UuQCi
Facultad 4
Inabiajo de diploma para eptar por el titula de
JIngeniero en Ciencias Infomdticas
Jitulo:
Sistema para la Gestion de la

Informacion Estadistica del Festival de
Artistas Aficionados

Autaor:

Lidice Martinez Cabrera

Jutores:
Ing. Julio César Espronceda Pérez
Ing. Carlos Amador Puentes Cruz

Cotutores:
Lic. Gladys Martinez Iglesia
Ing. Hernan Antonio Sanchez Guzman

La Habana,2019




& camine es el que nos enseiia ba mejor feruma de Ulegar
y nas eniguece mientras la estamaos cuvzande.

Pabila Coelho.

—
| —




Dedicateria

Dedica este trabiaje a mis padies por habievme dade la vida y
educavme para sex la mujer que hoy soy:

A mi mamd que durante estos afics ha mostrade su
preacupaciin y apaeya incondicional, pexr halier estada en tode
maomente ya fueran buencs o males.

U mi papd, quien me guise hasta el dltime momento, que a
pesar de que la vida ne le pexmitid estar a mi lade y me dejd
cuando mas lo necesitala, estés donde estés debes estar
orgullase, soy la mujer que sofiaste, gracias.

U mi atiuwela Melba que aunque no pueda comprender muche
siempre fue y sexd un ejemplo a sequir .

—
| —



Aonadecimient
U mis padres Gonzale y Lourdes per davme la luz de la vida
y hacer de mi una mujer de bien, jamds pedié pagarle lo
muche gue me fhian dade.

U Mella, pex sex ba aliwela mds carifiesa y sactificada del
munde, y trindaume su amor incondicional.

A Julic y Suleifa, por sex mis sequndas padues, gracias pex
el apoyo y la comprensidn.

U tedas y cada une de mis amiges por seportar este cardcter,
comprendewme y ser mi paiic de bdgrimas.

U mis padiines que a pesar que ya ne los vea nunca elvidaé
tados los mamentos que pase a su lade, su amer y dedicacidn.
U mi nevie Carlas por tratar de entendenme, por estar ali
siempne que le necesite, pex ser una pewsena tan maravillesa
y por daune tede su amor y carific.

U tedes Gracias.




Declaracidn de Uutoria

Declaro ser autor del presente Trabajo de diploma y reconozco a la Universidad de las
Ciencias Informaticas los derechos patrimoniales sobre este, con caracter exclusivo.

Para que asi conste firmamos la presente a los dias del mes de del
ano

Lidice Martinez Cabrera

Firma de Autor

Ing. Julio César Espronceda Pérez Ing. Carlos A Puentes Cruz
Firma de Tutor Firma de Tutor

Lic. Gladys Martinez Iglesias. Ing: Hernan Antonio Sanchez.
Firma de Cotutor Firma de Cotutor

—
<
| —



Resumen

Hoy en dia no se puede hablar de eficiencia o novedad si no existe una aplicacion y correcta
utilizacion de las Nuevas Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (NTIC). En
relacién al tema Cuba, ha identificado desde muy temprano la conveniencia y necesidad de
dominar e introducir en la practica social las NTIC y lograr una cultura digital como una de
las caracteristicas imprescindibles del hombre nuevo. Tomando en consideracion esa
realidad mundial, se han desarrollado en el pais multiples programas encaminados a lograr
la informatizacion de la sociedad. Como muestra de esto se encuentra la Universidad de las
Ciencias Informaticas (UCI). La UCI cuenta con el proceso de extension universitaria el cual
se plantea desde diferentes &mbitos como son la actividad cultural, alcanzando su momento
cumbre en la celebracién de los festivales de artistas aficionados (FAA). Cabe destacar que
su desarrollo trae consigo mucha informacion y en la actualidad no se gestiona de la mejor
manera posible. En tal sentido, el presente trabajo de diploma tiene como objetivo
desarrollar un sistema que contribuya a la gestion de la informacion estadistica de los FAA
en la UCI. Con tal motivo se realiz6 un estudio del framework destinado al desarrollo del
sistema en cuestion. La propuesta de solucidén consiste en la construccion de un sistema
que permita gestionar informacion sobre los FAA, ademas de generar reportes estadisticos
y la exportar las planillas ya sea de las unidades artisticas, listado de los premios especiales
o el listado de las unidades artisticas evaluadas de oro, plata, bronce o mencién por

facultades o a nivel de universidad.

Palabras clave: Extension, Festival , Gestion, Informacién, Software.



https://www.monografias.com/trabajos11/veref/veref.shtml
https://www.monografias.com/trabajos7/sisinf/sisinf.shtml
https://www.monografias.com/trabajos/lacomunica/lacomunica.shtml
https://www.monografias.com/trabajos901/impacto-tic-sociedades-latinoamericanas/impacto-tic-sociedades-latinoamericanas.shtml
https://www.monografias.com/trabajos16/cuba-origenes/cuba-origenes.shtml
https://www.monografias.com/trabajos13/quentend/quentend.shtml#INTRO
https://www.monografias.com/trabajos37/hombre-nuevo/hombre-nuevo.shtml
https://www.monografias.com/Computacion/Programacion/
https://www.ecured.cu/Software

TaYuge)e [UoTel o] o I UTUTT TR 2

Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica del sistema para la gestion de la informacion

estadistica de los Festivales de Artistas AfiCIONAdOS ............cceeeiiiiiieiiiiiiicee e 7
(00 S [ 011 {oTo [¥ o] ox o o TP PP PP PP PPPPPPPPRPPPR 7
1.2, CONCEPLOS ASOCIAUOS .....ceviiiiiiiiiiiiiiiiiie ettt ettt e e e 7

1.2.1. La extension universitaria COmMO PrOCESO ......uuuiiieeeeeieerriiiaeeeeeeeeeerriiaaaaaeaeeas 7
1.2.2.  Direccion de extension UNIVEISITArIa ...........couiiiiiiiiiiiieeeeiiiiieee e 8
1.2.3. Movimiento de Artistas Aficionados (MAA) ......cccoi i 8
1.2.4. Festivales de Artistas AfiCIONAAOS ..........oceeriiiiiiiiiiiiiie e 8
1.2.5.  Gestion de INfOrMaCION........ccciiiiiiiiiiiiiice e 9
1.2.6. Sistema de gestidn de la informacion(SGI)..........ccovvviiiiiiii i, 10
1.3. Estudio de Sistemas HOMOIOGOS .........ccouiiiuiiiiiiiiieeiiiiiiiii e 10
1.3.1. AMDItO INEINACIONAL ........cviiviiiieeeeii ettt 11
1.3.2. AMDItO NACIONAL........cueiveieeieeieee ettt veeae s 12
1.4. Metodologias, Herramientas, y TECNOIOQIas ...........cceeeiieeiiiiiiiiiiiie e 13
I Y =] o (o] (oo | - PP PP PPPPPPPPPPPR 13
142, AUP _UC L.ttt ettt e ettt e e et aeeaa e aaee 15
1.4.3 Lenguaje Unificado de Modelacion (UML) ..........eeeiiieiiiiiiiicee e 15
1.4.4 Herramienta para el modelado ..........coooeeeieeieeeeeee e 16
1.45. Lenguaje de ProgramacCiOn ...........ccoeiiiiiiiiiiiieeeeeeeiiiieee e e e e et eeeeaaanees 16
146, FramMEWOTK ... 18
147, HEITAMIEINTAS ...ttt e e et e e e e e e et e e e e e e e e aans 19
1.4.8 TECNOIOGIAS ....ce ettt ettt e e e e e ettt e e e e e e e e e bbb e e e e e e e e e aann 19

Capitulo 2: Caracteristicas y disefio del sistema para la gestién de la informacion estadistica

de los Festivales de Artistas AfiCIONAAOS .........cevvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeee e 22
2.1 INTFOTUCCION. ...ttt e ettt e e e e e e e bbbt e e e e e e e et nneeeaeeas 22
F R Y o= 11T SRS 22
2.3 Caracteristicas de la propuesta de SOIUCION .............uueuuereuriuruiriiiiineieeeneenneeenennnnnennnnnnnes 22
2.3 MOUEIO 08 OMIUNIO ...ttt 23

2.3.1 Diagrama del modelo de dominio............coooviiiiiiiiiii 24
2.4.1 Especificacion de RequiSitoS del SISIEMA ........uuuuueuerrrriiiiieiiiieiiieieneeneienneeeeennnnnnnnennnne 24
2.4.1 Requisito Funcional (RF): ... 25

[ v )



2.4.2 Requisitos NO FUNCIONAIES. ..........coooiiiiiiiiiiiii 26

2.5. Descripcidn de 1as historias de USUAMO ......uvuueieeeeeiieeiiiiie e e ee ettt e e 27
2.5.1 Historias de USUAIIOS............ccuiiiiiiiiiiiiiiie e 27
5.2.1 Estimacion de esfuerzo por historia de usuarios .............cceevvvvicies e eeeceeiiiinnn. 31

2.6. Plan 08 [EIACIONES ... . utteitiiitiiieeiieeeeteee bbbt n e 32
2.6.1. Desarrollo del plan de iteraCiones ............cceiieeeiiieiiiiiiie e 33

2.7. PAtrOn ArQUILECIONICO ..eeeiiiiiiieeee e e ettt ettt e e e e e et r e e e e e e e e n e e e aee s 34

2.8. PAtroNes A€ DISEMO ......cciiiiiiiiiiiie ettt 35
2.8 L PAIIONES ...ttt e e e 36

2.9, MOUEIO B UALOS. ...ttt 37

Capitulo 3: Implementacién y prueba del sistema para la gestibn de la informacion
estadistica de los Festivales de Artistas AfICIONAJOS ...........ccuvviiiiiieiiiiiiiiiieeeee e 40

L INTOTUCCION. ...ttt e e e e e e e e e e e e e e 40

3.2 IMPIEMENTACION ...ttt e e e e e et e e e e e e e e nnnbneees 40
3.2.1 Estandares de COdifiCaCION. ...........uuviiiiiiiiiiiiii e 40

3.3 Diagrama de deSPlIEQUE..........uuuuuiiiiiiiiiiiiii bbb 41

i PIUBDAS ...t 42
3.4.1 Pruebas funCionales ... 43
3.4.2 Pruebas UNILATIAS ..........eeeiiiiiiiiiiiiiiiii et e e 44
3.4.3 Pruebas ACEPLACION .........uiiiiiiiiiiiieiie e 48
Pruebas Afa Y BELA ..........uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiii e 48
3.5 Resultados de las pruebas aplicadas..........cccooooeviiiiiiiiiiii e 49
3.6 Resultados de la solucion implementada..............ueevvieeeiiiiiiiiiiieee e 50
3.7. Interfaces del SISLEIMAS........cciiiiiiiiiii e 52

CONCIUSIONES GENETAIES......coiiiiiiiiiiee 56
RECOMENUACIONES ...ttt e e e e e et e e e e e e e e nnnee s 57
2] o] oo [ =1 T- RO PPRRP 58
AANBXOS ..ottt e e e et e e e e e e et e nnn e e e e eernne 61

ANEXOL(HISLONAs d€ USUAIIO) ....cceeeeeeeeeeeeee e 61

Anexo 2 (Caso de pruebas (DCF)) ...oooo oo 69

ANnexo3(Caso de pPruebas (DCU))....cuuuuiii e e e e e e e eeeeeenns 74

Anexo 4. Modelo de encuesta aplicada a 10 especialistas del Centro cultural, para

medir el nivel de satisfaccion de la SOIUCION. ............uuviiiiiiiiiiiiii e 75

—
| —

VIl



Indice de tabilas

Tabla 1: Listado de requisitos fUNCIONAIES. .....ccuviiiiiiiiiicee e s 26
Tabla 2: Historia de USUArIio L. .....cciiciiiiiiiiiie e eciieee st ee st e st e e s s satae e e ssatae e s snsaeeessnsaeessnnsseeen 28
Tabla 3:HiStOria de USUAIIO 2. ..uiiiiiiieiiiieieeestee ettt et e st e st e e s te e s sbee e s beesbaeessteesssaeesaseenns 29
Tabla 4:Historia de USUAIIO 3. ...uuiiiiiiiie ittt e s e st e e e s sata e e e ssaraeaesnsaeeessnseeaeennnseeesn 30
L] o] E RN 5 [ o o - e LN VTV [ o (o I S PSP 30
Tabla 6:HiStoria de USUAIIO 5. ...eiiiiiiiiiieiee ettt ettt et s e s sae e e sbe e sbaessaeeesabeeesareenns 31
Tabla 7 : Estimacidn de esfuerzo por Historia de Usuario. “Elaboracidn Propia”........ccccccvveverinnenn. 31
Tabla 8: Pan de iteraciones.”Elaboracion Propia” .......cccceeeiiciieiieciiee st seaee s 34
Tabla 9:Caso de prueba “Autenticar Usuario” (Fuente: Elaboracidn Propia). .....ccccccvveeeecvveeeecnnennn. 43
Tabla 10:Vriables de caso de prueba "Autenticar Usuario"(Fuente: Elaboraciéon Propia)................ 44
Tabla 11:Calculo de la complejidad Ciclomatica del método newAction() (Fuente: Elaboracion

(o] oT o 1= ) SRS 45
Tabla 12 Caminos del grafo de flujo (Fuente: Elaboracion propia)........ccccceeevieeecieeeiiieecciee e 47
Tabla 13: Cuadro Légico de ladov Fuente(Elaboracion Propia ) ....ccceccveeeceeeiieecciee e 50
Tabla 14: indices para el calculo de satisfaccion grupal (Fuente: (49)). .....coveeeiverreeeeereeceeeeeeerenene 51
Tabla 15: Gestionar Unidad ArtistiCa .......ccueevieciiieiiiiiie et sre e e e naee s 74




Indice de Jlustraciones

HUSErAcion 1: PatrOn IMIVC. .....ooiiiiiie ettt st e et e e s st e e e st e e e e s abae e e snsbeeesenabeeesennes 34
[T ATl (o] s W 1Y foTe [=] o o [N - | o H TP 38
Ilustracion 3:Diagrama de despliegue(Elaboracion Propia). ......cccceeeecieeeeccieee e e e 42
llustracion 4: Resultados de Pruebas (Elaboracion Propia) .....c.ccceeeeeeecieeiieeecee e 50
llustracion 5:Pantallas PrinCipal ........ccueei i e e e e e e s e 52
llustracion 6: Pantalla AdiCioNar JUrAd0.......ceviieiiiieiiiieieeriee ettt s e aee e sbeeeaae s 53
llustracion 7:Pantalla Adicionar FESTIVAl ........ciiiciiiiiciie e s 53
Ilustracion 8:Pantalla de la BUsqueda AVanzada..........c.eeeecuieeeeciieeeeciee e vee e e evee e e evaee e 54
llustracion 9:Pantalla Adicionar Unidad ArtistiCa.......ccccvvueeriieeiiiiiniee e svee e 54




Intrweduccidn

El desarrollo de la informatica y las telecomunicaciones han dado lugar a lo que de modo
general se ha denominado las Nuevas Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones (NTIC), las cuales en un proceso acelerado de convergencia penetran en
diversos ambitos de la vida humana. El trabajo, la escuela, el hogar, la distraccion, son
esferas en que las NTIC desempefian cada dia un mayor rol y por ello se aprecia su
insercion en todos los procesos cotidianos, encontrandose fuertemente vinculadas a los
cambios economicos, politicos y sociales de nuestra época, perfeccionando la

automatizacién de la computacion en la educacion (Ledo, s. f.).

La informatizacion de procesos manuales o semi-informatizados, es una de las tareas que
mas ha evolucionado el entorno a finales del siglo XX y lo que va del XXI. Ha provisto al
mundo de nuevas herramientas informaticas para la manipulacion, transferencia, control y
almacenamiento de la informacién. Esto permite a la sociedad interactuar mediante
sistemas cada vez mas simplificados y que logran incluir en ellos un amplio espectro de

posibilidades y nuevas funcionalidades (Vazquez & Leyva, 2015).

Cuba es un pais en desarrollo que no esta exento de las necesidades del mundo actual,
por consiguiente, tampoco de la nueva revolucion de la tecnologia digital. En los dltimos
tiempos ha estado sometida a profundos y considerables cambios en busca de un
desarrollo paulatino de cada uno de sus sistemas incluyendo el educacional. La Batalla de
Ideas ha jugado un papel preponderante en la creacidn de nuevos programas con vistas a
incrementar la calidad de vida de cada uno de sus ciudadanos, al permitir la creacion de
varios proyectos educativos y sociales. Como parte de estos proyectos se tiene la
fundacion de la casa de altos estudios, Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI).
Esta constituye un pilar fundamental en la formaciébn de nuevos profesionales
comprometidos con la Revolucién, el entorno social y con un alto desarrollo socio-politico

y humanista(«Universidad de las Ciencias Informaticas», 2019).

La Universidad cuenta para el desarrollo de su estudiantes y profesores con varios
procesos como son la formacion, produccidn, investigacion y como proceso transversal la
extension universitaria. Elemento integrador que facilita el flujo cultural continuo entre la
Universidad y la Sociedad enriqueciéndolas mutuamente.(«Programa Nacional de
Extension Universitaria.», 2004) La Extension Universitaria tiene como objetivo promover
la cultura en la comunidad intrauniversitaria y extrauniversitaria, para contribuir a su

desarrollo cultural.(«Programa Nacional de Extensién Universitaria.», 2004)




La Extension Cultural como subproceso de la Extension Universitaria, se plantea desde
diferentes dmbitos o manifestaciones como el deporte, la cultura, la comunicacion, la
recreacion sana y la formacion de una cultura general e integral de la comunidad en
interaccion con la sociedad. En la universidad la actividad cultural se organiza desde la
Vicerrectoria de Extension Universitaria en coordinacion con las Facultades docentes y las
organizaciones estudiantiles. Para ello se cuenta con la labor de profesores e instructores
de danza, musica, teatro, artes plasticas y literatura quienes imparten talleres de creacion

y apreciacion.

El Festival de Artistas Aficionados (FAA) de la FEU es el momento cumbre del Movimiento
de Artistas Aficionados (MAA). Movimiento que se comenz6 a organizar en Cuba a partir
de la década del sesenta, con una amplia participacion de los diferentes sectores
estudiantiles: Pioneros, FEEM, FEU y laborales, a través de los sindicatos («Movimiento
de Artistas Aficionados», 2019).

En el afio 1963 se organizan en Cuba los primeros festivales con diferentes estructuras
organizativas. En la UCI estos eventos comenzaron a realizarse en el 2003, cuando todas
las facultades presentaron a sus talentos por primera vez, en marzo de ese afo, en el

antiguo teatro de Torrens.

Como parte de la infraestructura que garantiza el desarrollo de las artes, se encuentra el
Centro Cultural Wifredo Lam que dispone de aulas especializadas para teatro, danza y
musica. Ademas, cuenta con una sala de video, galeria de artes plasticas, libreria,
complejo recreativo, plazas y teatros, brindando asi la calidad requerida para el desarrollo
de los festivales.(«Universidad de las Ciencias Informaticas», 2019)

Los FAA en las diferentes manifestaciones artisticas presentan sus bases generales para
el evento, que garantizan su ejecucion y precision interna, proporcionando una amplia
documentacion que se encuentra en estos momentos dispersa. La gestion de la
informacion se hace de forma manual lo que trae consigo que se invierta mucho tiempo,
recursos humanos y materiales, esta situacion se ve agudizada al guardar la misma en
archivos digitales, en una computadora provocando que en ocasiones no esté disponible,
ademas se hace sumamente engorroso generar cualquier tipo de reporte, analizar y

obtener algun tipo de estadistica en un afio, facultad, manifestacion.

Esta informacion aumenta cada afio con la celebracion de los festivales, lo que ocasiona
lentitud en el trabajo y dificultades en su control por lo que surge como problema a

resolver ¢ Cémo contribuir a la gestiéon de la Informacion estadistica de los Festivales de

(3]



Artistas Aficionados en la Universidad de las Ciencias Informéticas? A partir del problema
formulado se define como objeto de estudio los procesos de gestidn de la informacién.
Para darle solucién el problema anterior se plantea como objetivo desarrollar un sistema
que contribuya a la Gestién de la informacion estadistica de los Festivales de Artistas
Aficionados en la Universidad de las Ciencias Informaticas. Permitiendo identificar como
campo de accidn los procesos de gestion de la informacién estadisticas de los Festivales

de Artistas Aficionados.
Para cumplir el objetivo se plantean las siguientes tareas de la investigacion:

1. Andlisis de los principales conceptos y trabajos relacionados con los sistemas

de gestion de la informacién.
2. Andlisis del entorno para el desarrollo del sistema.

3. Estudio de la metodologia y las tecnologias a emplear en el proceso de

desarrollo de software.
4. Andlisis y disefio del sistema para la gestién de la informacién estadistica.

5. Implementacién del sistema para la gestién de la informacion estadistica de los

Festivales de Artistas Aficionados.

6. Validacion y prueba del sistema informatico para la gestion de la informacién

estadistica de los Festivales de Artistas Aficionados.

Una vez concluida la investigacion se espera como posible resultado un sistema
informético que contribuya a la gestion de la informacion estadistica de los Festivales de

Artistas Aficionados en la Universidad de las Ciencias Informéaticas.

Empleandose diversos métodos investigativos para el cumplimiento de las tareas de
investigacion, clasificados en tedricos y empiricos. Los métodos tedricos permiten estudiar
las caracteristicas del objeto de investigacion que no son observables directamente,
facilitan la construccién de modelos e hipoétesis de investigacion; de ellos se emplearon los

siguientes:

e Histdrico-Logico: ElI método historico analiza la trayectoria completa del
fendmeno y el método l6gico se basa en el estudio historico del fenébmeno (Ledn &
Gonzalez, 2012). El empleo de este método posibilita realizar el estudio del estado
del arte, investigar sobre los sistemas relacionados con la gestién de la informacion

existentes, obteniendo asi sus caracteristicas y elementos fundamentales.




e Andlisis - Sintesis: El andlisis permite la division mental del fenébmeno en sus
multiples relaciones y la sintesis establece mentalmente la unién entre las partes
previamente analizadas, posibilita descubrir sus caracteristicas generales y las
relaciones esenciales entre ellas (Ledn & Gonzalez, 2012). La utilizacién de este
método permite realizar el analisis tedrico e identificar los principales conceptos a
incluir en la fundamentacion tedrica y el analisis de la informacion, asi como extraer
los elementos importantes relacionados con los sistemas de gestion de la

informacion.

¢ Modelacion: La modelacién es el método mediante el cual se crean abstracciones
con el objetivo de explicar la realidad. EI modelo es el eslabén entre el sujeto y el
objeto intermedio. Este método se utiliza para reflejar la estructura, relaciones y
caracteristicas de la solucién a través de diagramas, facilitando también el disefio

y la comprensién de las clases necesarias para la implementacion de la aplicacion.

Los métodos empiricos representan un nivel de la investigacion cuyo contenido procede
de la experiencia y es sometido a determinada elaboracién racional; de ellos se emplearon

los siguientes:

¢ Andlisis documental: Para la revision bibliogréfica, la revision de las fuentes
basicas de informacion, el estudio de documentos clasificados, elementos tedricos

gue sustentan la concepcién sobre la gestion de este proceso.

o Entrevista: La entrevista es una conversacion planificada entre el investigador y el
entrevistado para obtener informacion (Ledn & Gonzalez, 2012). Se emplea con
asesores y miembros calificados del departamento de extension universitaria para
obtener ideas, referencias e informacion (til para elaborar los requisitos de la

investigacion.

El presente trabajo de diploma esta estructurado de la siguiente manera: introduccion, tres
capitulos, conclusiones generales, recomendaciones Yy referencias bibliograficas
empleadas durante el desarrollo de la investigacion, y por dltimo para complementar la
investigacion se presentan una serie de anexos. A continuacion, se muestra la descripcion

de los capitulos.

Capitulo 1. Fundamentos Tedricos. Se exponen los diferentes conceptos y términos
necesarios para una mejor comprension de la investigacion. Realizando un andlisis de las

funcionalidades de los sistemas de gestion de la informacion y el estudio del framework




para el desarrollo del sistema. Ademas, se efectia un estudio de las metodologias y

herramientas de desarrollo que se utilizan para la propuesta de solucion.

Capitulo 2. Caracteristicas y disefio del sistema. Se explica el proceso de desarrollo de
software que conlleva a la solucién. Se exponen algunos de los elementos bésicos a tener
en cuenta para una solucidon exitosa como, requisitos funcionales y no funcionales,
arquitectura del software y los distintos artefactos creados en el proceso, asi como el

modelo de datos.

Capitulo 3. Implementacién y prueba. Se abordan los aspectos relacionados con la
implementacion del sistema a desarrollar. Se realiza la validacion de la investigacion
desarrollada mediante la realizacién de pruebas de software, que garantizan que las

funcionalidades cumplan las especificaciones requeridas.




Capitule 1: Fundamentaciin Jedrica del sistema
para la gestidn de la infermacidn estadistica de las
Festivales de (utistas Uficienadas

1.1. Introduccion

Durante una investigacion es preciso obtener conocimiento tedrico que facilite la
realizacion de las actividades y asi poder llevar a la practica lo aprendido. Para ello se hace
necesario realizar una profunda busqueda bibliografica con el fin de lograr una mayor
comprension del alcance de la investigacion. En este capitulo se abordan los elementos
tedricos que fundamentan la presente investigacion. Asi como analisis del estado del arte
del tema propuesto, los conceptos asociados con los sistemas de gestion de la informacion.
Se incluye ademas un andlisis de la metodologia, herramientas y tecnologias a emplear en
el desarrollo de la propuesta de solucion. Lo que favorece el desarrollo de la investigacion

y permite el cumplimiento del objetivo y la aplicacion en si, sean lo mas 6ptimos posibles.
1.2. Conceptos Asociados

Para mejorar y ayudar a entender el desarrollo de la investigacion es necesario definir y
analizar ciertos conceptos de relevancia, que a su vez dan soporte tedrico-metodoldgico y

conceptual a la misma.
1.2.1. La extensidn universitaria como proceso

La extension universitaria es el proceso que tiene como objetivo promover la cultura en la
comunidad intrauniversitaria y extrauniversitaria, para contribuir a su desarrollo cultural

(«Programa Nacional de Extension Universitaria.», 2004)

Segun Boaventura de Sousa Santos “/nicialmente se le concebia como llevar el
conocimiento universitario a la sociedad, extender la presencia de la universidad en la
sociedad y relacionarla intimamente con el pueblo. Sin embargo, su concepcion ha
cambiado a lo largo del tiempo hacia el establecimiento de un dialogo entre la universidad

y la sociedad de manera que ambos actores se vean beneficiados” (Santos, 2007) .

La Extensién Universitaria (EU) juega un papel importante dentro de las universidades,
pues tiene como tarea principal el encargo social de salvaguardar, desarrollar y promover

la cultura. Permite desarrollar un sistema de comunicacion interna 'y externa que propicia el
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didlogo, potencia la participacion, facilita la difusion y divulgacion de la cultura,
contribuyendo asi a la elevacion del nivel cultural de la comunidad, su residencia y su
entorno social. Dentro de la UCI la Extension Universitaria (EU) posee varias aristas como
son el deporte, la cultura, la comunicacién, los proyectos comunitarios y socioculturales,

para el desarrollo integral de los estudiantes y trabajadores.
1.2.2.Direccion de extension universitaria

Es el primer 6rgano rector del proceso integrador y dinamizador del flujo cultural y la
comunicacion entre la universidad y la sociedad, asi como también entre cada uno de sus
miembros. En la UCI dentro de sus lineas de trabajo cuenta con la creacién de proyectos
socioculturales comunitarios con el fin de estrechar cada vez més los lazos de integracion
de la universidad con la sociedad. Este también cuenta con un movimiento de artistas
aficionados (MAA) que permite estimular y cultivar la aficion por el desarrollo de la extension
universitaria. Ademas, impulsa la creacion y la promocion del arte como un medio en que
el estudiante se sienta y comporte como universitario en el plano de su disfrute cultural e
ideoldgico. Con un alto nivel de sensibilidad y de identidad con su centro («Universidad de
las Ciencias Informéticas», 2019).

1.2.3. Movimiento de Artistas Aficionados (MAA)

La UCI posee un MAA integrado por estudiantes y profesores que trabajan en conjunto en
talleres de creacion y apreciacion tanto de danza, musica, teatro, artes plasticas y literatura.
Este esfuerzo se evidencia en las cotas de calidad que se proponen alcanzar con su arte
en los Festivales de Artistas Aficionados (FAA). Los festivales constituyen el momento
cumbre del MAA, que se realiza de caracter anual en eventos a nivel de universidad y
provinciales, asi como nacional cada dos afios. El MAA es reconocido por el Ministerio de
Cultura, como uno de los de mayor nivel y calidad en el pais, avalado por su sistematicidad

y proyeccion social («<Movimiento de Artistas Aficionados», 2019).

Para un artista aficionado poder participar en esta actividad, debe presentar una planilla de
inscripcion con un conjunto de datos del mismo, como: nombre y apellidos, carnet de
identidad, numero de solapin, facultad, género y afio (en el caso de los graduados debe

especificar el afio de graduado).
1.2.4. Festivales de Artistas Aficionados

Dentro de los principales eventos que se desarrollan en el ambito universitario para

—
oo
| —



promover el arte y la cultura se encuentran los Festivales de Artistas Aficionados de la
FEU. Desarrollados en Cuba desde la década de los sesenta. En la UCI la celebracion
estos eventos comenzaron a realizarse en el 2003. Cuando todas las Facultades
presentaron a sus talentos por primera vez, en marzo de ese afio, en el antiguo teatro de
Torrens, en las areas que se encuentran después del Rectorado. Después la sede de los
festivales se paso para el &rea de Los Pinos, hasta que actualmente la mayoria se realizan
en la Plaza Wifredo Lam. Hasta el momento, este centro de altos estudios ha celebrado 17
Festivales a nivel UCI, participado en 11 festivales provinciales (con 682 premios incluido
62 menciones y otros Premios Especiales) y en 8 nacionales, obteniendo 88 premios
incluido 3 menciones y otros Premios Especiales como de Actuacién, Vestuario, entre
otros. Es importante destacar que, en la Gltima edicién del Festival provincial de la FEU, la
UCI logro estar entre los tres primeros lugares en todas las manifestaciones de las artes
en competencia y alcanzé el segundo lugar general. El desarrollo de estos festivales trae
consigo una amplia gama de informacion ya sea de las unidades artisticas (talentos
presentados en el festival), festivales o resultados del mismo que en la actualidad es
necesario mejorar su gestion que proviene del latin gesto, hace referencia a la accion y a

la consecuencia de administrar o gestionar algo.
1.2.5. Gestion de Informacion

Posiblemente la definicibn mas mencionada sobre la Gestion de Informacion es la de
(Lynda Woodman, 1985), en la cual se define que “La gestion de la informacién es todo lo
relacionado con: la obtencion de la informacion adecuada, en la forma correcta, para la
persona u organizacién indicada, al costo adecuado, en el tiempo oportuno, en el lugar

apropiado, para tomar la accién correcta” (Hernandez, 1991).

Siguiendo la concepcién de AJA “La finalidad de la Gestion de la informacién es brindar
elementos que permitan a la organizacion obtener, producir y transmitir, al menor coste
posible, datos e informaciones con una calidad, precisién y novedad suficientes para servir

a los objetivos de la organizacion” (Aja Quiroga, 2002).

Rojas Mesa, refiere que la gestion de informacion, es el proceso mediante el cual se
obtienen, despliegan o utilizan recursos basicos (econémicos, fisicos, humanos, materiales)
para manejar informacion dentro y para la sociedad a la que sirve. Tiene como elemento

basico, la gestion del ciclo de vida de este recurso y se desarrolla en cualquier organizacion.




En particular, también se desarrolla en unidades especializadas que manejan este recurso

en forma intensiva, llamadas unidades de informacion (Torres Lebrato, 2015).

Se concluye que la gestién de la informacién es el proceso de organizar, evaluar, comparar,
eliminar y divulgar la informacion existente en un contexto determinado, garantizando su
integridad, confidencialidad y disponibilidad en el momento que sea necesario, propiciando
los recursos precisos para una buena toma de decisiones. Posibilita que la informacién se

encuentre mas centralizada, organizada y disponible al personal a utilizar.
1.2.6. Sistema de gestion de la informaciéon(SGl)

Es un conjunto de sistemas y procedimientos que recopilan informacién de una variedad de
fuentes, la compilan y la presentan en un formato legible. Los sistemas actuales de gestion
de la informacion se basan en gran medida en la tecnologia para recopilar y presentar datos,
pero el concepto es mas antiguo que las tecnologias informéaticas modernas. El propdsito
principal de un sistema de gestion de la informacion es hacer que la toma de decisiones por
parte de los especialistas sea més eficiente y productiva(«iImportancia del sistema de

gestion de la informacion», s. f.).

Los sistemas de gestion de informacion constituyen hoy una alternativa de imprescindible
presencia en cada organizacion al permitir operar casi todos los activos tangibles e
intangibles de la institucion y llegar a convertirse en la herramienta integral de gerencia méas
cotizada y necesaria para alcanzar con éxito los resultados propuestos por la
organizacion.(«Gestion de la informacién para la mejora del proceso de toma de

decisiones», s. f.)

Por lo tanto, un sistema de gestion de la informacién puede considerarse como un
instrumento que permite la gestion de los recursos de informacion de una organizaciéon. Su
finalidad es generar servicios que respondan a las necesidades de los usuarios,
aprovechando al maximo sus recursos en funcién de la mejora continua y de la toma de

decisiones.
1.3. Estudio de Sistemas Homologos

Actualmente existen diversas soluciones para la gestion de la informacion. Pero en el
ambito de la presente investigacion, se tomaron en cuenta solamente aquellas que
permitieran la gestion de la informacion de procesos extensionistas (Festivales de Artistas

Aficionados). A continuacién, se relacionan sus caracteristicas y principales
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funcionalidades.

1.3.1. Ambito Internacional

Sistema Nacional de Informacién de la Educacion Superior (SNIES):

Es un sistema de informacion creado para responder a las necesidades de recopilar
informacion de la Educacién Superior en Colombia. Este sistema como fuente de
informacién, en relacién con las instituciones y programas académicos aprobados por el
Ministerio de Educacion Nacional, consolida y suministra datos, estadisticas e indicadores.
Por la consolidacion de informacion que hace el SNIES de las diferentes entidades del
sector, es posible darle a conocer datos de interés a la comunidad en general sobre los

avances en la Educacion Superior colombiana.(«SNIES - Sistemas informacién», 2012)

El sistema que se estudia no es factible para uso como solucibn de la presente
investigacion, ya que, se dedica a la gestion de la informacion generada en las instituciones
de educacioén superior. No se dedica a gestionar especificamente los festivales de artistas
aficionados de estas instituciones. Ademas, se gestiona la informacién de diferentes formas
incluyendo en formato duro, siendo esto una de las probleméticas a resolver por la presente

investigacion.

Sistema para la Prevencion de la Desercion en la Educacion Superior

El Ministerio de Educacion Nacional de Colombia propuso disminuir la desercién estudiantil
en la educacién superior como parte de la estrategia planteada para aumentar la cobertura,
la calidad y la eficiencia educativas. Entre otras acciones, puso en marcha el Sistema para
la Prevencion de la Desercion en la Educacién Superior —Spadies— ante la necesidad de
contar con una vision sectorial e integrada de la problematica de la desercion, a partir de la
cual se pudiera disponer de una conceptualizacién, una medicion y una metodologia de
seguimiento del fendmeno aplicables a todas las instituciones de educacion superior de ese
pais (CAN, 2012).

Este sistema le permite al Ministerio medir y monitorear los factores determinantes de la
desercion, conocer su evolucidbn en el tiempo y ver como se comportan diferentes
instituciones y regiones. Igualmente, hace posible que cada institucién cuente hoy con un
perfil de sus estudiantes y con sistemas de alertas tempranas sobre los factores que los
hacen vulnerables, lo que sirve para orientar de forma mas eficiente apoyos y politicas.

Ademas, permite hacer seguimiento estadistico a los niveles de desercion, seguimiento a
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las condiciones de ingreso de los estudiantes, seguimiento al comportamiento de factores
determinantes del fenédmeno, estimacion del riesgo de desercion para cada estudiante.
Facilita la eleccibn y evaluacion de estrategias institucionales de apoyo a los
estudiantes.(CAN, C. A., 2012).

1.3.2. Ambito Nacional

Sistema automatizado para la gestion de la Extension Universitaria

Sitio desarrollado en la Universidad de Pinar del Rio por un colectivo de profesores de dicha
institucion. El sitio es una aplicacion informética que potencia el proceso de gestion de la
Extension Universitaria de forma tal que favorece la promocion y el control de las
actividades extensionistas. El sitio permite publicar informaciéon relacionada con los
diferentes eventos que se van a estar efectuando, ya sean deportivos o culturales,
mostrando en cada caso los deportes o categorias que los integran, la fecha en que se
efectuaran, asi como los participantes y los resultados que se obtienen. Posee un espacio
dedicado a las noticias, lo cual permite a 8 los usuarios mantenerse actualizados sobre los
principales acontecimientos. Brinda la posibilidad, a cualquier usuario del sitio de lanzar
diferentes convocatorias, las cuales van a ser publicadas con la finalidad de que estén

disponibles para toda la comunidad estudiantil.(Pacheco Suérez, et al., 2012)

Este sitio no responde a algunas de las necesidades de la universidad, entre las cuales se
encuentra la gestion de la informacion de los festivales de artista aficionados. Ademas,
presenta una seccion para publicar noticias lo cual no esta entre los problemas a resolver
de la presente investigacion. También gestiona la informacién en la residencia estudiantil,
no siendo util debido a la existencia de un sistema en la universidad que gestiona dicha

informacion.
Sistema informatico de gestidén universitaria (SIGUA)

Esta aplicacion web fue disefiada con el objetivo final de facilitar el trabajo en los diferentes
departamentos y secretarias docentes, al igual que a los estudiantes en el Instituto Superior
de Arte. La interfaz Web que brinda esta aplicacion permite agregar nuevos datos y realizar
consultas a los mismos. La informacién introducida se almacena en la base de datos

modelada para este fin(Quifiones Laffita, Laffita, Torres, & Gonzalez, 2018)
Sistema de Gestion Universitaria.

Un sistema de gestion es una estructura probada para la gestion y mejora continua de las
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politicas, procedimientos y procesos de la organizacién. Para la realizacion del sistema se
realiza una busqueda y analisis de la bibliografia existente. A través del analisis y la
sintesis, se identifican los principales elementos y rasgos que caracterizan a los sistemas
de gestion académica, los diferentes procesos de formacion, asi como el papel
preponderante del personal de secretaria de la Universidad. Se utiliza la observacion
directa del sistema de trabajo de los profesores, secretarias docentes, la secretaria general
y de todo el personal implicado en el proceso de formacion y el flujo de informacién en las
diferentes &reas de la universidad para detectar las debilidades y fortalezas en esta
area.(Bernal, Ifiigo, & Llanes, 2010). Desarrollado por la direccion de Informatizacion
perteneciente a la Vicerrectoria de Tecnologia de la UCI, gestiona un grupo de informacion
de las &reas docentes, productivas e investigativas de la universidad referente a Pregrado,
Residencia, Postgrado, Cooperacion, Teleformacion, Biblioteca, Desarrollo, Tecnologias,

Investigacién, Extension, Ingreso y Egreso.
Conclusiones parciales del estudio

Como se refleja en el estudio realizado a los sistemas anteriores, que de una forma u otra
se relacionan con la gestidn de informacion en el proceso extensionista. No satisfacen los
problemas existentes en la Universidad. Se evidencia que en nuestros dias no existe
ningln sistema dedicado a la gestidn de la informacién estadistica de los festivales de
artistas aficionados de la UCI. Por lo tanto, constituye una necesidad primordial para la
Universidad desarrollar un sistema que permita gestionar este proceso y realizar todo tipo
de reporte estadistico. También posibilitd analizar las tecnologias empleadas en el

desarrollo de cada sistema

1.4. Metodologias, Herramientas, y Tecnologias

1.4.1. Metodologia.

Desde el punto de vista informatico Méndez define que una metodologia de desarrollo de
software es el conjunto de procedimientos, técnicas, herramientas y un soporte documental
a la hora de desarrollar un producto de software, que indica quién, cuando y cémo hacer
garantiza un producto con mas calidad y reduce el tiempo de entrega del producto ya que
al tener una mejor planificacion la produccién permite cumplir con la fecha establecida.
(Sommerville, 2005)

—
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Existen dos tipos primordiales de metodologias, las Pesadas y las Ligeras:

Las pesadas se componen de numerosa documentacion antes de empezar el proceso de
implementacion, teniendo mucho mas peso del andlisis y el disefio sobre el proyecto.
Ademas, estas son mas convenientes para proyectos grandes o cuyo rendimiento y nivel
de calidad son criticos para el éxito de éste.

Las Ligeras permiten la comunicacién cara a cara entre los miembros del proyecto y los
clientes, ademas ofrecen una buena solucioén para proyectos de corta duracién donde los
requisitos no se conocen con exactitud son considerablemente précticas, ya que no tienen
en cuenta gran parte de la documentacién y capacitadas para utilizarse en proyectos en
los que los requisitos funcionales suelen variar con frecuencia durante el proceso de

desarrollo del software .(Cands & Letelier, 2012)
Ejemplos de metodologias pesadas podrian ser:
¢ Rational Unified Process (RUP).
e |CONIX.
e Métrica 3.
Mientras que ejemplos de metodologias ligeras podrian ser:

e EXtreme Programming (XP).

e Crystal.
e SCRUM.
e Aup.

En la presente investigacion se trabajara con la metodologia Aup en su variante UCI la cual
incorpora buenas practicas de los grupos antes mencionado. Las metodologias para el
desarrollo de software definen reglas a cumplir para lograr un proceso disciplinado sobre
el desarrollo de software, con el fin de hacerlo mas predecible y eficiente. La calidad del
software se ve afectada directamente de manera positiva en cada una de sus fases de
desarrollo, haciendo énfasis en la calidad y menor tiempo de construccion del software.
Citando a Ph. D. Roger S. Pressman [ Pressman (2010)] "(...) producir lo esperado en el
tiempo esperado y con el coste esperado (...)". Enla UCI, se utilizé la metodologia Proceso
Unificado Agil (AUP, por sus siglas en inglés) para definir una variante (AUP-UCI) a ser

utilizada por sus proyectos productivos. De esta manera, se adapta a los procesos
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personalizados de la Universidad, proceso que se encuentra certificado con el nivel 2 de

CMMI, respalda asi la calidad del producto final.

El Proceso Unificado Agil de Scott Ambler o Agile Unified Process (AUP) en inglés es una
version simplificada del Proceso Unificado de Rational (RUP). Este describe de una manera
simple y facil de entender la forma de desarrollar aplicaciones de software de negocio
usando técnicas 4giles y conceptos que aun se mantienen validos en RUP. EI AUP aplica
técnicas agiles incluyendo Desarrollo Dirigido por Pruebas (test driven development - TDD),
Modelado, Gestiobn de Cambios, y Refactorizacion de Base de Datos para mejorar la
productividad.

El proceso AUP establece un Modelo mas simple que el que aparece en RUP por lo que
redine en una Unica disciplina las disciplinas de Modelado de Negocio, Requisitos y Analisis
y Disefo. El resto de disciplinas (Implementacion, Pruebas, Despliegue, Gestion de
Configuracién, Gestién y Entorno) coinciden con las restantes de RUP (RogerS. Pressman,
2010).

1.4.2. AUP_UCI

En el desarrollo de la aplicacién se decidi6 utilizar la metodologia de desarrollo de software
variacion de AUP para la UCI, una variante realizada por la Universidad de las Ciencias
Informaticas a la metodologia agil AUP (Proceso Agil Unificado) y esta definida por la
universidad como el documento rector de la actividad productiva. La metodologia variacion
de AUP para la UCI esta formada por tres fases, (inicio, ejecucién y cierre) para el ciclo de
vida de los proyectos de la universidad, las cuales contienen las caracteristicas de las
cuatro fases (inicio, elaboracion, construccion y transicidon) propuestas en AUP («Guia para

el desarrollo de almacenes de datos.», 2016).

AUP-UCI propone 7 disciplinas: Modelado de negocio, requisitos, analisis y disefio, pruebas
internas, pruebas de liberacién. La metodologia AUP-UCI sera utilizada en su escenario: 4

Historia de usuario («Guia para el desarrollo de almacenes de datos.», 2016).
1.4.3 Lenguaje Unificado de Modelacion (UML)

El lenguaje de modelado es cualquier lenguaje informatico grafico o textual que
proporciona el disefio y la construccion de estructuras y modelos siguiendo un conjunto
sistemético de reglas y marcos. El lenguaje de modelado es parte de y es similar al lenguaje

artificial.(«What is Unified Modeling Language (UML)?», s.f.) Por otra parte Lenguaje
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Unificado de Modelado (UML por sus siglas en inglés) es un lenguaje de modelado
estandarizado que permite a los desarrolladores especificar, visualizar, construir y
documentar artefactos de un sistema de software. Por lo tanto, UML hace que estos
artefactos sean escalables, seguros y robustos en ejecucion. UML es un aspecto
importante involucrado en el desarrollo de software orientado a objetos. Utiliza la notacion
grafica para crear modelos visuales de sistemas de software.(Barragan & Alejandro, 2016)
Para nuestra investigacion se empleara Lenguaje Unificado de Modelado en su version
2.5.

1.4.4 Herramienta para el modelado

Visual Paradigm

Es una herramienta CASE: Ingenieria de Software Asistida por Computacion. La misma
propicia un conjunto de ayudas para el desarrollo de programas informaticos, desde la
planificacion, pasando por el andlisis y el disefio, hasta la generacion del codigo fuente de
los programas y la documentacion. Es una potente herramienta multiplataforma de disefio
y gestidn facil de usar. Proporciona a los desarrolladores de software la plataforma de
desarrollo de vanguardia para crear aplicaciones de calidad. Facilita una excelente
interoperabilidad con otras herramientas CASE y la mayoria de los IDE lideres, lo que
supera a todo su proceso de desarrollo de codigo de modelo en esta solucién integral.

(«Visual Paradigm Product Overview», 2016)
1.4.5. Lenguaje de Programacion

Un lenguaje de programacién es un lenguaje disefiado para describir el conjunto de
acciones consecutivas que un equipo debe ejecutar. Por lo tanto, un lenguaje de
programacion es un modo practico para que los seres humanos puedan dar instrucciones
a un equipo.(«Lenguajes de programacion», s. f.) El lenguaje de programacion definido
para el desarrollo de la propuesta de solucién es PHP del lado del servidor y JavaScript,
HTML, CSS,Twig del lado del cliente.

PHP (Hypertext Preprocessor):

PHP es uno de los lenguajes mas utilizados actualmente en el desarrollo de aplicaciones
web y viene experimentado un constante crecimiento en su nivel de utilizaciéon en Internet.
PHP es un lenguaje interpretado del lado del servidor que surge dentro de la corriente

denominada cddigo abierto (open source). Se caracteriza por su potencia, versatilidad,
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robustez y modularidad. Al igual que ocurre con tecnologias similares, los programas son

integrados directamente dentro del cédigo HTML.(Cobo, 2005)
JS (JavaScript):

JavaScript, fue disefiado para ser un lenguaje de elaboracion script que pudieran
incrustarse en archivos HTML. No es complicado, y fue creado para darle mas dinamismo
a las paginas. JavaScript es el lenguaje interpretado més utilizado, principalmente en la
construccién de paginas Web, con una sintaxis muy semejante a Javay a C. Técnicamente,
JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, por lo que no es necesario
compilar los programas para ejecutarlos. En otras palabras, los programas escritos con
JavaScript se pueden probar directamente en cualquier navegador sin necesidad de
procesos intermedios. Es similar que PHP, aunque posee diferencias notables como, por
ejemplo, los procesos de JavaScript se ejecutan del lado del cliente (en el navegador), v,

por tanto, no implican intercambio de datos con el servidor.(Maza, 2012)
HTML (HyperText Markup Language):

Es un lenguaje de marcado de hipertexto (por sus siglas en inglés HyperText Markup
Language), y se emplea para el desarrollo de aplicaciones Web. Cabe recalcar que no se
trata de un lenguaje de programacion puesto que no contiene funciones aritméticas,
estructuras de control, entre otras caracteristicas de un lenguaje de programaciéon. HTML
genera aplicaciones Web estaticas, aunque en conjunto con diferentes lenguajes de
programacion se puede crear aplicaciones dinamicas, HTML5 (HyperText Markup
Language, version 5) es la quinta revision del lenguaje HTML. Esta nueva versién (adn en
desarrollo), y en conjunto con CSS3, define los nuevos estandares de desarrollo web,
redisefiando el codigo para resolver problemas y actualizandolo asi a nuevas necesidades.
No se limita solo a crear nuevas etiquetas o atributos, sino que incorpora muchas
caracteristicas nuevas y proporciona una plataforma de desarrollo de complejas
aplicaciones web (mediante los APIs). HTML5 est& destinado a sustituir no sélo HTML 4,
sino también XHTML 1 y DOM Nivel 2. Esta version nos permite una mayor interaccion
entre nuestras paginas web y el contenido media (video, audio, entre otros) asi como una
mayor facilidad a la hora de codificar nuestro disefio basico.(«¢Qué es HTML5? | HTML5»,
s. f.)

CSS (Cascading Style Sheets):

Acrénimo recursivo en inglés de CSS Cascading Style Sheets (hojas de estilo en cascada)
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es un lenguaje de hojas de estilos creado para controlar el aspecto o presentacion de los
documentos electrénicos definidos con HTML y XHTML. CSS es la mejor forma de separar
los contenidos y su presentacion y es imprescindible para crear paginas web complejas.
Permite colocar colores de fondo, fuentes y marginando al contenido en mudltiples
columnas, entre otras funcionalidades relacionadas a la apariencia visual. («Capitulo 1.
Introduccién (Introduccién a CSS)», s. f.) Para el desarrollo de la propuesta de solucion es
utilizado CSS3 que es su ultima version.

Twig:

Es un moderno motor de plantillas para PHP, es rapido ya que compila las plantillas hasta
el cédigo PHP optimizado. La sobrecarga en comparacién con el codigo PHP normal se
reduce al minimo. Tiene un modo de caja de arena para evaluar el cédigo de la plantilla no
confiable, esto permite que Twig se utilice como lenguaje de plantilla para aplicaciones
donde los usuarios pueden modificar el disefio de la plantilla. Es impulsado por un lexer y
un analizador flexible lo que permite al desarrollador definir sus propias etiquetas VY filtros

personalizados.(«<Home - Twig - The flexible, fast, and secure PHP template engine», s. f.)
1.4.6. Framework

Un framework simplifica el desarrollo de las aplicaciones, ya que automatiza muchos de
los patrones utilizados para resolver las tareas comunes. Ademas, un framework
proporciona estructura al cédigo fuente, forzando al desarrollador a crear codigo mas
legible y mas facil de mantener. Por ultimo, un framework facilita la programacioén de
aplicaciones, ya que encapsula operaciones complejas en instrucciones sencillas.(«1.1.

Symfony en pocas palabras (Symfony 1.4, la guia definitiva)», s. f.)
Symfony

Es un completo framework disefiado para optimizar, gracias a sus caracteristicas, el
desarrollo de las aplicaciones web. Para empezar, separa la légica 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. Ademas,
automatiza las tareas mas comunes, permitiendo al desarrollador dedicarse por completo a
los aspectos especificos de cada aplicacion. El resultado de todas estas ventajas es que
no se debe reinventar la rueda cada vez que se crea una nueva aplicacion web. Symfony
esta desarrollado completamente con PHP y ha sido probado con éxito en sitios como

Yahoo! Answers, delicious, DailyMotion y muchos otros sitios web de primer nivel. Symfony
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es compatible con la mayoria de gestores de bases de datos, como MySQL, PostgreSQL,
Oracle y SQL Server de Microsoft. Se puede ejecutar tanto en plataformas (Unix, Linux,
etc.) como en plataformas Windows. («1.1. Symfony en pocas palabras (Symfony 1.4, la
guia definitiva)», s. f.) Se decide utilizar Symfony en su version 3.4.

1.4.7. Herramientas

Entorno de Desarrollo Integrado

NetBeans IDE es un entorno de desarrollo integrado (IDE por sus siglas en inglés), modular,
de base estandar (normalizado), escrito en el lenguaje de programacion Java. El proyecto
NetBeans consiste en un IDE de cddigo abierto y una plataforma de aplicacion, las cuales
pueden ser usadas como una estructura de soporte general para compilar cualquier tipo de
aplicacion. La programacion mediante NetBeans se realiza a través de componentes de
software modulares, también llamados modulos. Ayuda a los desarrolladores a escribir,
depurar, refactorizar y probar su cddigo. Constantemente valida la calidad del cddigo y
ofrece soluciones inmediatas para los problemas encontrados en todos los niveles, desde
la instruccion individual para arquitectura global, utilizando las inspecciones de cédigo
avanzado y andlisis de matriz de dependencia. Para la implementacion de la propuesta

solucidn se utiliza NetBeans IDE 8.2. («NetBeans IDE 8.2 Release Information», s. f.)
Gestor de Bases de Datos:

PgAdmin es la plataforma de desarrollo y administracién de cédigo abierto mas popular y
rica en funciones para PostgreSQL. Puede ejecutarse como una aplicacion web o de
escritorio. Es una herramienta multiplataforma capaz de ejecutarse en sistemas con
Microsoft Windows, Linux y MacOS. Estad disefiado para mudltiples versiones de
PostgreSQL y sus derivados. Presenta una extensiva documentacién, ademas de una
comunidad virtual. Dentro de sus herramientas destacan: («pgAdmin - PostgreSQL Tools»,
s.f)

e Herramienta de consulta con resaltado de sintaxis en color.
e Visualizacion gréfica del plan de consulta.

e Depurador de lenguaje de procedimiento.
1.4.8 Tecnologias

Servidor de Bases de Datos

—
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PostgreSQL es un potente sistema de base de datos objeto-relacional. Es una herramienta
de codigo abierto con mas de 30 afios de desarrollo activo que le ha ganado una sélida
reputacion de confiabilidad, solidez de funciones y rendimiento. Se puede encontrar una
gran cantidad de informacién que describe como instalar y usar PostgreSQL a través de la
documentacion oficial. La comunidad PostgreSQL proporciona muchos lugares utiles para
familiarizarse con la tecnologia, descubrir como funciona y encontrar oportunidades de

carrera. («PostgreSQL: The world’s most advanced open source database», s. f.)
Servidor Web

El servidor HTTP Apache es un servidor web HTTP de cddigo abierto desarrollado por la
Apache Software Foundation (ASF), para plataformas Unix, Microsoft Windows, Macintosh
y otras, que implementa el protocolo HTTP/1.1 y la nocidn de sitio virtual. Apache presenta
entre otras caracteristicas que es altamente configurable, bases de datos de autenticacion
y negociado de contenido, aunque es criticado por la falta de una interfaz grafica que ayude
en su configuracién. Apache es usado principalmente para enviar paginas web estaticas y
dindmicas en la World Wide Web. Para el alojamiento de la propuesta solucién se emplea
el servidor web HTTP Apache en su version 2.4.18. («About the Apache HTTP Server
Project - The Apache HTTP Server Project», s. f.)

Doctrine

Doctrine es un mapeador de objetos-relacional (ORM) escrito en PHP que proporciona una
capa de persistencia para objetos PHP. Es una capa de abstraccion que se sitda justo
encima de un SGBD (sistema de gestion de bases de datos). Es uno de los méas conocidos
que interactia con este lenguaje y su utilizacion brinda grandes facilidades a los
desarrolladores a la hora de su trabajo con los datos, automatizando la generacion de
ficheros que responden a las tablas relacionales de la base de datos.(«Doctrine, The Open-

Source PHP ORM and Persistence Tools Project», s. f.)
Biblioteca

Una biblioteca es un conjunto de recursos (algoritmos) prefabricados, que pueden ser
utilizados por el programador para realizar determinadas operaciones. Las declaraciones
de las funciones utilizadas en estas bibliotecas, junto con algunas macros y constantes
predefinidas que facilitan su utilizacién, se agrupan en ficheros de nombres conocidos que
suelen encontrarse con extensiones .lib, .js, .dll, entre otras. jQuery es una biblioteca de

JavaScript que permite simplificar el proceso de desarrollo de una aplicacién web.
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iQuery: Es una biblioteca de JavaScript rapida y concisa que simplifica el documento
HTML, manejo de eventos, animacion y las interacciones AJAX para el desarrollo web.
jQuery, al igual que otras bibliotecas, ofrece una serie de funcionalidades basadas en
JavaScript que de otra manera requeririan de mucho mas cédigo, es decir, con las
funciones propias de esta biblioteca se logran grandes resultados en menos tiempo y
espacio. La caracteristica principal de la biblioteca es que permite cambiar el contenido de
una pagina web sin necesidad de recargarla, mediante la manipulacién del &rbol DOM y
peticiones AJAX.(«¢Qué son JavaScript y jQuery?», s. f.)

Control de versiones

Git es un sistema de control de versiones distribuido de cédigo abierto y gratuito, disefiado
para manejar todo, desde proyectos pequefios hasta proyectos muy grandes, con rapidez
y eficiencia. Git es facil de aprender y tiene una huella pequefia con un rendimiento
increiblemente rapido. Supera a las herramientas de SCM como Subversion, CVS,
Perforce y ClearCase con caracteristicas como bifurcaciones locales baratas, areas de

preparacion convenientes y multiples flujos de trabajo.(«Git», s. f.)
Conclusiones del Capitulo

En el presente capitulo se abordaron elementos referentes al caso de estudio en cuestion,

en tal sentido se puede arribar a las siguientes conclusiones:

e La definicion de conceptos relacionados con el dominio del problema posibilité una
mayor comprension del caso de estudio.

e EIl analisis de sistemas homologos, permitié identificar las tendencias en el
desarrollo de herramientas informéticas para la gestion de informacion; asi como
comprender la necesidad de desarrollar uno propio adaptado a las necesidades de
la institucion.

e El estudio de las principales tendencias tecnoldgicas permitié definir como
metodologia de desarrollo AupUci en su escenario 4; asi como las herramientas
principales, NetBeans, PgAdmin, Visual Paradigm, como lenguajes de
programacion HTML, Css, Php, JavaScript, Twig, Uml y tecnologias a utilizar para

la implementacion de la propuesta solucion, PostgreSQL, Apache, Doctrine.

—
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Capitule 2: Caractenisticas y diseic del sistema
L4 » L4 V4 »

para la gestidn de ba inferumaciin estadistica de las
Festivales de (utistas Uficienadas

2.1 Introduccion

En el presente capitulo se efectla la propuesta de solucion, luego de analizar el estudio
del arte, las caracteristicas de las herramientas y la metodologia a ser utilizada en el
desarrollo del sistema. La metodologia AUP en su versiéon UCI define en cada uno de sus

escenarios un grupo de artefactos que permiten una mejora en la comprension del proceso

de desarrollo del sistema.

Para el desarrollo de la propuesta se selecciona el escenario 4 donde se exponen los
conceptos fundamentales del dominio y se presentaran los siguientes artefactos: Modelo
de dominio, la especificacion de requisitos funcionales y no funcionales que tendra la
propuesta de solucién, se modelaran las historias de usuarios, asi como una descripcion

detallada de las mismas.

2.2. Analisis

En esta fase se presentan las principales caracteristicas asociadas a la propuesta de
solucion. Se realiza, ademas, un analisis de los principales conceptos asociados al dominio

de la presente investigacion evidenciando su relacion por medio de un modelo de domino.

2.3 Caracteristicas de la propuesta de solucion
Dadas las necesidades planteadas en la situacion problematica de la presente
investigacion, la solucién propuesta constituye un sistema para la gestion la informacion

estadistica de los Festivales de Artistas Aficionados.

Este sistema permite la organizacion, centralizacion y disponibilidad de la informacion
estadistica de los festivales de artistas aficionados en la Universidad de las Ciencias
Informaticas, ademas de brindar informacion referente a festivales desarrollados en afios

anteriores y de los festivales que se estén celebrando en el momento.

Por otra parte, permitira la creacion de un festival para cada una de las facultades docentes

en un ano determinado.

e Adicionar las unidades artisticas pertenecientes al festival de una facultad.

Asignandoles a cada unidad artistica el listado de sus integrantes.
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e Gestionar la informacion referente al jurado que evalla las unidades artisticas.
Jurado que emitird los premios (Oro, Plata, Bronce, Mencion o Premio Especial)
alcanzados por cada unidad artistica.

e Permite asignar un premio especial a los artistas destacados en el desarrollo del
festival.

Una vez insertado el festival con las unidades artisticas correspondientes, el sistema
permite realizar reportes estadisticos en dependencia de los filtros seleccionados por el
usuario, brindando el listado de la informacién requerida por el mismo. Ejemplo (Listado de
las unidades artisticas de la Facultad 1 con premio oro en el afio 2019). Ademas, el sistema
permitira la exportacion de las planillas de inscripcién por unidades artisticas en formato
PDF.

Ademas, el sistema exportara el listado de las unidades artisticas con premio (Oro, Plata

Bronce o Mencién), a nivel de facultad y universidad en formato PDF.

En otro sentido, se considera un sistema informéatico, porque a través de los dispositivos
comunes de un sistema de cédmputo, se podra visualizar y manipular la informacion de los
festivales de artistas aficionados. Para un mejor entendimiento en el desarrollo del capitulo

se describen los artefactos que permiten conceptualizar el funcionamiento del sistema.

2.3 Modelo de dominio

Un modelo de dominio o modelo conceptual es una representaciéon de conceptos del
dominio de un problema determinado para capturar y expresar el entendimiento ganado en
un area bajo analisis como paso previo al disefio de un sistema. El modelo de dominio es
utilizado por el analista como un medio para comprender el sector de negocios al cual el

sistema va a servir.

El modelo de dominio puede ser tomado como el punto de partida para el disefio del
sistema. Cuando se realiza la programacion orientada a objetos, el funcionamiento interno
del software va a imitar en alguna medida a la realidad, por lo que el mapa de conceptos
del modelo de dominio constituye una primera versiéon del sistema.(Pefialvo & Holgado,
2017)
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2.3.1 Diagrama del modelo de dominio

Festival Naclonal accede
Premio Oro
es-un Prenio
mantiene
1 Manifestacion
1
Festival
Provincial accede tiene
genera
tiene ) tiene
Festival Facultad tiene Unidad Artistica 0.1 1 Premio Especial
1
1 T
| s
| 1
tiene genera Integrante
1 ]
Planilla
Jurado do
Inscripcion
Figura 1: Modelo de dominio
2.4. Diseno

En esta fase se muestra los requisitos funcionales y no funcionales con lo que debe cumplir
la propuesta de solucion. Asi como los artefactos generados a partir de la metodologia

seleccionada para guiar el proceso de desarrollo.

2.4.1 Especificacion de Requisitos del sistema

Es el proceso de recopilar, analizar y verificar las necesidades del cliente para un sistema
de software es llamado Ingenieria de Requerimientos. La meta de esta es entregar una
especificacion de requerimientos de software correcta y completa. La misma apunta a
mejorar la forma en que se comprenden y definen sistemas de software complejos, trata los
principios, métodos, técnicas y herramientas que permiten descubrir, documentar y
mantener los requisitos para sistemas basados en computadora de forma sistemética y
repetible.(«Vista de La ingenieria de requerimientos y su importancia en el desarrollo de

proyectos de software», s. f.)-(Chaves, 2005)

—
| —

24



2.4.1 Requisito Funcional (RF):

Caracteristica requerida del sistema que expresa una capacidad de accion del mismo (una
funcionalidad); generalmente expresada en una declaracion en forma verbal. Un requisito
funcional describe la interaccion entre el sistema y su ambiente independientemente de su

implementacién.(«Tipos de requisitos: Funcional vs. No Funcional | Techologia y Synergix»,

s. f.) A continuacion, los Requisitos Funcionales del Sistema.
REQUISITOS FUNCIONALES

No. Nombre Prioridad Complejidad
RF1 | Autenticar Alta Media
RF2 | Crear Festival Alta Media
RF3 | Modificar Festival Alta Alta
RF4 | Listar Festival Media Media
RF5 | Eliminar Festival Media Baja
RF6 | Crear Unidad Artistica Alta Alta
RF7 | Modificar Unidad Artistica Alta Alta
RF8 | Listar Unidad Artistica Alta Alta
RF9 | Eliminar Unidad Artistica Media Baja
RF10 | Generar Reporte Alta Alta
RF11 | Exportar Planilla Alta Alta
RF12 | Crear Jurado Alta Media
RF13 | Modificar Jurado Media Media
[ 25 )




RF14 | Listar Jurado Media Media

RF15 | Eliminar Jurado Media Baja

RF16 | Crear premio especial Media Media

RF17 | Exportar listado premio especial | Alta Alta

RF18 | Exportar listado de UA con | Alta Alta
premio

Tabla 1: Listado de requisitos funcionales.

2.4.2 Requisitos No Funcionales.

Este tip

o de requisito describe las restricciones de los servicios o funciones ofrecidos por el

sistema. Incluyen restricciones de tiempo, sobre el proceso de desarrollo y estandares.

Estos r

equisitos a menudo se aplican al sistema en su totalidad.(«Tipos de requisitos:

Funcional vs. No Funcional | Tecnologia y Synergix», s. f.)

Usabil

idad

RnF1:Tipo de Aplicacion Informética.

La herramienta debe ser web, pero con caracteristicas muy similares a las aplicaciones de

escritor

io en cuanto al disefio de las interfaces visuales y los tiempos de respuesta de la

interaccion del usuario con el sistema.

RnF2:

El sistema debe poseer una interfaz facil de utilizar para cualquier tipo de usuario

con conocimientos basicos de computacion en el manejo de ordenadores.

Finalidad.

RnF3:

El objetivo que persigue la aplicacién es que los usuarios puedan tener una

herramienta que les permita interactuar de manera visual con los recursos que gestiona la

informacioén del festival.

RnF4.

>

Hardware y software requerido para utilizar la aplicacion.

Sistema Operativo: Podra utilizar Windows o Linux como Sistema operativo para el
Sistema.

Tener instalador de apache en su version 2.4, en el caso de windows xamp en su

—
| —

26



version 7.2 o superior. Ademas, PHP en su version 7.2 o superior.

» El sistema debe de ejecutarse sobre el navegador web Mozilla Firefox en su version
59 o superior.

» La computadora que se utilice debe contar como minimo con 2 GB de RAM y de
almacenamiento 80 GB.

Seguridad:

RNF5.El acceso a la informacion debe estar restringido por usuario, contrasefia y rol. Se

podra acceder a las funcionalidades del sistema solamente después de autenticarse.

RnF6.Cuando un usuario se autentigue o registre en el sistema se le brindara la

informacién correspondiente con su rol.
Restricciones de disefio e implementacion:

RnF7.Marco de trabajo para el desarrollo del sistema del lado del cliente.
El marco de trabajo que se utilizara en el desarrollo del Sistema es jQuery en su versiéon 3.3
,Boostrap en su version 3.3,HTML5, CSS3, y JavaScript version 1.8 ,del lado del servido

tiwg2,php versién 7.2,,doctrine version 2.5.

Interfaz
RNF8.El usuario debera acceder a la aplicacién a través del protocolo HTTP o HTTPS

usando el navegador Firefox en sus versiones 59.0 o superior.

2.5. Descripcion de las historias de usuario

Los requisitos funcionales describen lo que debe cumplir el sistema en un lenguaje técnico.
Una historia de usuario (HU) es una representacién de un requisito de software escrito en
una o dos frases al utilizar el lenguaje comun del usuario, son una forma rapida de
administrar los requisitos de los usuarios sin tener que elaborar gran cantidad de
documentos formales y sin requerir de mucho tiempo para administrarlos, permiten
responder rdpidamente a los requisitos cambiantes, es una manera simple de describir una
tarea concisa que aporta valor al usuario o al negocio. A continuacion, se muestran algunas
de las HU:

2.5.1 Historias de Usuarios

e Autenticar

—
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Historia de usuario

Numero: 1 Nombre del requisito: Autenticar

Usuario: Cliente Iteracion Asignada: 1
Prioridad en negocio: alta Puntos estimados: 1
Nivel de Complejidad: media Puntos reales: 1

Descripcion: El sistema debe proporcionar que el usuario pueda autenticarse, insertando, su usuario y
contrasena, validando que no deje campos vacios y que los mismos sean correctos, luego de su

autenticacion el sistema debe re direccionar al usuario hacia la pantalla inicial.

Observaciones: El sistema debe mostrar una notificacién si el usuario y contrasefia son

incorrectos.

Prototipo de Interfaz Grafica:

Autenticar
usuario contrasena

Tabla 2: Historia de Usuario 1.

e Crear Festival

Historia de usuario

Ndmero: 2 Nombre del requisito: Crear Festival
Usuario: Cliente Iteracién Asignada: 1
Prioridad en negocio: alta Puntos estimados: 1
Nivel de Complejidad: alta Puntos reales: 1

Descripcion: El sistema debe proporcionar que el cliente pueda crear un festival, mostrandole una

28
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interfaz donde pueda llenar los campos de dicho festival. Debe validar que se encuentre todos llenos y

correctos. Campos (Facultad, Aho, Tipo de festival).

Observaciones: Los campos para crear un festival tienen que encontrarse llenos en su
totalidad en el caso del ano el cliente solo podra insertar numeros de 4 cifras ,correspondiente

a un ano.

Prototipo de Interfaz Gréafica:

-Crear Festival

Facultad Ano Tipo de Festival

Tabla 3:Historia de usuario 2.

e Modificar Festival

Historia de usuario

Numero: 3 Nombre del requisito: Modificar Festival
Usuario: Cliente Iteracion Asignada: 1
Prioridad en negocio: alta Puntos estimados: 0.8
Nivel de Complejidad: alta Puntos reales: 0.8

Descripcion: El sistema debe proporcionar que el cliente pueda modificar un festival, que se encuentre

creado , en caso de que algunos de sus campos estén incorrectos.

Observaciones: Los campos para modificar un festival tienen que encontrarse llenos en su totalidad en

el caso del afio el cliente solo podra insertar nimeros de 4 cifras ,correspondiente a un afo.

Prototipo de Interfaz Grafica:
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~-Listado de festivales

| Buscar | 2014 ||
Afo Faoultad Tipo de Festival Modifica
2014 Facultad 1 Universidad
2014 Facultad4 Universdad
2014 Facultad3 Universdod
2014 Focultad 6 Universidad
Tabla 4:Historia de usuario 3.
e Listar Festival
Historia de usuario
Nimero: 4 Nombre del requisito: Listar Festival

Usuario: Cliente

Iteracion Asignada: 1

Prioridad en negocio: media

Puntos estimados: 0.6

Nivel de Complejidad: media

Puntos reales: 0.6

Descripcion: El sistema debe proporcionar que el cliente pueda obtener un listado del festival, que se

encuentre creado a través de una interfaz grafica.

Observaciones:

-Listado de festivales

Prototipo de Interfaz Grafica:

I Buscar ] l I

Afio Facultad 'I-"vpo de Festival

2014 Facultad 1 Universidad

2016 Facultad4 Universdad

2017 Facultad3 Universdad

2018 Facultad 6 Universidad

Tabla 5:Historia de usuario 4.
e Eliminar Festival.

—
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Historia de usuario

Numero: 5 Nombre del requisito: Eliminar Festival
Usuario: Cliente Iteracion Asignada: 1
Prioridad en negocio: media Puntos estimados: 0.6
Nivel de Complejidad: media Puntos reales: 0.6

Descripcion: El sistema debe proporcionar que el cliente pueda obtener un listado del festival, que se

encuentre creado a través de una interfaz grafica., con la opcién que se pueda eliminar algun festival.

Observaciones: El sistema dara la opcién de eliminar un festival si el usuario registrado tiene rol de

administrador.

Prototipo de Interfaz Grafica:

-Eliminar Festival

IBuscor I I 2014

Afio Facultad Tipo de Festival
2014 Facultad 1 Universidad
2014 Facultad4 Universdad
2014 Facultad3 Universdad
2014 Facultad 6 Universidad

Eliminar

Tabla 6:Historia de usuario 5.

5.2.1 Estimacién de esfuerzo por historia de usuarios

Su funcién principal es identificar problemas percibidos, proponer soluciones y estimar el

esfuerzo que requieren implementar las ideas propuestas, consiste en la suma del tiempo

de duracion de las historias de usuarios, expresado en semanas. A continuacion, se

muestra la tabla de estimacién de fuerza por las historias de usuario.

Tabla 7 : Estimacion de esfuerzo por Historia de Usuario. “Elaboracién Propia”

Historia de Usuario

Puntos estimados

(semanas)
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1 Crear festival
2 Editar festival

3
3 Listar festival
4 Eliminar festival
5 Crear unidades artisticas
6 Editar unidad artistica 3
7 Listar Unidad Artistica
3 Eliminar Unida Artistica
9 Crear Jurado
10 Editar Jurado 3
11 Listar Jurado
12 Eliminar Jurado
13 Generar reporte 1
14 Exportar Planillas 1
15 Crear Premio especial 1
16 Exportar Premio Especial 0.8
17 | Exportar listado del jurado 1
18 Autenticacion 1

Luego de realizar la estimacion aproximada del tiempo de desarrollo se obtuvo un tiempo

aproximado de 15 semanas equivalentes a 3 meses y 15 dias.

2.6. Plan de Iteraciones

Una vez definidas las Historias de Usuario y realizada una previa estimacion de los

esfuerzos. Se procede a la planificacion de la etapa de implementacion del sistema. En el

gue se define un plan de iteraciones, donde se especifica la estimacion aproximada con




que se implementaran las HU organizadas en cada una de las iteraciones. Teniendo en
cuenta el esfuerzo asociado y las prioridades del cliente, se precisa una version que sea de
valor para este.

2.6.1. Desarrollo del plan de iteraciones

El plan tiene como objetivo mostrar la duracion de cada iteracién, asi como el orden en que
seran implementadas las HU. Se definieron una primera iteracion que consta de un total de
13 HU y una segunda de 5 HU para la implementacion del Sistema.

Iteracion Historia de Usuario Duracién en semanas

1 Autenticar 1
Crear Festival 1
Modificar festival 0.8
Listar Festival 0.6
Eliminar Festival 0.6
Crear Unidad Artistica 1
Modificar Unidad Artistica 0.8
Listar Unidad Artistica 0.6
Eliminar Unidad Artistica 0.6
Crear Jurado 1
Modificar Jurado 0.8
Listar Jurado 0.6
Eliminar Jurado 0.6
Generar Reporte 1

—
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Exportar Planilla 0.8
Crear Premio especial 1
Exportar Premio especial 1
Exportar Listado Jurado 1
Total de La duracion en semanas 14.8

Tabla 8: Pan de iteraciones.”Elaboracion Propia”

2.7. Patron Arquitecténico

Symfony est4 basado en el patron de MVC (modelo, vista y controlador), como se

presenta en la llustracion 1.

§ o —————— — ———————— ———— ——— —
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Internet
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Acceso a los vista
datos >

$

Abstraccion de
base de datos

Plantilla

llustraciéon 1: Patron MVC.

Servidor

El modelo es la légica del negocio, que se encarga de buscar la informacion que requiere

la aplicacion, se comunica con la base de datos para obtener la informacion. En dicho

Framework el almacenamiento de datos se realiza mediante la utilizacion de objetos por lo

gue no se accede de forma evidente a la base de datos por esta razén posee un alto nivel

de abstraccion .(«MVC (Model, View, Controller) explicado.», s. f.)

Vista es la interfaz de la aplicacion en donde el usuario puede manipular o interactuar con
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el software, debido a que el modelo es transformado en una pagina web que sea amigable.
Para la realizacion de la vista Symfony utiliza principalmente la plantilla twig que es un motor

moderno de php. Esta plantilla tiene tres principales caracteristicas las cuales son:

1.R4pido: Twig compila la plantila de Php de forma optimizada y sin formato.
2.Seguro: Twig utiliza sandbox que permite evaluar el cédigo por lo que el usuario puede

modificar el disefio de la plantilla con confianza.

3. Flexible: Twig permite que el desarrollador defina sus propias etiquetas y filtros
personalizados.(«MVC (Model, View, Controller) explicado.», s. f.)

Controlador es el que se encarga de procesar la peticion del usuario y realizar los cambios
necesarios en el modelo o la vista, debido a que es el intermediador para la comunicacion
entre la vista y el modelo. El controlador esta dividido en varios componentes los cuales

son:

El controlador frontal es el que se encarga de aplicar la configuracién y determinar las

acciones que se pueden ejecutar.
Verifica las peticiones del usuario y prepara los datos en la capa de presentacion.

La arquitectura MVC separa la l6gica de negocio (el modelo) y la presentacién (la vista) por
lo que se consigue un mantenimiento mas sencillo de las aplicaciones. El controlador se
encarga de aislar al modelo y a la vista de los detalles del protocolo utilizado para las
peticiones (HTTP, consola de comandos, email, etc.). El modelo se encarga de la
abstraccion de la 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.

El uso del patrén arquitecténico en la propuesta de solucion permite separar las clases
encargadas del modelo de negocio como Festival, Unidad Artistica, Premio especial,
Usuario, Jurado, de las clases encargadas de controlar las peticiones del usuario como
FestivalController, UnidadArtisticaController, PremioController entre otras y del cédigo
encargado de mostrar los datos como edit.html.twig, show.html.twig, new.html.twig.
Ademas, facilita la creacion de una estructura de directorios dentro de cada Bundle para

separar los objetos de modelo, la vista y el controlador.
2.8. Patrones de Disefio

“Los patrones de disefio son el esqueleto de las soluciones a problemas comunes en el
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desarrollo de software”(«Que es un potron de disefio», s. f.). En otras palabras, brindan una
solucion ya probada y documentada a problemas de desarrollo de software que estan
sujetos a contextos similares. Se debe tener presente los siguientes elementos de un

patron: su nombre, cuadndo aplicarlo, la solucién y las consecuencias (costos y beneficios).
2.8.1 Patrones

Gof

Gang of Four (GoF, en espafiol la pandilla de los cuatro) formada por Erich Gamma, Richard
Helm, Ralph Johnson y John Vlissides, son los autores del libro "Design Patterns: Elements
of Reusable Object Oriented Software", segun GoF los patrones de disefio "describen
soluciones simples y elegantes a problemas especificos en el disefio de software orientado
a objetos". Presentan un conjunto de 23 patrones de disefio clasificados a partir de dos
criterios: propdsito y alcance, y definen ademas las siguientes categorias (Guerrero,
Suérez, & Gutiérrez, 2013):

Patrones Creacionales: Inicializacién y configuracién de objetos.

Patrones Estructurales: Separan la interfaz de la implementacién. Se ocupan de
como las clases y objetos se agrupan, para formar estructuras mas grandes.
Patrones de Comportamiento: Mas que describir objetos o clases, describen la

comunicacion entre ellos. A continuacién, se describen los patrones utilizados.

Observer (observador): Hace un uso sofisticado de la orientacion a objetos. Define
una dependencia de uno a muchos, de forma que cuando el objeto escuchado cambia su
estado, el patrén se encarga de que todos los oyentes sean notificados de esos cambios.
Esta estrechamente vinculado a la invocacion implicita. El patrén observador garantiza la
comunicacion entre los componentes. El presente patrén es utilizado en los mensajes flash,

ejemplo de estos mensajes “Se ha creado correctamente un festival”.

Facade (fachada): Pertenece al grupo de los patrones estructurales, provee de una Unica
interfaz para acceder a un sistema completo, que actiia como Unico punto de acceso al
mismo, y hace que éste sea mas facil de utilizar, por lo que el cliente trabaja con la interfaz
sencilla sin estar preocupado de las complejas operaciones que se realizan por el
sistema(«Thesis | Conceptual Model | Communications Protocols», s.f.). Las clases
controladoras que heredan de la clase Controller la cual implementa la interfaz
ContainerAwarelnterface, sencilla y coémoda para el usuario, mientras por detras se

ejecutan los procesos que garantizan el funcionamiento.
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Peso Mosca (flyweigth): Es un objeto compartido que puede ser usado en diferentes
contextos simultdneamente de forma transparente e indistinguible. Existe una clase
BaseController en el sistema que cuenta con todas las acciones, las controller al necesitar
una accion hereda de la clase BaseController, es decir, pasa a ser hijo del mismo, por lo
gue se comporta como €l y puede ejecutar la accion deseada, esto garantiza que toda la

implementacion este sobre un solo objeto, por lo que los modelos son mas ligeros.
PatronesGrasp

Creador. El patron Creador guia la asignacion de responsabilidades relacionadas con la
creacion de objetos (una tarea muy comun). La intencion basica del patron es encontrar un
creador que necesite conectarse al objeto creado en alguna situacion. La ventaja de utilizar
este patron es eliminar la dependencia entre las clases logrando una mayor mantenibilidad
y reutilizacion. Dentro del sistema se evidencia por sus acciones en la clase controladora

“FestivalController.php “, la cual crea instancias de la entidad festival.

Alta Cohesion: Verifica que la informacién que almacena una clase debe ser coherente y
debe estar, en la medida de lo posible, relacionada con la clase. En la solucion propuesta
las clases clientes y las servidoras, se encargan cada una de realizar una funcion
especifica, permitiendo que las mismas no se saturen y a través de la asignacion de

responsabilidades se garantiza la alta cohesion en las clases existentes.

Bajo Acoplamiento: Las clases que implementan la légica del negocio y de acceso a datos
se encuentran en el modelo, las cuales no tienen asociaciones con las de la vista o el

controlador, lo que proporciona que la dependencia en este caso sea baja.

Controlador: Este patron se evidencia en las clases FestivalController, Unidad Artistica

Controller entre otras del ambiente.

2.9. Modelo de datos.

El modelo de datos determina la estructura l6gica de una base de datos y el modo de
almacenar, organizar y manipular los datos. Dentro de sus propdsitos se encuentra definir
los datos persistentes que seran almacenados(RogerS. Pressman, 2010)

Con el objetivo de definir las clases persistentes se identifican los conceptos, en el dominio
del negocio, que persisten en el tiempo. La persistencia es la capacidad de un objeto de
mantener su valor en el espacio y en el tiempo, por lo que no todos los conceptos definidos

son transformados en clases de este tipo.
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llustracion 2:Modelo de dato
Unidad Artistica: Almacena las caracteristicas de una unidad (Nombre, Género, Autor

etc.), asi como las relaciones con, la facultad, la manifestacion, el premio y los integrantes

que compone la misma.

Integrante: Almacena las caracteristicas de los integrantes (Nombre, Solapin, Correo

electrdnico etc.), asi como la relacion con la unidad artistica a la que pertenece.

Festival: Almacena las caracteristicas de un festival (Afio), asi como la relacién con la
facultad a la que pertenece y el tipo de festival. En caso de que el tipo de festival sea

Provincial o Nacional, solo almacena en afio y el tipo de festival.

Jurado: Almacena las caracteristicas de un jurado (Nombre, Apellido, Cl, Afio), asi como

la relacién con la manifestacion a evaluar.

Usuario: Almacena las caracteristicas de un usuario (Nombre, Apellido, Usuario,

Contrasefia), asi como la relacion con el rol que desempenia.

Premio especial: Almacena las caracteristicas de los premios (Afio, Premiado), asi como

la relacion con el tipo de premio especial y el lugar alcanzado.

Nomenclador: Almacena las caracteristicas de todos los nomencladores del sistema.
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Conclusiones del Capitulo

En el presente capitulo se desarrollé el modelo de dominio donde se definieron los

principales conceptos del entorno y sus relaciones, el disefio del modelo posibilitd la

comprension del contexto del sistema.

La definicién de los requisitos funcionales y no funcionales del sistema permitié tener
una visién mas clara sobre las caracteristicas y restricciones que debe cumplir el

mismo.

El disefio de los prototipos de interfaz de usuario permite guiar el proceso de
desarrollo de las interfaces y validar los requerimientos funcionales. Las
caracteristicas abordadas sobre el disefio del sistema permitieron establecer la
comprension de cada elemento (arquitectura, clases, modelo de datos) que

componen al mismo.

Se especifico el proceso de implementacion del sistema a partir del desglose de las
historias de usuario en tareas de ingenieria, lo que permiti6 especificar los

procedimientos necesarios para dar cumplimiento a cada historia de usuario.

Se definié la arquitectura MVC como arquitectura a aplicar por las facilidades que
proporciona, asi como se utilizaron varios patrones para el disefio que facilitan la
reutilizacién y mejor organizacion de la propuesta de solucién que contribuyen al

perfeccionamiento de la implementacion del codigo.
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Capitule 3: Implementaciin y preba del sistema
L4 » L4 V4 »

para la gestidn de la infermacidn estadistica de las
Festivales de (utistas Uficienadas

3.1 Introduccion

En el presente capitulo se abordan los principales aspectos relacionados con la
implementacién de la solucion propuesta. Los estdndares de codificacion se definen para
lograr una mejor comprension y estandarizacién del codigo resultante. La verificacion del

correcto funcionamiento del software se realiza mediante la aplicaciéon de las pruebas

correspondientes.

3.2 Implementacion

La etapa de implementacién del desarrollo de software es el proceso de convertir una
especificacion del sistema en un sistema ejecutable. Los procesos de disefio y
programacion de software se encuentran implicados en esta etapa; si se utiliza un enfoque
evolutivo de desarrollo, también puede incluir un refinamiento de la especificacién del

software(Sommerville, 2005).

3.2.1 Estandares de codificacion.

Los estandares de codificacion son un conjunto de convenciones (denominaciones,
formatos) establecidas para la escritura de cédigo. Estos estandares varian en dependencia
del lenguaje de programacion y son necesarios para los programadores y miembros del
equipo de trabajo. Generalmente el software no es mantenido por el/los autor(es) por ende
debe ser revisado y/o manejado por otros. Los estandares posibilitan una mejor lectura e
interpretacion del software y su empleo permite aplicar un conjunto de lineamientos
(Ampuero & Lopez., 2010). Los siguientes estandares de codificacion son empleados

durante el desarrollo de los componentes:

e Tamafo maximo de linea: La longitud maxima recomendable para una linea de
cédigo es de 140 caracteres.

e Clases: Elnombre de la clase debe estar en concordancia con el nombre del archivo
y debe declararse en notacion PascalCase.

e Funciones y métodos: Los nombres de funciones deben empezar siempre con una

letra mindscula, utilizando el formato camelCase.

—
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e Variables: Los nombres de variables pueden contener caracteres alfanumeéricos.
Los numeros estan permitidos en los nombres de variable, pero no se aconseja en
la mayoria de los casos. El formato definido para los nombres de variables debe ser
camelCase.

o Declaracion de clases: La llave "{" debe escribirse siempre a continuacién del
nombre de la clase.

e Declaracion de funciones y métodos: La llave "{" debe escribirse siempre seguido
del nombre.

e Uso de Funciones y Métodos: Los argumentos de la funcion tienen que estar
separados por un Unico espacio posterior después del delimitador coma.

e Sentencias de Control: Las sentencias de control basadas en las construcciones
if y elseif deben tener un solo espacio en blanco antes del paréntesis de apertura
del condicional y un solo espacio en blanco después del paréntesis de cierre. La
llave de apertura "{" se escribe en la misma linea que la sentencia condicional. La
llave de cierre "}" se escribe siempre en su propia linea.

e Operadores: Se debe colocar un espacio antes y después de los operadores
binarios (+, -, +=,!=, ==, etc.).

e Comentarios: Los comentarios deben ser afadidos de forma que resulten
practicos, para explicar el flujo del cédigo y el propésito de las funciones y variables.
Utilizar los caracteres “//” para una sola linea, en caso de tener mas de una linea

comenzar con “/*"y cerrar “*/”.

3.3 Diagrama de despliegue
El Diagrama de Despliegue es un tipo de diagrama del Lenguaje Unificado de Modelado
gue se utiliza para modelar la disposicion fisica de los componentes que integran al sistema

y las relaciones entre sus componentes.

* Permiten modelar la disposicion fisica o topologia de un sistema.
* Muestra el hardware usado y los componentes instalados en el hardware.
* DMuestra las conexiones fisicas entre el hardware y las relaciones entre

componentes.

A continuacion, se presenta el diagrama de despliegue de la solucién, donde se muestran

componentes a utilizar por el desarrollador para desplegar el sistema en cuestion.
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<<TCP 15432 >>
<<pxecutionEnvironment>> <<pxecutionEnvironment>>
<< Servidor_de_Aplicaclones_Web >> << Servidor_de_Base de Datos>>
<< HTTP 8080 >>
<<oxecutionEnvironment>>
<< PC_Cliente >

llustracion 3:Diagrama de despliegue(Elaboracién Propia).
Este diagrama se considera para lograr un despliegue exitoso de la aplicacion. En este se
definen:
Dispositivo Cliente: Se refiere a las estaciones de trabajo (Cliente: PC) que el usuario

utilizaré para conectarse, via HTTP, con el servidor de aplicaciones web.

Servidor_de Bases de Datos: Almacena toda la informacién que brinda el sistema La

informacioén es obtenida o modificada en dependencia del nivel de privilegio del usuario que
realiza la peticion. La comunicacion con el servidor de aplicaciones es a través del protocolo

TCP empleando el puerto 5432.

Servidor Web: Es el encargado de brindar la interfaz del sistema para que los usuarios

puedan hacer uso de este, almacena todo el cédigo fuente del sistema y se comunica por

medio de los protocolos TCP con el servidor de bases de datos.

3.4 Pruebas

Las pruebas de software son un elemento que forman parte del proceso de verificacion y
validacién. La verificacion se refiere al conjunto de tareas que garantizan que el software
implementa correctamente una funcion especifica. La validacién es un conjunto diferente
de tareas que aseguran que el software que se construye sigue los requerimientos del
cliente(Roger Pressman, 2002). Las pruebas dirigidas al sistema tienen como objetivo
evaluar el grado de cumplimiento de los requerimientos del mismo, a través de la realizacion
de los casos de pruebas permitiendo detectar el mayor nimero de no conformidades y

solucionarlas antes de la entrega del software.
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3.4.1 Pruebas funcionales

Las pruebas funcionales son disefiadas tomando como referencia las especificaciones
funcionales de un componente o sistema (lo que vamos a probar, el software o una parte
de él). Se realizan para comprobar si el software cumple las funciones esperadas. Las
pruebas funcionales se basan en la ejecucién, revision y retroalimentacién de las
funcionalidades previamente disefiadas para el software. El objetivo principal de las
pruebas funcionales es analizar el producto terminado y determinar si hace todo lo que
deberia hacer y si lo hace correctamente. El método utilizado para llevar a cabo este tipo
de prueba es caja negra(Roger Pressman, 2002).

Método de caja negra

Las pruebas de caja negra, también llamadas pruebas de comportamiento, se enfocan en
los requerimientos funcionales del software. Las técnicas de prueba de caja negra permiten
derivar conjuntos de condiciones de entrada que revisaran los requerimientos funcionales
para un programa(RogerS. Pressman, 2010). EIl método de caja negra presenta varias
técnicas de prueba como son: particion de equivalencia, analisis de valores limites y grafos
de causa-efecto.

En la presente investigacion se utilizara especificamente dentro del método de caja negra
la técnica de particién de equivalencia generando los casos de pruebas de dicha técnica
sobre las diferentes interfaces que responden a los requisitos funcionales.

A continuacion, se presenta el disefio de caso de pruebas (DCP) del requisito “Autenticar
“donde se analizaran las variables y condiciones que puedan determinar la respuesta del
sistema. En el anexo 2 se pueden consultar los casos de pruebas correspondientes a los

restantes requisitos funcionales.

Tabla 9:Caso de prueba “Autenticar Usuario” (Fuente: Elaboracién Propia).

: Descripcién Variables Respuesta Respuesta
Escenario
- = esperada
Usuario Contrasefia P
EC 1.1. | El usuario debe \% \% Se accede al | El sistema
Autenticar . . admin Administrador | sistema / | autenticar
introducir  los
usuario seleccionar el | correctamente y
datos de los .
correctamente botén muestra un
campos autenticarse /| mensaje de
. Inserta usuario y | confirmacion
seleccionados y
contrasefia
dar clic a en
/Mostrar un
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botén autenticar

EC
Autenticar

usuario

Incorrectament

e.

1.2.

mensaje de
confirmacién de
la autenticacion /
accede a la
interfaz para
poder gestionar
la  informacién

del festival

I
Admin
%
admin
I
jbgkghklshfio

\Y
administrador
I
Administrador
I
Fafgfhturyfi

Se accede al
sistema /
Selecciona el
de

autenticarse /

botén

Insertar usuario
y contrasefia
/Mostrar un
mensaje con la
notificacion q
esta incorrecto el
usuario o0 la

contrasefa

El sistema
muestra un
mensaje con la
negacion del
usuario
autenticado vy
especificando
qgue el usuario o
contrasefa

estan incorrecto

Tabla 10:Vriables de caso de prueba "Autenticar Usuario"(Fuente: Elaboracion Propia)

No. Variable Valor Nulo Descripcién

1 Usuario No Es un campo que permite al usuario insertar
su usuario correctamente. Acepta solo letras
Yy ho acepta espacio entre letras.

2 Contrasefa No Es un campo que permite al usuario insertar
su contrasefia correctamente. Acepta
cualquier caracter alfa numérico.

3.4.2 Pruebas Unitarias

Las pruebas unitarias son una forma de probar pequefias e individuales porciones de

codigo. A través de ellas se puede verificar que determinado médulo o funcionalidad se

ejecuta dentro de los pardmetros y especificaciones concretadas en los requisitos. El

objetivo principal de una prueba unitaria es comprobar el correcto funcionamiento de una
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unidad de cddigo. El método utilizado para realizar este tipo de prueba se denomina caja
blanca (Roger Pressman, 2002)
Método de caja blanca
La prueba de caja blanca, en ocasiones llamada prueba de caja de vidrio, consiste en probar
el codigo. Se basa en el disefio de casos de prueba que usa la estructura de control del
disefio procedimental para derivarlos. Mediante la prueba de la caja blanca el ingeniero del
software puede obtener casos de prueba que:

1. Garanticen que se ejerciten por lo menos una vez todos los caminos independientes

de cada médulo, programa o método.

2. Ejerciten todas las decisiones ldgicas en las vertientes verdadera y falsa.

3. Ejecuten todos los bucles en sus limites operacionales.

4. Ejerciten las estructuras internas de datos para asegurar su validez.
Es por ello que se considera a la prueba de Caja Blanca como uno de los métodos de
pruebas mas importantes que se le aplican al software, logrando como resultado que
disminuya en un gran porciento el nUmero de errores existentes en los sistemas y por ende
una mayor calidad y confiabilidad. Entre las técnicas de pruebas existentes en caja blanca
se encuentran: prueba del camino basico, prueba de condicién, prueba de flujo de datos y
prueba de bucles. En el presente trabajo se utilizard la técnica del camino basico. La
aplicacion de esta técnica permite: generar el grafo de flujo, calcular la Complejidad
Ciclomética (CC), determinar los caminos linealmente independientes y disefiar los casos
de prueba para forzar la ejecucion de cada camino del conjunto basico(RogerS. Pressman,
2010).
La técnica del camino basico fue aplicada a los métodos del sistema. Luego de la
determinacion de los nodos vy flujos de control del cédigo se obtuvo el grafo de flujo y se
calculo la complejidad Cicloméatica del algoritmo segun muestra la tabla 11.

Tabla 11:Célculo de la complejidad Ciclomatica del método newAction() (Fuente:
Elaboracién propia).

Método:

public function newAction(Request $request, TranslatorInterface $translator) {
$unidadA = new UnidadA();
$form = $this->createForm(UnidadAType::class, $SunidadA);
$form->handleRequest($request);
if ($form->1sSubmitted()) {
$datos_integrante_request = $request->get(appbundle_unidada') ['integrante'];
$em = $this->getDoctrine()->getManager();
try {
$em->persist($unidadA);
foreach ($datos_integrante_request as $data) {
$integrante = json_decode($data['integrante’], true);
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SintegranteBD = new Integrante ();
$integranteBD->setNombre($integrante[nombre']);
$integranteBD->setApellido($integrante[apellidos');
Sintegrante BD->setFacultad ($integrante['facultad']);
$integranteBD->setNocarne($integrante|'ci]);
$integranteBD->setTelefono($integrante['telefono']);
$integranteBD->setDircorreo($integrante['correo']);
$integranteBD->setGenero($integrante['genero']);
$integranteBD->setSolapin($integrante['solapin']);
if ($integrante|'esgraduado']) {
$integranteBD->setEsgraduado(true);
$integranteBD->setAnnodegraduado($data['anno']);
}else {
$integranteBD->setEsgraduado (false);
$integranteBD->setAnnoacademico($data['anno');
1
if ($integrante|'esinstructor’]) {
$integranteBD->setInstructor(true);
SintegranteBD->setUnidadainstructor($unidadA);
}else {
SintegranteBD->setInstructor(false);
$integranteBD->setUnidada($unidadA);
1
$em->persist($integranteBD);
}
$em->flush();
} catch (\Exception $e) {
if' ($e instanceof UniqueConstraintViolationException) {
$this->addFlash(danger, 'formularios.msgvalidacion.unidada));
return $this->render(@App/unidada/new.html.twig', array(
unidadA' => $unidadA,
form' => $form->create View(),
);
}
$this->addFlash('danger', $e->getMessage();
return $this->render(@App/unidada/new.html.twig', array(
'unidadA' => $unidadA,
'form' => $form->create View(),
);
}
$this->addFlash(success', $translator>trans(formularios.unidada.integrantestable.correcto', array(), 'AppBundle)));
return $this->redirectToRoute(unidada_new');
}
return $this->render(@App/unidada/new.html.twig', array(
‘unidadA' => $unidadA,
'form' => $form->create View(), ));
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Grafo resultante:
1
2
3
4 11
5 6 12
T
8- S
; 10
Complejidad Ciclomética: | V (G)= A-N+2 V (G)=P+1
V (G)= # de regiones V (G)= 14-12+2 V (G)=3+1
V(G)=4 V (G)=2+2 V(G)=4
V(G)=4

La complejidad Ciclomatica es igual a 4, lo que significa que existen 4 posibles caminos
linealmente independientes y hay que disefiar un minimo de 4 casos de prueba para el

algoritmo. La Tabla 12 muestra los caminos existentes.

Tabla 12 Caminos del grafo de flujo (Fuente: Elaboracion propia).

No. Camino

1 1,2,3,45,7,8,10,3,11,12
2 1,2,3,4,5,7,9,10,3,11,12
3 1,2,3,4,6,7,8,10,3,11,12
4 1,2,3,4,6,7,9,10,3,11,12

Los casos de prueba para las pruebas de caja blanca por la técnica de camino basico se
ejecutan por cada camino independiente que se determine en un algoritmo especifico. A
continuacién, se muestra el caso de prueba para el camino basico independiente 1 del

algoritmo, el resto se encuentra en los anexos.

Proceso:

Adicionar unidad artistica
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Caso de Prueba:

Adicionar unidad artistica

Camino independiente:
1,2,3,4,5,7,8,10,3,11,12

Entradas

Datos de la unidad artistica

Resultados esperados:

e Adicionar unidad artistica.

e Adicionar los integrantes de la unidad artistica sean graduados y no sean instructor.

e Adicionar los datos de los integrantes de las unidades artistica correctamente.

Condiciones de ejecucion:

e Se debe haber adicionado una unidad artistica con los integrantes.

Con la realizacién de los casos de prueba diseflados se probd la ejecucion de cada
sentencia del cédigo al menos una vez, teniendo en cuenta todas las condiciones légicas
en sus variantes verdaderas y falsas. Los resultados del método de caja blanca fueron

satisfactorios.

3.4.3 Pruebas Aceptacion

Las pruebas del software, conocidas también como técnicas de evaluacion dinamica, son
un elemento critico para la garantia de la calidad del sistema. Representan una revisiéon
final de las especificaciones del disefio y de la implementacién. Su principal objetivo es
disefar pruebas que, sisteméticamente, saquen a la luz diferentes clases de errores,

haciéndolo con la menor cantidad de tiempo y esfuerzo.

Pruebas Alfay Beta

Cuando se construye software a la medida para un cliente, se realiza una serie de pruebas
de aceptacion a fin de permitir al cliente validar todos los requerimientos. Realizada por el
usuario final en lugar de por los ingenieros de software, una prueba de aceptacion puede
variar desde una “prueba de conduccion” informal hasta una serie de pruebas planificadas
y ejecutadas sistematicamente. De hecho, la prueba de aceptacion puede realizarse
durante un periodo de semanas o meses, y mediante ella descubrir errores acumulados
gue con el tiempo puedan degradar el sistema.

Pruebas Alfa: La prueba alfa se lleva a cabo en el sitio del desarrollador por un grupo

representativo de usuarios finales. El software se usa en un escenario natural con el
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desarrollador “mirando sobre el hombro” de los usuarios y registrando los errores y
problemas de uso. Las pruebas alfa se realizan en un ambiente controlado.

Pruebas Beta: La prueba beta se realiza en uno o mas sitios del usuario final. A diferencia
de la prueba alfa, por lo general el desarrollador no esté presente. Por tanto, la prueba beta
es una aplicacién “en vivo” del software en un ambiente que no puede controlar el
desarrollador. El cliente registra todos los problemas (reales o imaginarios) que se
encuentran durante la prueba beta y los reporta al desarrollador periédicamente. Como
resultado de los problemas reportados durante las pruebas beta, es posible hacer
modificaciones y luego preparar la liberacion del producto de software a toda la base de
clientes.

Para la aplicacion de las pruebas de aceptacidén se seleccionaron un grupo de personas
han desempefiado durante varios afios diversos roles dentro del proceso de gestién del
movimiento de artistas aficionados y con cargos dentro del departamento de extension
universitaria. A continuacién, se relacionan los involucrados en las pruebas.

Ing. Julio César Espronceda Pérez (Jefe de departamento de actividades extras
curriculares)

Lic. Gladys Martinez Iglesia (Especialista Superior de la direccién de extension universitaria)
Lic. César Cuten Diaz (Profesor de teatro)

Lic. Rosa Maria Hernandez (Profesora de literatura)

Lic. Antonio Gutierrez Labonit (Director de extension universitaria)

Ing. Marta Acosta Alvarez (Profesora de literatura)

Lic. Siry Frades Guzman (Profesora de musica)

Lic. Carmen Tamara Echeverria (Profesora de musica)

Ing. Julio Jesus Garcia Coste (Profesor de danza)

Ing. José Luis Guisao Jorge (Profesor de danza)

3.5 Resultados de las pruebas aplicadas

Durante la realizacion de las pruebas se detectaron un conjunto de no conformidades
relacionadas con errores de validacion y funcionalidad. Los resultados se muestran en la
siguiente figura, donde se evidencia la cantidad de casos de prueba ejecutados, los casos
de prueba con no conformidades, las cuales fueron corregidas al pasar de una iteracion a
otra. Se realizaron tres iteraciones, durante la primera iteracion se analizaron 22 casos de
prueba, de los cuales cuatro resultaron tener un total de 11 no conformidades. En la
segunda iteracion a través de las pruebas de regresion se verificé que las no conformidades

anteriores estuviesen solucionadas sobre los casos de prueba que incidian; de estas
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pruebas se obtuvo 5 no conformidad, quedando resuelta en la tercera iteracion y
cumpliéndose correctamente los requerimientos del sistema.

25

20

15

10

Ul

Iteracion 1 Iteracion 2 Iteracion 3

B Caso de poruebas Noconformidades

llustracion 4: Resultados de Pruebas (Elaboracion Propia)
3.6 Resultados de la solucion implementada
Con el objetivo de evaluar la satisfaccion del usuario final se utiliza la técnica de
ladov. Esta técnica evalGa el nivel de satisfaccion del usuario, de esta forma se
conoce silos componentes realizados cumplen las expectativas de los clientes; esta
conformada por cinco preguntas: 3 cerradas y 2 abiertas («La técnica de ladov»,
s. f.).
La técnica de ladov constituye una via indirecta para el estudio de la satisfaccion,
debido a que los criterios que se utilizan se fundamentan en las relaciones que se
establecen entre las preguntas cerradas (preguntas 1, 2 y 3) que se intercalan
dentro de un cuestionario (ver Anexo 4) y cuya relacion el sujeto desconoce. Estas
tres preguntas se relacionan a través de lo que se denomina el "Cuadro Logico de
ladov”.(«La técnica de ladov», s. f.)

Tabla 13: Cuadro Ldgico de ladov Fuente(Elaboracion Propia )
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1. ¢ Considera usted que es posible participar en el festival de artistas aficionados
sin la entrega de la documentacién establecida?

No No sé Si

3. ¢ Satisface sus
necesidades, segun

2. ¢ Utilizaria usted la aplicacion propuesta a la hora de generar la
documentacion referente al festival de artistas aficionados?

el rol que

desempefia en la

gestion del

movimiento de

artistas aficionados,

el sistema Si No sé No Si No sé No Si No sé No
propuesto?

Me satisface mucho. 1 2 6 2 2 6 6 6 6
No me satisface tanto. 2 2 3 2 3 3 6 3 6
Me da lo mismo. 3 3 3 3 3 3 3 3 3
Me dlsgustg mas de lo 6 3 6 3 4 4 3 4 4
que me satisface.

No me satisface nada. 6 6 6 6 4 4 6 4 5
No sé qué decir. 2 3 6 3 3 3 6 3 4

La escala de satisfaccion es la siguiente:

(1). Clara satisfaccion, (2). Mas satisfecho que insatisfecho, (3). No definida, (4). Mas

insatisfecho que satisfecho, (5). Clara insatisfaccion y (6). Contradictoria. Para medir el

grado de satisfacciéon se tomé una muestra de 10 personas.

Esta técnica también permite obtener el indice de satisfaccion grupal (ISG), para lo cual se

trabaja con los diferentes niveles de satisfaccién que se expresan en la escala humeérica

gue oscila entre +1 y - 1 como se presenta en la siguiente Tabla.

Tabla 14: indices para el célculo de satisfaccion grupal (Fuente: (49)).

indice Escala

+1 Maximo de satisfacciéon
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0.5 Mas satisfecho que insatisfecho

0 No definido y contradictorio
-0.5 Mas insatisfecho que satisfecho
-1 Maxima insatisfacciéon

La satisfaccion grupal se calcula mediante la siguiente expresion:

_A(+1) + B(+0.5) + €(0) + D(—0.5) + E(-1)

I
SG N

Donde:

e A, B, C, D, E representan el nimero de sujetos con indice individual 1, 2,306, 4,5
respectivamente.

¢ N representa el nimero total de sujetos del grupo.
Esto permite reconocer las categorias grupales:

e Insatisfaccion: desde (-1) hasta (-0,5).
e Contradictorio: desde (-0,49) hasta (+0,49).

e Satisfaccion: desde (+0,5) hasta (1).

Luego se aplicéd la técnica calculando el indice de satisfaccién grupal (ISG) obteniendo
como resultado 0.85 aproximadamente, lo que significa una clara satisfaccién con el
desarrollo del Sistema Informatico para la gestién de la informacion estadistica de los
festivales de artistas aficionados.

_ 7(+1) + 3(+0.5) + 0(0) + 0(—0.5) + 0(=1) _

0.85
10

ISG

3.7. Interfaces del Sistemas
Luego de culminado el desarrollo del sistema propuesto es posible observar las pantallas
principales del Sistemas para la gestion de la informacion estadistica de los FAA de la
UCI. Exponiendo asi, el resultado obtenido durante la implementacion de las historias de

usuario descritas anteriormente. Ver ilustraciones siguientes.

llustracion 5:Pantallas principal

—
| —
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Ovos por faculiad Cros por manifestaciones

llustracion 6: Pantalla Adicionar Jurado.

llustracion 7:Pantalla Adicionar Festival
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A wnas

Adicionss festivel

llustracion 8:Pantalla de la Busqueda Avanzada

Blusqueda avanzaoa

Unigades artisticas

llustracion 9:Pantalla Adicionar Unidad Artistica

Adicionar unidad artistica

Integranies




Conclusiones del Capitulo

Al finalizar el presente capitulo qued6 desarrollada satisfactoriamente la propuesta de

solucion.

Logrando asi la implementacion del Sistema Informético para la gestion de la
informacion estadistica de los festivales de artistas aficionados.

La utilizacion de los estandares de codificacion, permitié la obtencion del codigo de
forma organizada, facilitando su comprensién por los desarrolladores que requieran
Su uso.

La ejecucién de las pruebas de software posibilité detectar las no conformidades
existentes y solucionarlas.

La aplicacién de la técnica de ladov demostréd la satisfaccion del usuario con el
desarrollo del Sistema Informatico para la gestion de la informacién estadistica de

los festivales de artistas aficionados.
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Conclusienes generales
Con el desarrollo de la presente investigacion se obtuvo un Sistema informético para la
gestion estadistica de los Festivales de Artistas Aficionados en la Universidad de las
Ciencias Informaticas. La realizacion de un andlisis sobre el desarrollo del sistema

informético para la gestion de la informacion estadistica posibilitd la comprension de sus

caracteristicas y funcionamiento.

e El analisis de sistemas homologos, permitio identificar las tendencias en el
desarrollo de herramientas informéticas para la gestion de informacion; asi como
comprender la necesidad de desarrollar uno propio adaptado a las necesidades de
la institucion.

e Las tecnologias y herramientas seleccionadas permitieron guiar el proceso de
desarrollo del sistema informatico para la gestién informacion.

e La ejecucion de pruebas de software permiti6 detectar y corregir errores no
identificados durante la implementacién, posibilitando el cumplimiento de las

especificaciones requeridas.

—
| —
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Recamendaciones

Para dar continuidad a la presente investigacidbn se recomienda, la integracién de la
solucién propuesta con el Sistema de Gestion Universitaria (SGU).

—
| —
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Unexos

Anexol(Historias de usuario)
Crear Unidad Artistica

Historia de usuario

Numero: 6 Nombre del requisito: Crear unidad Artistica
Usuario: Cliente Iteracion Asignada: 1
Prioridad en negocio: alta Puntos estimados: 1
Nivel de Complejidad: alta Puntos reales: 1

Descripcion: El sistema debe proporcionar que el cliente pueda crear unidad artistica, mostrandole un interfaz
donde pueda llenar los campos de dicha unidad artistica. Debe validar que este se encuentre todos llenos y

correctos. Campos (Nombre, Festival, Manifestacion).

Observaciones: Los campos para crear una unidad artistica tienen que encontrarse llenos en su totalidad.

Prototipo de Interfaz Grafica:

- Crear Unidad Artistica

Nombre Festival Manifestacion

[ | [T o T)

Anexo 1:Historia de Usuario 6.

e Modificar Unidad Artistica.

Historia de usuario

Numero: 7 Nombre del requisito: Modificar unidad Artistica

Usuario: Cliente Iteracién Asignada: 1
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Prioridad en negocio: alta Puntos estimados: 0.8

Nivel de Complejidad: alta Puntos reales: 0.8

Descripcion: El sistema debe proporcionar que el cliente pueda modificar una unidad artistica, que se encuentre

creada, en caso de que algunos de sus campos estén incorrectos.

Observaciones: Los capos para modificar una unidad artistica tienen que encontrarse llenos en su totalidad.

Prototipo de Interfaz Grafica:

- Modificar Unidad Artistica

I Buscar ] L ]
Nombre Festival Manifestacion Modificar
Canto por Cuba Facultad 1 Musica
Espacio Abierto Facultad4 Danza
Conga Habanera Facultad3 Danza

Anexo 2: Historia de usuario 7.

e Listar Unidad Artistica.

Historia de usuario

Numero: 8 Nombre del requisito: Listar Unidad Artistica
Usuario: Cliente Iteracién Asignada: 1
Prioridad en negocio: media Puntos estimados: 0.6
Nivel de Complejidad: media Puntos reales: 0.6

Descripcion: El sistema debe proporcionar que el cliente pueda obtener un listado de las Unidad Artistica, que

se encuentre creada a través de una interfaz grafica.

Observaciones:

Prototipo de Interfaz Grafica:
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~Listado de Unidades Artisticas

= [

Nombre Festival Manifestacion
Canto por Cuba Facultad 1 Musica
Espacio Abierto Facultad4 Danza
Conga Habanera Facultad3 Danza

Anexo 3:Historia de usuario 8.

e Eliminar Unidad Artistica.

Historia de usuario

Nimero: 9 Nombre del requisito: Eliminar Unidad Artistica
Usuario: Cliente Iteracion Asignada: 1
Prioridad en negocio: media Puntos estimados: 0.6
Nivel de Complejidad: media Puntos reales: 0.6

Descripcion: El sistema debe proporcionar que el cliente pueda obtener un listado de las unidades artisticas,
que se encuentre creada a través de una interfaz grafica., con la opcion que se pueda eliminar alguna unidad

artistica.

Observaciones: El sistema dara la opcién de eliminar una unidad artistica si el usuario registrado tiene rol de

administrados

Prototipo de Interfaz Grafica:

- Eliminar Unidad Artistica

| Buscar J Facultad 2
Nombre Festival Manifestacion Eliminar
Canto por Cuba Facultad 2 Musica
Espacio Abierto Facuiltad 2 Danza
Conga Habanera Facultad 2 Danza

Anexo 4:Historia de usuario 9.

e (Crear Jurado
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Historia de usuario

Ndmero: 12 Nombre del requisito: Crear Jurado
Usuario: Cliente Iteracion Asignada: 1
Prioridad en negocio: alta Puntos estimados: 1
Nivel de Complejidad: alta Puntos reales: 1

Descripcion: El sistema debe proporcionar que el cliente pueda crear un jurado, mostrandole un interfaz donde
pueda llenar los campos de dicho jurado. Debe validar que este se encuentre todos llenos y correctos. Campos

(nombre, manifestacion, festival).

Observaciones: Los capos para crear un jurado tienen que encontrarse llenos en su totalidad

Prototipo de Interfaz Grafica:

- Crear Jurado

Nombre Manifestacion Festival

............ T 9

Anexo 5: Historia de usuario 10.

e Modificar Jurado.

Historia de usuario

Ndamero: 13 Nombre del requisito: Modificar Festival
Usuario: Cliente Iteracion Asignada: 1
Prioridad en negocio: medio Puntos estimados: 0.8
Nivel de Complejidad: alta Puntos reales: 0.8

Descripcion:El sistema debe proporcionar que el cliente pueda modificar un jurado, que se encuentre creado ,

en caso de que algunos de sus campos estén incorrecto.
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Observaciones: Los capos para modificar un jurado tienen que encontrarse llenos en su totalidad

Prototipo de Interfaz Grafica:

- Modificar Jurado

I BuocorJ r ]
Nombre Manifestacion Fastival Modificar
Juana Daonza Facultad 4
Carlos Musica Facultad 3
Julio Teatro Facultad 1

Anexo 6: Historia de usuario 11.

e Listar Jurado

Historia de usuario

Numero: 14 Nombre del requisito: Listar Jurado
Usuario: Cliente Iteracion Asignada: 1
Prioridad en negocio: media Puntos estimados: 0.6
Nivel de Complejidad: media Puntos reales: 0.6

Descripcion: El sistema debe proporcionar que el cliente pueda obtener un listado del jurado, que se encuentre

creado a través de una interfaz grafica.

Observaciones:

Prototipo de Interfaz Grafica:

~Listado de Jurado

Nombre Manifestacion Festival

Juana Danza Facultad 4
Carlos Musicao Facultad 3
Julie Teatro Facultad 1

Anexo 7:historia de usuario 12.

—
| —
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e Eliminar Jurado.

Historia de usuario

Numero: 15

Nombre del requisito: Eliminar Jurado

Usuario: Cliente

Iteracion Asignada: 1

Prioridad en negocio: media

Puntos estimados: 0.6

Nivel de Complejidad: media

Puntos reales: 0.6

Descripcion: El sistema debe proporcionar que el cliente pueda obtener un listado del jurado, que se

encuentre creado a través de una interfaz grafica., con la opcién que se pueda eliminar algun jurado

administrados

Observaciones: El sistema dara la opcion de eliminar un jurado si el usuario registrado tiene rol de

— Eliminar de Jurado

Prototipo de Interfaz Grafica:

I Bumcar J

== =

Nombre Manifestacion Fautival Elitrurrar
Juana Danza Facultad 4
Carlos Musica Facultaa 3
Juheo Teotro Facultada 1

e Generar Reporte.

Anexo 8: Historia de usuario 13.

Historia de usuario

Numero: 10

Nombre del requisito: Generar Reporte

Usuario: Cliente

Iteracion Asignada: 2

Prioridad en negocio: medio

Puntos estimados: 1

Nivel de Complejidad: alta

Puntos reales: 1
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Descripcion: El sistema debe proporcionar que el cliente pueda generar reporte referente a los festivales ,

unidades artisticas , premios , premios especiales, existente en el sistema.

Prototipo de Interfaz Grafica:

—~(Genaerar Reporte

-
Canto por Cubha

s ber Alsiet tor

Coonrrmion bdeabe st romran

Feamtival
Fadultaa 1

Fanultaas

Foar ate

Manifestacion

= ul B

Anexo 9: Historia de usuario 14 .

e Exportar Planilla.

Historia de usuario

Numero: 11 Nombre del requisito: Exportar Planilla

Usuario: Cliente

Iteracion Asignada: 2

Prioridad en negocio: alta

Puntos estimados: 1

Nivel de Complejidad: alta

Puntos reales: 1

Descripcion: El sistema debe proporcionar que el cliente pueda exportar planillas referente a los unidades

artisticas existente en el sistema.

Prototipo de Interfaz Grafica:

-Exportar Planilla

I Buscar J L

|

Nombre
Canto por Cuba

Espacio Abierto

Conga Habanera

Festival
Facultad 4

Facultad 2

Facultad 1

Manifestacion

Musica
Danza

Danza

Exportor

Anexo 10:Historia de usuario 15 .

—
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e Crear Premio Especial.

Historia de usuario

Numero: 16

Nombre del requisito: Crear Premio Especial

Usuario: Cliente

Iteracion Asignada: 2

Prioridad en negocio: alta

Puntos estimados: 1

Nivel de Complejidad: alta

Puntos reales: 1

Descripcion: El sistema debe proporcionar que el cliente pueda crear premios especiales referente a los

unidades artisticas existente en el sistema

Observacion: El sistema debe validad que al crear un premio especial se encuentren los campos llenos un su

totalidad

Prototipo de Interfaz Grafica:

— Crear Premio Especial

Premio Especial

———

Facultad

Anexo 11:Historia de usuario 16 .

e Exportar Listado de Premio Especial.

Historia de usuario

Numero: 17

Nombre del requisito: Exportar Listado de Premio Especial.

Usuario: Cliente

Iteracion Asignada: 2

Prioridad en negocio: media

Puntos estimados: 1

Nivel de Complejidad: alta

Puntos reales: 1

Descripcion:El sistema debe proporcionar que el cliente pueda exportar listado de premios especiales referente

—
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a los unidades artisticas existente en el sistema.

Prototipo de Interfaz Grafica:

~-Exportar Premio Especial

I Buucorj I ]
remio §opoelo' Facultad ixpoflor
Me jor voz femenina Facultad 4
Premio Vida Facultad 3
Artista Aficionado del afo Facultad 1

e Exportar Listado del Jurado.

Anexo 12:Historia de usuario 17.

Historia de usuario

Numero: 18

Nombre del requisito: Exportar Listado del Jurado

Usuario: Cliente

Iteracion Asignada: 2

Prioridad en negocio: media

Puntos estimados: 1

Nivel de Complejidad: alta

Puntos reales: 1

Descripcion:El sistema debe proporcionar que el cliente pueda exportar listado del jurado referente

a los unidades artisticas existente en el sistema.

Prototipo de Interfaz Grafica:

-~ Exportar Listado de Jurado

—
Nombre Manifestacion Fo.tlvol i-por!er
Juana Danza Facultad 4
Carlos Musica Facultad 3
Julio Teatro Faoultad 1

Anexo 13: Historia de usuario 18 .

Anexo 2 (Caso de pruebas (DCF))

(
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Gestionar festival

Escenario | Descripcion Variables Respuesta esperada Respuesta
Facultad Afo Tipo de
festival
EC 1.1. El sistema debe V V V El sistema debe | El sistema
Crear proporcionar Facultad 1 2019 Universid | mostrarle los campo al | El sistema
festival gue el usuario ad usuario para crear un | muestra los
satisfactori | pueda crear un festival y una vez creado | campos para
amente festival, mostrarle un mensaje | crear un
mostrandole un que ha sido creado | festival y una
interfaz  donde satisfactoriamente o no | vez creado
pueda llenar los un festival determinad muestra un
campos de dicho mensaje
festival.  Debe notificando  al
validar que este usuario que el
se encuentre festival ha sido
todos llenos vy creado
correctos. satisfactoriam
campos ente
(Facultad, Afo,
Tipo de festival).
EC1.2. Facultad 1 2019 Universid | El sistema debe | El sistema
Modificar El sistema debe ad mostrarle al usurario el | muestra al
festival proporcionar listado con los festivales | usurario el
iof . | que el usuario . iéndole | listad |
satisfactori pueda modificar existente, permitiéndole | listado con los
amente el festival modificar los parametros | festivales
anteriormente del festival seleccionado | existente,
creado "
. permitiendo
mostrandole un
listado con los modificar  los
festivales parametros del
existente donde .
; festival
pueda elegir el
deseado el seleccionado
listado debe
tener habilitado
el boton de
modificar(editar)
Listar El sistema debe | Facultad 1 2019 Universid | El sistema debe | El sistema

—
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festival proporcionar Facultad 5 2018.... ad mostrarle al usuario una | muestra al
gue el usuario vez seleccionada la | usuario una
pueda acceder a Universid funcionalidad listar | vez
la funcionalidad ad.... festival , el listado de los | seleccionada
listar festival festivales existente la
mostrando  un funcionalidad
listado con los listar festival ,
festivales el listado de los
creados festivales
existente
Eliminar El sistema debe | Facultadl 2019 Universid | El sistema debe | El sistema
Festival proporcionar ad mostrarle al usuario una | muestra al
que el usuario vez seleccionada la | usuario una
pueda acceder a funcionalidad listar | vez
la funcionalidad festival , el listado de los | seleccionada
listar festival festivales existen vy |la
mostrando  un permitirle  eliminar el | funcionalidad
listado con los festival seleccionado listar festival ,
festivales el listado de los
creados, y festivales
teniendo existen y
disponible el permitirle
botdn eliminar eliminar el
festival
seleccionado
No. Variable Valor Nulo Descripcién
1 Facultad No Es un campo que permite al usuario
insertar la facultad a la que corresponde el
festival correctamente. Acepta solo letras
Yy o acepta espacio entre letras.
2 Afio No Es un campo que permite al usuario
insertar el afio correspondiente al festival.
Acepta caracteres numérico.
3 Tipo de Festival No Es un campo que permite al usuario
seleccionar el tipo de festival que desea
crear.

Anexo 14:Gestionar Festival.

—
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Gestionar Unidad Artistica

Escenario | Descripcion Variables Respuesta Respuesta
Nombre Festival Manifesta CEPETERE
cion
EC 1.1 El sistema debe \% \% \% El sistema | El sistema
Crear proporcionar Creoenti | Facultadl | Teatro debe El sistema
Unidad que el usuario 2019 mostrarle los | muestra  los
Artistica pueda crear una campo al | campos para
Unidad Artistica, usuario para | crear una
mostrandole un crear una | unidad artistica
interfaz  donde Unidad y una vez
pueda llenar los Artistica y | creada
campos de dicha una vez | muestra un
Unidad. Debe creado mensaje
validar que este mostrarle un | notificando al
se encuentre mensaje que | usuario que la
llenos y ha sido | unidad artistica
correctos. creado ha sido creada
campos satisfactoria | satisfactoriam
(Nombre , mente o no ente
Festival,
Manifestacion).
EC1.2. Palcos Facultad | Literatura | El  sistema | El sistema
Modificar El sistema debe 2_2019 debe muestra al
Unidad proporcionar mostrarle al | usurario el
Artistica que el USL_Jario usurario el | listado con las
pueda modificar
la unidad listado con | unidades
artistica las unidades | artisticas
anteriormente - .
creada artisticas existente,
mostrandole un existente, permitiendo

listado con las
existente donde
pueda elegir el

deseado, el
listado debe
tener habilitado

el boton de
modificar(editar)

permitiéndole
modificar los
parametros

de la misma

modificar  los
parametros
gue el usuario

desee
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Listar El sistema debe | Palcos ... Facultad | Literatura | El  sistema | El sistema
Unidad proporcionar 1 2019. debe muestra al
Artistica que el usuario mostrarle al | usuario  una
pueda acceder a usuario una | vez
la funcionalidad vez seleccionada
Busqueda seleccionada | la
avanzada la funcionalidad
mostrando  un funcionalidad | de busqueda
listado con las de bisqueda | avanzada , el
unidades avanzada , | listado de las
artisticas el listado de | unidades
creadas las unidades | artisticas
mediante un artisticas deseada
filtro deseada
seleccionado
Eliminar El sistema debe | Facultadl 2019 Universid | EI sistema | El sistema
Festival proporcionar ad debe muestra al
que el usuario mostrarle al | usuario una
pueda acceder a usuario una | vez
la funcionalidad vez seleccionada
de Busqueda seleccionada | la
avanzada la funcionalidad
mostrando  un funcionalidad | de bulsqueda
listado con las de blsqueda | avanzada val ,
unidades avanzada val | el listado de las
artisticas , €l listado de | unidades
creados , vy las unidades | artisticas
teniendo artisticas existen y
disponible I existen y | permitirle
botén eliminar permitirle eliminar la
eliminar  la | unidad artistica
unidad seleccionada
artistica
seleccionada
No. Variable Valor Nulo Descripcién
1 Nombre No Es un campo que permite al

usuario insertar el nombre de la
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unidad artistica correctamente.
Acepta solo letras y no acepta

espacio entre letras.

Festival No

Es un campo que permite al
usuario seleccionar el festival
al que corresponde la unidad
artistica. Acepta caracteres

numérico.

Manifestacién No

Es un campo que permite al
usuario seleccionar el tipo de
manifestacion correspondiente
ala unidad artistica que se esté

creando.

Tabla 15: Gestionar Unidad Artistica

Anexo3(Caso de pruebas (DCU))

Proceso:

Adicionar unidad artistica

Caso de Prueba:

Adicionar unidad artistica

Camino independiente:

1,2,3,4,5,7,9,10,3,11,12

Entradas

Datos de la unidad artistica

Resultados esperados:

e Adicionar unidad artistica

e Adicionar los integrantes de la unidad artistica sean no se graduados y no sean instructor.

e Adicionar los datos de los integrantes de las unidades artistica correctamente

Condiciones de ejecucion:

e Se debe haber adicionado integrantes de la unidad artistica

Anexo 15:Caso de prueba unitaria 2

Caso de prueba unitaria 3

Proceso:

Adicionar unidad artistica
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Caso de Prueba:

Adicionar unidad artistica

Camino independiente:

1,2,3,4,6,7,8,10,3,11,12

Entradas

Datos de la unidad artistica

Resultados esperados:

e Adicionar unidad artistica
e Adicionar los integrantes de la unidad artistica sean no se graduados e instructor.

e Adicionar los datos de los integrantes de las unidades artistica correctamente

Condiciones de ejecucion:

e Se debe haber adicionado integrantes de la unidad artistica

Anexo 16:Caso de prueba unitaria 3

Caso de prueba unitaria 4

Proceso:

Adicionar unidad artistica

Caso de Prueba:

Adicionar unidad artistica

Camino independiente:

1,2,3,4,6,7,9,10,3,11,12

Entradas

Datos de la unidad artistica

Resultados esperados:

e Adicionar unidad artistica
¢ Adicionar los integrantes de la unidad artistica sean graduados e instructor.

e Adicionar los datos de los integrantes de las unidades artistica correctamente

Condiciones de ejecucion:

e Se debe haber adicionado integrantes de la unidad artistica

Anexo 4. Modelo de encuesta aplicada a 10 especialistas
del Centro cultural, para medir el nivel de satisfaccion de
la solucion.
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Estimado especialista: Lee con cuidado cada pregunta antes de responder. Te
agradecemos tu participacion y franqueza al decirnos lo que piensas del sistema para la
gestion de la informacion estadistica de los festivales de artistas aficionados.

1. ¢Considera usted que es posible participar en el festival de artistas aficionados
sin la entrega de la documentacién establecida?

No __Nosé Si

2. ¢Utilizaria usted la aplicacion propuesta a la hora de generar la documentacién
referente al festival de artistas aficionados?

No __Nosé Si

3. ¢Satisface sus necesidades, segun el rol que desempefa en la gestién del
movimiento de artistas aficionados, el sistema propuesto?

___ Me satisface mucho.

___No me satisface tanto.

___Me da lo mismo.

___Me disgusta mas de lo que me satisface.

___No me satisface nada.

__No sé qué decir.

4. ¢Modificaria usted algin elemento del sistema de gestion de la informacion
estadistica del festival? Argumente.

5. ¢Considera que se deberia extender el uso del sistema propuesto al resto de la
Universidad? Argumente.
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