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RESUMEN

En la Universidad de las Ciencias Informaticas los profesores son distribuidos en departamentos docentes
en cada facultad. En estos departamentos los jefes de cada uno son los que llevan el control de la
informacién de los profesores y medios basicos que pertenecen al mismo. En la facultad 8 no se cuenta
con un software para llevar un control méas eficiente de toda esta informacion y brindar facilidad a los jefes

de departamento en el proceso de evaluar a los profesores.

Para dar solucién a lo anteriormente planteado, en el presente trabajo se realizan las investigaciones
necesarias en cuanto al desarrollo del software para lograr construir una aplicacion que cumpla con los
aspectos requeridos. Posteriormente se implementa un software, desarrollado con herramientas de
software libre y utilizando la metodologia XP, que tiene como objetivo almacenar la informacién de los
medios basicos y profesores, obtener reportes y ademas brindar a los jefes de departamento la
posibilidad de evaluar a los profesores segun las actividades realizadas y del cumplimiento del plan de
trabajo anual.

Palabras Claves

Departamentos docentes, profesores, medios basicos.
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INTRODUCCION

INTRODUCCION

En el mes de enero del afio 2000 fue creado el Ministerio de la Informatica y las Comunicaciones (MIC),
con la misién fundamental de promover el uso masivo de las tecnologias de la informacion y las
comunicaciones (TIC) en la economia nacional, la sociedad y ponerla a disposicion de los ciudadanos.
Como premisa fundamental de mantener el uso ordenado e intensivo de las TIC para satisfacer las
necesidades de conocimiento e informacién en las personas, Cuba decide dar los primeros pasos en la
informatizacion de la sociedad. Desde marzo del 2002 se introdujo la ensefianza de la computacién en el
Sistema Nacional de Educacion. Su objetivo fundamental es elevar la calidad del aprendizaje y con ello
garantizar un proceso de educacion continuo, en el que se fomente la cultura general de la poblacién
sobre el uso de estas tecnologias. Conjuntamente con ello se suceden diferentes pasos primordiales que
irian encaminados, en gran medida, a la materializacién de una idea fundamentada en el desarrollo

informatico del pais.

Disimiles son los ejemplos que se pueden citar entre ellos se engloba la creacion de los Joven Club de
Computacion y Electrénica, llamados los nucleos iniciales de la informatizaciébn comunitaria, que han

permitido el acceso gratuito a las TIC a personas de todas las edades, principalmente jévenes y nifios.

Se destaca sin duda alguna la creacion de la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), creada al
calor de la Batalla de Ideas como un proyecto de la Revolucién con el Unico objetivo de informatizar todos
los sectores de la nacién cubana y desarrollar la industria del Software para contribuir al desarrollo
econdémico del pais. Desde su inauguracion en septiembre del afio 2002, la UCI ha contado con una
matricula promedio anual de 2000 estudiantes, combinando el estudio con la produccion y la
investigacion. Actualmente, cuenta con diez facultades en su sede principal a las cuales se suman otras
tres facultades regionales situadas en La Habana, Granmay Ciego de Avila. El centro universitario UCI
en su sede principal posee actualmente 10 000 estudiantes y 3000 profesores, aproximadamente, que
tienen el mérito de formar a los futuros profesionales del pais. Muchos de estos profesores son graduados
en la misma universidad y contindan la labor elemental de la ensefianza en el cumplimiento del servicio

social.

Cada facultad de la UCI, identificada con un niumero del 1 al 10, tiene a los profesores distribuidos por

departamentos docentes en dependencia de la asignatura que imparte. La Facultad 8, especificamente,
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cuenta con cinco departamentos docentes (Humanidades, Sistemas Digitales, Ciencias Basicas,
Programacion e Ingenieria de Software — Practica Profesional). Cada departamento tiene un jefe (maximo
responsable en esta area), encargado de supervisar y controlar todos los datos, documentos, eventos,
cursos y otras actividades, referente a cada uno de los profesores que pertenecen a su departamento y
manejan dicha informacion con el objetivo de obtener resultados y evaluarlos trimestralmente, segln su
desempefio en Deficiente, Adecuado o Superior y anualmente, en Bien, Regular o Mal, para el expediente
docente del profesor. Ellos mismos son los responsables de los medios basicos que pertenecen al
departamento y de velar por su cuidado.

El plan de trabajo de cada profesor es creado individualmente, constituido por un grupo de tareas,
acciones, actividades a realizar de tipo docente, extension, productivo, cientifico, y de postgrado. Al
elaborar este plan, el profesor se lo entrega al jefe de departamento, el cual tiene autoridad para revisarlo
y modificarlo segun la categoria docente (Instructor, Asistente, Auxiliar, Titular) o categoria cientifica
(Master o Doctor) del profesor y lo que se le exige para la misma por resolucion ministerial. Velar por el
cumplimiento de este plan es tarea fundamental del jefe de departamento, el cual en la actualidad lleva
todos estos registros en documentos Word y Excel. La constancia de las actividades que realizan los
profesores o eventos en los que participan se adjuntan al expediente del profesor para asi tener referencia
de su desempenio. Por otra parte, cada departamento tiene medios basicos que son utilizados por todos
los profesores que pertenecen al mismo, de los que no se lleva un registro y control estricto, y deben ser

chequeados por los jefes de departamentos.

Estos registros y datos guardados, utilizando esta via, hacen que la informacién se encuentre distribuida,
por lo que es engorroso obtener resultados de manera rapida y precisa. Ademas, puede haber pérdida de
informacién y poca eficiencia en el momento que se utiliza la misma como apoyo al proceso de evaluacion

de los profesores.

Expuesta la situacion problematica existente en los departamentos docentes de la Facultad 8, se delimita

el siguiente problema de investigacion:

¢,Como lograr que los jefes de departamentos puedan controlar de una forma mas eficiente toda la
informacion referente a los profesores y medios basicos del departamento que le posibilite la toma de

decisiones?
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Debido a ello se definen como:
Objeto de estudio: Gestion de la informacion en los departamentos docentes.

Campo de accién: Gestion de la informacién de los profesores y medios béasicos en los departamentos

docentes de la facultad 8 de la Universidad de las Ciencias Informaticas.

Idea a defender: Si se implementa un software para la gestién de informacién en los departamentos, se
automatizarian algunos procesos que se llevan a cabo en los mismos y serviria de apoyo a los jefes de

departamentos para la toma de decisiones.

Objetivo general: Desarrollar un software que posibilite gestionar y almacenar de forma segura y eficiente
toda la informacion de los profesores de la facultad 8 asi como de los medios basicos pertenecientes a

cada uno de los departamentos docentes.
Objetivos especificos:

1. Definir los objetivos y alcance del sistema.

2.lmplementar el Sistema.

3.Validar el sistema propuesto.

4.Entregar un documento que recoja todo el proceso de desarrollo del software.
Tareas de investigacion:

1.Investigar sobre la existencia de algun software con las mismas finalidades en nuestra universidad,

en Cuba y en el mundo.
2.Entrevistar a los jefes de departamento de la Facultad 8.

3.Investigar sobre las tendencias en el desarrollo del software y tecnologias actuales, sus ventajas y

desventajas.
4.Seleccionar las herramientas, lenguajes y metodologia a utilizar.

5. Definir los procesos vinculados al campo de accion.



INTRODUCCION

El presente trabajo est4 estructurado en 4 capitulos.

Capitulo 1: Contiene la fundamentacion tedrica del tema, abordando principalmente los lenguajes de
programacion y las tecnologias que se utilizan en el desarrollo de la aplicacién. También se exploran
soluciones existentes similares al campo de accién para tener una guia de las posibles automatizaciones

gue se pueden realizar.

Capitulo 2: Contiene los principales procesos que se realizan en los departamentos asi como el flujo
normal de los mismos. Aborda los aspectos funcionales para el desarrollo del sistema, se definen los
procesos fundamentales por medio de las historias de usuarios creadas por el cliente y se realiza la
planificacion de entrega de los diferentes modulos que componen la aplicacion.

Capitulo 3: Este capitulo contiene los aspectos relacionados con el disefio e implementacién del sistema.
Se presenta la técnica de tarjetas CRC, el modelo de datos y ademas las tareas de ingenieria de cada
moddulo del sistema para garantizar la entrega en la planificacion establecida.

Capitulo 4: Este capitulo esta dedicado a las pruebas que se le realizan al funcionamiento del software,
las pruebas de aceptacion del cliente. Las pruebas se realizan por modulos para la aceptacién de cada

uno de forma independiente.
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FUNDAMENTACION TEORICA

1.1. Introduccion

El siguiente capitulo aborda los elementos tedricos que soportan la presente investigacion, en él se
elabora un estudio sobre los sistemas similares existentes, asi como de las principales tecnologias y
tendencias que existen en la actualidad en el desarrollo de software. Ademas se justifica la seleccion de
aquellas que formaran parte de la propuesta de solucion, teniendo en cuenta las necesidades existentes y

el entorno donde se enmarca el objeto de estudio.
1.2. Sistemas de Gestion de la Informacion.

De forma general la informacion es un conjunto de datos que se encuentran organizados y que tienen un
significado sobre un determinado proceso o fendbmeno. Ademas permite resolver problemas y tomar
decisiones por lo que se ha convertido en un elemento importante en el desarrollo del mundo y de la
sociedad. La Gestion de la informacién, es un proceso que incluye operaciones como extraccion,
manipulacién, tratamiento, depuracion y conservacion con el objetivo de obtener la informacion adecuada
en el tiempo oportuno y con los resultados deseados. Los sistemas de gestion de la informacion surgen
entonces con el objetivo de controlar los grandes volumenes de informacion de una forma facil, sencilla,

confiable y ademés para obtener el mayor rendimiento de este recurso.
1.3. Sistemas automatizados similares existentes.

Actualmente cada dia se hace necesario y frecuente la insercion de sistemas informaticos para controlar
las actividades inherentes a los proceso de gestion de la informacion. Es imprescindible para las
empresas u organizaciones mantener un estricto control sobre las actividades o cualidades que competen
a cada uno de sus trabajadores lo que les garantiza un punto de partida para realizar sus procesos
evaluativos. Es de sumo interés para las mismas, ademas, poseer un control eficiente de los medios
basicos con los que cuenta. En el mundo globalizado en que se vive, la Gnica manera de alcanzar el éxito
es garantizando el cumplimiento de las actividades antes mencionadas por lo cual el volumen de los

sistemas informaticos encargados de controlar las mismas se ha elevado considerablemente.
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A continuacién se realiza el analisis de varios sistemas informaticos, a nivel internacional, nacional y de la

universidad, que brindan un mejor punto de partida para el desarrollo de la aplicacién.

En el plano internacional se encuentra el Sistema de Control de Bienes Web- UG, el mismo es un médulo
gue forma parte del Sistema Integral de Informacién Administrativa (SIIA) creado en la Universidad de
Guanajuato (México). Este mdodulo ha sido desarrollado con el propésito de apoyar a las unidades
académicas y administrativas de la Universidad en el control de los bienes materiales que tienen bajo su
cuidado. Es un sistema administrativo que permite el registro oportuno, brindando informacién veraz, con
el objetivo de garantizar el resguardo de los bienes, asi como la identificacion, registro y etiquetado de los
bienes con eficacia, ademas de la custodia de los documentos que amparan la propiedad de los mismos.
La aplicacion permite al usuario, entre otras funcionalidades, realizar su propio registro de bienes, toda la
informacion que el usuario captura queda disponible para el departamento de control de bienes, entre los
datos que se guardan se encuentran la marca y modelo, la descripcion y el nUmero de serie. Una parte
importante de la aplicacion es el manejador de reportes, con esta herramienta es posible desplegar

reportes con informacién del sistema y se realizan teniendo en cuenta distintos criterios.

Cuba por su parte cuenta con el sistema Suite Atena, el cual es un sistema Contable creado por la
empresa DESOFT. Al sistema se integra un Modulo de Activos Fijos que permite entre otros aspectos
controlar los activos fijos por entidad, actividad, centros de costos y areas de responsabilidad. Controla
ademas los movimientos de altas y bajas lo cual sin dudas es de suma importancia. El sistema también
posibilita la generacion de reportes asi como la creacién de usuarios y grupos con sus permisos con lo

gue se garantiza la seguridad.

En la Universidad de las Ciencias informaticas actualmente se trabaja con el Sistema de Gestion Integral
ASSETS NS. Este es un sistema comercializado por la firma panamefia D"MARCO S.A. y distribuido en
Cuba por INFOMASTER, entidad informatica perteneciente a la Empresa Nacional de Produccion y
Servicios a la Educacién Superior del MES. Es un sistema flexible, amigable, con ayuda en linea que
puede ser instalado en una microcomputadora o sobre varias, funcionando en ambiente multiusuario
incluidas estaciones remotas. Asimismo, proporciona opciones de seguridad que le permiten limitar el
acceso a los diferentes procesos del sistema de acuerdo con el perfil de cada usuario. ASSETS NS es
una aplicacion cliente-servidor programada en Visual Basic 6.0 y Microsoft SQL Server 2000, utilizando

adicionalmente Crystal Reports 7.0 para la generacion de reportes de salidas. La aplicacién tiene un gran
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rendimiento debido a su filosofia cliente-servidor, que proporciona mayor rapidez y eficiencia en la
operacién de los diferentes procesos y en la obtencién de resultados, ademas realiza una manipulacion
minima de datos en el sitio del cliente, todos los procesos se ejecutan en el servidor viajando al usuario
las respuestas a cada uno de los procesos, lo que proporciona por una parte, que la carga en la red no
sea significativa, permitiendo tener mayor nimero de usuarios conectados y, por otra, disminuye los
costos, dado que el hardware en el puesto del cliente no tiene grandes exigencias en cuanto a recursos.
Entre los modulos que presenta la aplicacion se encuentran Control de Inventarios y Activos Fijos donde el
primero permite controlar las existencias, disponibilidad y reserva de los diferentes elementos en multiples
almacenes, realizar conteos fisicos de los productos y hacer ajustes tanto de existencia fisica como de
precios de costo de los articulos almacenados y el segundo permite controlar los medios basicos y definir
la ubicacion fisica de los mismos. Ademas, realizar revalorizaciones de los activos y emitir, al cierre del

mes, el Comprobante de Operaciones por la depreciacion de los activos.

En cuanto a la gestion de la informacién de los profesores por departamentos (actividades docentes,
extradocentes, evaluacién del profesor, entre otros) en la Universidad se han realizado varias tesis con
este propdsito, pero en la actualidad no se ha llegado a la materializacion de un software, estas han
guedado solo en analisis y disefio. A pesar de gue existen semejanzas con el sistema a modelar porque
tratan la gestién en departamentos docentes, la propuesta a desarrollar se enmarca en el funcionamiento
interno de los departamentos en la facultad 8 donde existen actividades y procesos que son particulares

del mismo.

Realizado el analisis de los sistemas automatizados se puede concluir que los mismos poseen un gran
namero de caracteristicas que le permiten solucionar eficientemente un amplio espectro de problemas, sin
embargo se detecta la no existencia de un sistema informatico que agrupe la gestién de medios basicos y
almacene la informacion de los profesores por departamento, a partir de lo cual se ratifica la necesidad del
software a desarrollar. Al analizar estos sistemas se decide por parte del equipo de desarrollo tomar

algunos aspectos positivos que ayuden a la confeccién de la propuesta de solucion:

> Los procesos de registrar los medios incluyen todas las caracteristicas de estos, que constituye una
manera de normalizar los términos que seran utilizados y brindan la posibilidad de actualizar estos

datos ya sea modificandolos o eliminandolos.
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» Los procesos de reportes e inventarios permiten obtener informacién rapida y oportuna que facilita la

toma de decisiones y el intercambio de informacion.
1.4. Tendencias y Tecnologias Actuales
1.4.1. Politica de Migracion a Software libre.

Se denomina software libre a todo aquel que permita a los usuarios ejecutar, copiar, distribuir, estudiar,
cambiar y mejorar el software. A menudo es confundido con el software gratuito, sin embargo no se trata
de una cuestion de precio sino de libertad. Precisamente, las cuatro libertades que se definen son:

> La libertad de ejecutar el programa para cualquier propésito.

> La libertad de estudiar como trabaja el programa y adaptarlo a sus necesidades (El acceso al cédigo

fuente es una condicion necesaria).
> Lalibertad de redistribuir copias para que pueda ayudar al vecino.

> La libertad de mejorar el programa y publicar sus mejoras y versiones modificadas en general para
que se beneficie toda la comunidad (El acceso al cédigo fuente es una condicién necesaria). (1)

Las ventajas especialmente econémicas que aportan las soluciones libres y las aportaciones de la
comunidad de desarrollo han permitido un constante crecimiento del software libre hasta superar en
ocasiones, como en el caso de los servidores web, al mercado propietario. Estas ventajas hacen que
nuestro pais siga una politica de migracién hacia el software libre y como parte de este proceso se decide
para el desarrollo de la aplicacion la utilizaciéon de herramientas y tecnologias pertenecientes al software

libre.
1.4.2. ;Por qué realizar una Aplicacion Web?

Las aplicaciones Web forman un sistema integro de intercambio de datos, procesos e informaciéon entre el
servidor (servidor Web) y los clientes (navegador). El usuario solicita una pagina Web existente en un
servidor http mediante el navegador, el servidor envia entonces la informacién requerida al ordenador del
usuario, el navegador interpreta los codigos HTML y presenta la informacion contenida en la pagina Web
en la pantalla del ordenador del usuario. Las siguientes ventajas que ofrecen las aplicaciones Web avalan

su utilizacion en la propuesta de solucién:
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> Los clientes y usuarios puedan tener acceso a ella en el momento que la requieren con el Gnico

requisito de tener instalado un navegador Web.

> Facilita la actualizacién y mantenimiento pues no es necesario distribuir e instalar software en las PC

clientes.
> Posibilita que la informacion este centralizada.

> Evita dependencias de hardware, de software, asi como del sistema operativo.

1.4.3. Lenguajes de Programacion.

Un lenguaje de programacién es un lenguaje que puede ser utilizado para controlar el comportamiento de
una maquina, particularmente una computadora. Consiste en un conjunto de reglas sintacticas y

semanticas que definen su estructura y el significado de sus elementos, respectivamente. (2)

A continuacion se realiza un estudio de los distintos tipos de lenguaje de programacion Web atendiendo a
gue los mismos se dividen, a tono con la propia arquitectura cliente-servidor, en lenguajes del lado del
cliente y lenguajes del lado del servidor.

1.4.4. Lenguajes del lado del servidor.

Los lenguajes del lado del servidor, son aquellos que son reconocidos, ejecutados e interpretados en el

propio servidor Web, el cual envia una respuesta al cliente en un formato comprensible para él. (3)
Perl (Practical Extracting and Reporting Language)

Perl es gratuito, mucho mas que eso, es software libre. Actualmente disponible para sistemas operativos
de tipo Unix y otros como Windows. Constituye un lenguaje practico para manipular informaciéon de
archivos de texto y administracién de sistemas, programacion en red, y desarrollo de GUI (Interfaz Grafica
de Usuario). Es facil de usar aunque es dificil de aprender. Ademas, es eficiente y completo, esta
enfocado hacia un desarrollador con conocimientos sobre el lenguaje y es ideal para desarrollo rapido de
aplicaciones. Soporta tanto la programacion estructurada como la programacion orientada a objetos y la
programacion funcional. Una de las grandes ventajas del Perl es la amplia comunidad de usuarios donde

se hace muy sencillo plantear y resolver las dudas que surjan en el desarrollo de una aplicacion.
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Python

Python es desarrollado como proyecto de software libre, manejado por la Python Software Foundation, es
un lenguaje interpretado por lo que no es necesario realizar la compilacion del cdédigo fuente para
ejecutarlo, en esto radica su sencillez y velocidad. Es multiplataforma y esta orientado a objetos. Python
es considerado como un lenguaje exitoso debido a su facilidad de aprendizaje, su orientacion a
programadores promedio y la legibilidad de su codigo. Es ademas considerado como un lenguaje de muy
alto nivel y de proposito general. La cantidad de librerias que contiene, tipos de datos y funciones
incorporadas en el propio lenguaje, ayudan a realizar muchas tareas habituales sin necesidad de tener

gue programarlas desde cero garantizando un mantenimiento mucho mas sencillo que en otros lenguajes.
PHP

PHP es considerado como un puntal en el desarrollo de aplicaciones Web, es un lenguaje interpretado,
sencillo, de alto nivel, embebido en paginas HTML y ejecutado en el servidor. Es ademas software libre,
multiplataforma y répido. Contiene varias bibliotecas para funciones matematicas, de bases de datos e
inclusive trabajo con redes. Es un lenguaje facil de usar que cuenta, desde la versién 5.0, con un
magnifico trabajo con el paradigma orientado a objetos. Se encuentra muy bien documentado, posee la
capacidad de conexion y soporte con la mayoria de los gestores de bases de datos (MySQL, Oracle,
PostgreSql), asi como con la mayoria de los servidores Web que se utilizan en la actualidad. Permite leer
y manipular datos desde diversas fuentes como codigo XML (Extensible Markup Language), incluyendo
datos que pueden ingresar los usuarios desde formularios HTML. Su disefio modular le permite expandir
su potencial utilizando una enorme cantidad de librerias. Entre las desventajas adjudicadas a este

lenguaje podemos encontrar:
> La legibilidad del cédigo puede verse afectada al mezclar sentencias HTML y PHP.

» Cada desarrollador programa a su manera y por tanto es muy dificil mantener el cédigo de terceras

personas.

Sin embargo estas caracteristicas negativas antes citadas pueden ser evitadas por el desarrollador, con la

utilizacién de nuevas tecnologias como patrones y frameworks.

10
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Fundamentacion de la seleccién de PHP como lenguaje del lado del Servidor.

Cada lenguaje de programacion tiene sus caracteristicas propias que lo distingue, su seleccion varia
teniendo en cuenta las caracteristicas de la aplicacion a desarrollar. Por tanto se selecciona PHP como
lenguaje de programacion del lado del servidor atendiendo a sus indudables ventajas sobre otros, entre

las que se mencionan algunas:

> Actualmente es el lenguaje de software libre mas utlizado en la Internet con una amplia
documentacion, posee una de las comunidades mas grandes en Internet, permitiendo que los fallos

de funcionamiento se encuentren y reparen rapidamente.
> Es multiplataforma y soporta POO (Programacion Orientada a Objetos).
> Posee mayor velocidad de ejecucion con respecto a Perl y Python.
» Posee mayor velocidad de desarrollo que Perl y Python.
» Utiliza bajos recursos de hardware y software con respecto a Perl y Python.

> El equipo de desarrollo tiene un amplio dominio y experiencia en el desarrollo de aplicaciones Web
utilizando PHP.

1.4.5. Lenguajes del lado del cliente.

Los lenguajes del lado del cliente son aquellos lenguajes que toman las acciones en el navegador del

usuario, para el correcto desarrollo de la aplicacion se destaca el uso de:
XHTML

XHTML (EXtensible HyperText Markup Language) es la nueva generacion de HTML, que se suele definir
como una version XML validable de HTML o como algunos la llaman la versién limpia o estricta de HTML
ya que cumplen las mismas funcionalidades, ademas de que todos los nombres de etiquetas y atributos
van en minusculas, todos los valores de los atributos entre comillas, todos los atributos deben tener un
valor, todas las etiquetas deben estar cerradas, inclusive las etiquetas vacias, logrando que el codigo

tenga mayor claridad.

Este lenguaje de marcado, simple, multiplataforma, esta disefiado para definir la estructura y apariencia

basica de textos y documentos con el fin de que éstos se visualicen correctamente al margen del contexto

11



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

y el navegador utilizado. Como ventajas que posee se puede destacar que es facil de aprender, lo que
permite que cualquier persona pueda utilizarlo, ademas se hace muy facil actualizar los contenidos
utilizando estilos en formato CSS (Cascading Style Sheets) en las paginas para una mayor facilidad en su

modificacion.
CSS

CSS (Cascading Style Sheets) en espafiol Hojas de estilo en Cascada. Es una tecnologia creada para
controlar la forma de presentacion de los documentos definidos con HTML y XHTML. Define el estilo
visual de un sitio entero sin necesidad de hacerlo etiqueta por etiqueta, de manera que un cambio, por
sencillo que este sea, a un estilo CSS, se reflejara automéaticamente en todos los elementos que sean
referidos a éste. De esta forma se reduce la complejidad de su mantenimiento, evita que los archivos sean
demasiado pesados y permite visualizar el mismo documento en infinidad de dispositivos diferentes
(ordenadores, PDAs?, teléfonos moviles, entre otros).

JAVASCRIPT

Javascript es un lenguaje de programacion interpretado por el navegador, de scripts, desarrollado para
incrementar las funcionalidades del HTML y XHTML. Permite incluir macros en paginas Web, estas se
ejecutan en el ordenador del visitante de las paginas y no en el servidor. Se utiliza para controlar las
ventanas del navegador y el contenido que muestran, evitar depender del servidor Web para calculos
sencillos, capturar los eventos generados por el usuario y responder a ellos sin salir a Internet, y

comprobar los datos que el usuario introduce en un formulario antes de ser enviados.

Fundamentacion de los lenguajes del lado del cliente.

El lenguaje principal que se decide utilizar es XHTML, este se utilizard para describir la estructura y el
contenido en forma de texto, asi como para complementar el texto con objetos tales como imagenes.
Javascript sera utilizado como apoyo a XHTML especialmente para la validacion de datos. Las hojas de
estilo en cascada (CSS) seran utilizadas para dar estilo a los documentos XHTML separando el estilo de
la presentacion, permitiendo controlar el estilo y el formato de mdltiples paginas Web al mismo tiempo.
Logrando con la integracién de estos lenguajes, un trabajo sencillo, rapido y eficiente en el desarrollo de la

propuesta de solucién.

1 . . . - - - -
PDAs: Personal Digital Assistant (Asistente Digital Personal) es un computador de mano originalmente disefiado como agenda electrénica.

12
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1.4.6. AJAX

Acronimo de Asynchronous JavaScript And XML (Java Script y XML asincronos). Ajax ho es una
tecnologia sino que es la unidbn de varias tecnologias de la Web ya existentes que logran una

sincronizacién sorprendente, estas son:
» XHTML y CSS, para crear una presentacién basada en estandares.
> DOM (Document Object Model), para la interaccion y manipulacién dinamica de la presentacion.

> XML, XSLT? y JSON (JavaScript Object Notation/ Notacién de Objetos de JavaScript), para el

intercambio y la manipulacion de informacion.
> XMLHttpRequest, para el intercambio asincrono de informacion.
> JavaScript, para unir todas las demés tecnologias. (4)

La union de estas tecnologias logra crear aplicaciones interactivas que se ejecutan en el cliente
(navegador), manteniendo una comunicacién asincrona con el servidor en segundo plano haciendo
posible realizar cambios sobre la misma pagina sin necesidad de recargarla. Esto significa aumentar
la interactividad, velocidad y usabilidad en la misma. Se han creado cientos de aplicaciones basadas
en AJAX que en la mayoria de casos pueden sustituir completamente a otras técnicas como Flash y
en el caso de las aplicaciones mas avanzadas, pueden sustituir a complejas aplicaciones de

escritorio.
1.5. Frameworks

Los frameworks son arquitecturas genéricas integradas por un extensible conjunto de componentes. En
otras palabras un framework es un conjunto de librerias y componentes de probada capacidad, junto con
una documentacion y metodologia de uso, que permite disefiar, construir e implantar aplicaciones de
forma mas uniforme, rapida, y con mayor calidad. Ademas simplifican el desarrollo de las aplicaciones
mediante la automatizacion de muchas de las tareas comunes, proporcionan estructura al codigo fuente,

forzando al programador a crear codigos mas legibles y mas facil de mantener.

2 XSLT o Transformaciones XSL: es un estandar de la organizacion W3C que presenta una forma de transformar documentos XML en otros e
incluso a formatos que no son XML.
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1.5.1 ;Por qué usar un Framework?

Las ventajas y facilidades que nos ofrece un framework son numerosas:

>

>

>

>

Reduce los tiempos de esfuerzo de desarrollo.

Ofrece generadores de codigo y plantillas arquitectonicas desarrolladas con las Ultimas versiones de

componentes y recogiendo todas las mejores practicas de los mismos.
Simplifica los procesos de mantenimiento a largo plazo.
Simplifica la resolucion de problemas en produccion.

La estandarizacion de un framework de desarrollo incrementa la calidad y reduce los costes en todo
el ciclo de vida del software.

Permite el disefio homogéneo de las soluciones.
Propone una metodologia de desarrollo.
Proporciona los mecanismos de integracion de aplicaciones.

Agiliza la puesta en explotacion y la operacion de aplicaciones.

Como se ha podido apreciar son multiples las ventajas que ofrece el desarrollo de aplicaciones mediante

el uso de un framework por lo cual se incluye su utilizaciébn como parte de la propuesta de solucién. A

continuacion se describirdn dos de los frameworks para PHP mas utilizados en la actualidad. Los mismos

son symfony y CakePHP.

CakePHP

CakePHP es un framework de desarrollo de aplicaciones web escritas en PHP, faciles de entender,

orientado a objetos, ofrece una arquitectura extensible para el desarrollo, mantenimiento y despliegue de

aplicaciones, facilita al usuario la interaccion con la base de datos mediante el uso de ActiveRecord.

Ademas hace uso del patrén Modelo Vista Controlador (MVC), disminuye los costos de desarrollo y ayuda

a los desarrolladores escribir menos cadigo.
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Caracteristicas de CakePHP:

» Compatible con PHP5.

> Formateo de URLs amigables.

> Implementa el patron CRUD (crear, leer, actualizar y eliminar).

> Sistema de plantillas rapido y flexible.

> Validacion integrada.

» Componentes para el manejo de la seguridad, sesiones y peticiones.

> Helpers para AJAX, Javascript, HTML, formularios y otros. (5)
Este framework tiene gran desventaja debido a que posee poca documentacion.
symfony?®

Es un framework completo disefiado para optimizar, gracias a sus caracteristicas, el desarrollo de las
aplicaciones Web, separa la l6gica de negocio, la I6gica de Servidor y la presentacion de la aplicacion
Web. Proporciona varias herramientas y clases encaminadas a reducir el tiempo de desarrollo de una
aplicacion Web compleja. Symfony le permite al desarrollador dedicarse por completo a los aspectos
especificos de cada aplicacién. El resultado de todas estas ventajas es que no se debe reinventar la rueda
cada vez que se crea una aplicacion (6). Symfony esta desarrollado completamente con PHP 5,
actualmente en su versién 1.2.5, bajo la licencia de software libre. Ha sido probado en numerosos
proyectos reales y se utiliza en sitios web de comercio electrénico de primer nivel. Compatible con la

mayoria de gestores de bases de datos, como MySQL, PostgreSQL, Oracle y SQL Server de Microsoft.

Actualmente se encuentra en su versién 1.2.5. A partir de la version 2.0 comenzara a llamarse Symfony con ‘S’ mayuscula.
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llustracion 1: Flujo de Trabajo de symfony

Caracteristicas de symfony:
> Implementa las reglas del negocio.
> Abstrae el acceso a datos.
> Es maduro, estable, profesional e infinitamente escalable.

> Simplifican el desarrollo de las aplicaciones mediante la automatizacion de muchas de las tareas
comunes. Ademas proporciona estructura al codigo fuente, forzando al programador a crear cédigos

mas legibles y mas facil de mantener.
> Seguro, incluye por defecto ataques contra XSS°, CSRF®.

> URLs amigables.

4 http://www.librosweb.es/symfony_1_O/capitulo2/el_patron_mvc.html

° XSS (Cross-site scripting): es un tipo de agujero de seguridad basado en la explotacién de vulnerabilidades del sistema de validacion de
HTML incrustado.

6 CSREF (Cross Site Request Forgery): es un tipo de agujero de seguridad basado en explotar la confianza que los sitios web tienen con sus
usuarios.
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> Implementa el patron CRUD (crear, leer, actualizar y eliminar).

> Helpers para AJAX, Javascript, HTML, formularios y otros.

> Validacion integrada.

» Componentes para el manejo de la seguridad, sesiones y peticiones.

» Toma lo mejor de la arquitectura MVC y la implementa de forma que el desarrollo de aplicaciones

sea rapido y sencillo.
> Facil de extender, lo que permite su integracion con librerias desarrolladas por terceros.

> La estructura de archivos y directorios por defecto de symfony, permiten que cualquier programador
con ciertos conocimientos de symfony sea capaz de continuar el desarrollo de cualquier proyecto
symfony y en cuestion de minutos sera capaz de profundizar en el codigo, solucionar errores y

afladir nuevas caracteristicas.

> Cuenta con una amplia documentacion, tanto en espafiol como en inglés, y una gran comunidad, de

forma que cualquier problema que surja, o se encuentre es rapidamente corregido.
,Por qué symfony?

En la busqueda de un framework maduro, estable, bien documentado y con una gran comunidad que lo
apoye, symfony sin duda alguna es una gran opcién. Tanto symfony como CakePHP constituyen potentes
frameworks que facilitan el desarrollo de aplicaciones Web. Aun cuando CakePHP es reconocido
mundialmente por sus prestaciones, este cuenta con la gran desventaja de que la mayoria de la
documentacién sobre su uso se encuentra solo en idioma inglés. Por su parte symfony se hace muy fuerte
en el aspecto antes mencionado contando a su favor con una gran documentacion y una muy activa y
creativa comunidad de usuarios que nos mantiene actualizados sobre los Ultimos cambios. Ademas en la
UCI, se cuenta con facultades que poseen experiencia sobre el uso de dicho framework para el desarrollo

de aplicaciones Web.

Se selecciona symfony como framework para PHP como parte de la propuesta de solucion atendiendo

ademas a la familiaridad del equipo de desarrollo en el trabajo con el mismo.
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1.6. Arquitectura

La Arquitectura es el esqueleto o base de una aplicacion. Representa la organizacion fundamental de un
sistema. Desde los pequefios programas hasta los sistemas mas grandes poseen una estructura y un
comportamiento que los hace clasificables segun su "arquitectura”. En la Web es muy comun la utilizacion
de la arquitectura “3-capas”, “n-capas”, “MVC”, entre otras. El framework symfony, seleccionado
anteriormente, implementa a su vez el patrén arquitectonico MVC, es por ello que adoptamos esta
arquitectura para el desarrollo de la propuesta de solucion.

Modelo Vista Controlador (MVC).

Es un patron de disefio de arquitectura de software que separa los datos de una aplicacion, la interfaz de
usuario, y la I6gica de control en tres componentes distintos.

> Modelo: Representa la informacion con la que trabaja la aplicacion, es decir, su l6égica de negocio.

> Vista: Presenta el modelo en un formato adecuado, como en una pagina Web que le permite al

usuario interactuar con ella, usualmente un elemento de interfaz de usuario.

» Controlador: Responde a eventos, usualmente acciones del usuario y realiza los cambios

apropiados en el modelo o en la vista.

1
| Cliente

v

Modelo

Peticion

— 7'; 777777777 T
| Respuesta !
: Controlador :
| ry [
| |
| |
| Vista I
| I
| |
| |
| |
| [
| |
|

llustracion 2: Patrén MVC.

! http://www.librosweb.es/symfony_1_0/capitulo2/el_patron_mvc.html
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La arquitectura MVC separa la légica de negocio (el modelo) y la presentacién (la vista) logrando un
mantenimiento mas rapido y sencillo de las aplicaciones. Si se fuera a mostrar una misma aplicacion en
un navegador estandar, como en un navegador de un dispositivo movil, s6lo es necesario crear una vista
nueva por cada dispositivo; manteniendo el controlador y el modelo original. El controlador se encarga de
aislar al modelo y a la vista de los detalles del protocolo utilizado para las peticiones (HTTP, consola de
comandos, email, etc.). El modelo se encarga de la abstraccion de la légica relacionada con los datos,
haciendo que la vista y las acciones sean independientes de, por ejemplo, el tipo de gestor de bases de
datos utilizado por la aplicacion. (6)

Ventajas del Modelo Vista Controlador

» La separacion del Modelo de la Vista, es decir, separa los datos de la representacion visual de los

mismos.
» Crea independencia de funcionamiento.
» Facilita el mantenimineto en caso de errores.
» Permite el escalamiento de la aplicacion en caso de ser requerido.
1.7. ¢Qué son los Servicios Web?

Los Servicios Web (Web Service) son un conjunto de aplicaciones o de tecnologias con capacidad para
intercambiar datos entre si, a través de protocolos y estandares (XML, SOAP, WSDL y UDDI) con el
objetivo de ofrecer servicios en la Web. Los proveedores ofrecen sus servicios como procedimientos

remotos y los usuarios lo solicitan llamando a estos procedimientos a través de la Web. (7)

Un Servicio Web, es similar a un sitio Web pero no cuenta con un interfaz de usuario y da servicio a las
aplicaciones y no a las personas. En lugar de obtener solicitudes desde el navegador y retornar paginas
Web como respuesta, o que hace es recibir solicitudes a través de un mensaje formateado en XML
desde una aplicacion, realiza una tarea y devuelve un mensaje de respuesta también formateado en XML,
permitiendo que las aplicaciones compartan informacion y que ademas, invoquen funciones de otras

aplicaciones.
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Ventajas de los servicios Web.

» La gran independencia entre la aplicacion que usa el servicio Web y el propio servicio, de esta

forma, los cambios a lo largo del tiempo en uno no afectan al otro.

> Aportan interoperabilidad y extensibilidad entre estas aplicaciones independientemente de sus
propiedades o de las plataformas sobre las que se instalen y que al mismo tiempo sea posible su
combinacién para realizar operaciones complejas independientemente de sus propiedades o de las
plataformas sobre las que se instalen.

> Los servicios Web fomentan los estandares y protocolos basados en texto, que hacen mas facil

acceder a su contenido y entender su funcionamiento.

> El software como un Servicio, en lugar de un producto empaquetado. Los Servicios Web pueden ser
brindados y pagados en linea y accedidos desde cualquier plataforma. Esto contribuye a sistemas
mas flexibles y estables.

> Mayor agilidad y flexibilidad debido a una mejor integracion con los sistemas existentes.
1.7.1. Servidores Web

Un servidor web es un programa que se ejecuta continuamente en una computadora, manteniéndose a la
espera de peticiones de ejecucion que le hara un cliente o un usuario de Internet. El servidor web se
encarga de contestar a estas peticiones de forma adecuada, entregando como resultado una pagina web

o informacion de todo tipo de acuerdo a los comandos solicitados.
Lighttpd

Lighttpd es un servidor Web seguro, rapido y muy flexible que ha sido optimizado para entornos de alto
rendimiento. Posee una pequefia huella de memoria en comparacién con otros servidores Web vy logra
una gestion eficaz de la carga de CPU (Central Processing Unit / Unidad Central de Procesamiento). Su
avanzado conjunto de caracteristicas (FastCGl, CGI, Auth, de salida-de compresion, reescritura de URL y
otros) hacen la perfecta Lighttpd web-software para cada servidor en el que sufre los problemas de carga.

Ademas, es Open Source bajo licencia BSD®.

8 La licencia BSD es la licencia de software otorgada principalmente para los sistemas BSD (Berkeley Software Distribution). Pertenece al grupo

de licencias de software Libre.
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Zope

Zope son las iniciales de "Z Object Publishing Enviroment", un entorno para publicar objetos. Es un
servidor de aplicaciones Web de cdadigo escrito principalmente en el lenguaje de programacion Python. La
Licencia Publica de Zope ha sido certificada como cédigo abierto ademas de compatible con la General
Public License (GPL) de la Free Software Foundation (FSF). Todos los elementos de Zope son objetos, y
estos se almacenan en una base de datos orientada a objetos ZOB. La potencia que proporciona este
almacenamiento persistente de los objetos es enorme, sobre todo a la hora de modificar dinamicamente y
buscar datos dentro de todos los objetos que forma el sitio web. Zope dispone de un producto conocido
como ZCatalog que permite realizar busquedas en todos los objetos del servidor.

Servidor Web Apache

Apache ha sido el servidor web mas popular en internet, encontrandose muy por encima de sus
competidores, tanto gratuitos como comerciales. Apache tiene muchas ventajas ejemplo de ello es que
corre en una multitud de sistemas operativos lo que lo hace practicamente universal, es una tecnologia
gratuita de cédigo abierto, muy potente y altamente configurable por su disefio modular de forma que para
afiadir un conjunto de utilidades al servidor, simplemente hay que afiadirle un médulo y no es necesario
volver a instalar el software. Se han disefiado varios mddulos multiprocesos para cada uno de los
sistemas operativos sobre los que se ejecuta el Apache, optimizando el rendimiento y rapidez del codigo.

Los mdAdulos del Apache se pueden clasificar en tres categorias:
> Modulos Base: Médulo con las funciones basicas del Apache.

> Modulos Multiproceso: Son los responsables de la union con los puertos de la maquina,

aceptando las peticiones y enviando a los hijos a atender a las peticiones.
> Modulos Adicionales: Cualquier otro mddulo que le afiada una funcionalidad al servidor. (8)

Permite personalizar la respuesta ante los posibles errores que se puedan dar en el servidor y tiene una

alta configurabilidad en la creacién y gestién de logs.
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¢Por qué Apache?

Después de ser analizadas las caracteristicas fundamentales, y apreciar las diferencias que existen entre
los servidores Web se decide la instalacion de Apache, ya que se considera un servidor estable, potente,

de probada solvencia y muy utilizado en la actualidad.
1.8. Sistemas Gestores De Base De Datos (SGBD).

Un SGBD es un tipo de software muy especifico, dedicado a servir de interfaz entre la base de datos, el
usuario y las aplicaciones que la utilizan. Permite definir, construir y manipular una base de datos (BD),
asegurando su integridad, confidencialidad y seguridad.

Algunas de las caracteristicas deseables en un Sistema Gestor de base de datos son:

» Control de la redundancia: La redundancia de datos tiene varios efectos negativos (duplicar el
trabajo al actualizar, desperdicia espacio en disco, puede provocar inconsistencia de datos) aunque
a veces es deseable por cuestiones de rendimiento.

> Restriccion de los accesos no autorizados: cada usuario ha de tener permisos de acceso y

autorizacion.

» Cumplimiento de las restricciones de integridad: el SGBD ha de ofrecer recursos para definir y

garantizar el cumplimiento de las restricciones de integridad. (9)
MySQL

MySQL es un gestor de base de datos desarrollado inicialmente por MySQL AB °y actualmente pertenece
a Sun Microsystems™, sencillo de usar e increiblemente rapido. Es uno de los motores de base de datos
mas usados en Internet. Es Open Source y usa la licencia GPL para aplicaciones no comerciales. Es una
base de datos relacional, rapida, segura y facil de usar. Gracias a la colaboracion de muchos usuarios, la
base de datos se ha ido mejorando optimizandose en velocidad. Presenta una alta escalabilidad ya que es
posible manipular bases de datos enormes, estd escrito en C y C++, probado con numerosos

compiladores y dispone de muchas APIs (Application Programming Interface) para plataformas diferentes.

o MySQL AB de las mas grandes compafiias de software libre del mundo.
0 Sun Microsystems es una empresa informatica de Silicon Valley, fabricante de semiconductores y software.
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Es multihilo y multiusuario, ademas permite la conexion entre diferentes maquinas con distintos sistemas

operativos.
PostgreSQL

PostgreSQL es el servidor de bases de datos de cédigo abierto, liberado bajo la licencia BSD mas potente
gue existe. Soporta caracteristicas de la orientacion a objetos, como puede ser la herencia, tipos de datos,
funciones, restricciones, disparadores (triggers) y procedimientos almacenados, lo que significa que podria
implementar la légica del negocio en el servidor, tiene lenguaje procedimental (PL), de alta disponibilidad y
recuperacion de fallas. Ademas, soporta gran cantidad de informacion y se puede utilizar sobre cualquier

sistema operativo.

Ventajas:
» Mejor soporte que los proveedores comerciales.
> Ahorros considerables en costos de operacion.
> Estabilidad y confiabilidad legendarias por la seguridad que aporta.
> Mayores prestaciones en caso de necesitar escalar la base de datos.
> Disefiado para ambientes de alto volumen de datos.

» También soporta el almacenamiento de grandes objetos binarios, incluyendo imagenes, sonidos o

video.

» Por su arquitectura de disefio, escala muy bien al aumentar el nimero de CPUs (Central Processing

Unit) y la cantidad de RAM (Random Access Memory) logrando un rendimiento éptimo.
> Dispone de gran cantidad de documentacién en espariol.
Fundamentacion de la seleccion del SGBD.

MySQL y PostgrSQL son 2 grandes rivales, es muy dificil decir a ciencia cierta cual es el mejor. Tomar la
decision, de seleccionar PostgreSQL como la mejor alternativa, tuvo su mayor peso cuando a lo largo de
la investigacion salié a la luz que, Sun Microsystems, la compafia que adquiri6 MySQL, siguiendo las
politicas del gobierno de los E.U.A (Estados Unidos de América) de continuar con el bloqueo econémico y

politico a nuestro pais, ha negado las actualizaciones de este potente gestor de base de datos al dominio
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“.cu”. Ademas, no se puede dejar de resaltar que en cuestiones de seguridad y rapidez en las consultas

cuando la base de datos contiene un gran volumen de datos, PostgreSQL supera a MySQL.
1.9. Metodologias de Desarrollo De Software.
1.9.1. Proceso de desarrollo de software.

La calidad en el desarrollo y mantenimiento del software se ha convertido hoy en dia en uno de los
principales objetivos estratégicos de las organizaciones, debido a que cada vez mas, los procesos
principales dependen de los sistemas informaticos para su buen funcionamiento. En los ultimos afios se
han publicado diversos estudios y estandares en los que se exponen los principios que se deben seguir
para la mejora de los procesos de software.

El proceso de desarrollo de software "es aquel en que las necesidades del usuario son traducidas en
requerimientos de software, estos requerimientos transformados en disefio y el disefio implementado en
cadigo, el codigo es probado, documentado y certificado para su uso operativo". Concretamente "define

quién esta haciendo qué, cuando hacerlo y cdmo alcanzar un cierto objetivo”. (10)

Las piedras angulares del proceso de desarrollo del software son: el proyecto, las personas y el producto;
siendo las caracteristicas del cliente, el entorno de desarrollo y las condiciones del negocio, elementos
gue influyen en el proceso. Existe una estrecha relacién entre personas, proyecto, producto y proceso.
Estos términos son conocidos como las cuatro «P» en el desarrollo de software. El resultado final de un
proyecto software es un producto, donde intervienen personas a través de un proceso de desarrollo de

software que guia los esfuerzos de las personas implicadas en el proyecto.
1.9.2. Metodologias

Hoy en dia, llevar a cabo el desarrollo de un buen software depende de un gran nimero de actividades y
etapas donde elegir la mejor metodologia para el equipo influye directamente en el futuro éxito del
producto. El papel preponderante de las metodologias es sin duda esencial en un proyecto y en el paso
inicial, que debe encajar en el equipo, guiar y organizar actividades que conlleven a las metas trazadas en

el grupo.

Una metodologia para el desarrollo de un proceso de software es un conjunto de filosofias, fases,
procedimientos, reglas, técnicas, herramientas, documentacion y aspectos de formaciéon para los

desarrolladores de sistemas informéaticos.
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Las metodologias existentes en la actualidad se dividen en dos grandes grupos atendiendo a sus
caracteristicas: las metodologias tradicionales (RUP, MSF) y las metodologias agiles (XP, SCRUM). Las
primeras estan pensadas para el uso exhaustivo de documentacion durante todo el ciclo del proyecto
mientras que las segundas ponen vital importancia en la capacidad de respuesta a los cambios, la

confianza en las habilidades del equipo y al mantener una buena relacién con el cliente.

Teniendo en cuenta ambos enfoques damos paso al analisis de dos de las metodologias méas usadas

actualmente.
El Proceso Unificado de Desarrollo (RUP).

Es un proceso para el desarrollo de un software que define claramente quién, como, cuando y qué debe
hacerse en el proyecto. Como tres caracteristicas esenciales esta dirigido por casos de uso: que
orientan al proyecto a la importancia para el usuario y lo que se quiere, esta centrado en la arquitectura:
que relaciona la toma de decisiones que indican cémo tiene que ser construido el sistema y en qué orden,
y es iterativo e incremental: donde divide el proyecto en mini-proyectos donde los casos de uso y al
arquitectura cumplen sus objetivos de manera depurada. RUP propone cuatro etapas para el desarrollo de
un producto: Inicio, Elaboracién, Construccién y Transicién, cada una de ellas compuesta de una o varias
iteraciones. Estas etapas revelan que para producir una version del producto en desarrollo se emplean
todas las actividades de ingenieria pero con diferente énfasis; en las primeras versiones se hace mas
énfasis en el modelado del negocio, requisitos, analisis y disefio; mientras en las posteriores el énfasis
recae sobre las actividades de implementacién, pruebas y despliegue. Ademas contempla flujos de trabajo
de soporte que involucran actividades de planificaciéon de recursos humanos tecnoldgicos y financieros. El
Proceso Unificado de Desarrollo tiene 9 flujos de trabajo principales. Los 6 primeros son conocidos como

flujos de ingenieria y los tres Gltimos como de apoyo.
Flujos de trabajo:

» Modelamiento del negocio: Describe los procesos de negocio, identificando quiénes participan y

las actividades que requieren automatizacion.

> Requerimientos: Define qué es lo que el sistema debe hacer, para lo cual se identifican las

funcionalidades requeridas y las restricciones que se imponen.
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> Analisis y disefio: Describe como el sistema sera realizado a partir de la funcionalidad prevista y
las restricciones impuestas (requerimientos), por lo que indica con precisiébn lo que se debe

programar.

> Implementacion: Define como se organizan las clases y objetos en componentes, cuales nodos se

utilizaran y la ubicacion en ellos de los componentes y la estructura de capas de la aplicacion.
> Prueba (Testeo): Busca los defectos a los largo del ciclo de vida.

> Instalacion: Produce release del producto y realiza actividades (empaque, instalacion, asistencia a

usuarios, etc.) para entregar el software a los usuarios finales.

> Administracion del proyecto: Involucra actividades con las que se busca producir un producto

gue satisfaga las necesidades de los clientes.

» Administracion de configuracién y cambios: Describe como controlar los elementos producidos
por todos los integrantes del equipo de proyecto en cuanto a: utilizacién/actualizacion concurrente de

elementos, control de versiones, etc.

» Ambiente: Contiene actividades que describen los procesos y herramientas que soportaran el
equipo de trabajo del proyecto; asi como el procedimiento para implementar el  proceso en una

organizacion.

Es una de las metodologias mas generales y mas usadas de las que existen en la actualidad, pues esta
pensada para adaptarse a cualquier proyecto. Constituye ademas, una propuesta de proceso para el
desarrollo de software orientado a objeto, utilizando UML (Unified Model Language), para describir todo el
proceso basandose en componentes. Este lenguaje es estandar, con él se puede visualizar, especificar,

construir y documentar los artefactos de un sistema.
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XP (Extreme Programming).

Testing

p .

llustracion 3: Metodologia XP

Es la mas destacada de los procesos agiles de desarrollo de software formulada por Kent Beck. La
programacion extrema se diferencia de las metodologias tradicionales principalmente en que pone mas

énfasis en la adaptabilidad que en la previsibilidad.

Los programadores que la practican consideran que los cambios de requisitos sobre la marcha son un
aspecto natural, inevitable e incluso deseable del desarrollo de proyectos. Creen que ser capaz de
adaptarse a los cambios de requisitos en cualquier punto de la vida del proyecto es una aproximacion
mejor y mas realista que intentar definir todos los requisitos al comienzo del proyecto e invertir esfuerzos
después en controlar los cambios en los requisitos. Es utilizada para proyectos de corto plazo, equipo
pequefio y cuyo plazo de entrega era ayer. La metodologia consiste en una programacion rapida o
extrema, cuya particularidad es tener como parte del equipo, al usuario final, pues es uno de los requisitos

para llegar al éxito del proyecto.
Las caracteristicas fundamentales son:
> Desarrollo iterativo e incremental: pequefias mejoras, unas tras otras.

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

regresion. Se aconseja escribir el cédigo de la prueba antes de la codificacion.

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

personas en un mismo puesto. Se supone que la mayor calidad del cédigo escrito de esta manera -

1 http://www.informatizate.net/articulos/metodologias_de_desarrollo_de_software_07062004.html
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el cbédigo es revisado y discutido mientras se escribe- es mas importante que la posible pérdida de

productividad inmediata.

> Frecuente interaccion del equipo de programacion con el cliente o usuario. Se recomienda que un

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

> Refactorizacion del codigo, es decir, reescribir ciertas partes del codigo para aumentar su legibilidad
y mantenibilidad pero sin modificar su comportamiento. Las pruebas han de garantizar que en la

refactorizacién no se ha introducido ningun fallo.

> Propiedad del cédigo compartida: en vez de dividir la responsabilidad en el desarrollo de cada
maddulo en grupos de trabajo distintos, este método promueve el que todo el personal pueda corregir
y extender cualquier parte del proyecto. Las frecuentes pruebas de regresion garantizan que los
posibles errores seran detectados.

> Simplicidad en el codigo: es la mejor manera de que las cosas funcionen. Cuando todo funcione se
podra afadir funcionalidad si es necesario. La programacion extrema apuesta que en mas sencillo
hacer algo simple y tener un poco de trabajo extra para cambiarlo si se requiere, que realizar algo

complicado y quizas nunca utilizarlo.

La simplicidad y la comunicacién son extraordinariamente complementarias. Con mas comunicacion
resulta mas facil identificar qué se debe y qué no se debe hacer. Mientras mas simple es el sistema,
menos tendra que comunicar sobre este, lo que lleva a una comunicacion mas completa, especialmente si

se puede reducir el equipo de programadores.
Ventajas
> Apropiado para entornos volatiles.
» Estar preparados para el cambio, significa reducir su coste.

> Planificacion mas transparente para los clientes, ya conocen las fechas de entrega de

funcionalidades. Vital para su negocio.

> Permite definir en cada iteracion cuales son los objetivos de la siguiente.
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> Permite la retroalimentacion.

> La presion esta a lo largo de todo el proyecto y no en una entrega final.
Desventajas

> Delimitar el alcance del proyecto con nuestro cliente.

Para mitigar esta desventaja se plantea definir un alcance a alto nivel basado en la experiencia.
Fundamentacion de la seleccién de la metodologia de desarrollo de software.

XP y RUP son dos grandes metodologias que después de analizar sus principales caracteristicas y los
aspectos preponderantes de cada una de ellas, se ha determinado la implantacion de XP, una
metodologia ligera, con menos requerimientos de documentacion y planificacion para el desarrollo de la
aplicacion. Si se escoge RUP traeria grandes dificultades como son:

Multitud de artefactos: El hecho de realizar varios artefacto y mantenerlos actualizados consume

mucho tiempo.

El poco personal de desarrollo: Al ser solo dos personas a cargo del desarrollo de la aplicacién,
estas tomarian varios roles en cada etapa y seria muy complejo cumplir con las actividades de

cada uno de ellos.

Requisitos cambiantes: Los cambios en un proceso de desarrollo son inevitables, al aparecer un nuevo

requisito hace que se tenga que comenzar una nueva iteracion para dar cumplimiento a su funcionalidad.

Planificacion inexistente: La planificacion que se realiza en las fases iniciales esta sujeta a muchas
variaciones en dependencia de los cambios que se experimenten en los requisitos. Por tanto se hace muy

dificil planificar actividades especificas.

Los inconvenientes planteados pueden ser eliminados con la utilizacion de la metodologia XP.
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1.10. Herramientas de Desarrollo.

Aptana Studio.

llustracion 4: Aptana Studio

Aptana Studio es un IDE (Integrated Development Environment) basado en el conocido Eclipse,
multiplataforma, se centra en el desarrollo de aplicaciones Web, con soporte a HTML, CSS, Javascript,
Ajax, PHP, entre otros. Con esta herramienta se facilita el desarrollo integrado de Ajax con las tecnologias
emergentes. Cuenta con una Edicién Open Source para la comunidad y otra Profesional de pago. Permite,
ademdas, comprobar la compatibilidad de las funciones con los diferentes navegadores, la sincronizacion

con carpetas locales y remotas, e incorporarle funciones mediante plugins.

EasyEclipse.

Y
|IpS@

13

llustracion 5: EasyEclipse

EasyEclipse es Open Source, multiplataforma, no es mas complejo que lo necesario y se hace muy facil
de descargar e instalar. Dispone de varias distribuciones en las que se empaqueta el entorno de
desarrollo Eclipse junto con una cuidada seleccion de "plugins" Open Source para obtener un IDE final
excepcionalmente bueno para el desarrollo de aplicaciones en PHP, Python, Ruby y Java, con todos los
plugins ya instalados y configurados de manera que funcionen correctamente en dependencia del entorno,
para que el desarrollador final sélo tenga que preocuparse del codigo de su aplicacion y no de afinar su
IDE.

12 http://afalcon.files.wordpress.com/2007/11/aptana_splash.jpg

13 http://farm4.static.flickr.com/3122/2666290071_699620ca01l.jpg
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Zend Studio.

Es un IDE destinado a desarrolladores profesionales. Es un IDE propietario y multiplataforma. Incluye
todos los componentes necesarios durante el ciclo de vida de una aplicacion en PHP. Incluye editor,
analisis, depuracion, optimizadores de cbdigo y herramientas de base de datos. Zend Studio nos permite
agiliza el desarrollo web y permite simplificar proyectos complejos. Posee excelente completamiento de
codigo, coloreado en la sintaxis del cédigo, administracion avanzada de proyectos, multiples lenguajes,
incorpora el Framework de Zend, PHP Documentor, manual de PHP. Integracion con subversion, los
navegadores, integracion avanzada con FTP. Soporte para Web Services, PHP4, PHP5 y SQL.

Fundamentacion de las herramientas de desarrollo escogida.

Teniendo en cuenta los IDEs antes caracterizados se sugiere la utilizacién de Aptana Studio para el
trabajo con los lenguajes XHTML, Javascript y CSS y con la tecnologia Ajax por el gran soporte e
integracion que tiene con este. Se hara uso de EasyEclipse para el trabajo con PHP puesto que ofrece
tantas funcionalidades como Zend Studio, pero a su vez, EasyEclipse es software libre y es
excepcionalmente bueno. Mientras que Zend Studio se descarta ya que requiere licencia de pago y no

incluye editor visual HTML.
1.11. Conclusiones

Existen multiples lenguajes, metodologias y tecnologias para el desarrollo de aplicaciones. Después de
realizar un estudio de las mas utilizadas se escogieron las que presentan mayores ventajas. Entre ellas se
seleccionan los lenguajes de programacion PHP, XHTML, JavaScript apoyandolos con CSS y Ajax, como
gestor de base de datos PostgreSQL y servidor web Apache. Se elige el framework symfony para agilizar
el proceso de desarrollo y los IDE’s Aptana y EasyEclipse. Se decide realizar la aplicacién sobre la base

de la metodologia agil XP.
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CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

2.1. Introduccioén

No existe una metodologia universal para hacer frente, con éxito, a cualquier proyecto de desarrollo de
software. Toda metodologia debe ser adaptada al contexto del proyecto (recursos técnicos y humanos,
tiempo de desarrollo, tipo de sistema, etc.). La metodologia seleccionada para desarrollar el software fue
XP motivo por el cual cada uno de los artefactos generados se encuentran condicionados al uso de la

misma.

En el presente capitulo se describe el proceso actual que se lleva a cabo en los departamentos docentes y
se abordan objetivos estratégicos que actualmente se necesitan y se requieren en los mismos. Se
presentan de la primera fase de la metodologia las historias de usuarios realizadas por el cliente, asi

como toda la planificaciéon de entrega para la implementacion de las mismas.
2.2. Descripcién de los procesos vinculados al campo de accién
2.2.1. Flujo actual del proceso.

En los departamentos docentes se llevan a cabo varios procesos, donde la mayoria son controlados y

supervisados por los jefes de los mismos.

Uno de los procesos mas importantes es que todas las actividades o eventos realizados por los profesores
son informados al jefe de departamento, quien se encarga de archivar en los expedientes o guardar en

documentos Word y Excel, la constancia de su participacion.

El plan de trabajo individual del profesor es otro proceso de gran valor ya que este tiene una gran
influencia en la evaluacion del mismo. Al ser creado el plan por el profesor, este lo hace llegar al jefe de
departamento quien lo revisa y modifica en dependencia de la categoria docente o cientifica que tenga el
profesor y posteriormente lo aprueban o no entre ambos. A continuacion el jefe de departamento tiene que
velar por el cumplimiento de las actividades de este plan y como se menciond anteriormente en

documentos Word y Excel son guardados estos datos.
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El profesor es evaluado por el jefe de departamento segin su desempefio trimestralmente en Deficiente,
Adecuado y Superior. En esta evaluacién influyen las actividades realizadas por los profesores a lo largo
del trimestre, por lo que tiene que consultar toda la informacién de cada uno para poder emitir el criterio de
evaluacién. Ademas se les evalla anualmente en bien (B), regular (R) o mal (M), pero esta evaluacion es
para el expediente del profesor e influyen las evaluaciones trimestrales correspondientes y el

cumplimiento del plan de trabajo individual.

Otro proceso que se lleva a cabo es el de llevar el control de la informacion de los medios basicos que
pertenecen al departamento. En este caso el jefe de departamento tiene toda la responsabilidad en el
cuidado y conservacion de los mismos pero no lleva un registro actualizado y estricto de los datos de cada

uno, solo realiza un reporte cuando es necesario para el inventario que se realiza a nivel de facultad.
2.2.2. Objeto de automatizacion.

Los jefes de departamentos en la facultad 8 tienen que manejar informacion muy importante y ademas en
grandes cantidades. Gestionar todos estos datos para obtener algun resultado se hace dificil y tedioso ya
que lo tienen que hacer manualmente aumentando asi la posibilidad de cometer errores, de tener

informacion repetida y también se desperdicia tiempo por el hecho de no tener la misma centralizada.

La realizacion de un sitio web para los departamentos docentes de la facultad 8, que recoja la mayor
parte de la informacién que se maneja en los mismos y que se automaticen los procesos descritos
anteriormente, es la propuesta que tiene este trabajo. En el mismo se almacenaria toda la informacion de
cada uno de los profesores, brindando la posibilidad de crear el plan de trabajo y modificarlo, registrar las
actividades realizadas por los mismos asi como la constancia de su realizacion. También facilitaria la
generacién de reportes para apoyar en el proceso de asignacion de las evaluaciones (mensual, trimestral,
anual) y conjuntamente con todo esto registrar toda la informacién de los medios basicos del

departamento detalladamente para asi tener un control mas eficaz y detallado de los mismos.
2.2.3. Personas relacionadas con el sistema

Se define como persona relacionada al sistema toda aquella que obtiene un resultado del valor de uno o
varios procesos que se ejecutan en el mismo. También son las que se encuentran involucradas en dichos

procesos, pues participan en ellos, pero no obtienen ningun resultado de valor.
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Personas relacionadas con el sistema Justificacion

Es la persona facultada para la gestion del
Administrador sistema. Se encarga de crear y administrar las
diferentes cuentas de usuarios que

interactdan en la aplicacion.

Es la persona que tiene la autoridad necesaria
para controlar la informacién en el sistema
Jefe de Departamento sobre los usuarios (profesores) y medios
basicos que se encuentren bajo su direccion
asi como de crear y administrar las diferentes
cuentas de usuarios de los profesores de su

departamento.

Es la persona que tiene permisos para
Profesor guardar y actualizar sus datos, la informacién
referente a su plan de trabajo y a las

actividades que realiza.

Tabla 1: Personas relacionadas con el sistema.
2.3. Planificacion

Planificacion es la primera fase de la metodologia XP, en la misma quedan definidos los procesos que el

cliente quiere automatizar y el tiempo en que quedara concluida la aplicacion.
2.4. Exploracion

En esta etapa el cliente crea las historias de usuarios que son de interés para la entrega del producto.
Ademaés el equipo de desarrollo se familiariza con las herramientas y tecnologias que se utilizaran en el

proyecto.

Las historias de usuarios se utilizan para especificar las funcionales del software. Cada una de estas es
suficientemente sencilla y comprensible para que el programador pueda implementarla en un corto

periodo de trabajo. Se caracterizan por prioridad, riesgo y esfuerzo, ademas son la base de las pruebas
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de aceptacién, pues mediante estas se verifica si se cumplen las expectativas del cliente. Para definir las

historias de usuario se emplea la siguiente plantilla.

Historia de Usuario

Numero: (Numero de la | Nombre Historia de Usuario: (El nombre de la historia de

historia de  usuario | usuario para identificarlas mejor entre los desarrolladores y el

incremental en el | cliente)

tiempo)

Usuario: (sistema que protagoniza la historia)

Prioridad en Negocio: (La importancia | Riesgo en Desarrollo: (Qué tan dificil es
gue tiene para el cliente) para el desarrollador)
(Alta / Media / Baja) (Alto / Medio / Bajo)

Iteracién Asignada: ( La iteracion a la que corresponde)

Descripcion: (Se especifican las operaciones del usuario y las respuestas que dara el

sistema)

Observaciones: (Algunas observaciones de interés, como glosario, informacién sobre

usuarios, etc.)

Tabla 2: Representacion de una historia de usuario.

A continuacion se presentan las historias de usuarios que fueron creadas por el cliente, teniendo estas los

procesos fundamentales que se desean automatizar en los departamentos docentes de la facultad 8.

35



CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

Historia de Usuario

NUmero: 1 Nombre Historia de Usuario: Gestionar

medios basicos.

Usuario: Jefe de departamento docente.

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Bajo

Iteracién Asignada: 1

Descripcién: El Jefe de departamento debe tener la posibilidad de gestionar la
informacion de los medios basicos que pertenecen al departamento. Debe almacenar
todos los datos de los mismos. (PC, impresoras, escaneres, sillas, mesas), el rétulo,

clasificacion (dependiendo del medio), estado y observacion.

Observaciones: Gestionar incluye adicionar, modificar, eliminary listar.

Cada jefe de departamento gestiona solo los medios basicos que pertenecen a su local.

Tabla 3: HU Gestionar medios basicos.

Historia de Usuario

NUmero: 2 Nombre Historia de Usuario: Gestionar

datos personales.

Usuario: Profesor, Jefe de departamento docente.

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Bajo

Iteracion Asignada: 1

Descripcidn: El profesor o el Jefe de departamento docente deben tener la posibilidad de

llenar sus datos personales y/o particulares asi como modificarlos cuando sea necesario.

Observaciones: Gestionar incluye adicionar, modificar y eliminar sus datos personales,
como son: direccién particular, categoria docente, categoria cientifica, grupo que atiende,
proyecto al que se encuentra vinculado, y en caso que sea un profesor interno ademas la

direccion de la UCI y teléfono (s) donde localizarlo.

Tabla 4: HU Gestionar datos personales.
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Historia de Usuario

NUmero:3 Nombre Historia de Usuario: Gestionar

actividades realizadas.

Usuario: Profesor

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Medio

Iteracién Asignada:2

Descripcion: Brindar la posibilidad de que los profesores puedan gestionar las

actividades que vayan realizando.

Observaciones: Gestionar incluye adicionar, modificar y eliminar.

Tabla 5: HU Gestionar actividades realizadas.

Historia de Usuario

NUumero: 4 Nombre Historia de Usuario: Crear plan

de trabajo.

Usuario: Profesor, Jefe de Departamento docente.

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Medio

Iteracion Asignada: 1

Descripcién: Brindar la posibilidad de que cada profesor y jefe de departamento docente

puedan crear su plan de trabajo individual y guardar los cambios.

Observaciones: El plan de trabajo a que se refiere es el anual, cada profesor y jefe de

departamento tendran uno solo por curso escolar (ej. 2008 - 2009).

Tabla 6: HU Crear plan de trabajo.
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Historia de Usuario

NUmero:5 Nombre Historia de Usuario: Gestionar

actividades del profesor.

Usuario: Jefe de departamento.

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Medio

Iteracion Asignada: 2

Descripcion: Debe tener el control total sobre las actividades de cada profesor de su
departamento, para asi poder verificar el cumplimiento de las mismas y madificarla o

eliminarla en caso necesario.

Observaciones: Las actividades son de tipo docente, extension, productivas, cientificas,

formacion y eventos.

Tabla 7: HU Gestionar actividades del profesor.

Historia de Usuario

NUmero: 6 Nombre Historia de Usuario: Generar

reportes

Usuario: Jefe de departamento docente, Profesor.

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alto

Iteracion Asignada: 3

Descripcion: El jefe de departamento docente debe tener la posibilidad de generar
reportes concernientes a los datos, evaluaciones y actividades realizadas por los
profesores ademas de los medios que estan bajo su control y el profesor obtener el

reporte de sus actividades cumplidas, asi como de sus evaluaciones.

Observaciones: Realizar los reportes por tipo de actividad, por profesor, por rango de

fecha, por evaluacion, por medios bésicos.

Tabla 8: HU Generar reportes.
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Historia de Usuario

Numero: 7 Nombre Historia de Usuario: Asignar evaluacion

Usuario: Jefe de departamento

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Bajo

Iteracién Asignada: 3

Descripcién: Debe tener la posibilidad de evaluar al profesor mensual y trimestral segun

su desempeifio (Deficiente, Adecuado y Superior), y anualmente (Bien Regular o Mal).

Observaciones: Para evaluar al profesor, el jefe de departamento debe consultar el plan
de trabajo y los reportes de las actividades realizadas, asi como las evaluaciones

anteriores para la evaluacién trimestral y anual.

Tabla 9: HU Asignar evaluacion.

Historia de Usuario

Numero: 8 Nombre Historia de Usuario: Reportes del mddulo

Superacion.

Usuario: Jefe de departamento.

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Medio

Iteracién Asignada: 3

Descripcién: Obtener Informacion o reporte de cursos dados o impartidos.

Observaciones: Esta funcionalidad esta en dependencia del desarrollo de otra tesis, la

gue brindard servicio web a la presente.

Tabla 10: HU Reportes del médulo Superacion.

39



CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

Historia de Usuario

Numero: 9 Nombre Historia de Usuario: Gestionar Plan de Trabajo

Individual del profesor.

Usuario: Jefe de Departamento

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Medio

Iteracion Asignada: 1

Descripcién: Debe brindar la posibilidad de adicionar o modificar las actividades en el

plan de trabajo del profesor.

Observaciones: El jefe de departamento modificara el plan de trabajo de cada profesor,

cuando este lo considere necesario.

Tabla 11: HU Gestionar Plan de Trabajo Individual del profesor.

Historia de Usuario

NUmero: 10 Nombre Historia de Usuario: Gestionar eventos realizados.

Usuario: Profesor

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Bajo

Iteracién Asignada: 2

Descripcién: Debe brindar la posibilidad de que el usuario adicione, modifique o elimine
los eventos en los que ha participado y de adjuntar, en caso de premio, el documento que
lo acredite o el documento de participacion, asi como su resultado, y el titulo del trabajo

presentado.

Observaciones:

Tabla 12: HU Gestionar eventos realizados.
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Historia de Usuario

NUumero: 11 Nombre Historia de Usuario: Gestionar usuarios.

Usuario: Administrador, Jefe de departamento docente.

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Bajo

Iteracion Asignada: 1

Descripcion: ElI Administrador debe tener la posibilidad de gestionar las cuentas que
sean necesarias para acceder al sistema y el Jefe de departamento debe gestionar las

cuentas de usuarios de los profesores de su departamento.

Observaciones: Gestionar incluye crear, modificar y eliminar.
El Administrador puede crear las cuentas de usuarios de los jefes de departamentos y

profesores y los jefes de departamento solo pueden crear las cuentas de sus profesores.

Tabla 13: HU Gestionar usuarios

2.5. Planificacién de la Entrega

El cliente establece la prioridad de cada historia de usuario, y los programadores realizan una estimacion

del esfuerzo necesario de cada una de ellas. Para la estimacion se utiliza como medida el punto, el mismo

equivale a una semana (6 dias) ideal de programacion. Generalmente las historias valen de 1 a 3 puntos.
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2.5.1. Estimacion de esfuerzos por historias de usuario

Historia de Usuario Numero Puntos de Estimacion
Gestionar medios basicos. 1 1/2
Gestionar datos personales. 2 1/2
Gestionar actividades realizadas. 3 1
Crear plan de trabajo. 4 1
Gestionar actividades del profesor. 5 1
Generar reportes 6 1/2
Asignar evaluacion 7 1/2
Reportes del médulo Superacion. 8 1
Gestionar Plan de Trabajo Individual del profesor. 9 1/2
Gestionar eventos realizados. 10 1
Gestionar usuarios 11 1/2

Tabla 14: Estimacion de esfuerzos por historias de usuario.

El plan de entregas se realiza teniendo en cuenta las unidades funcionales que se quieren entregar y cada
uno de estos mdédulos abarca un nimero de historias de usuarios a implementar para dar cumplimiento al

funcionamiento del mismo.
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2.5.2. Plan de entregas
Médulos Historias de usuario que abarca
Medios Bésicos 1
Profesor 2,11
Plan de trabajo 4,9
Actividades y eventos 3,5,10
Evaluaciones 7
Reportes 6,8

Tabla 15: Plan de entregas.

2.6. Plan de iteraciones

Para el desarrollo del sistema en cuestion se han planificado 3 iteraciones teniendo en cuenta las
caracteristicas de las historias de usuario necesarias para su implementacion, la distribucion de las

historias de usuario por cada iteracidon queda de la siguiente manera:
Iteracion 1:

En esta iteracion se les dara solucién a las historias de usuarios correspondientes a los médulos Medios
Basicos, Profesor y Plan de trabajo. El plan de trabajo es uno de los procesos de alta prioridad para el
cliente. Se considera que algunas de las historias correspondientes a esta iteracion no necesitan una
semana completa de implementacion, pues las mismas son sencillas y asi se puede dedicar el tiempo

restante a las demas que tienen un grado mayor de complejidad.
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A esta iteracion le corresponden las historias de mediana complejidad y que ademas tienen implicitas una

parte de los procesos fundamentales que se realizan en los departamentos docentes. Serian las

correspondientes al modulo Actividades y eventos.

Iteracion 3:

Para esta iteracion se implementaran las historias de usuarios que no se pueden realizar sin antes haber

implementado las demés ya que se corresponden generalmente con la generacion de reportes. Son las

correspondientes a los médulos Evaluaciones y Reportes.

2.6.3. Plan de duracién de las iteraciones

Iteraciones

Orden de las historias usuario a implementar

Duracion total de las

iteraciones en semanas

e Gestionar usuarios

¢ Gestionar datos personales

e Gestionar medios basicos

¢ Crear plan de trabajo

e Gestionar Plan de Trabajo Individual del

profesor

3

e Gestionar actividades realizadas
e Gestionar eventos realizados

e Gestionar actividades del profesor

¢ Reportes del médulo Superacion
¢ Asignar evaluacion

e Generar reportes

Tabla 16: Plan de duracién de las iteraciones.
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Como producto del plan de entregas y el plan de iteraciones se haran releases al sistema en las fechas

gue se muestran a continuacion.

Modulos Final 1ra iteracion Final 2da iteracion | Final 3ra iteracion
Medios Bésicos 15-04-2009
Profesor 15-04-2009
Plan de trabajo 15-04-2009
Actividades y eventos 6-05-2009
Evaluaciones 18-05-2009
Reportes 18-05-2009

Tabla 17: Cronograma de entrega.

2.7. Conclusiones

La descripcion de los procesos que actualmente ocurren en los departamentos docentes de la facultad 8
junto con las historias de usuarios creadas por el cliente es el objeto de automatizacion del presente
trabajo. A partir de estas historias se realiza toda la planificacién de entrega del software, la misma se
realiza conjuntamente con el cliente que es el actor principal en la etapa de planificacion de la metodologia
seleccionada. Se decide realizar el software en tres iteraciones de 2 y 3 semanas de trabajo cada una

para garantizar la entrega al cliente en el tiempo establecido.
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DISENO E IMPLEMENTACION DEL SISTEMA

3.1. Introduccioén

En el presente capitulo se abordan las fases disefio e implementacion de la metodologia XP. Uno de los
artefactos fundamentales es la creacion de las tarjetas CRC (Clase-Responsabilidades-Colaboracion) las
cuales permiten brindar un mayor enfoque orientado a objetos. Por otra parte se describen cada una de
las tareas planificadas para llevar a cabo el desarrollo de cada una de las historias de usuario detectadas.
Ademas se realiza el disefio de la base de datos, artefacto de suma importancia producto de que dara

soporte a la futura aplicacion.
3.2. Disefio

Symfony aplica para su disefio el conocido modelo-vista-controlador e incluso va un poco mas alla al
dividir cada una de estas tres capas en otras subcapas que garantizan un trabajo mas efectivo al equipo
de desarrollo. La capa de la vista puede dividirse en dos atendiendo a que la mayoria de las aplicaciones
presentan un layout que es comudn para casi todas sus paginas mientras que solo cambian el interior de
las mismas. Por otro lado el controlador recibe casi siempre un trabajo excesivo por lo cual es beneficioso
crear un controlador frontal que es Unico para cada aplicacién y las acciones que incluyen el cédigo
especifico del controlador de cada pagina. En lo que respecta a la capa del modelo la misma se divide en
la capa de acceso a los datos y en la de abstraccion a la base de datos con lo cual se logra total
independencia del gestor de base de dato. Dicha interfaz es conocida como ORM (Object-Relational
Mapping). Mientras que PHP 5 y symfony son orientados a objetos las bases de datos son relacionales
por lo cual se hace necesario el trabajo con una interfaz que traduzca la l6gica relacional a la l6gica de
objetos. El framework symfony utiliza por defecto como ORM el desarrollado por el proyecto propel®,

garantizando de esta manera que el acceso a la base de datos sea a través de objetos.

* http://propel.phpdb.org/
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Relacional Orientado a objetos
Tabla Clase

Fila, registro Objeto

Campo, columna Propiedad

3.3. Tarjetas CRC

XP propone realizar disefios simples y sencillos, hacerlo todo lo menos complejo posible para lograr que

sea entendible e implementable. Realizar una correcta especificacion de los nombres de métodos y clases

ayuda a comprender mejor lo disefiado y facilita las posteriores ampliaciones y la reutilizacion del codigo.

Nunca se debe afadir funcionalidades extras al software aunque se piense que seran factibles en el

futuro.

El uso de la técnica de las tarjetas CRC para disefar con la maxima simplicidad posible permite al

programador centrarse en el desarrollo orientado a objetos. Estas tarjetas representan objetos, la clase a

la que pertenece el objeto se escribe en la parte superior de la tarjeta, en una columna a la izquierda se

escriben las responsabilidades u objetivos que debe cumplir el objeto y a la derecha las clases que

colaboran con cada responsabilidad (11) como se muestra en la siguiente plantilla:

Clase

Responsabilidades

Colaboraciones

Tabla 18: Plantilla Tarjeta CRC.

Esta nueva técnica de disefio es adoptada como alternativa a los diagramas UML de las clases, pues en

estas se plasman las responsabilidades que tienen cada objeto y las clases con las que tienen que

interactuar para darles respuesta brindando asi la informacion que se necesita a la hora de implementar.
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Departamento

Responsabilidades

Colaboraciones

Crear departamento.

Modificar departamento.

Eliminar departamento.

Profesor

Medios Basicos

Tabla 19: Tarjeta CRC de Departamento.

Profesor
Responsabilidades Colaboraciones
Crear cuenta. Usuario
Departamento
Eliminar cuenta.
Modificar cuenta.
Listar cuentas de usuarios por
departamento.
Ver datos.

Modificar datos.

Generar Reporte.

Tabla 20: Tarjeta CRC de Cuenta del Profesor.

48



CAPITULO 3: DISENO E IMPLEMENTACION DEL SISTEMA

Usuario

Responsabilidades Colaboraciones

Autenticarse. Profesor.

Cerrar sesion.

Tabla 21: Tarjeta CRC de Usuario.

Medios Basicos

Responsabilidades Colaboraciones
Crear medios basicos. Profesor
Usuario
Eliminar medios bésicos. Departamento

Modificar medios basicos.

Buscar medios basicos.

Mostrar datos de un medio basico.

Listar medios basicos por departamento.

Generar Reporte.

Tabla 22: Tarjeta CRC de Medios Basicos.
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Actividades del profesor

Responsabilidades

Colaboraciones

Crear actividad.

Modificar actividad.

Eliminar actividad.

Listar actividades realizadas por un

profesor.

Chequear actividades realizadas.

Listar actividades a chequear.

Listar actividades realizadas en el

departamento.

Generar reporte.

Profesor
Usuario

Departamento

Tabla 23: Tarjeta CRC de Actividades del profesor.

Plan de trabajo

Responsabilidades

Colaboraciones

Crear plan de trabajo.

Modificar plan de trabajo.

Listar planes de trabajo por departamento.

Imprimir plan de trabajo.

Profesor
Usuario

Departamento

Tabla 24: Tarjeta CRC de Plan de trabajo.
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Evaluaciones

Responsabilidades Colaboraciones
Asignar evaluacién a los profesores. Profesor
Usuario
Generar Reporte Departamento

Tabla 25: Tarjeta CRC de Evaluaciones.

Eventos
Responsabilidades Colaboraciones
Crear Evento. Profesor
Usuario
Modificar Evento. Departamento

Eliminar Evento.

Listar Eventos realizadas por un profesor.

Chequear eventos realizados

Listar eventos a chequear.

Listar eventos realizados en el

departamento.

Generar reporte.

Tabla 26: Tarjeta CRC de Eventos.
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Reportes

Responsabilidades Colaboraciones

Generar reportes. Profesor

Usuario

Departamento

Eventos

Actividades del profesor
Plan de trabajo

Medios bésicos.

Tabla 27: Tarjeta CRC de Reportes.

3.4. Disefio de la Base de Datos

El disefio de la base datos es algo esencial para el buen funcionamiento de cualquier software. Ayuda a
comprender mejor la estructura del sistema y sus funcionalidades. Para apoyar la técnica de tarjetas CRC

a continuacion se presenta el diagrama del modelo de datos utilizado.
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3.5. Implementacién

El cliente es una parte mas del equipo de desarrollo, su presencia es indispensable en las distintas fases
de X.P. En el momento de codificar una historia de usuario su presencia es aln mas necesaria. Los
clientes son los que crean las historias de usuario y negocian los tiempos en los que seran
implementadas. Antes del desarrollo de cada historia de usuario el cliente debe especificar detalladamente
lo que esta hard y también tendra que estar presente cuando se realicen las pruebas que verifiquen que la
historia implementada cumple la funcionalidad especificada. Como ya se comentd anteriormente, la
programacion en parejas permite un codigo mas eficiente y con gran calidad. La optimizacion del codigo
siempre se debe dejar para el final.

De las historias de usuarios creadas por el cliente se generan tareas de ingenieria (TI) o tareas de
programacion como también se les conoce, algunas historias no se van a dividir en tareas pues se les
dara solucion conjuntamente como propone XP en sus principios, la programacion en parejas para una
mejor optimizacion del codigo.

El desarrollo del software se planificO en tres iteraciones de trabajo, en la primera de estas se
implementan los médulos Medios Basicos, Profesor y Plan de trabajo. Las historias de usuarios a las

gue se les da solucion en estos médulos se encuentran en Tabla #13: Plan de entrega.

HU #11
Tarea de Ingenieria.
NUmero de la Tarea: 1 NUumero de la HU: 11
Nombre tarea: Crear cuenta de usuario.
Tipo de Tarea: Desarrollo
Fecha Inicio: 27/03/09 Fecha Fin: 27/03/09

Programador Responsable: Rolian Ruiz Rodriguez

Descripcién: El sistema muestra la opcion para que el administrador pueda crear una

nueva cuenta de usuario.

Tabla 28: Tl Crear cuenta de usuario.
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Tarea de Ingenieria.

NUmero de la Tarea; 2 NUmero de la HU: 11

Nombre tarea: Buscar cuenta de usuario.

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha Inicio: 27/03/09 Fecha Fin: 28/03/09

Programador Responsable: Yaneisy Pérez Neira

Descripcidn: El sistema muestra la opcién para que el administrador pueda buscar si ya

la cuenta existe.

Tabla 29: Tl Buscar cuenta de usuario.

Tarea de Ingenieria.

NUmero de la Tarea: 3 NUmero de la HU: 11

Nombre tarea: Modificar cuenta de usuario.

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha Inicio: 28/03/09 Fecha Fin: 29/03/09

Programador Responsable: Rolian Ruiz Rodriguez

Descripcién: El sistema muestra la opcién para que el administrador pueda modificar los

datos de la cuenta.

Tabla 30: Modificar cuenta de usuario.
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HU #2

Tarea de Ingenieria.

NUmero de la Tarea: 4 NUmero de la HU: 2

Nombre tarea: Llenar datos personales.

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha Inicio: 30/03/09 Fecha Fin: 30/03/09

Programador Responsable: Yaneisy Pérez Neira

Descripcidn: El sistema muestra el formulario donde se pueden llenar los datos y da la

opcion de guardarlos.

Tabla 31: Llenar datos personales.

Tarea de Ingenieria.

NUmero de la Tarea: 5 NUmero de la HU: 2

Nombre tarea: Ver y modificar datos personales.

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha Inicio: 31/03/09 Fecha Fin: 31/03/09

Programador Responsable: Rolian Ruiz Rodriguez

Descripcién: El sistema brinda la opcién de listar los datos personales dado algun criterio
de busqueda. Ademas si desea modificarlo se muestra el formulario correspondiente y da

la opcién de guardar los cambios.

Tabla 32: Tl Ver y modificar datos personales.
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HU #1

Tarea de Ingenieria.

NUmero de la Tarea: 6 NUmero de la HU: 1

Nombre tarea: Crear medio bésico.

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha Inicio: 1/04/09 Fecha Fin:2/04/09

Programador Responsable: Yaneisy Pérez Neira

Descripcién: El sistema muestra la opcion para que el jefe de departamento pueda crear

un medio basico.

Tabla 33: Tl Crear medio basico.

Tarea de Ingenieria.

NUmero de la Tarea: 7 NUmero de la HU: 1

Nombre tarea: Buscar y listar medios basicos

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha Inicio: 3/04/09 Fecha Fin: 4/04/09

Programador Responsable: Rolian Ruiz Rodriguez

Descripcion: El sistema muestra la opcién para que el jefe de departamento pueda

buscar un medio basico determinado o listar los medios segun algun criterio.

Tabla 34: Tl Buscar y listar medios bésicos.
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HU # 4
Tarea de Ingenieria.
Namero de |la Tarea: 8 Namero de la HU: 4
Nombre tarea: HU Crear plan de trabajo
Tipo de Tarea: Desarrollo
Fecha Inicio: 5/04/09 Fecha Fin: 11/04/09

Programador Responsable: Rolian Ruiz Rodriguez y Yaneisy Pérez Neira

Descripcion: El sistema muestra la opcion para que el profesor pueda crear y modificar

su plan de trabajo anual.

Tabla 35: Tl Crear plan de trabajo

Tarea de Ingenieria.

NUmero de la Tarea: 9 NUmero de la HU: 9

Nombre tarea: HU Gestionar Plan de Trabajo Individual del profesor

Tipo de Tarea: Desarrollo
Fecha Inicio: 12/04/09 Fecha Fin: 15/04/09

Programador Responsable: Rolian Ruiz Rodriguez y Yaneisy Pérez Neira

Descripcion: El sistema muestra la opcién para que el jefe de departamento pueda

buscar un determinado plan de trabajo y modificarlo si le es necesario.

Tabla 36: Tl Gestionar Plan de Trabajo Individual del profesor.

La iteracion 2 se dedica a al médulo Actividades y eventos. Esta iteracion es de gran significado para el
cliente ya que de este médulo se toma la mayor informacién que influye en la evaluacion del profesor. Las

historias de usuarios que abarca se pueden encontrar en la Tabla #13: Plan de entrega.
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Tarea de Ingenieria.

NUmero de la Tarea: 10 NUmero de la HU: 3

Nombre tarea: Adicionar actividades realizadas

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha Inicio: 16/04/09 Fecha Fin: 18/04/09

Programador Responsable: Rolian Ruiz Rodriguez

Descripcién: El sistema muestra la opcion para que el profesor pueda adicionar las

actividades realizadas.

Tabla 37: Tl Adicionar actividades realizadas

Tarea de Ingenieria.

NUmero de la Tarea: 11 NUmero de la HU: 3

Nombre tarea: Modificar actividades realizadas

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha Inicio: 19/04/09 Fecha Fin: 22/04/09

Programador Responsable: Yaneisy Pérez Neira

Descripcion: El sistema muestra la opcion para que el profesor pueda modificar las

actividades realizadas.

Tabla 38: Tl Modificar actividades realizadas
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HU # 10

Tarea de Ingenieria.

NUmero de la Tarea:; 12 NUmero de la HU: 10

Nombre tarea: Adicionar y modificar eventos realizados

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha Inicio: 23/04/09 Fecha Fin: 27/04/09

Programador Responsable: Rolian Ruiz Rodriguez

Descripcion: EIl sistema muestra la opcion para que el profesor pueda adicionar o

modificar los eventos en que ha participado.

Tabla 39: Tl Adicionar y modificar eventos realizados

Tarea de Ingenieria.

NUmero de la Tarea: 13 NUmero de la HU: 10

Nombre tarea: Adjuntar constancia del evento.

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha Inicio: 27/04/09 Fecha Fin: 29/04/09

Programador Responsable: Yaneisy Pérez Neira

Descripcién: El sistema muestra la opcién para que el profesor pueda adjuntar, en caso
de que haya obtenido premio, el diploma que acredite el evento o la constancia de que

particip6 en el mismo.

Tabla 40: Tl Adjuntar constancia del evento.
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Tarea de Ingenieria.

NUmero de la Tarea: 14 NUmero de laHU: 5

Nombre tarea: HU Gestionar actividades del profesor

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha Inicio: 30/04/09 Fecha Fin: 6/05/09

Programador Responsable: Rolian Ruiz Rodriguez y Yaneisy Pérez Neira

Descripcidn: El sistema muestra la opcion de modificar las actividades, asi como verificar
su validez.

Tabla 41: Gestionar actividades del profesor

En al iteracibn 3 se implementan los mddulos Evaluaciones y Reportes. El primero de estos esta
dedicado a la evaluacién por parte del jefe de departamento a los profesores. El segundo médulo se
encarga de la creacion de reportes necesarios para obtener informacion rapida y precisa. Las historias de
usuarios que abarca se pueden encontrar en la Tabla #13: Plan de entrega.

Tarea de Ingenieria.

NUmero de la Tarea: 15 NUmero de la HU: 8

Nombre tarea: HU Reportes del médulo Superacién

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha Inicio: 11/05/09 Fecha Fin: 17/05/09

Programador Responsable: Rolian Ruiz Rodriguez y Yaneisy Pérez Neira

Descripcion: El sistema muestra la opcion al jefe de departamento de obtener reportes

del modulo de superacion que seran brindados por Web Service.

Tabla 42: Tl Reportes del médulo Superacion
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HU #7

Tarea de Ingenieria.

NUmero de la Tarea: 16 NUmero de la HU: 7

Nombre tarea: HU Asignar evaluacion

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha Inicio: 18/05/09 Fecha Fin: 21/05/09

Programador Responsable: Rolian Ruiz Rodriguez y Yaneisy Pérez Neira

Descripcion: El sistema muestra la opcion al jefe de departamento de asignar las

diferentes evaluaciones (mensual, trimestral y anual) a los profesores.

Tabla 43: Asignar evaluacion.

HU # 6
Tarea de Ingenieria.
NUumero de la Tarea:17 NUumero de laHU: 6
Nombre tarea: HU  Generar reportes
Tipo de Tarea: Desarrollo
Fecha Inicio: 22/04/09 Fecha Fin: 27/05/09

Programador Responsable: Rolian Ruiz Rodriguez y Yaneisy Pérez Neira

Descripcion: El sistema muestra la opcién al jefe de departamento generar diferentes
reportes por:

Tipo de actividad.

Profesor o usuario.

Fecha.

Evaluacion.

Medios basicos.

Tabla 44: Tl Generar reportes.

62



CAPITULO 3: DISENO E IMPLEMENTACION DEL SISTEMA

3.6. Conclusiones

Como parte de la fase de disefio de la metodologia XP se emplea la técnica de las tarjetas CRC, con las
mismas se logra que el equipo de desarrollo logre un mayor enfoque en la programaciéon orientada a
objetos garantizando asi una mejor calidad del cédigo en la fase de implementacién. Para optimizar el
tiempo de desarrollo de la aplicacién algunas historias de usuarios fueron divididas en tareas de ingenieria
a las cuales se le asignaron tiempos de implementaciéon que fueron cumplidos cabalmente garantizando
con esto el objetivo principal de su realizacion.
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PRUEBA

4.1. Introduccioén

En el presente capitulo se muestran las pruebas de aceptacion creadas por el cliente para verificar el buen
funcionamiento de la aplicacion. Las mismas fueron verificadas en cada entrega que se realiza del
producto en la planificacion establecida.

4.2. Pruebas de Aceptacion (PA)

Uno de los pilares de la metodologia XP es el proceso de pruebas. La metodologia propone probar
constantemente tanto como sea posible. Esto permite aumentar la calidad de los sistemas reduciendo el
namero de errores no detectados y disminuyendo el tiempo transcurrido entre la aparicién de un error y su
deteccién. También permite aumentar la seguridad de evitar efectos no deseados a la hora de realizar

modificaciones y refactorizaciones.

XP propone la realizaciébn de pruebas unitarias, encargadas de verificar el codigo y disefiadas por los
programadores, y pruebas de aceptacién o pruebas funcionales destinadas a evaluar si al final de una

iteracion se consigui6 la funcionalidad requerida por el cliente. (12)

A la hora de codificar no se sigue la regla de XP que aconseja crear pruebas unitarias con entornos de
desarrollo antes de programar. Las pruebas se obtienen de la descripcion de requisitos plasmados en las
historias de usuarios, y estas especifican las barreras que deben pasar las distintas funcionalidades del
programa, procurando codificar teniendo en cuenta las pruebas que se deben vencer. Para realizar las

pruebas de aceptacion el cliente utiliza la siguiente plantilla.
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Prueba de aceptacion

HU: Nombre de la historia de usuario que va a comprobar su funcionamiento.

Nombre: Nombre del caso de prueba.

Descripcién: Descripcion del propésito de la prueba.

Condiciones de ejecucion: Precondiciones para que la prueba se pueda realizar.

Entrada/Pasos de ejecucion: Pasos para probar la funcionalidad.

Resultado esperado: Resultado que se desea de la prueba.

Evaluacién de la prueba: Aceptada o Denegada.

Tabla 45: Plantilla Prueba de Aceptacion.

A continuacién se muestran las pruebas realizadas para verificar el funcionamiento de cada mdédulo en las

entregas que se le hacen al cliente cumpliendo con lo establecido en el cronograma de entregas.

4.2.1.

Moédulo Medios Basicos

Prueba de aceptacion

HU: Gestionar medios basicos.

Nombre: Adicionar medio basico.

Descripcion: El jefe de departamento puede adicionar un medio basico a su

departamento.

Condicién de ejecucion: El usuario debe estar autenticado en el sistema.

Entrada/Pasos de ejecucién: Se intenta adicionar un nuevo medio basico al

departamento docente.

Resultado esperado: Se adiciona el medio basico y se muestra un mensaje informativo.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 46: PA Adicionar medio basico.
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CAPITULO 4: PRUEBA

Prueba de aceptacion

HU: Gestionar medios basicos.

Nombre: Modificar medio basico.

Descripcion: El jefe de departamento puede modificar los datos de un medio basico de

su departamento.

Condicién de ejecucioén: El usuario debe estar autenticado en el sistema. Debe existir al

menos un medio basico creado.

Entrada/Pasos de ejecucion: Se intenta modificar los datos de un medio basico del

departamento docente.

Resultado esperado: Se actualizan los datos del medio basico y se muestra un mensaje

informativo.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 47: PA Modificar medio basico.

Prueba de aceptacion

HU: Gestionar medios basicos.

Nombre: Eliminar medio bésico.

Descripcion: El jefe de departamento puede eliminar un medio basico de su

departamento.

Condicion de ejecucion: El usuario debe estar autenticado en el sistema. Debe existir al

menos un medio béasico creado.

Entrada/Pasos de ejecucion: Se intenta eliminar un medio basico del departamento

docente.

Resultado esperado: Se elimina de la lista de medios existentes y se muestra un

mensaje informativo.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 48: PA Eliminar medio basico.
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4.2.2.

CAPITULO 4: PRUEBA

Prueba de aceptacion

HU: Gestionar medios basicos.

Nombre: Mostrar medio basico.

Descripcion: El jefe de departamento puede ver los datos de un medio basico

determinado.

Condicion de ejecucién: El usuario debe estar autenticado en el sistema. Debe existir al

menos un medio basico creado.

Entrada/Pasos de ejecucidn: Se selecciona la opcion de mostrar los datos.

Resultado esperado: Se muestran los datos.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 49: PA Mostrar medio basico.

Moédulo Profesor

Prueba de aceptacion

HU: Gestionar datos personales.

Nombre: Modificar datos personales

Descripcidn: El profesor puede modificar sus datos personales

Condicion de ejecucion: El usuario debe estar autenticado en el sistema.

Entrada/Pasos de ejecucidn: Se selecciona la opcion modificar los datos.

Resultado esperado: Se actualizan los datos y se muestra un mensaje informativo.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 50: PA Modificar datos personales.
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CAPITULO 4: PRUEBA

Prueba de aceptacion

HU: Gestionar datos personales.

Nombre: Mostrar datos personales

Descripcion: El profesor puede ver sus datos personales.

Condicidén de ejecucion: El usuario debe estar autenticado en el sistema.

Entrada/Pasos de ejecucion: Se selecciona la opcion mostrar los datos.

Resultado esperado: Se muestra un listado de los datos.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 51: PA Mostrar datos personales.

Prueba de aceptacion

HU: Gestionar usuarios.

Nombre: Crear y modificar cuentas de usuarios.

Descripcién: El administrador puede crear y modificar cuentas de usuarios.

Condicién de ejecucion:

Entrada/Pasos de ejecucion: Crea o modifica cuentas de usuarios en la aplicacion.

Resultado esperado: Se crean y se actualizan las cuentas de usuarios.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 52: PA Crear y modificar cuentas de usuarios.

Prueba de aceptacion

HU: Gestionar usuarios.

Nombre: Eliminar cuentas de usuarios.

Descripcién: El administrador puede eliminar cuentas de usuarios.

Condicion de ejecucion: Tiene que existir al menos una cuenta de usuario.

Entrada/Pasos de ejecucion: Selecciona la opcion de eliminar la cuenta de usuario.

Resultado esperado: Se eliminan la cuenta de usuario.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 53: PA Eliminar cuentas de usuarios.
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CAPITULO 4: PRUEBA

Prueba de aceptacion

HU: Gestionar usuarios.

Nombre: Crear y modificar cuentas de los profesores.

Descripcion: El jefe de departamento puede crear o modificar cuentas de profesores de

su departamento

Condicidén de ejecucion: El usuario debe estar autenticado en el sistema.

Entrada/Pasos de ejecucion: Crea o modifica cuentas de profesores en la aplicacion.

Resultado esperado: Se crean y se actualizan las cuentas de profesores.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 54: PA Crear y modificar cuentas de los profesores.

Prueba de aceptacion

HU: Gestionar usuarios.

Nombre: Eliminar cuentas de profesores.

Descripcién: El jefe de departamento puede eliminar cuentas de profesores.

Condicion de ejecucion: Tiene que existir al menos una cuenta de profesor creada.

Entrada/Pasos de ejecucidn: Selecciona la opcion de eliminar la cuenta de profesor en

la aplicacion.

Resultado esperado: Se eliminan la cuenta de profesor.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 55: PA Eliminar cuentas de profesores.
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4.2.3.

CAPITULO 4: PRUEBA

Mdodulo Plan de Trabajo

Prueba de aceptacion

HU: Crear Plan de Trabajo

Nombre: Crear plan.

Descripcion: El profesor o jefe de departamento pueden crear su plan de trabajo.

Condicién de ejecucion: El usuario debe estar autenticado en el sistema.

Entrada/Pasos de ejecucidn: Se selecciona la opcion de crear un plan de trabajo

Resultado esperado: Se brinda la posibilidad de confeccionar el plan, guardarlo y

mostrar un mensaje de informacion posteriormente.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 56: PA Crear plan.

Prueba de aceptacion

HU: Crear Plan de Trabajo

Nombre: Madificar plan.

Descripcion: El profesor o jefe de departamento pueden modificar su plan de trabajo.

Condicion de ejecucién: El usuario debe estar autenticado en el sistema. Debe existir al

menos un plan de trabajo.

Entrada/Pasos de ejecucion: Se selecciona la opcion modificar un plan de trabajo

Resultado esperado: Se brinda la posibilidad de modificar el plan, guardarlo y mostrar un

mensaje de informacién posteriormente.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 57: PA Modificar plan.
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CAPITULO 4: PRUEBA

Prueba de aceptacion

HU: Gestionar Plan de Trabajo Individual del profesor.

Nombre: Adicionar plan de trabajo del profesor.

Descripcion: El jefe de departamento puede adicionar el plan de trabajo de los profesores

de su departamento.

Condicion de ejecucion: El usuario debe estar autenticado en el sistema.

Entrada/Pasos de ejecucion: Se selecciona la opcion de adicionar un plan de trabajo.

Resultado esperado: Se actualiza el listado y se muestra un mensaje informativo.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 58: PA Adicionar plan de trabajo del profesor.

Prueba de aceptacion

HU: Gestionar Plan de Trabajo Individual del profesor.

Nombre: Madificar las actividades del plan de trabajo del profesor.

Descripcién: El jefe de departamento puede modificar las actividades del plan de trabajo

de los profesores de su departamento.

Condicién de ejecucion: El usuario debe estar autenticado en el sistema. Debe existir al

menos un plan de trabajo creado.

Entrada/Pasos de ejecucion: Se selecciona la opcion de modificar un plan de trabajo.

Resultado esperado: Se actualiza el documento y se muestra un mensaje informativo.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 59: PA Adicionar plan de trabajo del profesor.
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CAPITULO 4: PRUEBA

Prueba de aceptacion

HU: Gestionar Plan de Trabajo Individual del profesor.

Nombre: Mostrar plan de trabajo del profesor.

Descripcion: El jefe de departamento puede mostrar el plan de trabajo de los profesores

de su departamento.

Condicion de ejecucién: El usuario debe estar autenticado en el sistema. Debe existir al

menos un plan de trabajo creado.

Entrada/Pasos de ejecucion: Se selecciona la opcion de mostrar un plan de trabajo.

Resultado esperado: Se muestra el plan de trabajo seleccionado.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 60: PA Mostrar plan de trabajo individual del profesor.

Prueba de aceptacion

HU: Gestionar Plan de Trabajo Individual del profesor.

Nombre: Eliminar el plan de trabajo del profesor.

Descripcion: El jefe de departamento puede eliminar los planes de trabajo que

pertenecen a los profesores de su departamento.

Condicién de ejecucion: El usuario debe estar autenticado en el sistema. Debe existir al

menos un plan de trabajo creado.

Entrada/Pasos de ejecucidn: Se selecciona la opcion eliminar un plan de trabajo.

Resultado esperado: Se actualiza el listado y se muestra un mensaje informativo.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 61: PA Eliminar el plan de trabajo del profesor.
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4.2.4.

CAPITULO 4: PRUEBA

Prueba de aceptacion

HU: Gestionar Plan de Trabajo Individual del profesor.

Nombre: Listar planes de trabajo.

Descripcion: El jefe de departamento puede ver todos los planes de trabajo de los

profesores que pertenecen a su departamento.

Condicion de ejecucién: El usuario debe estar autenticado en el sistema. Debe existir

algun plan creado.

Entrada/Pasos de ejecucion: El jefe selecciona la opcidon de mostrar todos los planes de

trabajo.

Resultado esperado: Se muestra el listado de los planes de su departamento.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 62: PA Listar planes de trabajo.

Mddulo Actividades y eventos

Prueba de aceptacion

HU: Gestionar actividades realizadas.

Nombre: Adicionar, modificar y eliminar actividades.

Descripcion: El profesor tiene la posibilidad de adicionar, modificar o eliminar las

actividades que haya realizado.

Condicion de ejecucion: El usuario debe estar autenticado en el sistema.

Entrada/Pasos de ejecucion: El profesor selecciona la opcion de adicionar, modificar o

eliminar las actividades realizadas.

Resultado esperado: Se adicionan, modifican o eliminan las actividades.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 63: PA Adicionar, modificar y eliminar actividades.
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CAPITULO 4: PRUEBA

Prueba de aceptacion

HU: Gestionar actividades realizadas.

Nombre: Adjuntar constancia.

Descripcion: Si el profesor tiene algun documento que le acredite el cumplimiento de la

actividad debe adjuntarlo a la misma.

Condicion de ejecucion: El usuario debe estar autenticado en el sistema.

Entrada/Pasos de ejecucién: El profesor selecciona la opcion adjuntar el documento a la

actividad realizada.

Resultado esperado: Se guarda el documento.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 64: PA Adjuntar constancia.

Prueba de aceptacion

HU: Gestionar actividades del profesor

Nombre: Adicionar y modificar actividades.

Descripcion: El jefe de departamento adiciona o modifica las actividades realizadas por

los profesores de su departamento.

Condicién de ejecucion: El usuario debe estar autenticado en el sistema.

Entrada/Pasos de ejecucion: El jefe de departamento selecciona la opcién de adicionar

o modificar actividades.

Resultado esperado: Se adicionan o modifican las actividades y se muestra un mensaje

informativo.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 65: PA Adicionar y modificar actividades.
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CAPITULO 4: PRUEBA

Prueba de aceptacion

HU: Gestionar eventos.

Nombre: Adicionar, modificar y eliminar eventos.

Descripcion: El profesor adiciona, modifica o elimina los eventos en los que ha

participado.

Condicion de ejecucion: El usuario debe estar autenticado en el sistema.

Entrada/Pasos de ejecucion: El profesor selecciona la opcion de adicionar, modificar o

eliminar eventos.

Resultado esperado: Se adicionan, modifican o eliminan los eventos realizados.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 66: PA Adicionar, modificar y eliminar eventos.

Prueba de aceptacion

HU: Gestionar eventos.

Nombre: Adjuntar documento.

Descripcién: El profesor adjunta el documento que acredite la participacién en el evento.

Condicion de ejecucion: El usuario debe estar autenticado en el sistema.

Entrada/Pasos de ejecucién: El profesor selecciona la opcién de adjuntar el documento

al evento realizado.

Resultado esperado: Se adjunta el documento.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 67: PA Adjuntar documento.
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4.2.5.

CAPITULO 4: PRUEBA

Moédulo Evaluaciones

Prueba de aceptacion

HU: Asignar evaluacion.

Nombre: Evaluacién mensual y trimestral del profesor.

Descripcion: El jefe de departamento les asigna una evaluacion a sus profesores

mensual y trimestralmente segun su desempefio en Deficiente, Adecuado y Superior.

Condicién de ejecucion: El usuario debe estar autenticado en el sistema. Debe existir

algun profesor en el departamento.

Entrada/Pasos de ejecucién: El jefe de departamento le asigna la evaluacién a cada

profesor.

Resultado esperado: El profesor tiene asignada la evaluacion correspondiente al periodo

que se trate.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 68: PA Evaluacion mensual y trimestral del profesor.

Prueba de aceptacion

HU: Asignar evaluacion.

Nombre: Evaluacion anual del profesor.

Descripcién: El jefe de departamento les asigna una evaluacioén anual a sus profesores

para incluirlo en el expediente docente del mismo en Bien, Regular o Mal.

Condicion de ejecucioén: El usuario debe estar autenticado en el sistema. Debe existir

algun profesor en el departamento.

Entrada/Pasos de ejecucion: El jefe de departamento le asigna la evaluacion a cada

profesor.

Resultado esperado: El profesor tiene asignada la evaluacion correspondiente.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 69: PA Evaluacion anual del profesor.
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CAPITULO 4: PRUEBA

4.2.6. Médulo Reportes

Prueba de aceptacion

HU: Generar reportes

Nombre: Generacion de reportes.

Descripcion: El jefe de departamento genera reportes segun los criterios seleccionados.

Condicion de ejecucion: El usuario debe estar autenticado en el sistema.

Entrada/Pasos de ejecucion: El jefe de departamento elige los criterios por los cuales

guiere generar los reportes y selecciona la opcién de generarlos.

Resultado esperado: Se muestra el reporte.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 70: PA Generacién de reportes.

4.3. Conclusiones

Con la realizacion de las pruebas de aceptacion el cliente verifica el funcionamiento del software,
probando individualmente cada médulo y asignandole la evaluacién correspondiente. Todas las pruebas
realizadas fueron aceptadas por el cliente cumpliendo entonces la aplicacion con las historias de usuarios
definidas inicialmente.
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CONCLUSIONES

CONCLUSIONES GENERALES

A partir del analisis realizado en los departamentos docentes de la Facultad 8 de la Universidad de las
Ciencias Informéticas se determinan una serie de procesos que se realizan manualmente en los mismos.
En estos procesos estan involucrados datos e informaciones de gran importancia con relacion a los
profesores y medios basicos de cada uno de los departamentos. Los jefes en estas areas son los que se
encargan de mantener bajo control todo este cimulo de informacién, de la cual le es necesario obtener
reportes y datos efectivos para emitir las evaluaciones correspondientes de cada profesor y mantener el
cuidado y proteccion de los medios basicos. Para solucionar todas estas dificultades se desarrollé una
aplicacion que automatiza los procesos principales que tienen lugar en los departamentos docentes.

Para el desarrollo del sistema se efectuaron las siguientes actividades:

» Se hizo un andlisis de los sistemas similares existente tanto nacional como internacionalmente de
los cuales se obtienen ejemplos de como podrian solucionarse algunas funcionalidades que se

requieren para la aplicacion.

> Se llevé a cabo un estudio de las principales metodologias, lenguajes y herramientas que se

consideraron factibles para el desarrollo del sistema.

> Se realizé todo el proceso de desarrollo del software siguiendo las fases de la metodologia XP, lo

cual gueda plasmado en el presente documento.

Como resultado de la investigacion se logra el desarrollo de un software en el que se da cumplimiento a
las especificidades de los objetivos propuestos. Con el valor fundamental de simplificar la demora que
produce el procesamiento manual de la informacion distribuida, de mejorar la gestion de las actividades
gue se realizan en los departamentos docentes de la facultad y ademas para contribuir a elevar la calidad

del desarrollo del trabajo en los mismos.
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RECOMENDACIONES

RECOMENDACIONES

> Aplicar el software en los departamentos docentes de la Facultad 8 para obtener un mayor

rendimiento del mismo.
» Extender las funcionalidades acorde a nuevos requisitos que surjan en los departamentos docentes.

» Agregar al médulo de reportes los datos correspondientes a la superacion de los profesores.
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ActiveRecord: Es un patron en el cual, el objeto contiene los datos que representan a un rengléon (o
registro) de la tabla o vista, ademas de encapsular la l6gica necesaria para acceder a la base de datos.

BSD: Licencia de software otorgada principalmente para los sistemas BSD (Berkeley Software
Distribution). Pertenece al grupo de licencias de software Libre. Esta licencia tiene menos restricciones en
comparacion con otras como la GPL estando muy cercana al dominio publico. La licencia BSD al contrario
que la GPL permite el uso del cédigo fuente en software no libre.

CGIl: Common Gateway Interface / Interface de Acceso Comun o Interfaz Comuin de Puerta de Enlace. Es
una importante tecnologia de la World Wide Web que permite a un cliente (explorador web) solicitar datos

de un programa ejecutado en un servidor web.

CCS: Cascading Style Sheets / Hojas de Estilo en Cascada. Tecnologia desarrollada por el World Wide

Web Consortium (W3C) con el fin de separar la estructura de la presentacion.

CRUD: Es el acrénimo de Create Read Update Delete (Crear, Leer, Actualizar, Borrar) usado para

referirse a las funciones basicas en Base de Datos 0 en la capa de persistencia de un sistema Software.

DESOFT: Sociedad mercantil de capital totalmente cubano denominada Sociedad para el Desarrollo de

Productos Informaticos Especializados, S.A.

FastCGl: Es una alternativa al CGI estandar, cuya diferencia radica principalmente en el hecho de que el
servidor crea un Unico proceso persistente por cada programa FastCGl en lugar de uno por cada solicitud

del cliente.

GPL: General Public License / Licencia Publica General. Orientada principalmente a proteger la libre

distribucion, modificacién y uso de software.

GUI: Graphical User Interface / Interfaz Gréfica de Usuario. Programa software que gestiona la interaccion

con el usuario de manera grafica mediante el uso de iconos, menl, mouse, etc.

HTTP: Hipertexto Transfer Protocol / Protocolo de Transferencia de Hipertextos. Modo de comunicacion

para solicitar paginas Web.

HTML: Hypertext Markup Language / Lenguaje de marcado de hipertexto, usado para escribir

documentos para servidores World Wide Web.
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IDE: Integrated Development Environment / Entorno de Desarrollo Integrado. Entorno de programacion
gue ha sido empaquetado como un programa de aplicacién, consiste en un editor de codigo, un

compilador, un depurador y un constructor de interfaz gréfica GUI.
Logs: Son archivos en los que se recogen las visitas que tienen las paginas de un sitio web.

Microsoft: Corporation Microcomputer Software. Empresa multinacional estadounidense dedicada al

sector de la informética.

Multiplataforma: Es un término usado para referirse a los programas, sistemas operativos, lenguajes de

programacion, u otra clase de software, que puedan funcionar en diversas plataformas.

PHP: Hypertext Pre-processor. Es un ambiente script del lado del servidor que permite crear y ejecutar

aplicaciones Web dinamicas e interactivas.

Patrén: Es una solucién a un problema de disefio no trivial que es efectiva (ya se resolvié el problema
satisfactoriamente en ocasiones anteriores) y reusable (se puede aplicar a diferentes problemas de disefio

en distintas circunstancias).

SQL: Structured Query Language. Es un lenguaje declarativo de acceso a bases de datos que permite

especificar diversos tipos de operaciones sobre las mismas.

SOAP: Simple Object Access Protocol es un protocolo estandar que define como dos objetos en

diferentes procesos pueden comunicarse por medio de intercambio de datos XML.

UML: Unified Modelling Language / lenguaje de modelado gréafico que permite especificar, construir,

visualizar y documentar los artefactos de un sistema utilizando el enfoque orientado a objetos.

Unix: Sistema operativo portable, multitarea y multiusuario; desarrollado, en principio, en 1969 por un
grupo de empleados de los laboratorios Bell de AT&T, entre los que figuran Ken Thompson, Dennis

Ritchie y Douglas Mcllroy.

UDDI: Universal Discovery, Description and Integration, es una especificacién para un registro distribuido
de informacion acerca de los servicios Web. Define la forma en la cual se publica y descubre informacién

acerca de estos.
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URL: Uniform Resource Locator/ localizador uniforme de recursos, es una secuencia de caracteres, de
acuerdo a un formato estandar, que se usa para nombrar recursos, como documentos e imagenes en

Internet, por su localizacion.

Windows: Es una familia de sistemas operativos desarrollados y comercializados por Microsoft. Existen

versiones para hogares, empresas, servidores y dispositivos méviles.
WSDL: Web Services Description Language, un formato XML que se utiliza para describir servicios Web.

XML: Extensible Markup Language / lenguaje de marcado ampliable, es un metalenguaje extensible de

etiquetas desarrollado por el World Wide Web Consortium (W3C).
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