responsable de Docencia es el encargado de gestionar la informacién acerca de los
diferentes programas de Educacion Fisica por afios, asicomo el control de los profesores encargados
de impartir estos programas. Actualmente en la UCI todos estos procesos son llevados manualmente,
sin automatizacion alguna, lo que trae consigo pérdida de tiempo, gasto de material de oficina, que los
datos que se obtienen pueden contener errores asi como quejas en algunas ocasiones por parte de
los implicados o afectados con todo este proceso.
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Este trabajo surge por la necesidad de gestionar toda la informacion inherente a la Direccion de
Deporte de la UCI, permitiendo obtener estadisticas sobre datos determinados de dicha informacion, y
con esto tomar decisiones para trazar nuevas estrategias que permitan un mejor desarrollo del trabajo
y satisfaccion para los implicados.

Luego de analizar la situacion problémica, surge el siguiente problema: ¢Como facilitar de forma
eficiente, segura y rapida el proceso de gestion de la Direccion de Deporte de la Universidad de las
Ciencias Informaticas? Este problema se enmarca en el objeto de estudio: proceso de gestion de
software de la Direccién de Deporte. Para desarrollar el problema se propone el siguiente objetivo:
desarrollar un sistema informatico que gestione el proceso relacionado con la Direccion de Deporte de
la Universidad de las Ciencias Informaticas. El objetivo delimita el siguiente campo de accion:

proceso de gestion de software de la Direccién de Deporte en la UCI.

Como objetivos especificos se plantean los siguientes:

e Procesar toda la informacién inherente a la gestion de la direccion de deporte de la Universidad de
las Ciencias Informaticas.

e Realizar la identificacion de los requisitos, planificacion, implementacion y prueba de un sistema
gue gestione el proceso relacionado con la direccion de deporte.

e Crear un documento gque recoja todo el proceso investigativo del desarrollo del sistema informético.

Para cumplir con los objetivos de esta investigacion se desarrollaron las siguientes tareas:

1. Realizar entrevistas para saber cdmo se quiere que funcione el sistema a implementar.

2. Estudiar y analizar toda la informacion relacionada con el proceso de gestion de la direcciéon de
deporte.

3. Estudiar las metodologias mas utilizadas en el mundo y escoger la méas adecuada para el
desarrollo del producto, asi como el lenguaje de modelado y la herramienta informética, para en su
conjunto crear los artefactos del sistema durante su ciclo de vida.

4. Estudiar las tecnologias para la implementacion del software y escoger las més adecuadas.

5. Escribir en formato digital y copia dura todo el proceso investigativo del desarrollo del trabajo como
resultado de la experiencia.

Posibles resultados:
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e Disminuir un poco el trabajo durante la ejecucion de las actividades implicadas en el proceso, y con
esto a su vez, disminuir el personal, el gasto de material de oficina y del tiempo empleado.

e Actualizar, controlar y procesar informacion sobre la Direccion de Deporte de forma répida, y con
esto obtener reportes con datos fiables y completos que serian analizados por personas
autorizadas segun las necesidades o intereses de la universidad.

e Centralizar la informacion relacionada con la Direccion de Deporte.

e Con lo anteriormente planteado se pretende que aumente la calidad del deporte en la universidad.

Ideas a defender:
Si se desarrolla un sistema que gestione toda la informacioén inherente a la Direccion de Deporte en la
Universidad de las Ciencias Informaticas la organizacion, control, procesamiento y actualizacion de los

mismos se realizaran de manera mas rapida, segura, efectiva y organizada.
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cAPiTULO 1
Fundamentacidon Tedrica

1.1 Introduccion.

En este capitulo se desarrolla un andlisis sobre la actualidad del problema, asi como las diferentes
tecnologias a utilizar para el desarrollo del sistema.

1.2 Estado del arte.

1.2.1 Actualidad del trabajo.

Actualmente en Cuba no existe referencia de universidad o centro que tenga un sistema de gestion
de la Direccion de Deporte, donde se lleve a cabo toda la gestién referente a la informacion y
eventos realizados. En la Escuela Internacional de Educacion Fisica y Deporte de Cuba se
encuentra un portal que presenta algunas caracteristicas similares al sistema que se desea
implementar, posee secciones de investigacion, noticias, eventos y extension universitaria, pero
esta refleja los intereses como escuela y no como el departamento de la Direccion de Deporte. En
la Universidad de las Ciencias Informéticas existe un sitio para la Direccion de Deporte el cual esta
montado en Drupal, pero este no responde a las necesidades actuales de la Direccion de Deporte
en la UCI Se realiz6 también una busqueda internacional y no se encontré ningun tipo de
referencia a la existencia de algun portal que gestionara este tipo de informacion.
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1.3 Tecnologias a utilizar.

1.3.1 Plataformas.

En inglés EULA o End User License Agreement, es una licencia por la cual el uso de un producto
so6lo esta permitido para un unico usuario (el comprador).

GNU GPL, (Licencia Publica General) es una licencia creada por la Free Software Foundation a
mediados de los 80, y esta orientada principalmente a proteger la libre distribucion, modificacion y
uso de software.

Realizando un estudio entre la licencia utilizada por el sistema operativo Microsoft Windows XP
(EULA) vy la licencia utilizada por el software de codigo abierto como es el caso de Linux (GNU
GPL), entre los aspectos mas destacados de este estudio podemos citar que se reveld que
mientras que la licencia EULA, pretende proteger a la empresa Microsoft, la licencia GNU GPL se
enfoca mas hacia los derechos del usuario.

La licencia de Microsoft (EULA) tiene por objetivo limitar al usuario a tomar acciones, elecciones u
opciones sobre el software, entre tanto que la GNU GPL se dedica a salvaguardar los derechos de
los desarrolladores originales para mantener la continuidad y la accesibilidad del cédigo fuente para
el software.

De la conclusion del estudio se pueden citar los siguientes puntos de interés:

Lalicencia EULA

« Se prohibe la copia.

o Puede ser empleado en un unico ordenador con un maximo de 2 procesadores.

« No puede ser empleado como Web Server o File Server.

» Registro necesario a los 30 dias.

« Puede dejar de funcionar si se efectian cambios en el hardware.

« Las actualizaciones del sistema pueden modificar la licencia, si la compafiia lo desea.

» Solo puede ser transferida una vez a otro usuario.

« Impone limitacién sobre la ingenieria inversa.

« Da a Microsoft derecho para en cualquier momento recoger informacion del sistema y su uso, y

también para entregar dicha informacion a terceros.
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« Lagarantia es por los primeros 90 dias.
« Actualizaciones y parches sin garantia.[1]

Lalicencia GPL

e Permite la copia, modificacion y redistribucion del software.

e Proporciona garantia de los derechos del usuario a la copia, modificacion y redistribucion del
software.

e Como no tiene costo, tampoco ofrece garantias.

¢ Puede ser vendido y se puede cobrar por los servicios sobre el software.

e Cualquier patente sobre el mismo debe ser licenciada para el beneficio de todos.

¢ El software modificado no debe tener costo por la licencia.

e Tiene que incluir el cédigo fuente.

e Los cambios en la licencia deben mantener ciertos términos generales.

Por tanto se hace una opcién necesaria optar por el software libre en el desarrollo de la aplicacion.

[1]

1.3.2 Tipo de Aplicacion.
Una aplicacion web es un sistema informatico que los usuarios utilizan accediendo a un servidor
web a través de internet o de una intranet. Las aplicaciones web tienen varias ventajas sobre los

programas de software descargables tradicionales, de las que se pueden citar:

Compatibilidad multiplatafor ma.

Las aplicaciones web tienen un camino mucho mas sencillo para la compatibilidad multiplataforma
gue las aplicaciones de software descargables. Varias tecnologias incluyendo PHP, Java, ASP y
Ajax permiten un desarrollo efectivo de programas soportando todos los sistemas operativos
principales.

Actualizacion.
Las aplicaciones basadas en web estan siempre actualizadas con el dltimo lanzamiento sin requerir

gue el usuario tome acciones pro-activas.
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Inmediatez de acceso.

Las aplicaciones basadas en web no necesitan ser descargadas, instaladas y configuradas.

Menos requerimientos de memoria.

Las aplicaciones basadas en web tienen muchas més razonables demandas de memoria RAM de
parte del usuario final que los programas instalados localmente. Al residir y correr en los servidores
del proveedor, las aplicaciones basadas en web usa en muchos casos menos memoria de las
computadoras que ellos corren, dejando mas espacio para correr multiples aplicaciones del mismo

tiempo sin incurrir en frustrantes deterioros en el rendimiento.

Multiples usuarios concurrentes.

Las aplicaciones basadas en web pueden realmente ser utilizadas por multiples usuarios al mismo
tiempo. No hay mas necesidad de compartir pantallas o enviar instantdneas cuando multiples
usuarios pueden ver e incluso editar el mismo documento de manera conjunta.

1.3.3 Gestores de Base Datos.
1.2.1.1 MySQL.

Gestor de base de datos muy popular, de cédigo abierto, confiable, poderoso y multiplataforma.

Debido a su gran rapidez, facilidad de uso, infinidad de librerias y otras herramientas que permiten

Su uso a través de gran cantidad de lenguajes de programacion, es que alcanza gran aceptacion en

la comunidad de programadores, convirtiéndolo en uno de los gestores mas utilizados.

e Aprovecha la potencia de sistemas multiprocesador, gracias a su implementacion multihilo.

e Soporta gran cantidad de tipos de datos para las columnas.

¢ Dispone de API's en gran cantidad de lenguajes (C, C++, Java, PHP, etc).

e Gran portabilidad entre sistemas.

e Gestion de usuarios y contrasefias, manteniendo un muy buen nivel de seguridad en los
datos.[2]
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1.2.1.2 PostgreSQL.

Es un Sistema gestor de bases de datos. Liberado bajo la licencia BSD, que posee una serie de

caracteristicas positivas respecto a otros como:

o Gran escalabilidad. Es ajustable al nimero de procesadores y a la cantidad de memoria que
posee el sistema de la forma mas Optima, por este motivo es capaz de soportar una mayor
cantidad de peticiones simultaneas. Teniendo en cuenta esto, es vital en la universidad, ya que
no se requiere de una gran computadora para trabajar con él.

« Tiene la capacidad de almacenar procedimientos en la propia base de datos.

o Multiusuario, multiprogramado, con arquitectura cliente-servidor y control de privilegios de
acceso.

« Los tipos internos han sido mejorados, incluyendo nuevos tipos de fecha/hora de rango amplio y
soporte para tipos geométricos adicionales.

« Lavelocidad del codigo del motor de datos ha sido incrementada aproximadamente en un 20% -
40%, y su tiempo de arranque ha bajado el 80% desde que la versién 6.0 fue lanzada.

« Implementa el uso de rollback's, subconsultas y transacciones, haciendo su funcionamiento
mucho mas eficaz, y ofreciendo soluciones en campos en las que MySQL no podria.

« 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.

1.3.4 Tecnologias de Desarrollo Web.

El desarrollo de aplicaciones web conlleva frecuentemente a disefiar y escribir componentes de
software que se usan regularmente. Muchas aplicaciones requieren de autenticacion de usuarios,
permisos, registro, disefio, etc., y es muy engorroso tener que escribir codigo para soportar cada
una de estas funcionalidades en cada desarrollo realizado.

1.2.1.3 Framework.

Definiciones:
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¢ Un framework es una estructura de soporte a la cual se puede construir algo, aplicadas al
ambito del desarrollo del software.

e Conjunto de clases que cooperan y forman un disefio reutilizable para un tipo especifico de
software. Un framework ofrece una guia arquitectdonica partiendo el disefio en clases
abstractas y definiendo sus responsabilidades y sus colaboraciones. Un desarrollador
personaliza el framework para una aplicacion particular mediante herencia y composicion de
instancias de las clases del framework.

¢ Infraestructura software que crea un entorno comun para integrar aplicaciones e informacion
compartida dentro de un dominio dado.

e Es una aplicacién semicompleta que contiene componentes estaticos y dindAmicos que pueden

ser personalizados para obtener aplicaciones de usuario especificas [3]

Tras leer estas definiciones podemos concluir que un framework para el desarrollo de aplicaciones
web es un conjunto de clases que cooperan y forman un disefio reutilizable formando una

infraestructura que facilita y agiliza el desarrollo de aplicaciones web.

1.2.1.4 Sistema de gestidon de contenidos.

Un Sistema de gestién de contenidos (Content Management System, en inglés, abreviado CMS)
permite la creacion y administracion de contenidos, principalmente en paginas web.

El sistema permite manejar de manera independiente el contenido y el disefio. Asi, es posible
manejar el contenido y darle en cualquier momento un disefio distinto al sitio sin tener que darle
formato al contenido de nuevo, ademas de permitir facilmente y de manera controlada la
publicacion en el sitio a varios editores o autores.

Es decir, sin el CMS, es el informatico quien tiene los conocimientos para publicar la informacion
gue redactamos. Con el CMS, el redactor solo tiene que rellenar y aceptar para que la informacion
se publique.[4]

Ademés provee una infraestructura de autenticacion, autorizacion y de permisos muy buena vy
sencilla de implementar (aunque eso depende del CMS), lo cual ahorra bastante tiempo de disefio y
desarrollo.
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Por tanto se hace una opcion muy valida escoger un CMS para la realizacion del Sistema de

Gestion de la Direccion de Deportes por las razones que se exponen:

Inclusion de nuevas funcionalidades en la web.
Mantenimiento de gran cantidad de paginas.
Paginas interactivas.

Cambio del aspecto de la web.

Reutilizacion de objetos o componentes.

Control de acceso.[5]

1.3.5 Diferentes sistemas de gestion de contenido.
1.3.5.1Joomla.

Joomla es un Sistema de Gestion de Contenidos Avanzado (CMS), con las caracteristicas y la

funcionalidad que encuentra en la mayoria de las aplicaciones de gama alta, a lo que se afiade la

flexibilidad y facilidad de uso.

Funciones Generales

Gestidn del contenido del sitio basado completamente en una base de datos.

Todas las secciones de noticias, productos o servicios se pueden editar y gestionar.

Las secciones de temas pueden ampliarse mediante aportaciones de autores.

Administra los usuarios con varios tipos de cuenta de usuario disponibles.

Las caracteristicas de etiquetado de los contenidos permiten un acceso flexible para cada tipo
de usuario.

Modifica completamente el sitio y la administracion con el uso de plantillas simples.

Disefios completamente personalizables, incluyendo los menus izquierdo, derecho y central.
Permite subir imadgenes a la galeria del servidor via navegador para su uso en cualquier lugar
del sitio.[6]

Realiza una busqueda con texto completo a través de todas las areas de contenido.

23



Funciona en Linux, FreeBSD, servidor MacOSX, Solaris y AIX

Administracion Extensa

Generador de noticias destacadas aleatorias.

Mdbdulo de envio remoto de noticias, articulos, FAQs y enlaces.

Estructura jerarquica.

Galeria de imagenes — Almacena PNGs, PDFs, DOCs, XLSs, GIFs y JPEGs online para su facil
uso.

Rutas automaticas. Sitla una imagen y Joomla incorporara automaticamente el enlace.
Administrador de noticias externas.

Administrador del archivo, almacena sus viejos articulos en vez de deshacerse de ellos.
Funciones de enviar E-mail a un amigo y vista de impresion para todos los contenidos y
articulos.

Editor de texto en linea similar a Word Pad.

Aspecto y manejo editable por el usuario.

Mdbdulos de pagina personalizados.

Administrador de Plantillas.

Pre visualizar la disposicion.

Administrador de Banners.

1.3.5.2 Drupal.

Drupal es un Sistema de Gestion de Contenidos Open Source que sirve para administrar recursos

web. Es un sistema multiusuario, multiplataforma, multilenguaje, extensible y modular.

Caracteristicas generales

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

nucleo, tanto para usuarios como para administradores.

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

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

Modulos: La comunidad de Drupal ha contribuido con el desarrollo de muchos maodulos que
proporcionan funcionalidades como paginas de categorias, autenticacion mediante jabber,
mensajes privados, bookmarks, etc.

Personalizacién: Un robusto entorno de personalizaciéon esta implementado en el nicleo de Drupal.
Tanto el contenido como la presentacion pueden ser individualizados de acuerdo a las preferencias
definidas por el usuario.

URLs amigables: Drupal usa el mod_rewrite de Apache para crear URLs que son manejables por
los usuarios y los motores de busqueda.[7]

Gestion de usuarios
Autenticacion de usuarios: Los usuarios se pueden registrar e iniciar sesion de forma local o utilizando
un sistema de autenticacioén externo como Jabber, Blogger, LiveJournal u otro sitio Drupal. Para su uso

en una intranet, Drupal se puede integrar con un servidor LDAP.

Permisos basados en roles: Los administradores de Drupal no tienen que establecer permisos para

cada usuario. En lugar de eso, pueden asignar permisos a un 'rol' y agrupar los usuarios por roles.

Gestion de contenido.

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

cambios recuperando una version anterior.

Enlaces permanentes (Permalinks): Todo el contenido creado en Drupal tiene un enlace permanente

asociado a él para que pueda ser enlazado externamente sin temor de que el enlace falle en el futuro.

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

comentarios -0 no- sobre cada objeto.
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Plantillas (Templates): El sistema de temas de Drupal separa el contenido de la presentacion
permitiendo controlar o cambiar facilmente el aspecto del sitio web. Se pueden crear plantillas con
HTML y/o con PHP.

Sindicacién del contenido: Drupal exporta el contenido en formato RDF/RSS para ser utilizado por otros
sitios web. Esto permite que cualquiera con un Agregador de Noticias, tal como NetNewsWire o Radio
UserLand visualice el contenido publicado en la web desde el escritorio.

Blogging

Agregador de noticias: Drupal incluye un potente agregador de noticias para leer y publicar enlaces a
noticias de otros sitios web. Incorpora un sistema de cache en la base de datos, con temporizacion
configurable.

Soporte de Blogger API: La API de Blogger permite que un sitio Drupal sea actualizado utilizando
diversas herramientas, que pueden ser herramientas web o herramientas de escritorio que

proporcionen un entorno de edicion mas manejable.[7]

Plataforma

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

Multiplataforma: Drupal ha sido disefiado desde el principio para ser multi-plataforma. Puede funcionar
con Apache o Microsoft IIS como servidor web y en sistemas como Linux, BSD, Solaris, Windows y

Mac OS X. Por otro lado, al estar implementado en PHP, es totalmente portable.

Multiples idiomas y Localizacion: Drupal estd pensado para una audiencia internacional y proporciona
opciones para crear un portal multilinglie. Todo el texto puede ser facilmente traducido utilizando una
interfaz web, importando traducciones existentes o integrando otras herramientas de traduccion como
GNU gettext.

Administracion y Andlisis
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Administracion via Web: La administracion y configuracion del sistema se puede realizar enteramente

con un navegador y no precisa de ningun software adicional.

Analisis, Seguimiento y Estadisticas: Drupal puede mostrar en las paginas web de administracion
informes sobre referrals (enlaces entrantes), popularidad del contenido, o de cémo los usuarios

navegan por el sitio.

Registros e Informes: Toda la actividad y los sucesos del sistema son capturados en un registro de

eventos, que puede ser visualizado por un administrador.

Rendimiento y escalabilidad

Control de congestion: Drupal incorpora un mecanismo de control de congestién que permite habilitar y
deshabilitar determinados modulos o blogues dependiendo de la carga del servidor. Este mecanismo

es totalmente configurable y ajustable.

Sistema de Cache: El mecanismo de cache elimina consultas a la base de datos incrementando el
rendimiento y reduciendo la carga del servidor.

1.3.5.3¢Por que utilizar Drupal?

Product Drupal 6.9 Joomla! 1.59

Last Updated 1/15/2009 1/11/2008
System Requirements Drupal Jooma!
Applcation Sarvar PHP 4.3.5+ Any that supports PHP (Apache recomme ndad)
Approximate Cost Frea Frea

Databasea My SQL, Postgres My SCQL

License GMNU GPL GMNUGPLw2

Oparating System Any Any

Programming Language PHP PHP

Root Access No No
Shell Access Mo Mo
Web Sarver Apache, 1S Apache
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Permisos para usuarios:

Joomla sigue teniendo limitados los permisos de los usuarios a los predefinidos. Por ejemplo es
muy complicado hacer que una persona pueda enviar un tipo de noticia, pero sélo comentar en
otras, o usar una parte de un maédulo dependiendo del grupo que formas. En Joomla sélo hay tres
tipos de acceso, publico, para registrados y para administradores, ademéas hay solo 5 tipos de
usuarios, que se diferencian principalmente en las posibilidades de editar noticias, propias, o de
otros.

En Drupal el sistema es 100% configurable al gusto, permitiendo editar desde los permisos por
modulo, hasta por las diferentes opciones del médulo. Puedes crear grupos de usuarios

predefinidos, y asignar a cada grupo unos permisos. [8]

Categorias y contenido:

Joomla no permite nada mas que dos niveles de categorias: Secciones y Categorias mientras que
Drupal permite crear tipos de contenido especificos y configurar absolutamente todas las categorias
para cada tipo de contenido diferente, en arbol, por jerarquia.

Base de datos:

Joomla solo soporta MySQL mientras Drupal soporta ademas PostgreSQL.

1.4 Servidores Web.

El servidor Web es un programa que cotre sobre el servidor que escucha las peticiones HTTP que
le llegan y las satisface. Dependiendo del tipo de la peticion, el servidor Web buscara una pagina
Web o bien ejecutard un programa en el servidor. De cualquier modo, siempre devolvera algun tipo
de resultado HTML al cliente o navegador que realiz6 la peticion.

El servidor Web va a ser fundamental en el desarrollo de las aplicaciones del lado del servidor,

server side applications, que vayamos a construir, ya que se ejecutaran en él. [9]
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1.4.1 Internet Information Server

Es una serie de servicios para los ordenadores que funcionan con Windows. Originalmente era
parte del Option Pack para Windows NT. Luego fue integrado en otros sistemas operativos de
Microsoft destinados a ofrecer servicios, como Windows 2000 o Windows Server 2003. Windows
XP Profesional incluye una versién limitada de IIS. Los servicios que ofrece son: FTP, SMTP, NNTP
y HTTP/HTTPS.

1.4.2 Apache

Apache es un servidor web flexible, rapido y eficiente, continuamente actualizado y adaptado a los

nuevos protocolos (HTTP 1.1). Entre sus caracteristicas destacan:

e Multiplataforma.

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

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

e Extensible: gracias a ser modular se han desarrollado diversas extensiones entre las que
destaca PHP, un lenguaje de programacion del lado del servidor.

e Se desarrolla de forma abierta.

1.4.3 ;Por qué usar Apache?
Internet Information Server solo funciona bajo servidores Microsoft, debe ser usado bajo licencia,
mientras Apache es un proyecto libre y por tanto gratuito, ademas es uno de los servidores web

mas usado a nivel mundial.

1.5 Metodologia Agil.

A principios de la década del 90, surgid un enfoque que fue bastante revolucionario en su
momento ya que iba en contra de toda creencia de que mediante procesos altamente definidos se
iba a lograr obtener software en tiempo, costo y con la requerida calidad. El enfoque fue planteado

por primera vez y se dio a conocer en la comunidad de Ingenieria de Software con el nombre de
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RAD o Rapid Application Development. RAD consistia en un entorno de desarrollo altamente
productivo, en el que participaban grupos pequefios de programadores utilizando herramientas
gue generaban codigo en forma automatica tomando como entradas sintaxis de alto nivel.
[10]

1.5.1 Principios del manifiesto agil.

e La prioridad es satisfacer al cliente mediante tempranas y continuas entregas de software que le
aporte un valor.

e Dar la bienvenida a los cambios. Se capturan los cambios para que el cliente tenga una ventaja
competitiva.

e Entregar frecuentemente software que funcione desde un par de semanas a un par de meses,
con el menor intervalo de tiempo posible entre entregas.

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

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

e El didlogo cara a cara es el método mas eficiente y efectivo para comunicar informacion dentro
de un equipo de desarrollo.

¢ El software que funciona es la medida principal de progreso.

e La atencion continua a la calidad técnica y al buen disefio mejora la agilidad.

e Lasimplicidad es esencial.

e Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios surgen de los equipos organizados por si
mismos.

e En intervalos regulares, el equipo reflexiona respecto a cémo llegar a ser méas efectivo, y segun

esto ajusta su comportamiento.

1.5.2 ;Por qué usar Metodologias Agiles?

Las metodologias agiles de desarrollo estan especiaimente indicadas en proyectos con requisitos
poco definidos o cambiantes. Estas metodologias se aplican bien en equipos pequefios que
resuelven problemas concretos, lo que no esta refiido con su aplicacion en el desarrollo de grandes

sistemas, ya que una cormrecta modularizacion de los mismos es fundamental para su exitosa
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implantacion. Dividir el trabajo en modulos abordables minimiza los fallos y el coste. Las
metodologias agiles presentan diversas ventajas, entre las que podemos destacar:

e Capacidad de respuesta a cambios de requisitos a lo largo del desarrollo.
e Entrega continua y en plazos breves de software funcional.

¢ Trabajo conjunto entre el cliente y el equipo de desarrollo.

e Importancia de la simplicidad, eliminado el trabajo innecesario.

e Atencién continua a la excelencia técnica y al buen disefio.

e Mejora continua de los procesos Yy el equipo de desarrollo.

1.5.3 XP- eXtreme Programming.

XP es la primera metodologia agil y la que le dio conciencia al movimiento actual de metodologias
agiles, es una metodologia &gil centrada en potenciar las relaciones interpersonales como clave
para el éxito en el desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el
aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un buen clima de trabajo. XP se basa en
realimentacion continua entre el cliente y el equipo de desarrollo, comunicacion fluida entre todos
los participantes, simplicidad en las soluciones implementadas y coraje para enfrentar los cambios.

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

desarrollo de software y a la aplicacion disciplinada de las siguientes practicas.

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

entregas y de cada iteracion.

31



Entregas pequefias: Producir rdpidamente versiones del sistema que sean operativas, aunque
no cuenten con toda la funcionalidad del sistema. Esta version ya constituye un resultado de
valor para el negocio. Una entrega no deberia tardar mas de 3 meses.

Disefio simple: Se debe disefiar la solucibn mas simple que pueda funcionar y ser
implementada en un momento determinado del proyecto.

Pruebas: La produccion de codigo esta dirigida por las pruebas unitarias. Estas son establecidas
por el cliente antes de escribirse el cédigo y son ejecutadas constantemente ante cada
modificacion del sistema.

Programacion en parejas: Toda la produccion de codigo debe realizarse con trabajo en parejas
de programadores. Esto conlleva ventajas implicitas (menor tasa de errores, mejor disefio,
mayor satisfaccion de los programadores, etc.).

Integracion continua: Cada pieza de cédigo es integrada en el sistema una vez que esté lista.

Asi, el sistema puede llegar a ser integrado y construido varias veces en un mismo dia.[11]

1.6 Herramientas utilizadas en la propuesta de solucion.

PHP Development Tools [PHP IDE para Eclipse].

El proyecto PDT proporciona un marco Herramientas IDE de desarrollo de PHP para la plataforma
Eclipse. Este proyecto abarca todos los componentes de desarrollo necesarios para desarrollar y
facilitar la extensibilidad de PHP. [12]
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DBDesigner:

Es un sistema totalmente visual de disefio de bases de datos, que combina caracteristicas y funciones
profesionales con un disefio simple, muy claro y facil de usar, a fin de ofrecerte un método efectivo para
gestionar tus bases de datos.

Te permite administrar la base de datos, disefiar tablas, hacer peticiones SQL manuales y mucho mas,
como ingenieria inversa en MySQL, Oracle, MSSQL y otras bases de datos ODBC, modelos XML y
soporte para la funciéon drag-and-drop.

El programa dispone ademas de una interfaz profesional y de detallados manuales de uso. Es software

libre, licenciado bajo la GPL.

e Guarda los proyectos en XML nativo.

e Posibilidad de conectividad con otros SGDB a través de plugins (por defecto MySQL y PostgreSQL).
e Conectividad con el "backend" de la base de datos.

e Exportar/Importar scripts SQL.
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PhpPgAdmin
Entre las caracteristicas que ofrece nos encontramos con la posibilidad de administrar varios

servidores, soporte a multiples versiones de PostgreSQL, administracién de usuarios, grupos, bases
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de datos, esquemas, manipulacion sencilla de datos, exportar los datos a diferentes formatos, importar

sentencias SQL.
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1.7 Conclusiones

Con el estudio de las tecnologias que actualmente son utilizadas para el desarrollo de sistemas
semejantes como plataformas de desarrollo, metodologias, frameworks y gestores de contenidos,
herramientas, y a partir de la importancia de desarrollar sobre sistemas operativos libres y las
busquedas realizadas con el objetivo de encontrar sistemas similares se determinaron las

caracteristicas propias del sistema que se va a desarrollar.
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CAPITULO 2
Exploracion y Planificacion

2.1 Introduccion

Después de haber analizado el estado del arte y elegidas las herramientas y metodologia a utilizar,
estamos en condiciones de plantear una solucion a nuestro problema utilizando la metodologia de
desarrollo XP. En este capitulo se desarrolla la fase de exploracion y planificacién propias de la
metodologia propuesta para el desarrollo del sistema asi como los artefactos generados en dicha fase.

2.2 Descripcion de los procesos vinculados al campo de accion

La Universidad de las Ciencias Informéticas consta de una Direccion Central de Deporte la cual tiene un
papel fundamental en el desarrollo de las actividades y eventos deportivos en la entidad. Actualmente
esta se encuentra estructurada por 3 departamentos: Investigacion-Superacion, Deporte y Docencia.
Cada uno de estos departamentos posee un representante el cual es el responsable de las actividades
propias de su departamento obteniendo asi una mejor organizacién en la Direccion. El responsable de
Investigacion-Superacion es el encargado de informar y llevar el control de los cursos que se imparten a
nivel de direccion asi como de la matricula de los mismos. También es el encargado del anuncio de las
actividades metodoldgicas, maestrias y doctorados llevando el control de los participantes en estas. El
responsable del departamento de Deporte es el encargado de llevar el estado de todos los deportes a
nivel de universidad asicomo los equipos de preseleccién que integran dichos deportes actualizando toda
informacion inherentes a estos como: comisionado, entrenadores y si posee problemas académicos algun
representante del equipo preseleccion. También es el encargado directo de otras instalaciones de nuestra
universidad como el gimnasio y la catedra de ajedrez. El responsable de Docencia es el encargado de
gestionar la informacién acerca de los diferentes programas de Educacion Fisica por afios, asi como el
control de los profesores encargados de impartir estos programas.
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2.2.1 Objeto de automatizacion
Actualmente en la UCI todos estos procesos son llevados manualmente, sin automatizacion alguna, por lo

que trae consigo perdida de tiempo, gasto de material de oficina, que los datos que se obtienen pueden
contener errores asi como quejas en algunas ocasiones por parte de los implicados o afectados con todo
este proceso. Como todos estos procesos son de vital importancia para el desempefio de las actividades
diarias de la Direccién de Deporte es preciso automatizar los procesos de anuncio y matricula de cursos
del departamento de Investigacién-Superacion asi como la gestion de toda la informacion inherente a las
actividades metodoldgicas, maestrias y doctorados pues actualmente todos estos anuncios son
realizados por correoy su control no se encuentra informatizado. Dentro del departamento de Deporte es
preciso la automatizacion de la gestion de toda la informacion inherente a los deportes y equipos de
preseleccion pues actualmente no se encuentra informatizado y el trabajo se dificulta a la hora de llevar
todo este control. También debido a que no se encuentra un sitio donde se refleje todos los servicios y
horarios que brinda el gimnasio y la cétedra de ajedrez ser& preciso incorporar toda esta informacion al
departamento para que los profesores y estudiantes puedan conocer de estos. En el departamento de
Docencia se va a automatizar el control de los profesores encardados de impartir los programas por afio
permitiendo la busquedas por criterio de profesores, programas, matricula. Ademas la publicacién de los

diferentes materiales metodoldgicos que son de vital importancia para el desarrollo de las clases.

2.2.2 Propuesta del Sistema
En el presente trabajo se propone la implementacion de un sistema que brinda la automatizacién de los

procesos que actualmente se realizan en la Direccion de Deporte en la UCI incorpordndole demas
funcionalidades que facilitardn el trabajo en el departamento. El sistema serd una aplicacion Web
administrada con el CMS Drupal, y cada una de sus funcionalidades sera implementada como parte de un
maodulo Drupal de propoésito especifico para la posterior integracion de estos. La aplicacion web tendra
una autenticacion por roles la cual brindara servicios en dependencia al tipo de usuario autenticado
permitiendo la seguridad de los datos que se manejan en el sitio. El sistema brindara la opcion de publicar
noticias asi como la busqueda de los profesores que integran la direccién. En el departamento de
Investigacién-Superaciéon se incorporard una seccién de bibliografia para la auto preparacion de los
estudiantes y profesores. En el departamento de Deporte se incorporard una galeria de imagenes y otras

secciones como deporte universitario y glorias UCI para almacenar un historial de los eventos mas
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importantes y visita de figuras relevantes en el mundo del deporte a la universidad. El sistema tendra
habilitado un forum que permitird el intercambio entre docentes y alumnos sobre las diferentes tematicas

abordadas.

2.3 Fasede Exploracion

Es la fase en la que se define el alcance general del proyecto, se exploran las diferentes formas de
resolver problemas concretos de implementacién que puedan presentarse y sobre todo se definen
historias de usuario, que son la forma de definir los requisitos del sistema a implementar. Los
programadores estiman los tiempos de desarrollo en base a esta informacién. Debe quedar claro que las
estimaciones realizadas en esta fase son primarias (ya que estaran basadas en datos de muy alto nivel),
y podrian variar cuando se analicen mas en detalle en cada iteracion. Esta fase dura tipicamente un par

de semanas, Yy el resultado es una vision general del sistema, y un plazo total estimado.

2.3.1 Historias de usuario

En XP la gestion de requisitos es extremadamente simple, el cliente escribe y prioriza las historias de
usuario que expresan las necesidades del sistema. Las historias de usuario tienen el mismo propésito que
los casos de uso, pero no son lo mismo. Las escriben los propios clientes, tal y como ven ellos las
necesidades del sistema. Por tanto seran descripciones cortas y escritas en el lenguaje del usuario, sin
terminologia técnica. Las historias de usuario deben tener el detalle minimo como para que los
programadores puedan realizar una estimacion poco riesgosa del tiempo que llevara su desarrollo.
Cuando llegue el momento de la implementacion, los desarrolladores dialogaran directamente con el
cliente para obtener todos los detalles necesarios. También conduciran el proceso de creacion de los test
de aceptacion. Durante este proceso se identifican 30 historias de usuarios las cuales se detallan a
continuacion.
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Plantilla de historia de usuario

Para definir las historias de usuario utilizamos la siguiente planilla, que contiene todos los datos

necesarios para desarrollar la funcionalidad descrita.

Tabla 2. 1 Plantilla de historia de usuario

Historia de Usuario
No. :1 Numero de la Nombre: El nombre de la HU, sirve para identificarla facilmente entre
historia de usuario desarrolladores y cliente.
incremental en el tiempo.

Usuario: El usuario del sistema que utiliza o protagoniza la historia.
Prioridad en el Negocio: Que tan importante es Riesgo de desarrollo: Que tan dificil es para

para el cliente. el desarrollador.
Puntos de Estimacion: Tiempo de duracion Iteracion Asignada: La iteracion (liberacion
relacionada con la métrica de estimacion. en nuestro proceso) a la que corresponde

Descripcion: La descripcion de la historia, detallando las operaciones del usuario y
opcionalmente las respuestas del sistema.

Observacion: Algunas observaciones de interés, como glosario, informacion sobre usuarios, etc.

Historias de Usuarios

Tabla 2. 2 HU Gestionar cuenta de usuario

Historia de Usuario

No. :1 [Nombre: Gestionar cuenta de usuario

Usuario : Direccion, Docencia

Prioridad en el Negocio: Alta Riesgo de desarrollo : Medio
Puntos de Estimacion: Iteracion Asignada: 1

Descripcion: Se realizan las acciones de crear, modificar y eliminar las cuentas y perfiles del
usuario (profesor) en el sistema. Al usuario con el rol de Direcciéon o Docencia al entrar al sistema
se le brinda la posibilidad de crear cuentas para la posterior asignaciéon de permisos dentro del
sistema. Se brinda la posibilidad de editar los perfiles después de llenados los datos (Nombre,
Cl, Solapin, Categoria Docente, Grado Cientifico) e igualmente eliminar la cuenta.

Observacion:

Tabla 2. 3 HU Consultar perfil de usuario

Historia de Usuario

No. :2 INombre: Consultar perfil de usuario

38



Usuario : Todos

Prioridad en el Negocio: Medio Riesgo de desarrollo :Medio

Puntos de Estimacion: Iteracion Asignada: 2

Descripcion: Se brinda la posibilidad de ver los datos que el usuario ha llenado en los campos
de creacién de su cuenta. Esto se mostrara como una planilla (Nombre, Cl, Solapin, Categoria
Docente, Grado Cientifico) que identificara al usuario dentro del sistema, ademas se da la opcion
de buscar otros perfiles de usuarios.

Observacion:

Tabla 2. 4 HU Autenticar

Historia de Usuario

No. :3 INombre: Autenticar

Usuario : Todos

Prioridad en el Negocio: Alta Riesgo de desarrollo :Medio
Puntos de Estimacion: Iteracion Asignada: 1

Descripcion: Se brinda la posibilidad de que la persona que acceda al sistema introduzca sus
datos (usuario y contrasefia) con la finalidad de verificar y otorgarle los permisos segun el rol
(Direccion, Investigacion, Deporte, Docencia, Profesor, Invitado) que cumpla dentro de la
aplicacion.

Observacion:

Tabla 2. 5 HU Gestionar Noticias

Historia de Usuario

No. 4 Nombre: Gestionar Noticias

Usuario : Direccion, Docencia, Investigacion, Deporte

Prioridad en el Negocio: Bajo Riesgo de desarrollo :Medio

Puntos de Estimacion: Iteracion Asignada: 1

Descripcion: Se realizan las acciones de crear, modificar y eliminar Noticias. Los roles con
privilegios para esta funcionalidad tienen la posibilidad de afiadir, modificar y eliminar a su vez las
noticias que son publicados para la guia de los estudiantes, y profesores.

Observacion:

Tabla 2. 6 HU Consultar Noticias

Historia de Usuario

No. :5 INombre: Consultar Noticias

Usuario : Todos

Prioridad en el Negocio: Bajo Riesgo de desarrollo : Alto
Puntos de Estimacion: lteracion Asignada: 1

Descripcion: Brinda la posibilidad de que los usuario puedan ver todas las noticias publicadas.

39



|ObservaC|on:

Tabla 2. 7 HU Gestionar Cursos

Historia de Usuario

No. :6 Nombre: Gestionar Cursos

Usuario : Direccion, Investigacion

Prioridad en el Negocio: Alta Riesgo de desarrollo : Medio
Puntos de Estimacion: Iteracion Asignada: 1

Descripcion: Se realizan las acciones de crear, modificar y eliminar Cursos. Los roles con
privilegios para esta funcionalidad tienen la posibilidad de afadir, modificar y eliminar a su vez los
cursos que son publicados para la superacion de profesores tanto los de tipo internos como
externos.

Observacion:

Tabla 2. 8 HU Consultar Cursos

Historia de Usuario

No. :7 INombre: Consultar Cursos

Usuario : Todos

Prioridad en el Negocio: Alta Riesgo de desarrollo : Alto
Puntos de Estimacion: Iteracion Asignada: 1

Descripcion: Se brinda la posibilidad de que cualquier persona que acceda a la aplicacion tenga
la posibilidad de ver los diferentes cursos disponibles, asi como la matricula de dichos cursos y
realizar un reporte con el nombre del curso y los integrantes de este.

Observacion:

Tabla 2. 9 HU Matricular en cursos

Historia de Usuario

No. :8 [Nombre: Matricular en cursos

Usuario : Profesor

Prioridad en el Negocio: Alta Riesgo de desarrollo :Alto
Puntos de Estimacion: Iteracion Asignada: 1

Descripcion: Se brinda la posibilidad de que solo los profesores opten por los diferentes cursos
gue son ofertados. A partir de este momento sera matricula de esos cursos. Solo en los cursos
de tipo internos se permitira dicha accion.

Observacion:
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Tabla 2. 10 HU Gestionar Actividad Metodoldgica

Historia de Usuario

No.:9 Nombre: Gestionar Actividad Metodologica

Usuario : Direccion, Investigacion

Prioridad en el Negocio: Alta Riesgo de desarrollo : Medio
Puntos de Estimacion: Iteracion Asignada: 1

Descripcion: Se realizan las acciones de crear, modificar y eliminar las actividades
Metodoldgicas. El roles con privilegios para esta funcionalidad tienen la posibilidad de afiadir,
modificar y eliminar a su vez las actividades metodolégicas (Conferencias, Talleres Tedricos,
Clases Précticas ) que son publicados a modo de informacion de los profesores.

Observacion:

Tabla 2. 11 HU Consultar Actividad Metodoldgica

Historia de Usuario

No. :10 [Nombre: Consultar Actividad Metodologica

Usuario : Todos

Prioridad en el Negocio: Medio Riesgo de desarrollo : Medio
Puntos de Estimacion: Iteracion Asignada: 2

Descripcion: Se brinda la posibilidad de que cualquier persona que acceda a la aplicacion tenga
la posibilidad de ver las diferentes actividades metodologicas y sus nimeros de visitas
especfficas asi como descargar dichas actividades metodolégicas.

Observacion:

Tabla 2. 12 HU Gestionar Maestrias y Doctorados

Historia de Usuario

No. :11 [Nombre: Gestionar Maestrias y Doctorados

Usuario : Direccion, Investigacion

Prioridad en el Negocio: Medio Riesgo de desarrollo : Medio
Puntos de Estimacion: Iteracion Asighada: 2

Descripcion: Se realizan las acciones de crear, modificar y eliminar las maestrias y doctorados.
El usuario con rol de Direccion o Investigacion tienen la posibilidad de afiadir, modificar y
eliminar a su vez las maestrias y doctorados que son publicados a modo de informacién y
superacion de los profesores.

Observacion:
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Tabla 2. 13 HU Consultar Maestrias y Doctorados

Historia de Usuario

No. :12 [Nombre: Consultar Maestrias y Doctorados

Usuario : Todos

Prioridad en el Negocio: Medio Riesgo de desarrollo : Medio
Puntos de Estimacion: Iteracion Asignada: 2

Descripcion: Se brinda la posibilidad de que cualquier persona que acceda a la aplicacion tenga
la posibilidad de ver las diferentes Maestrias y Doctorados asi como la matricula de cada una.

Observacion:

Tabla 2. 14 HU Gestionar bibliografia

Historia de Usuario

No. :13 [Nombre: Gestionar bibliografia

Usuario : Direccion, Investigacion

Prioridad en el Negocio: Bajo Riesgo de desarrollo : Medio
Puntos de Estimacion: Iteracion Asignada: 3

Descripcion: Se realizan las acciones de crear y eliminar bibliografias de la Biblioteca Virtual.
El rol de Direccion o Investigacion tiene la posibilidad de afiadir y eliminar a su vez
bibliografias del departamento para todas las personas que accedan al sistema: tesis,
postgrados, programas por afios, documentacion complementaria que de una forma u otra
desarrollen la preparacion de los usuarios.

Observacion:

Tabla 2. 15 HU Mostrar bibliografia

Historia de Usuario

No.:14 [Nombre: Mostrar bibliografia

Usuario : Todos

Prioridad en el Negocio: Bajo Riesgo de desarrollo : Medio
Puntos de Estimacion: Iteracion Asignada: 3

Descripcion: Se brinda la posibilidad de que cualquier persona que acceda a la aplicacion tenga
la posibilidad de ver y descargar la bibliografia que se encuentra publicada en términos generales
para todos los visitantes.

Observacion:
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Tabla 2. 16 HU Gestionar Deporte

Historia de Usuario

No. :15 INombre: Gestionar Deporte

Usuario : Direccion, Deporte

Prioridad en el Negocio: Alta Riesgo de desarrollo : Alto
Puntos de Estimacion: Iteracion Asignada: 1

Descripcion: Se realizan las acciones de crear, eliminar y modificar algun deporte en especifico.
El usuario con rol de Direccién o Deporte tiene la posibilidad de gestionar toda la informacion
inherente a los deportes como comisionado, entrenadores y equipo de preseleccion.

Observacion:

Tabla 2. 17 HU Consultar Deporte

Historia de Usuario

No. :16 [Nombre: Consultar Deporte

Usuario : Todos

Prioridad en el Negocio: Alta Riesgo de desarrollo : Alto
Puntos de Estimacion: Iteracion Asignada: 1

Descripcion: Se le debe brindar la posibilidad, a cualquier persona que acceda a la aplicacion, de
ver toda la informacién inherente a los diferentes deportes como Comisionado, Entrenadores, y
los equipos de preseleccion y dentro de estos ficha técnica y si tienen problemas académicos.
Ademas brinda la opcion de realizar un reporte con el equipo, entrenadores de este e integrantes.

Observacion:

Tabla 2. 18 HU Administrar Gimnasio y Cdtedra de Ajedrez

Historia de Usuario

No. :17 [Nombre: Administrar Gimnasio y Catedra de Aledrez
Usuario : Direccion, Deporte

Prioridad en el Negocio: Medio Riesgo de desarrollo : Medio
Puntos de Estimacion: Iteracion Asignada: 2

Descripcion: Se realizan las acciones de modificar, eliminar y crear toda la informacion inherente
al gimnasio y a la catedra de ajedrez como los servicios prestados, horarios descripcion e
imagenes.

Observacion:
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Tabla 2. 19 HU Consultar Gimnasio y Cdatedra de Ajedrez

Historia de Usuario

No. :18 [Nombre: Consultar Gimnasio y Catedra de Aledrez
Usuario : Todos

Prioridad en el Negocio: Medio Riesgo de desarrollo : Medio
Puntos de Estimacion: Iteracion Asignada: 2

Descripcion: Se le debe brinda la posibilidad, a cualquier persona que acceda a la aplicacion, a
ver toda la informacion inherente al gimnasio y a la catedra de ajedrez.

Observacion:

Tabla 2. 20 HU Gestionar Galeria de Imdgenes

Historia de Usuario

No. :19 Nombre: Gestionar Galeria de Imagenes

Usuario : Direccion, Deporte

Prioridad en el Negocio: Bajo Riesgo de desarrollo : Bajo
Puntos de Estimacion: Iteracion Asignada: 3

Descripcion: Se realizan las acciones de modificar, eliminar y agregar las imagenes
relacionadas con el departamento de Deporte divididas en: visitas de glorias del Deporte Cubano,
inter-facultades, inter-afnos, otros.

Observacion:

Tabla 2. 21 HU Mostrar Galeria de Imdgenes

Historia de Usuario

No. :20 [Nombre: Mostrar Galeria de Imagenes

Usuario : Todos

Prioridad en el Negocio: Bajo Riesgo de desarrollo : Bajo
Puntos de Estimacion: Iteracion Asignada: 3

Descripcion: Se le debe brinda la posibilidad, a cualquier persona que acceda a la aplicacion, a
ver la Galeria de Imagenes.

Observacion:

Tabla 2. 22 HU Administrar Generales de Docencia

Historia de Usuario

No. :21 Nombre: Administrar Generales de Docencia
Usuario : Direccion, Docencia
Prioridad en el Negocio: Alto Riesgo de desarrollo : Alto

Puntos de Estimacion: Iteracion Asignada: 1




Descripcion: Se realizan las acciones de modificar, eliminar y crear toda la informacion general
del departamento de docencia asi como documentacién de suma importancia para la estructura
de dicho departamento: estructura organizativa, caracterizaciones, horarios, grupos de profesores
matriculas.

Observacion:

Tabla 2. 23 HU Consultar Generales de Docencia

Historia de Usuario

No. :22 INombre: Consultar Generales de Docencia

Usuario : Todos

Prioridad en el Negocio: Alto Riesgo de desarrollo : Alto
Puntos de Estimacion: Iteracion Asignada: 1

Descripcion: Se le debe brinda la posibilidad, a cualquier persona que acceda a la aplicacion, de
consultar la informacion general del departamento de docencia asi como realizar algunas
blusquedas especializadas como jefes de afio y coordinadores por facultades, grupos por
profesor de cada facultad, matricula por profesor.

Observacion:

Tabla 2. 24 HU Gestionar Documentos de la Disciplina, Auto preparacion, Dominio Docente

Historia de Usuario

No. :23 Nombre: Gestionar Documentos de la Disciplina, Auto preparacion,
Dominio Docente

Usuario : Direcciéon, Docencia

Prioridad en el Negocio: Medio Riesgo de desarrollo : Alto

Puntos de Estimacion: lteracion Asignada: 2

Descripcion: Se realizan las acciones de modificar, eliminar y crear toda la documentacion
general del departamento de docencia referente a las secciones de Particularidades de la
Disciplina, Auto preparacién Docente y Dominio Docente los cuales son de suma importancia
para la estructura de dicho departamento.

Observacion:

Tabla 2. 25 HU Consultar Documentos de la Disciplina, Auto preparacion, Dominio Docente

Historia de Usuario

No. :24 Nombre: Consultar Documentos de la Disciplina, Auto preparacion,
Dominio Docente

Usuario : Todos

Prioridad en el Negocio: Medio [Riesgo de desarrollo : Alto
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Puntos de Estimacion: [teracion Asignada: 2

Descripcion: Se le debe brinda la posibilidad, a cualquier persona que acceda a la aplicacion, de
consultar la documentacién general del departamento de docencia asi como las diferentes
secciones en los que esta dividida esta documentacion: Particularidades de la Disciplina, Auto
preparacion Docente y Dominio Docente.

Observacion:

Tabla 2. 26 HU Gestionar Etapa

Historia de Usuario

No. :25 [Nombre: Gestionar Etapa

Usuario : Direccion, Docencia

Prioridad en el Negocio: Alto Riesgo de desarrollo : Medio
Puntos de Estimacion: Iteracion Asignada: 1

Descripcion: Se le debe brinda la posibilidad al usuario con rol de Direccion o Docencia de
consultar, agregar, modificar y eliminar una etapa. Ejemplo: 2001-2002, 2002-2003. También
brinda la posibilidad vincular a una etapa determinados profesores.

Observacion:

Tabla 2. 27 HU Gestionar Comité Cientifico

Historia de Usuario

No. :26 [Nombre: Gestionar Comité Cientifico

Usuario : Direccion , Investigacion

Prioridad en el Negocio: Bajo Riesgo de desarrollo : Bajo
Puntos de Estimacion: Iteracion Asignada: 3

Descripcion: Se le debe brinda la posibilidad a los usuarios con rol de Investigacion de crear,
editar y eliminar toda la informacion referente al comité cientifico.

Observacion:

Tabla 2. 28 HU Consultar Comité Cientifico

Historia de Usuario

No. :27 [Nombre: Consultar Comité Cientifico

Usuario : Todos

Prioridad en el Negocio: Bajo Riesgo de desarrollo : Bajo
Puntos de Estimacion: Iteracion Asignada: 3

Descripcion: Se le debe brinda la posibilidad al usuario autenticado de consultar la informacién
referente al comité cientffico.

Observacion:
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Tabla 2. 29 HU Gestionar Mision Objetivo

Historia de Usuario

No. :28 Nombre: Gestionar Mision Objetivo

Usuario : Direccion, Investigacion, Docencia, Deporte

Prioridad en el Negocio: Bajo Riesgo de desarrollo : Bajo

Puntos de Estimacion: Iteracion Asignada: 3

Descripcion: Se le debe brinda la posibilidad a los jefes de cada departamento de crear, editar,
eliminar la mision objetivo de las diferentes secciones en los que esta dividido el sistema.

Observacion:

Tabla 2. 30 HU Gestionar Grupos

Historia de Usuario

No. :29 Nombre: Gestionar Grupos

Usuario : Direccion, Docencia

Prioridad en el Negocio: Alto Riesgo de desarrollo : Bajo
Puntos de Estimacion: Iteracion Asignada: 3

Descripcion: Se le debe brinda la posibilidad a los usuarios de Direccion o Docencia de crear,
editar, eliminar grupos docentes.

Observacion:

Tabla 2. 31 HU Gestionar personal no docente

Historia de Usuario

No. :30 Nombre: Gestionar personal no docente

Usuario : Direccion, Deporte

Prioridad en el Negocio: Bajo Riesgo de desarrollo : Bajo
Puntos de Estimacion: Iteracion Asignada: 3

Descripcion: Se le debe brinda la posibilidad al usuario con rol de Deporte de adicionar, editar, y
eliminar un personal no docente.

Observacion:

2.4 Fase de Planificacion

XP plantea la planificacion como un permanente didlogo entre el cliente y los desarrolladores del
proyecto, en la que los primeros decidirdn el alcance, qué es lo realmente necesario del proyecto, la
prioridad con qué debe ser desarrollado en primer lugar, la composicion de las versiones, qué deberia

incluir cada una de ellas y la fecha de las mismas. En cuanto a los desarrolladores, son los responsables
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de estimar la duracion requerida para implementar las funcionalidades deseadas por el cliente, de
informar sobre las consecuencias de determinadas decisiones, de organizar la cultura de trabajo v,
finalmente, de realizar la planificacion detallada dentro de cada version llevados a cabo tan a menudo

COMmo sea necesario.

Uno de los artefactos que se generan en esta fase es la estimacion del esfuerzo que costara implementar
cada historia de usuario. En XP, las métricas son libres, pudiendo utilizarse cualquier criterio para medir el
desarrollo del proyecto. Una métrica popular es la razén entre tiempo ideal de trabajo y tiempo real de
trabajo, que sirve para determinar la velocidad del proyecto. Se recomiendan de 3 a 4 métricas a la vez,
las cuales se pueden sustituir cada vez que sea necesario. En el proyecto decidimos utilizar la medida del
punto. Un punto se considera como una semana ideal de trabajo, donde los miembros de los equipos de
desarrollo trabajan el tiempo planeado sin ningun tipo de interrupcion. Esta estimacion incluye todo el
esfuerzo asociado a la implementacion de la historia de usuario, por ejemplo, las pruebas unitarias, la
integracion y refactorizacion del codigo, y la preparacion y ejecucion de las pruebas de aceptacion.

Los desarrolladores deberan hacer una estimaciéon de cuanto tiempo, idealmente, les llevara implementar
cada historia de usuario. Las condiciones ideales son aquellas en las que se codifica la historia de usuario
sin otras distracciones y sabiendo exactamente qué es lo que hay que implementar. Como resultado
deberiamos obtener un periodo ideal de 1, 2 6 3 semanas. Mas de 3 semanas implica que debemos dividir
la historia de usuario en partes. Menos de 1 semana implica que la historia de usuario es demasiado

sencilla y tendremos que unir dos o mas de ellas.

2.4.1 Estimacion de esfuerzos por historias de usuario

Para un mejor desarrollo del sistema propuesto se realizé una estimacion para cada historia de usuario

identificada.
Tabla 2. 32 Estimacion de esfuerzos por Historia de Usuario
Historia de Usuario Puntos de Estimacion
Gestionar cuenta de usuario 2
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Consultar perfil de usuario

Autenticar

Gestionar Noticias

Consultar Noticias

Gestionar Cursos

Consultar Cursos

Matricular en cursos

Gestionar Actividad Metodoldgica
Consultar Actividad Metodoldgica
Gestionar Maestrias y Doctorados
Consultar Maestrias y Doctorados
Gestionar bibliografia

Mostrar bibliografia

Gestionar Deporte

Consultar Deporte

IAdministrar Gimnasio y Catedra de Ajedrez
Consultar Gimnasio y Cétedra de Ajedrez
Gestionar Galeria de Imagenes

Mostrar Galeria de Imagenes
Administrar Generales de Docencia
Consultar Generales de Docencia
Gestionar Documentos de la Disciplina, Auto preparacion, Dominio
Docente

Consultar Documentos de la Disciplina, Auto preparacion, Dominio
Docente

Gestionar Etapa

Gestionar Comité Cientifico

Consultar Comité Cientifico

Gestionar Mision Objetivo

Gestionar grupos

Gestionar personal no docente

N EERE NN N R R R R R RN N EEREE

N

NEEEERE

2.4.2 Plan de iteraciones
Después de haber identificado las historias de usuarios y realizado una previa planificacion y estimaciéon

de esfuerzos por historias de usuarios se procede a la planificacion de la etapa de implementacion del
sistema. En este plan se especifica la prioridad con que se irdn implementando las historias de usuarios
organizadas por iteraciones asicomo posibles fechas de liberacién. Este paso es de suma importancia en
el ciclo de desarrollo de XP. Las funcionalidades son planificadas en esta fase, generando al final de cada
una un entregable funcional que implementa las historias de usuario asignadas a la iteracion. Como las

historias de usuario no tienen suficiente detalle como para permitir su analisis y desarrollo, al principio de
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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. Una iteracion terminada sin

errores es una medida clara de avance.

Plan de duracion de las iteraciones

1ralteracion

En esta iteracion se implementaran todas las historias de usuarios que tienen prioridad alta, de esta forma
se van creando las funcionalidades principales del sistema que dan soporte a la implementacion de las
demés funcionalidades. Estas historias de usuarios son 1, 3, 6, 7, 8, 9, 15, 16, 21, 22, 25, 29 las cuales
hacen alusién de modo general a la administracion de cuentas y perfiles de usuarios en el sistemas, la
autenticacion del mismo como parte de la seguridad de la aplicacion, la gestion y consulta de noticias
publicadas en el sistema, la gestion y consulta de los cursos para la preparacion de nuestros profesores
asi como la opcion de matricular en dichos cursos, gestion de las actividades metodologicas, gestion y
consulta de la seccién de deporte y administrar y consultar generales de docencia . Ademas se tendra la
primera version de prueba, la cual serd& mostrada al cliente con el objetivo de obtener una
retroalimentacion para el grupo de trabajo.

2da lteracion

El objetivo de esta iteracion es la implementacion de las restantes funcionalidades con prioridad alta,
ademas de otras con prioridad media. Con la culminacién de la misma se tendran implementadas las
peticiones del cliente descritas en las historias de usuario 2, 10, 11, 12, 17, 18, 23, 24 en las cuales se
hace mencién a funcionalidades como consultar perfil de usuario, consultar actividades metodoldgicas, la
gestion y consulta de materiales de maestrias y doctorados, administracion y consulta de la informacién
inherente al gimnasio y la catedra de ajedrez y la gestién y consulta de Documentos de la Disciplina, Auto
preparacion, Dominio Docente referente al departamento de docencia. La version de pruebas de esta
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iteracion junto con la pasada ser4 mostrada al cliente con el objetivo de obtener su valoracion y los

cambios en el caso de que se encuentren.

3ra lteracion

En esta iteracion seran implementadas las funcionalidades de prioridad baja. Entre ellas tenemos:
gestionar y mostrar bibliografia la cual nos permite ademas descargar dichas documentaciones para una
mejor preparacion, asi como la gestién y consulta de una galeria de imagenes . Estas funciones estan
descritas en las historias de usuario 13, 14, 19, 20, 4, 5, 26, 27, 28, 30 respectivamente. Como resultado
de esta iteracion se tendrd la version 1.0 del producto final, adicionando lo concerniente a la interfaz web.
A partir de este momento el sistema sera puesto a prueba por un periodo de tiempo para evaluar el

desempefio del mismo.

2.4.3 Plan de duracion de las iteraciones

Siguiendo el desarrollo de la metodologia XP se crea el plan de duracion de las iteraciones. En este plan
se especifica mas detalladamente el orden de desarrollo de las historias de usuarios dentro de cada

iteracion asi como la estimacion completa de dicha iteracion.

Tabla 2. 33 Plan de duracion de las Iteraciones

lteraciones Orden de las Historias de usuario a Duracion total de
implementar las iteraciones
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Gestionar cuenta de usuario
Autenticar

Gestionar Cursos

Consultar Cursos

Matricular en cursos
Gestionar Actividad Metodologica 8 semanas
Gestionar Deporte

Consultar Deporte

Administrar Generales de Docencia
10. Consultar Generales de Docencia
11. Gestionar Etapa

12. Gestionar Grupos

lteracion 1

CoOoNOTR~WNE

1. Consultar perfil de usuario

2. Consultar Actividad Metodolégica

3. Gestionar Maestrias y Doctorados

4. Consultar Maestrias y Doctorados

5. Administrar Gimnasio y Catedra de Ajedrez 6 semanas

6. Consultar Gimnasio y Catedra de Ajedrez

7. Gestionar Documentos de la Disciplina,
Auto preparacion, Dominio Docente

8. Consultar Documentos de la Disciplina,
Auto preparacion, Dominio Docente

lteracion 2

Gestionar bibliografia

Mostrar bibliografia

Gestionar Galeria de Imagenes
Mostrar Galeria de Imagenes
Gestionar Noticias 5 semanas
Consultar Noticias

Gestionar Comité Cientifico
Consultar Comité Cientifico

. Gestionar Mision Objetivo

0. Gestionar personal no docente

lteracién 3

HBoOoo~NoswNE

2.4.4 Plan de entregas
El cronograma de entregas establece qué historias de usuario serdn agrupadas para conformar una

entrega, y el orden de las mismas. Este cronograma sera el resultado de una reunion entre todos los
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actores del proyecto (clientes, gerentes, desarrolladores). Este plan se acopla las funcionalidades
referentes a un mismo tema en modulos, esto permite un mayor entendimiento en la fase de

implementacion quedando de la siguiente forma:

Tabla 2. 34 Mddulos y Historias de Usuario abarcadas

Modulos Historias de usuario que abarca

Gestionar cuenta de usuario
Autenticar

Consultar perfil de usuario
Gestionar grupo

Profesor

e

Gestionar Cursos
Consultar Cursos
Matricular en cursos

Curso

wN e

Gestionar Noticias
Consultar Noticias

N

Noticias

Gestionar Actividad Metodologica
Consultar Actividad Metodoldgica

N

Actividad_ Metodolbgica

Gestionar Maestrias y Doctorados
Consultar Maestrias y Doctorados

N

Maestria_Doctorado

Gestionar bibliografia
Mostrar bibliografia

N

Bibliografia

Gestionar deporte

Consultar deporte

Administrar Gimnasio y Catedra de Ajedrez
Consultar Gimnasio y Catedra de Ajedrez

Deporte

SN

Administrar Generales de Docencia
Consultar Generales de Docencia

Gestionar Documentos de la Disciplina, Auto
preparacion, Dominio Docente.

4. Consultar Documentos de la Disciplina, Auto
preparacion, Dominio Docente

Docencia

wN e

Gestionar Galeria de Imagenes
Mostrar Galeria de Imagenes

N

Galeria
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1. Gestionar Comité Cientifico
Comité 2. Consultar Comité Cientifico
Mision 1. Gestionar Misién Objetivo
Etapa 1. Gestionar Etapa

Personal no docente

1. Gestionar personal no docente

Después del desarrollo del plan de entrega se da paso al plan de duracion entrega en el cual se

especificara los releases en las fechas determinadas.

Tabla 2. 35 Plan de duracion entrega

Final 1ra Final 2da Final 3ra
Mdédulos iteracion iteracion iteracion
lrasemanade | 2dasemana | 3rasemana
marzo de abril de mayo
Profesor v1.0 finalizado finalizado
Curso v1.0 finalizado finalizado
Noticias v1.0
Actividad_Metodoldgica | v1.0 finalizado finalizado
Maestria_Doctorado v1.0 finalizado
Bibliografia v1.0
Deporte v0.1 v1.0 finalizado
Docencia v0.1 v1.0 finalizado
Galeria v1.0
Comité finalizado

54



Misién finalizado
Etapa v1.0 finalizado finalizado
Personal no docente finalizado
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2.5 Conclusiones

Durante el desarrollo del capitulo se expusieron los artefactos generados en la fases de exploracion y
planificacion de la metodologia XP. Asumiendo de esta forma una implementacion por etapas
correctamente descrita y detallada anteriormente. Durante esta fase aparecen factores primordiales para
el éxito del producto como el dialogo entre clientes y desarrolladores los cuales exponen puntos claves en
la decision de si se va a continuar o no con el proyecto, argumentando entre lo deseable y lo posible.
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CAPITULO 3
Implementacion y Prueba

3.1 Introduccion

La implementacion dentro de la metodologia XP debe realizarse de forma iterativa, esta caracteristica trae
consigo que después del desarrollo de cada iteracién surja un producto funcional que debe ser mostrado
al cliente y previamente probado para incrementar la vision de los desarrolladores y clientes de posibles
cambios y soluciones. En este capitulo se detallan las tres iteraciones llevadas a cabo durante la
construccioén del sistema exponiéndose las tareas generadas por las historias de usuarios, asi como las

pruebas de aceptacion efectuadas sobre el sistema.

3.2 Diseno del Sistema

La metodologia XP propone dentro de sus précticas un disefio simple. Siempre costard menos tiempo de
implementar un disefio sencillo que uno complejo. Por lo que, se deben realizar las cosas de la manera
mas sencilla posible. Si alguna parte de la implementacion resulta especialmente compleja, se replantea.
Asi, cualquier cambio y modificacion sera mucho mas sencillo, en eso se basa la simplicidad del disefio.
XP pose técnicas muy bien aceptadas para el disefio como las tarjetas CRC (Contenido, Responsabilidad
y Colaboracion). [13] Las tarjetas CRC permitiran desprendernos del método de trabajo basado en
procedimientos y trabajar con una metodologia basada en objetos.

Algunos autores proponen el desarrollo de algunos modelos utilizando la notacion UML los cuales ayudan
a un mejor entendimiento del sistema e implementacion del mismo. No obstante el uso de estos
diagramas puede aplicarse siempre y cuando influyan en el mejoramiento de la comunicacién, no sea un

peso su mantenimiento, no sean extensos y se enfoquen en la informacién importante. [14]
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Con el objetivo de la comprension de este trabajo se hace una breve explicacion del funcionamiento de
Drupal como plataforma de publicacion.

La herramienta fundamental del CMS Drupal es el tipo de contenido genérico llamado Node, el cual puede
ser extendido para alguna funcionalidad especffica, este posee algunas propiedades basicas para
cualquier publicacion como son titulo, autor, fecha de creacion y contenido, dando la posibilidad de
edicion, construccion y publicacion de este tipo de contenido. Cualquier desarrollador que desee una
publicacion personalizada sélo debe extender este tipo de contenido y de esta forma utilizar estas

propiedades ya implementadas.

Drupal posee un potente sistema de autenticacion por roles dando asi un buen mecanismo de seguridad
al sistema. Drupal se encarga de la gestion automatica de estos usuarios Yy roles, asi como del control de
accesos a los diversos modulos segun los privilegios definidos por el administrador. El desarrollador se
limita a exportar en su modulo los tipos de acceso que desea definir, el resto lo maneja Drupal, esto se
traduce en que cuando algun usuario intenta acceder a las funcionalidades dadas de cierto médulo el

sistema chequea que el usuario autenticado tenga los privilegios para realizar dichas funcionalidades.

3.2.1 Méddulos de Drupal

Los mddulos son el principal mecanismo para extender las funcionalidades de Drupal. Implementan una
interfaz bien definida que permite la interaccion con el core. Un médulo es la union de varias funciones
gue se juntan en Drupal y ayudan a ofrecerle mayor funcionalidad a la Web. Drupal llama hooks a las
funciones que forman esta interfaz.

Los hooks los podemos agrupar en 3 categorias:

-Autenticacion: Proveen mecanismos adicionales de autenticacion de usuarios.
-Core: Necesarios para responder e interactuar con el core de Drupal.

-Node: Provee un nuevo tipo de nodo al sistema.
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Un modulo para Drupal consta de uno o mas ficheros, el fichero principal con extension .module, .info,
.Install. Basicamente existen dos tipos de médulos: los médulos de contenido, que son los que definen un
nuevo tipo de contenido personalizado y la funcionalidad para su creacion, edicién y publicacion y los
modulos funcionales, éstos tienen disimiles propésitos dependiendo del objetivo con el que se
desarrollan. La tarea de estas funciones es actuar como enganche, al ser llamadas por Drupal a la hora
de construir una pagina Web y gestionar el contenido.

El sistema de bloques de Drupal consiste en una serie de bloques (ya sea definidos por un modulo o en la
misma interfaz de Drupal) que se activan o desactivan para ser mostrados en las areas de menu de la

plataforma.

A continuacién se utilizara el término “paquete” para referirse a médulos del Sistema de Gestién de

Contenido en cuestion.

Paquetes de Drupal:

1. Paquete 1: Drupal

a. Sub paquete 1.1: Modules

b. Sub paquete 1.2: Includes

c. Sub paquete 1.3: Themes
Los paguetes desarrollados son:

Sub paquete 1.1.1: profesor
Sub paquete 1.1.2 curso

Sub paguete 1.1.3 noticias
Sub paquete 1.1.4 actmetod
Sub paquete 1.1.5 maestdoct
Sub paquete 1.1.6 bibliografia
Sub paquete 1.1.7 deporte
Sub paquete 1.1.8 docencia
Sub paquete 1.1.9 galeria
Sub paquete 1.1.10 comité
Sub paguete 1.1.11 mision
Sub paquete 1.1.12 etapa
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e Sub paquete 1.1.13 personalnodocente

Casi todos los médulos tienen relacién con algunos componentes, que constituyen capas intermedias;
como pueden ser componentes de acceso a la base de datos, de légica de negocio, etc.

3.2.2 Paquete 1: Drupal

El Paquete 1: Drupal, consiste en la distribucion del CMS Drupal. Basicamente contiene un paquete
Themes, donde se encuentran los mecanismos que soportan el sistema de plantillas, de modo que
cuando usted desee cambiar el disefio de la interfaz que presentara el sistema, sdlo tiene que definir una
nueva plantilla en este archivo; un paquete Includes, donde se encuentran ficheros de configuracién y
ficheros utilitarios, es este paquete donde se incluyen las APl de acceso a datos; y por Ultimo un paquete
Modules, que proveen a Drupal de sus funcionalidades, de forma tal que cuando desee agregar un nuevo
maodulo, solo debe copiarlo dentro de esta carpeta y activarlo a través de la interfaz de Drupal.

Este CMS contiene una Unica pagina de servidor, la cual basandose en el sistema de clases genera el
contenido de la pagina final, teniendo en cuenta los argumentos con que se realiza la peticion. Las
paginas generadas pueden o no contener formularios, esto depende del médulo en cuestién y del

propoésito del mismo.

Debido a la naturaleza de los Sistemas de Gestion de Contenidos y a su estructura modular en esta
seccion se modelard cada médulo por separado, puesto que son independientes uno del otro en cuanto a
funcionalidad. Abordados los principales aspectos que influyen en el disefio del diagrama de clases Web
que representa el funcionamiento de Drupal, se est4 en condiciones de presentar el mismo, recordando
siempre que la terminologia para referirse a un médulo Drupal sera la de “paquete”. El diagrama de clases

se muestra en la siguiente figura:
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Figura 1 Diagrama de Clases del Disefio: Paquete Drupal
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3.2.3 Sub paquete 1.1: Modules

El paquete Modules contiene los médulos que dan soporte a las funcionalidades de Drupal, y los modulos
desarrollados en este trabajo. Para simplificar el diagrama no se modelan todos los médulos de Drupal,
sino sélo los desarrollados.
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Figura 2 Diagrama de Clases del Disefio: Sub Paquete Modules

La forma de disefio y organizacion que se adopta es de disefiar una tarjeta CRC por cada uno de los
maodulos que brindan una funcionalidad directa al negocio, es decir aquellos que fueron desarrollados
desde la raiz. De esta forma se obtiene un disefio simple y no se implementan caracteristicas que no son

necesarias.
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De manera general el funcionamiento de todos los modulos dependen directamente de Node, Block,
User, Filter, System, Menu, Help. Estos son médulos y hooks de soporte que posee el sistema Drupal.

Los médulos de forma general también dependen directamente del médulo “mision”.

Tabla 3.1 Tarjeta CRC Mddulo Profesor

Modulo Profesor

Funcionalidades Colaboraciones(Modulos)
Adicionar perfil de profesor Upload

Editar perfil de profesor Authentication

Eliminar perfil de profesor Etapa

Listar perfil de profesor

Autenticarse

Vincular profesor a etapa
Listar grupos

Adicionar grupo

Editar grupo

Eliminar grupo

Nota: un perfil de usuario equivale a un perfil de profesor.

Tabla 3.2 Tarjeta CRC Mddulo Curso

Moédulo Curso

Funcionalidades Colaboraciones(Mo6dulos)
Adicionar cursos internos y externos Upload

Editar cursos internos y externos Authentication

Eliminar cursos internos y externos Profesor

Listar cursos

Matricular un curso interno
Abandonar un curso interno
Vincular profesores a curso
Realizar reporte
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Tabla 3.3 Tarjeta CRC Mddulo Noticias

Moédulo Noticias

Funcionalidades Colaboraciones(Modulos)

Publicar noticias Upload
Editar noticias Authentication
Eliminar noticias

Listar noticias

Tabla 3.4 Tarjeta CRC Mddulo Actividad Metodoldgicas

Modulo Actividad Metodoldgicas

Funcionalidades Colaboraciones(Mo6dulos)

Adicionar Actividad Metodolégica
Editar Actividad Metodoldgica
Eliminar Actividad Metodolégica
Listar Actividad Metodolbgica
Descargar Actividad Metodoldgica

Upload

Nota: una Actividad Metodoldgica puede ser clase practica, talleres y conferencias. Cada una de ellas se
dividen en tipo documentacién y audiovisual.

Tabla 3.5 Tarjeta CRC Mddulo Maestria Doctorado

Modulo Maestria Doctorado

Funcionalidades Colaboraciones(Mo6dulos)

Adicionar Maestria Doctorado Upload
Modificar Maestria Doctorado Authentication
Eliminar Maestria Doctorado

Profesor
Listar Maestria Doctorado
Descargar Maestria Doctorado
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Tabla 3.6 Tarjeta CRC Mddulo Bibliografia

Modulo Bibliografia

Funcionalidades

Colaboraciones(Modulos)

Adicionar tesis(postgrado o pregrado)
Editar tesis(postgrado o pregrado)
Eliminar Tesis(postgrado o pregrado)
Listar tesis

Descargar Tesis

Upload

Tabla 3.7 Tarjeta CRC Mddulo Docencia

Modulo Docencia

Funcionalidades

Colaboraciones(Modulos)

Adicionar documentos de dominio
docente y auto preparacion.

Editar documentos de dominio

docente y auto preparacion.

Eliminar documentos de dominio
docente y auto preparacion.

Listar documentos de dominio

docente y auto preparacion.

Adicionar particularidades de la disciplina
y horario.

Editar particularidades de la disciplina

y horario

Eliminar particularidades de la disciplina
y horario

Listar particularidades de la disciplina

y horario

Buscar coordinadores por facultades y por
etapa.

Buscar jefe de afios por etapa.

Bibliografia
Upload
Profesor
Etapa
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Tabla 3.8 Tarjeta CRC Mddulo Deporte

Modulo Deporte

Funcionalidades Colaboraciones(Modulos)

Adicionar deporte

Editar deporte

Eliminar deporte Upload

Listar deporte Authentication
Adicionar deportista Profesor
Editar deportista Etapa

Eliminar deportista

Listar deportista

Vincular deportista a una etapa
Adicionar equipo

Editar equipo

Eliminar equipo

Listar equipo

Vincular deportista a equipo

Vincular entrenador a equipo
Adicionar servicio de gimnasio y
céatedra de ajedrez

Editar servicio de gimnasio y catedra
de ajedrez

Eliminar servicio de gimnasio y
cétedra de ajedrez

Listar servicios de gimnasio y catedra
de ajedrez

Realizar reporte
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Tabla 3.9 Tarjeta CRC Mddulo Galeria

Moédulo Galeria

Funcionalidades Colaboraciones(Mddulos)

Publicar imagenes Upload
Editar imagenes
Eliminar imagenes
Listar imagenes
Descargar imagenes

Tabla 3.10 Tarjeta CRC Mddulo Comité

Modulo Comité

Funcionalidades Colaboraciones(Mddulos)

Crear comité cientifico
Editar comité cientifico
Eliminar comité cientifico
Mostrar comité cientifico

Tabla 3.11 Tarjeta CRC Mddulo Mision

Modulo Mision

Funcionalidades Colaboraciones(Modulos)

Crear mision objetivo
Editar misién objetivo
Eliminar misién objetivo
Mostrar mision objetivo




Tabla 3.12 Tarjeta CRC Mddulo Etapa

Modulo Etapa

Funcionalidades Colaboraciones(Mddulos)

Listar etapas
Adicionar etapas
Editar etapas
Eliminar etapas

Tabla 3.13 Tarjeta CRC Mddulo Personal no docente

Moédulo Personal no docente

Funcionalidades Colaboraciones(Modulos)

Listar personal no docente Upload
Adicionar personal no docente
Editar personal no docente
Eliminar personal no docente

3.3 Diseno de la Base de Datos

El disefio de la base de datos es uno de los diagramas de UML que no se debe pasar por alto debido a la
importancia que se le atribuye dentro del desarrollo de cualquier sistema de gestién. Dentro de sus
principales objetivos esta sin dudas representar la persistencia del negocio expuesto en el capitulo
anterior.

A pesar de que el Drupal brinda la opcion de manejar las entidades del negocio, el modelo de datos en

cuestiéon posee un nivel de complejidad alto, como consecuencia de que la cantidad de tablas existentes
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es numerosa asi como las relaciones entre ellas. A continuacion se muestra el diagrama de clases

persistentes y el modelo de datos que se utilizo:

Figura 3 Diagrama de clases persistentes
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Figura 4 Modelo de Datos

Modelo de Datos
[ etapa etapa_profesor i) ano D)
+id_etapa int4 Nullable = false +#id_etapa  intd Nullable = false |~ | [+id_ano intd Nullable = false [ - iy )
nombre_etapa varchar(30) Nullable = false +#id_profesor int4 Nullable = false nombre varchar(25) Nullable = false |+!"-9'“P° int4 Nullable = false
T 2 |# id_ano int4 Nullable = false #id_etapa int4  Nullable = false
T p # id_facultad int4 AR 1C — — -~~~ - - - - - - -~ -——--—---------=- #id_profesor int4  Nullable = false
i # id_equipo  int4 Nullable = false £ facultad numero  int4 Nullable = false
Stapa_deportista ' funcion varchar(30) Nullable = true - --{+id_facultad int4. Nullable = false cant_femenino  int4 Nullable jfalse
re T TN L N nombre varchar(25) Nullable = false cant_masculino int4 Nullable = false
+#id_deportista int4 Nullable = fa..J S~ 2? K
§ |d etapa_deporte B (3 profesor doct_profesor )
| +#id_deporte int4 Nullable = fa... \ +id_profesor int4 Nullable = false | |- Oé +#id_maestdoct int4 Nullable = false
( deportista 0 +#id_etapa int4 Nullable = fa... '1 -4 username varchar(30) Nullable = false U-Jid_pmfesor int4 Nullable = false
+id_deportista int4 Nullable = false # id_profesor int4 Nullable = false| \ nombre varchar(30) Nullable = false
nombre varchar(30) Nullable = false resultados text Nullable = false “ apellidos varchar(30) Nullable = false §
apellidos varchar(30) Nullable = false < \ solapin varchar(S) Nullable = false ~ i ;esldoct
ci varchar(11) Nullable = false i & X categoria_docente varchar(30) Nullable = false - -
arupo varchar(25)  Nullable = false ’ JL categoria_cientifica varchar(30) Nullable = false +id_maestdoct int4 Nullable = false
talla int2 Nullable = false i - z;epone || especialidad varchar(30) Nullable = false :;:‘;'c“ri e ;’:;:h“"(so) x::::z:: = :::::
- | = =
peso int2 Nullable = false ) T Nullable = false .‘ foto varchar(200) Nullable = false tige P i NGIAER=Talcs
:e'xo varc:ar(:)oo) :u::ag:e f :a{se : nombre varchar(60) Nullable = false ' 2= b
r:s?mados ::;: g N:II:bI: : f:':: | descripcion text Nullable = false “
= | = —
dep_estado  varchar(25) Nullable = false A CERHiAdos Tien HUIEDIE e ) @ — :urso‘_profesor i) C - — ~ Lol D
= y 4 +#id_curso intd Nullable = false +id_mision int4 Nullable = false
% s \/\’ Lﬂid_pmfesor int4 Nullable = IalseJ titulo varchar(60) Nullable = false
(i £quipo descripcion  text Nullable = false
E equipo_deportista =) ;i:_equipo 'm‘: :ﬂ;’li:;t =ff7|5¢ § L departamento varchar(l5) Nullable = false
= = = = id_etapa int lullable = false |
Gt Nullable = 1alse ™\ #id_deporte " int4 Nullable = false (= ___curso )
es;ado varchar(25) Nullable = false SEX0 varchar(l) ‘Nullable = false +|fl_curso s Nullable = false e =
J |_resultados text Nullable = false titulo varchar(60) Nullable = false bibliografia 2
descripcion text Nullable = false +id_bibliografia int4 Nullable = false
p - ~ - ~ 25 N titulo varchar(60) Nullable = false
comite actmetod N descripcion text Nullable = false
+id_comite  int4 Nullable = false +id_actividad int4 Nullable = false Curso_externo Ve tipo varchar(25) Nullable = false
titulo varchar(60) Nullable = false nombre varchar(60) Nullable = false S id carso ind NGIGhIe = Tak N archivo varchar(200) Nullable = false
\_descripcion text Nullable = false ) descripcion  text Nullable = false L - j .
tipo int4 Nullable = false N
4 servicio |_archive varchar(200) Nullable = false q
+id_s;vvicio imtlh . xu:lla;le =ff:1l:e @ horario oY G Curso_interno Y
zzg::rirpecion o 20 NHlRHES Rie é personainodocente N +.d';'°":":d f"': :"::::e = ?:“ H:d-"?"-"a -": Nm:,h;kj ff,m
tipo varchar(15) Nullable = false +id_personal int4 Nullable = false Lot lated Lt u e: s I i ultagle: = alse
2 FCHETE varchar(30)  Nullable = false archivo  varchar(200) Nullable = false f_final int4 Nullable = false
apellidos varchar(30) Nullable = false descripcion “text Nuliable = false
solapin varchar(5) Nullable = false
funcion varchar(30)  Nullable = false
. foto varchar(200) Nullable = false

3.4 Fase de Implementacion

En esta fase XP plantea la implementacion de cada una de las historias de usuarios. En un comienzo de
la fase se hace un chequeo de cada una de las HU junto con el plan de iteraciones y se modifica en caso
de ser necesario. Como parte de este plan se crean tareas para ayudar a organizar la implementacion

exitosa de las HU, asignando a un grupo de desarrollo (que puede ser una persona) responsable de su
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implementacion. Estas tareas pueden escribirse en un lenguaje técnico, al contrario de las historias de

usuario que son escritas en el lenguaje del cliente.

Teniendo en cuenta la planificacion realizada anteriormente, se llevaron a cabo tres iteraciones de
desarrollo sobre el sistema, obteniéndose como finalidad un producto con todas las restricciones vy
caracteristicas deseadas para ser utilizado. A continuacion se detalla cada una de las iteraciones.

3.4.1 Iteracion 1

En esta iteracion se implementaron las historias de usuario de mayor prioridad, que son sin dudas el
esqueleto del negocio anteriormente descrito, con el fin de obtener una version del producto con algunas
de las funcionalidades criticas para ser mostrado al cliente y tomar nuevas iniciativas de forma rapida.

Tabla 3.14 Mddulos abordados en la primera iteracion

Modulo Historias de usuario Tiempo de Implementacion
Estimacion Real
Profesor Gestionar cuenta de usuario 2 1
Autenticar 1 0.30
Gestionar grupos 1 0.30
Curso Gestionar Cursos 2 1
Consultar Cursos 1 0.20
Matricular en cursos 1 0.50
Actividad Gestionar Actividad Metodoldgica 1 0.60
Metodologica
Deporte Gestionar deporte 2 15
Consultar deporte 1 1
Docencia Administrar Generales de Docencia 3 2
Consultar Generales de Docencia 1 1
Etapa Gestionar etapa 1 0.14
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A continuacion se muestran las tareas efectuadas para cada uno de los médulos implementados en esta

iteracion:

Modulo Profesor

Tabla 3.15 Tarea 1 del médulo Profesor

Tarea

Numero de tarea: 1 Numero de HU: 1

Nombre de la Tarea: Configuracion del modulo user.

Tipo de Tarea: Configuracion-Desarrollo Puntos de estimacion: 0.50

Fechade inicio: 12 de diciembre del 2008 Fecha fin: 15 de diciembre del 2008

Programador responsable: Hector Perez Hernandez — Guillermo Isse Reyes

Descripcion: Se especificaran los datos que contendra el perfil del profesor junto con su cuenta para
acceder a la aplicacion. Se crearan los roles. Todos estos datos seran almacenados en la base de datos.
Se crearan los archivos .module, .info, .install para la creacion e implementacion de las funcionalidades
asi como la tabla “profesor”y “grupo”.

Tabla 3.16 Tarea 2 del médulo Profesor

Tarea
NuUmero de tarea: 2 Numero de HU: 1
Nombre de la Tarea: Persistencia en la BD
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos de estimacién: 0.50
Fechade inicio: 16 de diciembre del 2008 Fechafin: 18 de diciembre del 2008

Programador responsable: Héctor Pérez Hernandez — Guillermo Isse Reyes

Descripcion: Se gestionaran los datos contenidos en el perfil de profesor. De esta forma la aplicacion
posibilita la agregacion, modificacion y eliminacion de cada profesor dentro de la BD. Ademas permitira
aplicar los distintos tipos de roles a los usuarios, de manera que un rol se le puede aplicar a varios
usuarios a la vez.

Tabla 3.17 Tarea 3 del mdédulo Profesor

Tarea

NUmero de tarea: 3 NUmero de HU: 3
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Nombre de laTarea: Autenticacion

Tipo de Tarea: Configuracion-Desarrollo Puntos de estimacion: 0.30

Fechade inicio: 19 de diciembre del 2008 Fecha fin: 20 de diciembre del 2008

Programador responsable: Héctor Pérez Hernandez — Guillermo Isse Reyes

Descripcion: Se especificaran el modo de autenticacion del usuario validando a través de LDAP que el
usuario y contrasefia sean validos; si son validos, la aplicacion te agregara automaticamente como un
usuario dentro del Drupal.

Modulo Etapa

Tabla 3.18 Tarea 1 del mddulo Etapa

Tarea
Numero de tarea: 1 Numero de HU: 25
Nombre de laTarea: Gestion de la etapa
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos de estimacién: 0.14
Fechade inicio: 7 de enero del 2009 Fechafin: 8 de enero del 2009

Programador responsable: Héctor Pérez Hernandez — Guillermo Isse Reyes

Descripcion: Se crearan las tablas “etapa” y “etapa-profesor” asi como las funcionalidades para la gestion
apropiada de la informacion referente a una etapa y la vinculacién de profesores a esta.

Modulo Curso

Tabla 3.19 Tarea 1 del médulo Curso

Tarea

NUmero de tarea:1l NUmero de HU: 6

Nombre de la Tarea: Creacion del codigo fuente del modulo curso

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos de estimacion: 1

Fechade inicio: 9 de enero del 2009 Fecha fin: 15 de enero del 2009

Programador responsable: Héctor Pérez Hernandez — Guillermo Isse Reyes
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Descripcion: Se creara un archivo de tipo .install donde se crearan y se destruiran las tablas “curso”,
“curso_interno”, “curso_externo” y “curso_profesor” para posibilitar la persistencia de los datos. Se
creard un .module para las funcionalidades que apoyan la gestion de la informacioén referente a los
cursos utilizando diversos hook para el desarrollo del mismo.

Tabla 3.20 Tarea 2 del mdédulo Curso

Tarea

NUmero de tarea: 2 NUmero de HU: 7

Nombre de la Tarea: Configuracién del modulo curso

Tipo de Tarea: Configuracion Puntos de estimacién: 0.20

Fechade inicio: 16 de enero del 2009 Fechafin: 17 de enero del 2009

Programador responsable: Héctor Pérez Hernandez — Guillermo Isse Reyes

Descripcion: Se activaran permisos segun los diferentes roles para el acceso a la gestion y consulta de
los cursos publicados.

Tabla 3.21 Tarea 3 del mdédulo Curso

Tarea

NUmero de tarea: 3 NUmero de HU: 8

Nombre de la Tarea: Implementar la matriculacion de cursos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos de estimacion: 0.50

Fechade inicio: 18 de enero del 2009 Fecha fin: 20 de enero del 2009

Programador responsable: Héctor Péerez Hernandez — Guillermo Isse Reyes

Descripcion: Implementar funcionalidades para la matriculacion de cursos internos en dependencia del
rol de profesor. Esta funcionalidad estara vigente mientras se encuentre en periodo para matricular de lo
contrario la opcion de abandonar no se habilita.

Modulo Actividad Metodoldgica

Tabla 3.22 Tarea 1 del mddulo Actividad Metodoldgica

Tarea

NUmero de tarea: 1 NUmero de HU: 9
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Nombre de la Tarea: Creacion de la tabla perteneciente al modulo actividad metodologica.

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos de estimacion: 0.60

Fechade inicio: 21 de enero del 2009

Fecha fin: 24 de enero del 2009

Programador responsable: Héctor Pérez Hernandez — Guillermo Isse Reyes

Descripcion: Se establecera un archivo de tipo .install donde se creara y se destruira la tabla
“actmetod” para permitir la persistencia de datos.

Modulo Deporte

Tabla 3.23 Tarea 1 del modulo Deporte

Tarea

NUmero de tarea: 1

Numero de HU: 15

Nombre de laTarea: Creacion de la tabla perteneciente al modulo deporte.

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos de estimacion: 0.7

Fechade inicio: 25 de enero del 2009

Fechafin: 30 de enero del 2009

Programador responsable: Héctor Pérez Hernandez — Guillermo Isse Reyes

Descripcion: Se establecera un archivo de tipo .install donde se crearan y se destruiran las tablas

L] L] LT

“deporte”, “etapa_deporte”, “equipo”, “equipo_deportista” y “deportista” para permitir la persistencia de

datos.

Tabla 3.24 Tarea 2 del modulo Deporte

Tarea

NuUmero de tarea:2

Numero de HU:15

Nombre de laTarea: Creacion del codigo fuente para las funcionalidades del médulo deporte.

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos de estimacion:0.7

Fechade inicio: 1 de febrero del 2009

Fechafin: 4 de febrero del 2009

Programador responsable: Héctor Pérez Hernandez — Guillermo Isse Reyes

Descripcion: Implementar funcionalidades para la gestion de la informacioén referente a los deportistas,
equipos y deportes. Se implementara el .module con ayuda de diversos hooks.
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Tabla 3.25 Tarea 3 del mddulo Deporte

Tarea

NUmero de tarea: 3 NUmero de HU:16

Nombre de la Tarea: Implementacion de la interfaz de deporte

Tipo de Tarea: Configuracion-Desarrollo Puntos de estimacion: 1

Fecha de inicio: 5 de febrero del 2009 Fechafin: 11 de febrero del 2009

Programador responsable: Hector Perez Hernandez — Guillermo Isse Reyes

Descripcion: Se crean los bloques y formularios para mostrar los diversos deportes junto con los equipos
de preseleccion. Se configuran los permisos para que los usuarios invitados puedan ver toda la
informacion y no modificarla. Se hacen las validaciones pertinentes para las diferentes consultas y
blusquedas del usuario.

Modulo Docencia

Tabla 3.26 Tarea 1 del médulo Docencia

Tarea

Numero de tarea: 1 Numero de HU: 21

Nombre de laTarea: Creacion de la tabla perteneciente al modulo docencia

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos de estimacion: 1

Fechade inicio: 12 de febrero del 2009 | Fechafin: 18 de febrero del 2009

Programador responsable: Héctor Péerez Hernandez — Guillermo Isse Reyes

Descripcion: Se establecera un archivo de tipo .install donde se crean y se destruyen las tablas
referentes al médulo de docencia para permitir la persistencia de datos.

Tarea 2 del médulo Docencia

Tabla 3.27 Tarea 2 del modulo Docencia

Tarea

NUmero de tarea: 2 NUmero de HU: 21

Nombre de la Tarea: Creacion del codigo fuente para las funcionalidades del médulo docencia

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos de estimacion: 1

Fechade inicio: 19 de febrero del 2009 Fecha fin: 25 de febrero del 2009

Programador responsable: Héctor Pérez Hernandez — Guillermo Isse Reyes
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Descripcion: Implementar funcionalidades para la gestion de la informacion referente a la seccion de

docencia como: agregar, eliminar y editar jefes de afio y coordinadores por facultades. Se implementara el
.module con ayuda de diversos hooks.

Tabla 3.28 Tarea 3 del médulo Docencia

Tarea

NUmero de tarea:3 NUmero de HU:22

Nombre de laTarea: Implementacion de la interfaz de docencia

Tipo de Tarea: Desarrollo-Configuracion Puntos de estimacion: 1

Fechade inicio: 26 de febrero del 2009 Fechafin: 3 de marzo del 2009

Programador responsable: Héctor Pérez Hernandez — Guillermo Isse Reyes

Descripcion: Se crean los bloques para mostrar las diversas secciones del departamento de docencia
junto con las busquedas de jefes de afio, coordinadores. Se configuran los permisos para que los usuarios
invitados puedan ver toda la informacion y no modificarla. Se hacen las validaciones pertinentes para las
diferentes consultas y blusquedas del usuario.

3.4.2 Iteracion 2

Durante el transcurso de esta iteracion se concluye la implementacion de los médulos Profesor , Actividad
Metodoldgica, Deporte y Docencia debido a que sus funcionalidades fueron dividas en varias iteraciones
de manera que no hubiera sobrecarga de trabajo en al 1ra iteracion. Las historias de usuarios que se
implementan son las de media prioridad.

Tabla 3.29 Mddulos abordados en la segunda iteracion

Médulo Historias de usuario Tiempo de Implementacién
Estimacion Real
Profesor Consultar perfil de usuario 1 0.20
Gestionar Maestrias y Doctorados | 1 0.30
Maestria Consultar Maestrias y Doctorados | 1 0.14
Doctorado
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Actividad Consultar Actividad Metodoldgica 1 0.20
Metodoldgica
Deporte Administrar Gimnasio y Catedra de | 2 0.70
Ajedrez
Consultar Gimnasio y Céatedra de 2 0.20
Ajedrez
Docencia Gestionar Documentos de la 2 1
Disciplina, Auto preparacion,
Dominio Docente
Consultar Documentos de la 2 1

Dominio Docente

Disciplina, Auto preparacion,

Modulo Profesor

Tabla 3.30 Tarea 1 del médulo Profesor

Tarea

NUmero de tarea: 1

NUmero de HU: 2

Nombre de la Tarea: Implementar la interfaz para la consulta del perfil de profesor

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos de estimacién:0.20

Fechade inicio: 8 de marzo del 2009

Fecha fin: 9 de marzo del 2009

Programador responsable: Héctor Pérez Hernandez — Guillermo Isse Reyes

Descripcion: Se crearan los bloques para mostrar la ficha técnica del profesor asi como los atributos de

su cuenta de usuario. También se mostrara la lista de profesores ordenados por diversos criterios. Los
permisos para consultar los perfiles también se configuran asi como agregar profesores al sistema.

Modulo Maestria Doctorado

Tabla 3.31 Tarea 1 del médulo Maestria Doctorado

Tarea

Numero de tarea: 1

Numero de HU: 11

Nombre de la Tarea: Creacion del codigo fuente del modulo Maestria Doctorado

Tipo de Tarea: Desarrollo-Configuracion

Puntos de estimacion: 0.30

Fechade inicio: 10 de marzo del 2009

Fecha fin: 13 de marzo del 2009

Programador responsable: Héctor Pérez Hernandez — Guillermo Isse Reyes
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Descripcion: Se establecera un archivo de tipo .install donde se crearan y se destruiran las tablas
“‘maestdoc” y “maestdoct_profesor” referente al médulo de Maestria Doctorado para permitir la
persistencia de datos. También se implementaran las funcionalidades previstas para la gestion de la
informacion de las maestrias y doctorados con la utilizacién de diversos hooks.

Tabla 3.32 Tarea 2 del modulo Maestria Doctorado

Tarea

NUmero de tarea:? Numero de HU: 12

Nombre de la Tarea: Implementacion de la interfaz de usuario referente al médulo de Maestria Doctorado

Tipo de Tarea: Desarrollo-Configuracion | Puntos de estimacion: 0.14

Fechade inicio: 14 de marzo del 2009 Fecha fin: 15 de marzo del 2009

Programador responsable: Héector Perez Hernandez — Guillermo Isse Reyes

Descripcion: Se crean los bloques para la consulta de Tas diferentes maestrias y doctorados asi como su
descarga. También se configuran los permisos para la consulta y no edicion de usuarios invitados.

Modulo Actividad Metodolégica

Tabla 3.33 Tarea 1 del mddulo Actividad Metodoldgica

Tarea

NUmero de tarea:1l NUmero de HU: 10

Nombre de l[aTarea: Desarrollo de la interfaz del modulo Actividad Metodologica

Tipo de Tarea: Desarrollo-Configuracion | Puntos de estimacion: 0.20

Fecha de inicio: 16 de marzo del 2009 Fechafin: 18 de marzo del 2009

Programador responsable: Héctor Pérez Hernandez — Guillermo Isse Reyes

Descripcion: Se crearan los bloques para la consulta de las diferentes actividades metodologicas asi
como su descarga. También se configuran los permisos para la consulta y no edicion de usuarios
invitados.

Modulo Deporte
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Tabla 3.34 Tarea 1 del mddulo Actividad Deporte

Tarea

NUmero de tarea: 1 NUmero de HU: 17

Nombre de la Tarea: Implementar las funcionalidades del modulo deporte 2

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos de estimacion: 0.70

Fecha de inicio: 19 de marzo del 2009 Fechafin: 23 de marzo del 2009

Programador responsable: Hector Perez Hernandez — Guillermo Isse Reyes

Descripcion: Se estableceran en el archivo de tipo .install nuevas funcionalidades para al creacion y
destruccion de las tablas que gestionan los servicios del gimnasio y catedra de ajedrez referente al
modulo de docencia para permitir la persistencia de datos. También se implementan las funcionalidades
previstas para la gestion de dichos servicios con la utilizacion de diversos hooks.

Tabla 3.35 Tarea 2 del mddulo Actividad Deporte

Tarea

NUmero de tarea: 2 NUmero de HU: 18

Nombre de la Tarea: Implementar interfaz del modulo de deporte 2

Tipo de Tarea: Desarrollo-Configuracion | Puntos de estimacion: 0.20

Fechade inicio: 24 de marzo del 2009 Fechafin: 26 de marzo del 2009

Programador responsable: Héctor Pérez Hernandez — Guillermo Isse Reyes

Descripcion: Se crean los bloques para la consulta de los diferentes servicios que brinda el gimnasioy a

la catedra de ajedrez. También se configuran los permisos para la consulta y no edicion de usuarios
invitados.

Modulo Docencia

Tabla 3.36 Tarea 1 del médulo Docencia

Tarea

Numero de tarea: 1 Numero de HU: 23

Nombre de laTarea: Implementar el modulo de docencia 2

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos de estimacioén: 1

Fechade inicio: 27 de marzo del 2009 Fechafin: 2 de abril del 2009

Programador responsable: Héctor Pérez Hernandez — Guillermo Isse Reyes
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Descripcion: Se establecerd en el archivo de tipo .install nuevas funcionalidades para al creacion y
destruccion de las tablas que gestionan todos los documentos referente al médulo de docencia para
permitir la persistencia de datos. También se implementan las funcionalidades previstas para la gestion de
dichos servicios con la utilizacion de diversos hooks.

Tabla 3.37 Tarea 2 del modulo Docencia

Tarea

NUmero de tarea:2

NUmero de HU:24

Nombre de la Tarea: Implementar interfaz

de usuario del médulo docencia 2

Tipo de Tarea: Desarrollo-Configuracion

Puntos de estimacion: 1

Fechade inicio: 3 de abril del 2009

Fechafin: 10 de abril del 2009

Programador responsable: Héctor Pérez Hernandez — Guillermo Isse Reyes

Descripcion: Se crean los bloques para la consulta de los documentos de docencia y sus categorias.

También se configuran los permisos para la consulta y no edicion de usuarios invitados.

3.4.3 Iteracion 3

En esta iteracion se implementan las historias de usuario con baja prioridad. Estas funcionalidades

reflejan en la aplicaciéon un ambiente mas amigable y comodo para el cliente.

Tabla 3.38 Mddulos abordados en la tercera iteracion

Médulo Historias de usuario Tiempo de Implementacién
Estimacion Real
Bibliografia Gestionar bibliografia 1 1
Mostrar bibliografia 1 1
Galeria Gestionar Galeria de Imagenes 1 0.50
Mostrar Galeria de Imagenes 1 0.20
Noticias Gestionar Noticias 1 0.50
Consultar Noticias 1 0.20
Comité Gestionar Comité Cientffico 1 0.20
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Consultar Comité Cientifico 1 0.20
Mision Gestionar Mision Objetivo 1 0.20
Personal no Gestionar personal no docente 1 0.20
docente

Mdodulo Bibliografia

Tabla 3.39 Tarea 1 del mddulo Bibliografia

Tarea

NUmero de tarea: 1 NUmero de HU: 13

Nombre de la Tarea: Desarrollo del cédigo fuente del médulo de Bibliografia

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos de estimacién: 1

Fechade inicio: 12 de abril del 2009 Fechafin: 19 de abril del 2009

Programador responsable: Héctor Pérez Hernandez — Guillermo Isse Reyes

Descripcion: Se establecerd en el archivo de tipo .install para al creacion y destruccion de la tabla
“bibliografia” para permitir la persistencia de datos. También se implementan las funcionalidades previstas
para la gestion de dichos servicios con la utilizacion de diversos hooks.

Tabla 3.40 Tarea 2 del mddulo Bibliografia

Tarea

NUmero de tarea: 2 NUmero de HU: 14

Nombre de la Tarea: Desarrollar interfaz para el médulo de bibliografia

Tipo de Tarea: Desarrollo-Configuracion | Puntos de estimacion: 1

Fecha de inicio: 20 de abril del 2009 Fechafin: 26 de abril del 2009

Programador responsable: Héctor Pérez Hernandez — Guillermo Isse Reyes

Descripcion: Se crearan los bloques para la consulta de los documentos y sus categorias. También se
configuran los permisos para la consulta y no edicion de usuarios invitados.

Modulo Galeria
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Tabla 3.41 Tarea 1 del mdédulo Galeria

Tarea

NUmero de tarea: 1 NUmero de HU: 19,20

Nombre de la Tarea: Configuracion del modulo Galeria

Tipo de Tarea: Desarrollo- Configuracion | Puntos de estimacion:0.70

Fechade inicio: 27 de abril del 2009 Fechafin: 1 de mayo del 2009

Programador responsable: Hector Perez Hernandez — Guillermo Isse Reyes

Descripcion: Configuracion del modulo proc-galery y desarrollo de algunas funcionalidades extras para la
exposicion y organizacion de las imagenes en el modulo galeria

Modulo Noticia

Tabla 3.42 Tarea 1 del mdédulo Noticia

Tarea

NUmero de tarea: 1 NUmero de HU: 4,5

Nombre de la Tarea: Configuracion del modulo Noticia.

Tipo de Tarea: Desarrollo-Configuracion | Puntos de estimacion: 0.70

Fechade inicio: 2 de mayo del 2009 Fechafin: 8 de mayo del 2009

Programador responsable: Hector Perez Hernandez — Guillermo Isse Reyes

Descripcion: Configuracion del modulo CCK para la publicacion de las noticias asi como las
funcionalidades de la gestion de las mismas.

Moédulo Comité

Tabla 3.43 Tarea 1 del moédulo Comité

Tarea

Numero de tarea: 1 Numero de HU: 26,27

Nombre de la Tarea: Desarrollo del codigo fuente del modulo comité

Tipo de Tarea: Desarrollo-Configuracion | Puntos de estimacion: 0.40

Fechade inicio: 9 de mayo del 2009 Fechafin: 11 de mayo del 2009
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Programador responsable: Héctor Pérez Hernandez — Guillermo Isse Reyes

Descripcion: Se establecera el archivo de tipo .install para al creacion y destruccion de la tabla “comité”
para permitir la persistencia de datos. También se implementan las funcionalidades previstas para la
gestién de dichos servicios con la utilizacién de diversos hooks. Ademas se daran los privilegios
adecuados para la consulta y no edicion de usuarios invitados.

Modulo Misién

Tabla 3.44 Tarea 1 del modulo Mision

Tarea

NUmero de tarea: 1 NUmero de HU: 28

Nombre de la Tarea: Desarrollo del cédigo fuente del médulo mision

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos de estimacion: 0.20

Fecha de inicio: 12 de mayo del 2009 Fecha fin: 13 de mayo del 2009

Programador responsable: Héctor Pérez Hernandez — Guillermo Isse Reyes

Descripcion: Se establecera en el archivo de tipo .install para al creacion y destruccion de la tabla
“mision” para permitir la persistencia de datos. También se implementan las funcionalidades previstas para
la gestion de dichos servicios con la utilizacion de diversos hooks. Ademas se daran los privilegios
adecuados para la consulta y no edicién de usuarios invitados.

Modulo Personal no docente

Tabla 3.45 Tarea 1 del mdédulo Personal no docente

Tarea

NUmero de tarea: 1 NUmero de HU: 30

Nombre de la Tarea: Desarrollo del cédigo fuente del modulo personal no docente

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos de estimacion: 0.20

Fechade inicio: 14 de mayo del 2009 Fechafin: 16 de mayo del 2009

Programador responsable: Héctor Pérez Hernandez — Guillermo Isse Reyes

Descripcion: Se establecera en el archivo de tipo .install para al creacion y destruccion de la tabla
“personalnodocente” para permitir la persistencia de datos. También se implementan las funcionalidades
previstas para la gestion de dichos servicios con la utilizacién de diversos hooks. Ademas se daran los
privilegios adecuados para la consulta y no edicion de usuarios invitados.
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3.4.4 Diagrama de Componentes

Un diagrama de componentes muestra las organizaciones y dependencias l6gicas entre componentes de
software, sean estos componentes de codigo, fuentes, binarios 0 ejecutables. Se utiliza para modelar la
vista estatica de un sistema. XP no plantea el modelado de este tipo de artefacto pero por su importancia
y para un mejor entendimiento de la estructura de Drupal y el negocio se decidio realizarlo.

Con el propdsito de brindar un mejor entendimiento del sistema se muestra el diagrama de componentes
del sistema de cada uno de los modulos implementados. (Ver Anexo 1-14)

3.4.5 Diagrama de Despliegue

El diagrama de despliegue muestra las relaciones fisicas entre componentes de hardware y software en el
sistema, en otras palabras permite apreciar de forma visual cémo se encuentran relacionados
fisicamente los componentes de la aplicacion. Al igual que el diagrama de componente XP no plantea el
modelado de este artefacto pero para un mejor entendimiento del problema propuesto se decide su
realizacion.

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

sistema de gestion de base de datos PostgreSQL. (Ver Anexo 15)

3.5 Pruebas

Uno de los pilares fundamentales de XP es el proceso de pruebas [15], el cual anima a los
desarrolladores a probar constantemente tanto como sea posible. Mediante esta filosofia se reduce el
namero de errores no detectados asi como el tiempo entre la introduccién de éste en el sistema y su
deteccion [16]. Todo esto contribuye a elevar la calidad de los productos desarrollados y a la seguridad de

los programadores a la hora de introducir cambios o0 modificaciones.

La metodologia XP divide las pruebas en dos grupos: pruebas unitarias, desarrolladas por los
programadores, encargadas de verificar el cAdigo de forma automatica y las pruebas de aceptacion,
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destinadas a evaluar si al final de una iteracion se obtuvo la funcionalidad requerida, ademas de
comprobar que dicha funcionalidad sea la esperada por el cliente.[16]

3.5.1 Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacion son pruebas de caja negra que se crean a partir de las historias de usuario.
[16]Durante las iteraciones las HU seleccionadas seran traducidas a pruebas de aceptacion. En ellas se
especifican, desde la perspectiva del cliente, los escenarios para probar que una HU ha sido
implementada correctamente. Una HU puede tener todas las pruebas de aceptacion que necesite para
asegurar su correcto funcionamiento. El objetivo final de éstas es garantizar que los requerimientos han
sido cumplidos y que el sistema es aceptable [13]. Una HU no se considera completa hasta que no ha
pasado por sus pruebas de aceptacion.

Tabla 3.46 Prueba 1 al mdédulo profesor

Caso de Prueba de Aceptacion

Caodigo: HU2_P1 Historia de usuario: 2

Nombre: Consultar perfiles de profesores

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de listar los profesores y poder ver su ficha técnica.

Condiciones de ejecucion :
Los datos de los usuarios seran reales como: su cuenta y su perfil como profesor.

Entrada/ Pasos de ejecucion :
Se intenta listar todos los profesores para poder consultar sus datos reales y poder ordenarlos por
diversos criterios.

Resultado esperado:
La funcionalidad es efectuada sin ningun tipo de error.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria
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Tabla 3.47 Prueba 2 al médulo Profesor

Caso de Prueba de Aceptacion

Caodigo: HUL P1 Historia de usuario: 1

Nombre: Adicionar, eliminar y editar profesores.

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de gestionar profesores.

Condiciones de ejecucion :

El usuario debe estar autenticado y su rol debe ser el de Docencia.

Debe validar tanto en la edicion como en la agregacion de un perfil de profesor la entrada de una cuenta
de usuario real validado por el dominio uci.

Entrada/ Pasos de ejecucion :
Se intenta gestionar el perfil de un profesor.

Resultado esperado:
Que se realice la opcion de agregar, eliminar y editar un perfil de profesor sin errores.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 3.48 Prueba 3 al mdédulo Profesor

Caso de Prueba de Aceptacion

Caodigo: HU3 P1 Historia de usuario: 3

Nombre: Autenticacion en la aplicacion.

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

Condiciones de ejecucion :
Debe insertar un usuario del dominio uci valido
Debe insertar un password de dicha cuenta correctamente

Entrada/ Pasos de ejecucion :
Se intenta autenticar en la aplicacion

Resultado esperado:
Que la autenticacion se haga correctamente con asignacion de privilegios adecuados.
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Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 3.49 Prueba 1 al mdédulo Cursos

Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo: HU7_P1 Historia de usuario: 7

Nombre: Consultar los cursos publicados

Descripcion: La aplicacion debe brindar la opcién de mostrar los cursos publicados tanto externo como
interno

Condiciones de ejecucion :

Entrada/ Pasos de ejecucion :
Se intenta consultar los cursos que se encuentran publicados.

Resultado esperado:
Que la aplicacién muestre los cursos correctamente

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 3 50 Prueba 2 al modulo Curso

Caso de Prueba de Aceptacion

Caodigo: HU6 _P1 Historia de usuario: 6

Nombre: Editar, eliminar y adicionar cursos

Descripcion: La aplicaciéon debe brindar la opcion de gestionar toda la informacion inherente de los
CUrsoes.

Condiciones de ejecucion :
El usuario debe estar autenticado
El usuario debe tener el rol de Investigacion

Entrada/ Pasos de ejecucion :
Se intenta editar, eliminar y adicionar cursos internos o externos

Resultado esperado:
Que la aplicacion logre agregar, eliminar y editar los cursos.
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Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 3 51 Prueba 3 al mdédulo Curso

Caso de Prueba de Aceptacion

Codigo: HU8 P1 Historia de usuario: 8

Nombre: Matricular en un curso interno

Descripcion: Prueba para la matriculacion de un curso interno

Condiciones de ejecucion :
El usuario tiene que estar autenticado
El usuario tiene que tener el rol de profesor.

Entrada/ Pasos de ejecucion :
Se intenta matricular un curso por un usuario que tiene el rol de profesor.

Resultado esperado:
El usuario se ha matriculado en el curso correctamente

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 3.52 Prueba 1 al mddulo Actividad Metodoldgica

Caso de Prueba de Aceptacion

Caodigo: HU9 P1 Historia de usuario: 9

Nombre: Adicionar, eliminar y editar una actividad metodolégica.

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de gestionar una actividad metodologica

Condiciones de ejecucion :
El usuario tiene que estar autenticado
El usuario tiene que tener el rol de Investigacion
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Entrada/ Pasos de ejecucion :
Se intenta gestionar una actividad metodoldgica por un usuario que cumple el rol de Investigacion

Resultado esperado: Se gestiono correctamente por el usuario

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 3.53 Prueba 1 al mdédulo Deporte

Caso de Prueba de Aceptacion

Codigo: HU15 P1 Historia de usuario: 15

Nombre: Adicionar, Eliminar y Editar los datos referente a un deporte

Descripcion: Prueba para funcionalidad de gestionar toda la informacion de un deporte

Condiciones de ejecucion :
El usuario tiene que estar autenticado
El usuario tiene que tener el rol de Deporte

Entrada/ Pasos de ejecucion :
Se intenta gestionar toda la informacion relacionada con un deporte

Resultado esperado: El proceso de gestionar un deporte se hizo correctamente

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 3 54 Prueba 2 al modulo Deporte

Caso de Prueba de Aceptacion

Codigo: HU16 P1 Historia de usuario: 16

Nombre: Consultar informacion de los deportes
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Descripcion: Prueba para funcionalidad de listar los deportes con toda la informacion referente a ellos.

Condiciones de ejecucion :

Entrada/ Pasos de ejecucion :
Se intenta consultar el listado por deportes.

Resultado esperado: El proceso de listar los deportes se realizé correctamente

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 3 55 Prueba 1 al modulo Docencia

Caso de Prueba de Aceptacion

Codigo: HU21 P1 Historia de usuario: 21

Nombre: Administrar generales de docencia

Descripcion: Prueba para al funcionalidad de administrar generales de docencia

Condiciones de ejecucion :
El usuario tiene que estar autenticado
El usuario tiene que tener el rol de Docencia

Entrada/ Pasos de ejecucion :
Se intenta administrar generales de docencia

Resultado esperado: El proceso se realizo correctamente

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

91




Tabla 3.56 Prueba 2 al mdédulo Docencia

Caso de Prueba de Aceptacion

Caodigo: HU22 P1 Historia de usuario: 22

Nombre: Mostrar generales de docencia

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de mostrar toda la informacion referente a generales de

docencia

Condiciones de ejecucion :

Entrada/ Pasos de ejecucion :
Se intento mostrar los generales de docencia.

Resultado esperado: El proceso se realizo correctamente

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 3.57 Prueba 2 al mddulo Actividad Metodoldgica

Caso de Prueba de Aceptacion

Codigo: HU10 P1 Historia de usuario: 10

Nombre: Consultar actividad metodoldgica

Descripcion: Prueba para la funcionalidad mostrar actividad metodoldgica.

Condiciones de ejecucion :

Entrada/ Pasos de ejecucion :
Se intenta mostrar las actividades metodologicas

Resultado esperado: Proceso realizado correctamente

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria
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Tabla 3.58 Prueba 1 al mdédulo Maestria Doctorado

Caso de Prueba de Aceptacion

Caodigo: HU11 P1 Historia de usuario: 11

Nombre: Adicionar, Eliminar y Editar los datos referente a una maestria

Descripcion: Prueba para funcionalidad de gestionar toda la informacion de una maestria

Condiciones de ejecucion :
El usuario tiene que estar autenticado
El usuario tiene que tener el rol de Investigacion

Entrada/ Pasos de ejecucion :
Se intenta gestionar toda la informacion relacionada con las maestrias y doctorados

Resultado esperado: El proceso se hizo correctamente

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 3.59 Prueba 2 al mddulo Maestria Doctorado

Caso de Prueba de Aceptacion

Caodigo: HU12 P1 Historia de usuario: 12

Nombre: Listar maestrias y doctorados

Descripcion: Prueba para al funcionalidad de mostrar las maestrias y doctorados

Condiciones de ejecucion :

Entrada/ Pasos de ejecucion :
Se pretende listar las maestrias y doctorados.

Resultado esperado: El procesos se realiz6 correctamente

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria




Tabla 3.60 Prueba 3 al mdédulo Deporte

Caso de Prueba de Aceptacion

Caodigo: HU17 P1 Historia de usuario: 17

Nombre: Administrar servicios de catedra de ajedrez y gimnasio.

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de administrar los servicios de la catedra de ajedrez y

gimnasio

Condiciones de ejecucion :

El usuario tiene que estar autenticado
El usuario tiene que tener el rol de Deporte.

Entrada/ Pasos de ejecucion :
Se pretende administrar los servicios de la catedra de ajedrez y el gimnasio.

Resultado esperado:
Proceso realizado correctamente

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 3.61 Prueba 4 al mdédulo Deporte

Caso de Prueba de Aceptacion

Codigo: HU18 P1 Historia de usuario: 18

Nombre: Listar los servicios de la catedra de ajedrez y gimnasio.

Descripcion: Prueba para listar los servicios de la catedra de ajedrez y el gimnasio

Condiciones de ejecucion :

Entrada/ Pasos de ejecucion :
Se pretende listar los servicios de la catedra de ajedrez y el gimnasio.

Resultado esperado:
Procesos realizado correctamente

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria
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Tabla 3.62 Prueba 3 al mddulo Docencia

Caso de Prueba de Aceptacion

Caodigo: HU23 P1 Historia de usuario: 23

Nombre: Administrar documentos de docencia

Descripcion: Prueba para al funcionalidad de administrar documentos de docencia

Condiciones de ejecucion :
El usuario tiene que estar autenticado
El usuario tiene que tener el rol de Docencia

Entrada/ Pasos de ejecucion :
Se pretende administrar los documentos de docencia

Resultado esperado:
Proceso realizado correctamente

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 3.63 Prueba 4 al modulo Docencia

Caso de Prueba de Aceptacion

Codigo: HU24 _P1 Historia de usuario: 24

Nombre: Consultar documentacion de docencia

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de mostrar documentacion de docencia

Condiciones de ejecucion :

Entrada/ Pasos de ejecucion :
Se pretende consultar la documentacion de docencia.

Resultado esperado:
Proceso realizado satisfactoriamente

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria
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Tabla 3.64 Prueba 1 al mddulo Bibliografia

Caso de Prueba de Aceptacion

Caodigo: HU13 P1 Historia de usuario: 13

Nombre: Adicionar, eliminar y editar bibliografia

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de gestionar bibliografia

Condiciones de ejecucion :
El usuario tiene que estar autenticado
El usuario tiene que tener el rol de Investigacion

Entrada/ Pasos de ejecucion :
Se pretende Adicionar, Eliminar y Editar una bibliografia

Resultado esperado:
Proceso realizado correctamente

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 3.65 Prueba 2 al mdédulo Bibliografia

Caso de Prueba de Aceptacion

Codigo: HU14 P1 Historia de usuario: 14

Nombre: Consultar bibliografia

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de mostrar bibliografia

Condiciones de ejecucion :

Entrada/ Pasos de ejecucion :
Se pretende consultar la bibliografias

Resultado esperado:
Proceso realizado correctamente

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria
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Tabla 3.66 Prueba 1 al mddulo Galeria

Caso de Prueba de Aceptacion

Caodigo: HU19 P1 Historia de usuario: 19

Nombre: Gestionar galeria de imagenes

Descripcion: Prueba para al funcionalidad de gestionar galeria de imagenes

Condiciones de ejecucion :
El usuario tiene que estar autenticado
El usuario tiene que tener el rol de Deporte

Entrada/ Pasos de ejecucion :
Se pretende gestionar la galeria de imagenes

Resultado esperado: Proceso realizado correctamente

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 3.67 Prueba 2 al mdédulo Galeria

Caso de Prueba de Aceptacion

Codigo: HU20_P1 Historia de usuario: 20

Nombre: Consultar galeria de imagenes

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de consultar galeria de imagenes

Condiciones de ejecucion :

Entrada/ Pasos de ejecucion :
Se pretende mostrar las imagenes de la galeria por categorias

Resultado esperado:
Proceso realizado correctamente

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria
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Tabla 3.68 Prueba 1 al mdédulo Noticias

Caso de Prueba de Aceptacion

Cadigo: HU4 P1 Historia de usuario: 4

Nombre: Gestionar Noticias

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de adicionar, eliminar y editar noticias

Condiciones de ejecucion :
El usuario tiene que estar autenticado
El usuario tiene que tener rol de Investigacion

Entrada/ Pasos de ejecucion :
Se pretende adicionar, eliminar y editar una noticia

Resultado esperado:
Proceso realizado correctamente

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 3.69 Prueba 2 al modulo Noticias

Caso de Prueba de Aceptacion

Codigo: HUS5_P1 Historia de usuario: 5

Nombre: Mostrar Noticias

Descripcion: Prueba para listar las noticas publicadas

Condiciones de ejecucion :

Entrada/ Pasos de ejecucion :
Se pretende listar las noticias publicadas

Resultado esperado:
Proceso resuelto correctamente

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria
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Tabla 3.70 Prueba 1 al médulo Comité Cientifico

Caso de Prueba de Aceptacion

Caodigo: HU26 _P1 Historia de usuario: 26

Nombre: Gestionar comité cientifico

Descripcion: Prueba para adicionar, eliminar y editar comité cientifico

Condiciones de ejecucion :
El usuario tiene que estar autenticado
El usuario tiene que tener el rol de Investigacion

Entrada/ Pasos de ejecucion :
Se pretende gestionar el comité cientifico

Resultado esperado:
Proceso resuelto correctamente

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 3.71 Prueba 2 al médulo Comité Cientifico

Caso de Prueba de Aceptacion

Codigo: HU27_P1 Historia de usuario: 27

Nombre: Mostrar comité cientifico

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de mostrar comité cientifico

Condiciones de ejecucion :
El usuario tiene que estar autenticado

Entrada/ Pasos de ejecucion :
Se intenta mostrar el comité cientifico

Resultado esperado:
Proceso realizado correctamente

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria
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Tabla 3.72 Prueba 1 al modulo Mision

Caso de Prueba de Aceptacion

Caodigo: HU28 P1 Historia de usuario: 28

Nombre: Gestionar Mision

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de adicionar, eliminar y editar misién y objetivo

Condiciones de ejecucion :

El usuario tiene que estar autenticado

El usuario tiene que tener rol de Docencia o Deporte o0 Investigacion, depende a la seccion del
departamento que va a gestionar.

Entrada/ Pasos de ejecucion :
Se intenta gestionar la mision de las diferentes secciones del sitio.

Resultado esperado:
Proceso realizado correctamente

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

3.6 Conclusiones

En este capitulo se construyé el modelo necesario para desarrollar el proceso de implementacion del
sistema. Se disefiaron las clases persistentes que permiten hacer el diagrama de entidad-relacion en el
sistema de gestion de bases de datos que se utilizara. Se desarrollaron las tareas correspondientes para
dar solucion a las historias de usuario y las pruebas de aceptacion que propician al cliente conformidad y
seguridad ante el sistema. Con el fin de este capitulo se da por terminada la propuesta que trae este

trabajo.
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CONCLUSIONES

En el presente trabajo se realizé un estudio que permitié tener un conocimiento de la situacion actual de la
Direccion de Deporte en la Universidad de las Ciencias Informaticas, demostrandose asi la necesidad de
desarrollar un sistema que fuese capaz de automatizar eficientemente los procesos que se desarrollan en
dicha direccion. La realizacion de este trabajo ha aportado importantes conocimientos a los autores
ofreciendo una solucion para el desarrollo de sistemas de gestion utilizando el CMS Drupal
acompafnandolo de la metodologia &gil XP. El desarrollo con este tipo de metodologia permitio
documentar el mismo desde el comienzo lo que facilitar4 una rapida comprension y estudio de futuros
miembraos del proyecto. El desarrollo sobre Drupal permitira que sea altamente configurable y adaptable a
las necesidades, debido a que las funcionalidades fueron desarrolladas de forma modular permitiendo
ademas una mejor portabilidad del sistema. La versién del sistema obtenido fue validada y comprobada,
demostrando asi su utilidad y factibilidad, ademas de constituir una base para el trabajo del equipo, asi

como para futuras versiones del sistema.
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RECOMENDACIONES

Como parte del proceso investigativo que se llevd a cabo han surgido algunas ideas que seria
recomendable tener en cuenta no solo para el mejoramiento del sistema sino como respuesta de solucion
para el desarrollo de sistemas de gestién en general.

1. Agregar nuevas funcionalidades de acuerdo a las expectativas que surjan en la Direccion de
Deporte.

2. Escoger como linea de desarrollo siempre gque las condiciones sean propicias, la construccion de
sistemas de gestion utilizando el CMS Drupal y la metodologia XP.
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(GLosaRIODE | ERMINOS

UCI: Universidad de las Ciencias Informéaticas

GPL: Es una licencia publica general de GNU o mas conocida por su nombre en inglés General Public
License. Esta orientada principalmente a proteger la libre distribucién, modificacion y uso de software. Su
propdsito es declarar que el software cubierto por esta licencia es software libre y protegerlo de intentos

de apropiacion que restrinjan esas libertades a los usuarios.

PHP: PHP (PHP Hypertext Preprocessor) es un lenguaje multiplataforma, multiparadigma, script (no
se compila para conseguir codigos maquina sino que existe un intérprete que lee el cédigo y se
encarga de ejecutar las instrucciones que contiene éste codigo) para el desarrollo de paginas Web
dindmicas del lado del servidor, cuyos fragmentos de cddigo se intercalan faciimente en paginas

HTML, debido a esto y a que es de cAdigo abierto, es el mas popular y extendido en la Web.

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

ser solucion para un modelo de programacion rapida.

Ajax: Acrénimo de “Asynchronous JavaScript + XML” (en espafiol JavaScript asincrono y XML), no es
una tecnologia. Es realmente una técnica de desarrollo web para crear aplicaciones interactivas o RIA
(Rich Internet Applications). Estas se ejecutan en el cliente, es decir, en el navegador de los usuarios y
mantiene comunicacién asincrona con el servidor en segundo plano. De esta forma es posible realizar
cambios sobre la misma pagina sin necesidad de recargarla. Esto significa aumentar la interactividad,
velocidad y usabilidad en la misma.
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XML: Acrénimo de “Extensible Markup Language” (en espafiol Lenguaje de marcas extensible), es un
metalenguaje extensible de etiquetas desarrollado por el World Wide Web Consortium (W3C). Es una
simplificacion y adaptacion del SGML y permite definir la gramética de lenguajes especificos (de la misma
manera que HTML es a su vez un lenguaje definido por SGML). XML no es realmente un lenguaje en
particular, sino una manera de definir lenguajes para diferentes necesidades. Algunos de estos lenguajes
gue usan XML para su definicion son XHTML, SVG, MathML.

Codigo abierto: Es una tendencia internacional del desarrollo de software que profesa la distribucion del

cbdigo junto a las aplicaciones, se rigen por licencias tales como GNU/GPL.

API: Del inglés Application Programming Interface - Interfaz de Programacion de Aplicaciones es el

conjunto de funciones y procedimientos (0 métodos si se refiere a programacion orientada a objetos) que
ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro software como una capa de abstraccion.

CMS: Un sistema de manejo de contenido o CMS es un software usado para crear, editar, administrar y

publicar contenido de forma consistente. Los CMSs son utilizados frecuentemente para almacenar,
controlar, versionar y publicar documentacion especifica como articulos de noticias, manuales, guias de
venta y propaganda de marketing. El contenido que puede manejarse incluye ficheros, imagenes, audio,

documentos electrénicos y contenidos Web.

LDAP: (Lightweight Directory Access Protocol), (Protocolo Ligero de Acceso a Directorios) es un

protocolo a nivel de aplicacién que permite el acceso a un servicio de directorio ordenado y distribuido.

HTTP: HyperText Transfer Protocol (Protocolo de transferencia de hipertexto). Es el protocolo usado para

intercambiar archivos (texto, grafica, imagenes, sonido, video y otros archivos multimedia) en la World
Wide Web.

IDE: Integrated Development Enviroment (Ambiente Integrado de Desarrollo).

ODBC: Es un estandar de acceso a base de datos desarrollado por Microsoft Corporation, el cual tiene
como objetivo hacer posible el acceder a cualquier dato desde cualquier aplicacién, sin importar el
Sistema Gestor de Bases de Datos.

Hooks: Del inglés gancho, palabra usada en la comunidad de Drupal para nombrar los métodos de la

interfaz que deben implementar los médulos desarrollados para este CMS.
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Microsoft: Compafiia de software més grande del mundo. Fue fundada en 1975 por Paul Allen y Bill
Gates. Aunque también se conoce por sus lenguajes de programacion y aplicaciones para computadores

personales, el éxito sobresaliente de Microsoft se debe a sus sistemas operativos DOS y Windows.

UML: Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés, Unified Modelling Language) es el

lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido en la actualidad.
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Figura 5 A.1 Diagrama de Componente del Sistema
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Figura 6 A.2 Diagrama de Componente: Mddulo Profesor
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Figura 7 A.3 Diagrama de Componente: Mddulo Noticias
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Figura 8 A.4 Diagrama de Componente: Mddulo Mision
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Figura 9 A.5 Diagrama de Componente: Mddulo Maestria Doctorado
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Figura 10 A.6 Diagrama de Componente: Mddulo Galeria

115



Figura 11 A.7 Diagrama de Componente: Mddulo Docencia
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Figura 12 A.8 Diagrama de Componente: Mddulo Deporte
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Figura 13 A.9 Diagrama de Componente: Mddulo Curso
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Figura 14 A.10 Diagrama de Componente: Mddulo Comité
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Figura 15 A.11 Diagrama de Componente: Mddulo Bibliografia
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Figura 16 A.12 Diagrama de Componente: Mddulo Actividad Metodoldgica
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Figura 17 A.13 Diagrama de Componente: Mddulo Etapa
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Figura 18 A.14 Diagrama de Componente: Mddulo Personal no docente
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Figura 19 A.15 Diagrama de Despliegue
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