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RESUMEN

La Federacion Estudiantil Universitaria es una organizacién cubana que acoge en
su seno a todos los estudiantes universitarios, canalizando sus inquietudes y
defendiendo sus intereses. Entre sus funciones se encuentra la entrega de premios
a estudiantes que contribuyan al trabajo y perfeccionamiento de la organizacion. En
la Universidad de las Ciencias Informéticas, a partir de una investigacion realizada,
se evidencio la falta de informacion referente a este proceso; no existe una
adecuada comunicacion entre los miembros de los secretariados de las facultades
y sus homoélogos de la universidad; la divulgacion que se le hace a las distinciones
no llega a la mayoria de la membresia, y el desconocimiento de las pautas para
optar por ellos. El sistema de gestion de entrega de premios se concibe como una
herramienta informatica para garantizar una mayor eficiencia en la gestién de la
informacion de todas las actividades desarrolladas en este proceso. Por tanto, el
objetivo general del presente trabajo fue desarrollar un sistema que contribuya a la
gestién de la informacion de la entrega de premios de la Federacién Estudiantil
Universitaria para estudiantes en la Universidad de las Ciencias Informaticas. Se
presentan los resultados obtenidos de la seleccibn de herramientas para el
desarrollo del sistema, el levantamiento de requisitos, el andlisis, disefio e
implementacion del software. Para el desarrollo de este sistema se empleé la
metodologia de software Programacion Extrema. La solucién implementada, luego
de haber realizado las pruebas de software correspondientes, favorece la

centralizacién de los datos asociados al proceso antes descrito.

PALABRAS CLAVE
Sistema de gestion, premios, estudiantes, Federacién Estudiantil Universitaria,
actividades



ABSTRACT

The University Student Federation is a Cuban organization that welcomes all
university students, channeling their concerns and defending their interests. Among
its functions is the delivery of prizes to students who contribute to the work and
improvement of the organization. At the University of Informatics Sciences, from an
investigation carried out, the lack of information regarding this process was
evidenced; there is no adequate communication between the members of the
secretariats of the faculties and their counterparts at the university; the disclosure
that is made to the distinctions does not reach the majority of the membership, and
the ignorance of the guidelines to opt for them. The prize-giving management system
is conceived as a computer tool to guarantee greater efficiency in the management
of the information of all the activities carried out in this process. Therefore, the
general objective of this work was to develop a system that contributes to the
information management of the awards ceremony of the University Student
Federation for students at the University of Informatics Sciences. The results
obtained from the selection of tools for the development of the system, the gathering
of requirements, the analysis, design and implementation of the software are
presented. For the development of this system, the Extreme Programming software
methodology was used. The implemented solution, after having carried out the
corresponding software tests, favors the centralization of the data associated with
the process described above.
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Management system, awards, students, University Student Federation, activities.
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Introduccion

Las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) pueden definirse
como las tecnologias que utilizan la informatica, la microelectrénica y las
telecomunicaciones para crear nuevas formas de comunicacion con el fin de facilitar
la emision, acceso y tratamiento de la informacion. Estas permiten una nueva forma
de procesamiento de los datos que combina las tecnologias de la comunicacion
(TC) y las tecnologias de la informacién (Tl). La suma de ambas al desarrollo de

redes da como resultado un mayor acceso a la informacion. (1)

Para los expertos, no hay duda de que las TIC son una oportunidad para que el
mundo educativo evolucione. Por lo tanto, los profesionales de la educacion tienen
multiples razones para aprovechar las oportunidades que ofrecen estas tecnologias,
siempre con la finalidad de orientarnos hacia un nuevo paradigma educativo que se

centre en la actividad de los estudiantes.(2)

Los sistemas de gestion son el equivalente del siglo XXI a la revolucion industrial.
En aquel entonces, las empresas lograron aumentar la productividad, pasando de
la fabricacién artesanal a la masiva. Ahora, los programas informéticos son capaces
de generar tareas automaticamente, aunque no de manera tan evidente a la vista
como con una maquina industrial. La ventaja del software es que ocupa poco

espacio y que ademas es asequible para cualquier tamafio de empresa.

Algunas pequefias y medianas empresas, incluso los autbnomos, pueden optar a
implementar en su organizacion un sistema de gestion. La clave es introducir los
datos en el sistema, para que se pueda acceder a la informacion de manera agil.
3

Cuba cuenta con méas de 7,5 millones de usuarios de internet reveld la ministra de
Comunicaciones, Mayra Arevich Marin, al intervenir en el panel Cuba hacia la
transformacion digital. El evento acontecié en la jornada de apertura de la 18va.
Convencion y Feria Internacional Informatica 2022, que sesiona en el Palacio de las
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Convenciones de la Habana (4). Lograr que la informatizacién de la sociedad
cubana contribuya mejor al desarrollo econémico del pais y, por ende, a la calidad
de vida de la poblacidon, es uno de los principales desafios que existen en la

actualidad.

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) es uno de los centros de la
Educacién Superior en Cuba que contribuye fervientemente con la informatizacion
de la sociedad, para informatizar al pais y desarrollar la industria cubana del
software. Con el desarrollo de estas aplicaciones informaticas se ponen en manos
de la sociedad mas herramientas para el uso y acceso al conocimiento a través de
plataformas informaticas seguras y efectivas. También se ayudarian a establecer
puentes de comunicacion directa entre instituciones, profesionales, centros
estudiantiles, o ciudadanos, aprovechando el ciberespacio como una amplia red de

transmision de informacién e interaccion social. (5)

En la UCI existe una estructura de la Federacién Estudiantil Universitaria (FEU), la
cual es una organizacion de masa que agrupa a los estudiantes universitarios,
canalizando sus inquietudes y defendiendo sus intereses. Dentro de las actividades
que realiza, presenta un sistema de reconocimiento, denominado distinciones,
encargado se reconocer el accionar de los estudiantes en el transcurso del curso.
Para ello se realiza la entrega de premios a los estudiantes mas destacados en las
actividades que se realizan la universidad, que contribuyan al trabajo y
perfeccionamiento de la organizacién. En el proceso de entrega de dichos premios
se tomaran en cuenta determinadas pautas que el estudiante debera cumplir. Para
identificar posibles problemas en el desarrollo de dicho proceso, se decidi6 realizar
un diagndstico preliminar aplicando una encuesta. El objetivo era evaluar, desde la
perspectiva de los estudiantes, que nivel de informacién poseia cada uno y qué

importancia le daban a este proceso.

Con los resultados se evidenciaron varias deficiencias, tales como, la falta de
informacion referente al proceso de entrega de premios de la FEU. No existe una
adecuada comunicacién entre los miembros de los secretariados de las facultades

y sus homélogos de la universidad. La divulgacién que se le hace a las distinciones
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no llega a la mayoria de la membresia, y el desconocimiento de las pautas para
optar por ellos. Estas problematicas afectan el correcto desarrollo de este proceso
desde la base, por lo que atentan contra la transparencia que lo caracteriza. La
oportunidad de ser una universidad con alta disponibilidad tecnolégica permite dar

solucién a los problemas mencionados.

Luego de lo expuesto anteriormente se plantea el siguiente problema de
investigacion: ;Como contribuir a la gestion de la informacion de la entrega de

premios de la FEU para estudiantes en la UCI?

A partir del problema planteado se identifica como objeto de estudio: La gestion de

la informacién de la entrega de premios.

Para dar solucién a la problematica planteada se define como objetivo general:
desarrollar un sistema que contribuya a la gestion de la informacion de la entrega

de premios de la FEU para estudiantes en la UCI.

Para dar seguimiento al objetivo general se han trazado los siguientes objetivos

especificos:

1. Establecer referentes tedricos de la investigacion mediante el analisis de
sistemas de gestidén y herramientas para su informatizacion.

2. Analizar herramientas y tecnologias que se emplearan en el proceso de
desarrollo del sistema de gestién de entrega de premios de la FEU para
estudiantes en la UCI.

3. Disefiar un sistema que permita la gestion de la informacién asociada a la
entrega de premios de la FEU en la UCI.

4. Implementar un sistema que permita la gestion asociada a la entrega de
premios de la FEU en la UCI.

5. Validar el sistema propuesto a partir de las pruebas de software unitarias y

funcionales.

Se delimita dentro del objeto de estudio de la investigacién el campo de accion: La

gestion de la informacién asociada a la entrega de premios de la FEU para



estudiantes en la UCI.

Para el desarrollo de la investigacion se emplean los siguientes métodos de

investigacion:

Métodos Teoricos:

Historico-légico: posibilitd realizar un estudio del arte e investigar sobre los
sistemas relacionados con la gestion, obteniendo sus caracteristicas y sus
elementos a tomar en cuenta para seleccionar los patrones a implementar en
la propuesta de solucion.

Analitico-sintético: Al emplear este método se realizo el analisis tedrico y
se identificaron los principales conceptos que se deben incluir en la
documentacion tedrica y el andlisis de la informacion. Facilitd la realizacion
de un andlisis de las herramientas similares que responden al objeto de
estudio de la investigacion con el objetivo de identificar caracteristicas que
tributen al desarrollo de la propuesta. Ademas, se pudo extraer elementos

importantes relacionados con los sistemas de gestion.

Modelacion: permitio reflejar las caracteristicas y relaciones de la solucién
a través de diagramas, permitiendo el disefio y una mejor comprensién de
las clases que se utilizaran para la implementacion de la propuesta de

solucion.

Métodos Empiricos:

Analisis documental: Permitio la obtencion de informacioén relacionada con
la tematica abordada mediante el asesoramiento a través de diferentes
articulos y libros.

Encuesta: Permitié conocer opiniones y valoraciones de los encuestados

sobre la tematica que se aborda.

El presente trabajo cuenta con la siguiente estructura: introduccion, tres capitulos,

conclusiones generales y referencias bibliograficas ademas de una serie de anexos.

A continuacién, se muestra la descripcidn de los capitulos:
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Capitulo 1 Fundamentacion tedrica: En el presente capitulo se realiza un estudio
de las tecnologias, herramientas y la metodologia que se utilizara para el desarrollo
del sistema de gestion. Se hace un estudio de los sistemas homologos existentes y
de las principales tendencias de la web que se tomara en cuenta para la
implementacion y desarrollo de la propuesta de solucion.

Capitulo 2 Descripcidon de la Propuesta: En el presente capitulo se presenta la
propuesta de solucion y se definen los roles que estaran presentes en sistema. Se
definen los requisitos funcionales identificados, con sus correspondientes historias
de usuario, asi como el plan de entrega, las tarjetas CRC y el modelo de datos, para
un mejor entendimiento del codigo de la propuesta de solucidn. Se definiran el estilo
arquitectonico y los patrones de disefio que se utilizaran.

Capitulo 3 Implementacion y Prueba: En el presente capitulo se muestra el
estandar de codificacion utilizado en la implementacion de la propuesta. También se
realizan las pruebas de software que permiten verificar la calidad del sistema.
Ademas, se presenta el diagrama de despliegue que muestra la configuracion del

funcionamiento del sistema.
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Capitulo 1 Fundamentacion tedrica

En el presente capitulo se realiza un estudio de las tecnologias, herramientas y la
metodologia que se utilizara para el desarrollo del sistema de gestion. Se hace un
estudio de los sistemas homologos existentes y de las principales tendencias de la
web que se tomara en cuenta para la implementacién y desarrollo de la propuesta

de solucion.

1.1 Conceptos asociados

1.1.1 Federacién Estudiantil Universitaria

La Federacion Estudiantil Universitaria, mas conocida por sus siglas FEU, es una
organizacién cubana que acoge en su seno a todos los estudiantes universitarios
cubanos. Sigue las orientaciones del Partido Comunista de Cuba y la Union de
Jovenes Comunistas. Inicialmente soOlo pertenecian a ella los alumnos de la
Universidad de La Habana. Actualmente se han unido aquellos que estudian en la
municipalizacion de la Universidad cubana. Fue fundada en 1922 por Julio Antonio
Mella, quien fue un lider revolucionario de la década de los afios 20 del siglo XX en
Cuba. Esta organizacion surge al calor de las reformas universitarias desarrolladas

en Ameérica. (7)

Defiende como esencia de su funcionamiento la participacién activa de todos sus
miembros, asi como el principio del centralismo democratico, promoviendo la
elegibilidad y el pensamiento colectivo como sustento basico para la direccion, la
responsabilidad individual, asi como el fomento de la critica y autocritica
constructiva y constante; reconoce el peso decisivo del criterio de las masas que la
integran; practica la rendicién de cuentas de sus miembros, la discusion amplia y
permanente de los asuntos de la Organizacién y la sociedad encaminando siempre
su accionar a lograr la mas estrecha vinculacion de los estudiantes universitarios a

los cuales se debe y representa. (8)

La FEU acepta en sus actividades politicas, investigativas, culturales, deportivas y

recreativas la participacion de los estudiantes universitarios que no son miembros
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de sus filas y representa sus intereses en la vida universitaria. Y reconoce para el

cumplimiento de su mision los siguientes objetivos generales:

- Representar al estudiantado universitario; canalizando sus inquietudes,
defendiendo sus intereses y viabilizando sus iniciativas. Garantizar el ejercicio
efectivo de los derechos de sus miembros y velar por el cumplimiento de sus

deberes.

- Contribuir a la formacion del Hombre Nuevo al que aspir6 el Che, sobre la base
del amor a la Patria, a la Revolucion, a nuestros mejores valores y como defensor

de las ideas que sustentan la ideologia de la sociedad cubana.

- Reafirmar la vocacion social de los universitarios a través de la actividad
comunitaria, el cumplimiento de tareas de impacto social y la participacion desde el
estudio u otras actividades en la solucién de problemas de la sociedad.

Reconoce como objetivos especificos:

- Fomentar la preparacion académica del estudiantado a través del estudio

consciente, la investigacion cientifica y la necesidad de la superacion constante.

- Promover el conocimiento de nuestra historia, tradiciones y el apego a la cultura e
identidad nacional como fuente para la formacion en valores de las nuevas

generaciones.

- Potenciar el movimiento cientifico, deportivo y de artistas aficionados, como
complementos imprescindibles en la formacion integral de los estudiantes

universitarios.

- Consolidar la solidaridad en las relaciones con el estudiantado revolucionario,
progresista y democratico de todo el mundo, asi como la atencion y relaciones con

los estudiantes de otras nacionalidades en Cuba.

- Integrar estos objetivos en la participacion activa de los universitarios en la vida de
la sociedad y su formacion como graduados cada vez mejores, ética, profesional,

cultural y politicamente, dispuestos a servir a la Revolucion donde sea necesario.



-8-

Puede ingresar a la FEU todo estudiante universitario que curse estudios superiores
en Cuba, sin distincion de sexo, raza, creencia religiosa, nacionalidad o procedencia
social, que voluntariamente desee pertenecer a ella y no tenga estatus de
trabajador; asi como los dirigentes estudiantiles activos hasta dos afios después de

graduados.

1.1.2 Premios que otorga la FEU para estudiantes.

Segun la Real Academia de la Lengua Espanola, la palabra premio es una distincién,
un galardon o una recompensa que se otorga a alguien por algun meérito o servicio.
Por lo general se trata de una compensacién como reconocimiento a un esfuerzo o
un logro. (9)

El premio puede ser obtenido de manera directa por ese esfuerzo, mérito que
alguien ha hecho, o luego de participar en algun tipo de concurso mediante el cual
el individuo que llega mas lejos lo gana y lo recibe. Siempre es algo buscado por la
persona que corresponde ya que siempre representa algun tipo de reconocimiento
al esfuerzo, al trabajo, al conocimiento, o valor dependiendo de cada situacion y
también porque les aporta prestigio a su persona y a su carrera. (10)

En la Universidad de las Ciencias Informaticas, la FEU, entre los premios que otorga
se encuentran: Premio A un futuro Maestro, Distincion Joven Aniversario de la FEU,
Distincion 13 de Marzo y Distinciéon Orlando Ramos. A continuacion, se analizaran

las precisiones de cada uno de ellos.

Premio A un Futuro Maestro

Se entregara a maestros en formacién, miembros del Movimiento de Alumnos
Ayudantes “Frank Pais Garcia”, y otros estudiantes vinculados a la imparticion de
docencia que se reconozcan entre sus companeros y el claustro profesoral por su

destacada participacién y apoyo a la docencia.
a) Requisitos:

1. Haber participado y obtenido resultados en Festivales de Clases u otros eventos

relacionados con la docencia.
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2. Poseer una destacada participacion en las actividades y procesos de la

Organizacion.

3. Gozar del reconocimiento de sus compafieros de aula y los alumnos a los que da

clases.

b) Precisiones:

1. Este proceso lo dirigira el vicepresidente de la FEU de la universidad, las

propuestas a reconocer se realizaran a todos los niveles, las mismas deben
ser aprobadas por los Consejos de la FEU a cada nivel.

Se haré una entrega en el mes de diciembre en el marco de la Jornada por
el dia del Educador, después de realizada la evaluacién del Proceso Docente
Educativo; el reconocimiento se hara en lugares publicos, y quedara
constancia del mismo en el local de la FEU y en su portal web.

El mas destacado por facultad se le entregara el reconocimiento a nivel de
Universidad en el acto central por el Aniversario de la FEU y la Jornada del

Educador.

Distincion Joven Aniversario de la FEU

Con el objetivo de reconocer a los estudiantes de la organizacion que por sus

resultados de trabajo constituyan ejemplo ante el estudiantado, el Secretariado de

la FEU en la UCI, acordé establecer la distincion “Joven Aniversario de la FEU”.

Precisiones:

Las propuestas deben salir del seno de la brigada, en este nivel no existe un

numero fijo por brigadas, sino todos aquellos que cumplan con los requisitos.

El Secretariado debe revisar las propuestas, para llevar a aprobaciéon del
Consejo de la Facultad los estudiantes mas destacados e integrales. El

Consejo solo aprobara la propuesta que se mandara a la Universidad.
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- El Secretariado UCI revisara cada propuesta y finalmente llevara al Consejo
FEU UCI el grupo de estudiantes mas integrales de los enviados por la

facultad, para la aprobacion final.

- El proceso de reconocimiento se realizara en el marco de los festejos por
cada uno de los aniversarios de la emblematica y legendaria organizacion

universitaria.

Requisitos para obtener la distincion:
1. Haber mantenido una trayectoria integral.

¢ Actitud ante el cumplimiento de tareas de cualquier indole dadas por la

organizacion.
2. Haber sido un estudiante destacado en las esferas de la vida universitaria.
e Produccidn e Investigacion.
¢ Resultados Docentes.
¢ Resultados en el Movimiento Alumnos.
e Deporte y Cultura.
e Concursos y Eventos.
¢ Resultados obtenidos en la Residencia.

3. No haber sido objeto de analisis disciplinarios que trascendieran en la
imagen del estudiante.

e Comisiones disciplinarias donde resulte sancionado por estar

involucrado en alguna indisciplina.

Nota: De la reunion de brigada saldran todas las propuestas, las cuales revisara el
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secretariado de la facultad para seleccionar la propuesta que se le hara a la
Universidad, siendo el secretariado de esta quien apruebe finalmente.

Premio “Patria” para los corresponsales estudiantiles

Se otorga a jovenes universitarios que hayan mantenido una trayectoria destacada
dentro del Movimiento de Corresponsales de la organizacion. El reconocimiento es
entregado por el Consejo de la FEU de la universidad y el Secretariado Nacional al

nivel correspondiente.

a) Requisitos:
1. Mantener wuna trayectoria destacada dentro del Movimiento de
Corresponsales de la FEU.
2. Participar activamente en todas las actividades y movimientos que promueve
la FEU, asi como contar con el prestigio y respeto de sus profesores y
compafieros de brigada en el centro donde cursa estudios.

b) Precisiones:
1. Cada Facultad previa discusion y aprobacion en su Consejo de la FEU a ese
nivel, propone al Consejo de la FEU de la Universidad su candidato. El
Consejo de la FEU de la Universidad analiza las propuestas y aprueba el

estudiante que obtendra el reconocimiento.

2. El premio se otorgard a todos los niveles cada 14 de marzo dia de la prensa

en Cuba, en homenaje a la fundacion del periédico Patria por José Marti.

Distincion 13 de marzo

Se entrega a los dirigentes estudiantiles mas destacados durante los 5 afios de la

carrera.

a) Precisiones:
1. Cada Secretariado de la facultad avalara sus propuestas, las cuales seran
revisadas por la direccion del Secretariado UCI, y estos a su vez haran
una propuesta al Consejo FEU UCI para su aprobacion.
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2. Antes de llevarse al Consejo, el presidente y vicepresidente de la FEU
despachara con cada presidente de facultad la propuesta.

3. Paraaprobar la seleccién deberan estar al menos el 85% de los miembros
del Consejo de la FEU de la Universidad.

4. El proceso de reconocimiento se realizara en acto solemne, cada 13 de
marzo, en conmemoracion al aniversario de los asaltos al Palacio

Presidencial y la toma de Radio Relo;j.

Distincion “Orlando Ramos”

Se les otorga a los estudiantes que hayan tenido resultados relevantes en el campo
de la ciencia y tengan una participacion activa en las actividades de corte cientifico-
investigativa convocado por la organizacion. Es el maximo reconocimiento que
otorga la FEU de la Universidad de las Ciencias Informaticas, a aquellos estudiantes

con una trayectoria relevante en la actividad investigativa.

a) Requisitos:
1. Haber obtenido al menos un premio como minimo de relevante en
alguna Jornada Cientifica Estudiantil a nivel de universidad.
2. Tener al menos una participacion en los eventos cientificos-
investigativos externos a la UCI.
3. Tener resultados positivos en la produccién.
4. Tener alto aprovechamiento académico.

Buena actitud ante las tareas convocadas por la FEU.

c) Precisiones:

1. Este proceso lo dirige el vicepresidente de la FEU de la universidad, cada
Facultad previa discusion y aprobacion en su Consejo de la FEU a ese nivel,
propone al Consejo de la FEU de la Universidad su candidato. EI Consejo de
la FEU de la Universidad analiza las propuestas y aprueba el estudiante que
obtendra el reconocimiento.

2. El premio se otorgara a todos los niveles cada 15 de enero, en el marco del

Acto Central por el Dia de la Ciencia en Cuba.
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3. No existira un numero total para entregar, pero si es responsabilidad del

Consejo entregar la distincion a los mejores. Debe ser un numero infimo.

1.1.3 Gestion de la informacion

En el contexto de las organizaciones, la gestion de la informaciéon se puede
identificar como la disciplina que se encargaria de todo lo relacionado con la
obtencion de la informacion adecuada, en la forma correcta, para la persona
indicada, al coste adecuado, en el momento oportuno, en el lugar apropiado y
articulando todas estas operaciones para el desarrollo de una accion correcta. En
este contexto, los objetivos principales de la Gestion de la Informacion son:
maximizar el valor y los beneficios derivados del uso de la informacién, disminuir el
coste de adquisicién, procesamiento y uso de la informacién, determinar
responsabilidades para el uso efectivo, eficiente y econémico de la informacién y

asegurar un suministro continuo de la informacion. (11)

Woodman (1985) plantea: «la gestion de informacion es todo lo que tiene que ver
con obtener la informacion correcta, en la forma adecuada, para la persona
indicada, al costo correcto, en el momento oportuno, en el lugar indicado para tomar

la accién precisa.» (12)

Péez Urdaneta considera como funciones de la gestion de informacion:

1. Determinar las necesidades internas de informacion (relativas a las
funciones, actividades y procesos administrativos de la organizacion) y
satisfacerlas competitivamente.

2. Determinar las necesidades de inteligencia externa de la organizacion y
satisfacerlas competitivamente.

3. Desarrollar la base informacional de la organizacion y garantizar su
accesibilidad.

4. Optimizar el flujo organizacional de la informacion y el nivel de las

comunicaciones.
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5. Desarrollar la estructura informacional de la organizacion y garantizar su
operatividad.

6. Manejar eficientemente los recursos institucionales de informacion, mejorar
las inversiones sucesivas en ellos, y optimizar su valor y su aprovechamiento
organizacional.

7. Garantizar la integridad y accesibilidad a la memoria corporativa.

8. Evaluar periédicamente la calidad e impacto del soporte informacional para
la gestion y el desarrollo de la organizacion.

9. Optimizar el aprovechamiento de la base y la estructura informacionales de
la organizacién para incrementar su productividad o el rendimiento de la
inversion.

10. Establecer, aplicar y supervisar los procedimientos relativos a la seguridad
de la informacion organizacional.

11.Entrenar a los miembros de la organizacion en el manejo o la utilizacion, de
los Recursos informacionales de la organizacion.

12.Contribuir a modernizar u optimizar las actividades organizacionales y los
procesos administrativos, relacionados con ellas.

13.Garantizar la calidad de los productos informacionales de la organizacion, y

asegurar su dimension efectiva. (14)

Se concluye que la gestidon de la informacion es ir en busca de nuevos significados,
andlisis; es producir un impacto en el medio ambiente de cualquier organizacion.
Mediante la gestion se proporcionan los recursos necesarios para una buena toma
de decisiones, se desarrollan nuevos conocimientos que posibilitan la calidad y

eficiencia en los servicios.

1.1.4 Sistemas de gestion

Algunos autores como Davis y Olson (1985) conceptualizan los sistemas de gestion
como un «sistema integrado y automatizado para proveer la informacion que
sostenga las funciones de operatividad, gestion y toma de decisiones en una

organizacion.» (15)
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Moreiro Gonzalez (1998) lo define como «el conjunto de politicas y normas
relacionadas entre si que se establecen para el acceso y tratamiento de los recursos
de informacion, incluye los registros administrativos y los archivos, el soporte
tecnoldgico de los recursos y el publico a que se destina. En su evolucion el sistema
puede manejar la funcion de inteligencia corporativa y generar productos de

inteligencia.» (16)

Un sistema de gestién permite la gestion de los recursos de informacion tanto
internos como externos. Su finalidad es generar servicios y productos que
respondan a las necesidades y sobrepasen las expectativas de los usuarios,
posibilitando que el sistema trabaje eficientemente y econémicamente a la vez. Este
aprovecha al maximo sus recursos de informacion en funcion de la mejora continua
y de la toma de decisiones organizacional a todos los niveles jerarquicos desde la

cuspide estratégica hasta la base operativa.
1.2 Analisis de sistemas homaologos existentes

Se realizé una busqueda de sistemas de gestion y otras aplicaciones web de
organizaciones nacionales y extranjeras con el objetivo de identificar
funcionalidades que puedan tomarse en cuenta para la solucion de la propuesta.
Para ello se tomaron en cuenta varios criterios, entre ellos: si los sistemas
presentaban mostraban la informacion de los premios, si mostraban un listado de
los ganadores y si daban la posibilidad a los usuarios de proponer a una persona
para recibir un determinado premio. A continuacion, se muestran sus caracteristicas

y principales funcionalidades.

1.2.1 Sitios web de organizaciones internacionales.

Sistema de la Asociacion Universitaria Iberoamericana de Postgrado

La Asociacion Universitaria Iberoamericana de Postgrado -AUIP- es un organismo

internacional no gubernamental reconocido por la UNESCO, dedicada al fomento
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de los estudios de postgrado y doctorado en Iberoamérica. Actualmente esta
integrada por mas de 247 prestigiosas instituciones de educacion superior de
Espafia, Portugal, América Latina y el Caribe.

La AUIP presta servicios de informacion y divulgacion sobre los postgrados que se
ofrecen, colabora en procesos de evaluacion interna y externa, acreditacion y
armonizacion curricular de esa oferta académica, facilita la movilidad e intercambio
de profesores y estudiantes, incentiva el trabajo académico e investigador a través
de redes de centros de excelencia en diversos campos del conocimiento, auspicia
eventos académicos y cientificos que estan claramente relacionados con la
formacion avanzada y organiza cursos itinerantes internacionales en temas de

interés para profesores y directores de programas de postgrado y doctorado.

Existen varias secciones dedicadas al otorgamiento de premios. Entre las
condecoraciones que otorgan se encuentra el Premio AUIP a la Calidad del
Postgrado en Iberoamérica, creado con el objetivo de promover los requisitos de
calidad que aseguren un adecuado nivel de competitividad, reconocer publicamente
los logros alcanzados por los programas, premiar a aquellas instituciones o
programas que demuestren interés en permanecer activos aplicando una estrategia
de mejoramiento continuo, facilitar los procesos de autoevaluacion y de evaluacion
externa y divulgar las estrategias institucionales exitosas en pos de la calidad de
sus programas de formacién avanzada. Por tanto, son un reconocimiento a la
calidad de los programas de formacion avanzada que ofrecen las instituciones
asociadas al sistema AUIP. Los premios pretenden potenciar los esfuerzos
institucionales que se estan haciendo para mejorar la oferta académica y de paso
estimular su mejoramiento cualitativo. Para otorgar este premio la plataforma ofrece
un apartado donde se muestra la descripcidn, los requisitos para su obtencién y
todo lo referente para la inscripcién; ademas ofrece un listado con todos los
ganadores de cada ediciéon. Otras distinciones que forman parte de la plataforma

son los Premios AUIP a la Sostenibilidad y el Premio Ignacio Ellacuria.

Sitio web de la Universidad de Guadalajara
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En este sitio web se encuentra un apartado de convocatorias a diversos eventos,
entre ellos se encuentra el Premio Nacional al Estudiante Universitario, en el cual
se describe el premio en cuestion en el que podran participar todos los estudiantes
que cuenten con inscripcion vigente en cualquiera de las carreras técnicas o de
licenciatura de las universidades publicas o privadas del pais. Otra distincion que
otorga es el Premio ANUIES 2022, convocado por el Consejo Nacional de la
Asociacion Nacional de Universidades e Instituciones de Educacion
Superior, galardéon que reconoce la labor destacada de quienes contribuyen al

desarrollo de la educacidn superior del pais.

Sitio web de la Universidad Auténoma de Santo Domingo

La Universidad Auténoma de Santo Domingo, primada de Ameérica, tiene como
mision formar criticamente profesionales, investigadores y técnicos en las ciencias,
las humanidades y las artes necesarias y eficientes para coadyuvar a las
transformaciones que demanda el desarrollo nacional sostenible, asi como difundir
los ideales de la cultura de paz, progreso, justicia social, equidad de género y
respeto a los derechos humanos, a fin de contribuir a la formacién de una conciencia
colectiva basada en valores. En el sitio web aparece una seccion dedicada al Premio
al Mérito Estudiantil, que se otorga a estudiantes de las diferentes facultades de la
universidad; en ella aparece un listado con los ganadores del premio, con un filtrado

que permite buscar a los estudiantes por facultad, ademas de un buscador.

1.2.2 Sitio web de organizaciones nacionales.

Sistema de Gestion Universitaria XAUCE AKADEMOS

Herramienta multiplataforma que contribuye al perfeccionamiento de los procesos
académicos de una institucion. Su uso permite el desarrollo coherente de una
estrategia organizacional que articule todos los niveles de decision presentes en los

procesos universitarios. Todos los roles del proceso educativo estan involucrados
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en la solucion, por lo que se permitira el acceso a la informacion de forma segura a
todos los niveles, facilitando la toma de decisiones. Desarrollado por la direccion de
Informatizacion perteneciente a la Vicerrectoria de Tecnologia de la UCI, gestiona
un grupo de informacion de las areas docentes, productivas e investigativas de la
universidad referente a Pregrado, Residencia, Postgrado, Cooperacion,
Teleformacion, Biblioteca, Desarrollo, Tecnologias, Investigacion, Extension,

Ingreso y Egreso.

1.2.3 Resultados del estudio de sistemas homoélogos

Después del estudio de los sistemas antes mencionados, se concluye que ninguno
se adecua a las especificidades del negocio inherente a la investigacion. Los
sistemas homélogos encontrados no permiten ser utilizados para dar solucién a la
problematica planteada pues presentan caracteristicas propias de las instituciones
para las que fueron creadas, que no estan acordes con los procesos que se
desarrollan en la organizacion. Por lo tanto, se evidencia la necesidad de desarrollar
una solucion propia referente a la gestion de informacién asociada a la entrega de

premios de la FEU para estudiantes en la UCI.

De los sistemas que se estudiaron existen funcionalidades que se pueden
implementar en el sistema a desarrollar, como son:
1. Apartado donde se muestra la informacion referente al premio en cuestion
2. Listado con los ganadores de cada edicion

3. Se identificaron requisitos no funcionales a tomar en cuenta

Luego de analizado el resultado anterior se puede apreciar que el estudio de dichas
soluciones aportd elementos significativos a tomar en consideracion para el
desarrollo de la propuesta de solucién. Durante la investigacién no se encontro
ninguna herramienta cubana que pudiera ser utilizada para dar solucion a la
problematica planteada. Por esta razén se propone incluir en la propuesta de

solucién las funcionalidades antes mencionadas.

1.3 Metodologia de desarrollo de software
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Las metodologias de desarrollo de software se utilizan en el ambito de
la programacion, entre otros, con el objetivo de trabajar en equipo de manera
organizada. Son un conjunto de técnicas y métodos organizativos que se aplican
para disefar soluciones de software informatico. El objetivo de las distintas
metodologias es el de intentar organizar los equipos de trabajo para que estos
desarrollen las funciones de un programa de la mejor manera posible.

El trabajo con una metodologia de desarrollo de software permite reducir el nivel de
dificultad, organizar las tareas, agilizar el proceso y mejorar el resultado final de las
aplicaciones a desarrollar. En la actualidad se pueden diferenciar dos grandes
grupos de metodologias de desarrollo de software: las agiles y las tradicionales.
Las metodologias agiles de desarrollo de software son las mas utilizadas debido a
su alta flexibilidad y agilidad. Los equipos de trabajo que las utilizan son mucho mas
productivos y eficientes, ya que saben lo que tienen que hacer en cada momento.
Ademas, la metodologia permite adaptar el software a las necesidades que van
surgiendo por el camino, lo que facilita construir aplicaciones mas funcionales.

Las metodologias agiles se basan en la metodologia incremental, en la que en cada
ciclo de desarrollo se van agregando nuevas funcionalidades a la aplicacion final.
Sin embargo, los ciclos son mucho mas cortos y rapidos, por lo que se van
agregando pequeiias funcionalidades en lugar de grandes cambios.

Este tipo de metodologias permite construir equipos de trabajo autosuficientes e
independientes que se rednen cada poco tiempo para poner en comun las
novedades. Poco a poco, se va construyendo y puliendo el producto final, a la vez
que el cliente puede ir aportando nuevos requerimientos o correcciones, ya que
puede comprobar como avanza el proyecto en tiempo real. (17)

Extreme Programming (XP) es una metodologia agil de desarrollo de software con
bases en la comunicacion constante y la retroalimentacion y es idénea para
proyectos con requisitos imprecisos. Uno de sus fines principales es el de construir
un producto que vaya en linea con los requerimientos del cliente. En ese sentido es
adaptable a los cambios, generando una rapida respuesta frente a cualquier
inconveniente. Por otro lado, el equipo de trabajo tiene la ventaja de potenciar sus

relaciones, ya que el proceso que de este se desprende es abierto, conjunto y


https://www.becas-santander.com/content/becasmicrosites/es/blog/libros-de-programacion.html
https://www.becas-santander.com/es/blog/devops-agile.html
https://orientacion.universia.edu.pe/infodetail/orientacion/empleabilidad-ingresos-tecnoversia/las-empresas-necesitan-mas-programadores-de-software-5072.html
https://orientacion.universia.edu.pe/infodetail/orientacion/consejos-tecnoversia/estudia-una-carrera-corta-relacionada-a-las-comunicaciones-4798.html
https://orientacion.universia.edu.pe/infodetail/orientacion/consejos/como-realizar-un-buen-trabajo-en-equipo-1391.html
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de aprendizaje continuo. (18)

Tabla 1 Fases de la metodologia XP.

Fases XP

Objetivos de las fases (XP)

PLANIFICACION

Segun la identificacion de las historias de usuario, se
priorizan y se descomponen en mini-versiones. La
planificacion se va a ir revisando. Cada dos semanas
aproximadamente de iteracion, se debe obtener un

software util, funcional, listo para probar y lanzar.

DISENO

En este paso se intentard trabajar con un codigo
sencillo, haciendo lo minimo imprescindible para que
funcione. Se obtendra el prototipo. Ademas, para el
disefio del software orientado a objetos, se crearan

tarjetas CRC (Clase-Responsabilidad-Colaboracion).

CODIFICACION
TODOS»

«DE

La programaciéon aqui se hace «a dos manos», en
parejas en frente del mismo ordenador. Incluso, a veces
se intercambian las parejas. De esta forma, se asegura
gue se realice un codigo mas universal, con el que
cualquier otro programador podria trabajar y entender.
Y es que deber parecer que ha sido realizado por una
Unica persona. Asi se conseguird una programacion

organizada y planificada.

PRUEBAS

Se deben realizar pruebas automaticas continuamente.
Al tratarse normalmente de proyectos a corto plazo, este
testeo automatizado y constante es clave. Ademas, el
propio cliente puede hacer pruebas, proponer nuevas

pruebas e ir validando las mini-versiones. (19)



https://orientacion.universia.edu.pe/infodetail/orientacion/consejos/como-realizar-un-buen-aprendizaje-digital--5864.html
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Teniendo en cuenta las caracteristicas expuestas anteriormente, es necesario el uso
de una metodologia que responda con facilidad a cambios continuos, con una
planificacion flexible y abierta donde haya constante interaccion entre el cliente y el
equipo de desarrollo, por lo tanto, se propone usar la metodologia XP en el

desarrollo de la propuesta de solucion.
1.4 Frameworks de desarrollo web

Un framework es una herramienta de desarrollo web que, por lo general, se
define como una aplicacion o conjunto de mdédulos que permiten el desarrollo
agil de aplicaciones mediante la aportacién de librerias y/o funcionalidades
ya creadas. Es una estructura conceptual y tecnoldgica de asistencia definida
con artefactos o modulos concretos de software, que puede servir de base
para la organizacién y desarrollo de software. Tipicamente, puede incluir
soporte de programas, bibliotecas, y un lenguaje interpretado, entre otras
herramientas, para asi ayudar a desarrollar y unir los diferentes componentes

de un proyecto. (20)
Django 4.0.1

Django es ya conocido desde hace tiempo como un framework de alto nivel para
Python que combina diferentes bibliotecas. Generalmente, los desarrolladores lo
utilizan para la creacion de aplicaciones efectivas, ya que este framework es

adecuado para casi cualquier proyecto.

Entre sus ventajas destaca que Django permite pasar del desarrollo de conceptos
a la finalizacion del proyecto completo de una manera muy rapida y eficaz. Ademas,
ayuda a los desarrolladores a evitar cometer errores de seguridad comunes,
protegiendo autométicamente el sitio web. Para ello, Django se encarga de
administrar la cuenta y la contrasefia sin escribir informacion relevante en los
archivos de cookies donde podria ser robada. Asimismo, este framework es muy

rapido debido al hecho de que no estd sobrecargado con detalles adicionales.


https://www.wearemarketing.com/es/diseno-desarrollo-web/agencia-desarrollo-web.html
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Django es capaz de reducir la cantidad de cédigo, simplificando la creacion de

aplicaciones web y acelerando su desarrollo.

Debido a las caracteristicas que presenta Django 4.0.1 se considera como una
opcion favorable para el desarrollo de la propuesta de solucidon, ya que, en
comparacion con otros frameworks, es mucho mas veloz en cuanto al tiempo para
desarrollar un proyecto y su interfaz para acceso a la base de datos y hacer
consultas es sumamente buena. También es muy escalable y portable por lo que se
puede ejecutar en muchas plataformas, dando mucha libertad al programador al

momento de ejecutar las aplicaciones. (21)

1.5 Lenguaje de programacion

Un lenguaje de programacién es un lenguaje formal (o artificial, es decir, un
lenguaje con reglas gramaticales bien definidas) que le proporciona a una persona,
en este caso el programador, la capacidad de escribir (0 programar) una serie
de instrucciones o secuencias de ordenes en forma de algoritmos con el fin de
controlar el comportamiento fisico o légico de un sistema informatico, de manera

que se puedan obtener diversas clases de datos o ejecutar determinadas tareas. (22)

Lenguaje de programacion del lado del servidor:

Python 3.9

Python es un lenguaje de programacion de alto nivel que se utiliza para desarrollar
aplicaciones de todo tipo. A diferencia de otros lenguajes como Java o .NET, se trata
de un lenguaje interpretado, es decir, que no es necesario compilarlo para ejecutar
las aplicaciones escritas en Python, sino que se ejecutan directamente por el
ordenador utilizando un programa denominado interpretador, por lo que no es
necesario “traducirlo” a lenguaje maquina.

Python es un lenguaje sencillo de leer y escribir debido a su alta similitud con el
lenguaje humano. Ademas, se trata de un lenguaje multiplataforma de cdodigo
abiertoy, por lo tanto, gratuito, lo que permite desarrollar software sin

limites. También permite desarrollar webs complejas en menos lineas de cddigo, lo


https://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_formal
https://es.wikipedia.org/wiki/Instrucci%C3%B3n_(inform%C3%A1tica)
https://es.wikipedia.org/wiki/Algoritmo
https://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_inform%C3%A1tico
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que permite que estas sean mas ligeras y optimizadas. Django es uno de los
frameworks de Python mas populares de la actualidad, que puede ser utilizado para
crear webs dinamicas y muy seguras. Python es también muy utilizado para hacer
scraping, es decir, para obtener informacion de todo tipo de webs, tal y como lo
hacen Netflix, Instagram o Pinterest (23). Debido a las tantas ventajas que brinda y
al ser uno de los mas usados en la actualidad se ha seleccionado como lenguaje de

programacion para implementar la propuesta de solucion.

Lenguaje de programacion del lado del cliente:

HTML5

HTML5 (HyperText Markup Language, version 5) es la quinta revision del lenguaje
HTML. Esta nueva versiéon (aun en desarrollo), y en conjunto con CSS3, define los
nuevos estandares de desarrollo web, rediseiiando el cddigo 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.

Algunas de las nuevas caracteristicas de HTML5 serian:

e Nuevas etiquetas semanticas para estructurar los documentos HTML,
destinadas a remplazar la necesidad de tener una etiqueta <div> que
identifique cada bloque de la pagina.

e Los nuevos elementos multimedia como <audio> y <video>.

e Laintegracion de gréaficos vectoriales escalables (SVG) en sustitucion de los
genéricos <object>, 'y un nuevo elemento <canvas>que  noS
permite dibujar en él.

e EI cambio, redefinicibn o estandarizacibn de algunos elementos,
como <a>, <cite> 0 <menu>.

e MathML para formulas matematicas.

e Almacenamiento local en el lado del cliente. (24)

CSS3


http://www.arkaitzgarro.com/xhtml/index.html
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El nombre hojas de estilo en cascada viene del inglés Cascading Style Sheets, del
que toma sus siglas. CSS es un lenguaje usado para definir la presentacién de un
documento estructurado escrito en HTML o XML (y por extension en XHTML). El
W3C (World Wide Web Consortium) es el encargado de formular la especificacion
de las hojas de estilo que serviran de estandar para los agentes de usuario o
navegadores.

El CSS sirve para definir la estética de un sitio web en un documento externo y eso
mismo permite que modificando ese documento (la hoja CSS) se pueda cambiar la
estética entera de un sitio web, el mismo sitio web puede variar totalmente de
estética cambiando solo la CSS, sin tocar para nada los documentos HTML. CSS
es un lenguaje utilizado para dar estética a un documento HTML (colores, tamafios
de las fuentes, tamafios de elemento, con css se puede establecer diferentes reglas
que indicaran como debe presentarse un documento. Se pueden indicar
propiedades como el color, el tamafio de la letra, el tipo de letra, si es negrita, si es
italica, también se puede dar forma a otras cosas que no sean letras, como colores

de fondo de una pagina, tamafnos de un elemento. (25)

JavaScript (JS)

JavaScriptes un lenguaje de programacién interpretado, dialecto del
estandar ECMAScript. Se define como orientado a objetos, basado en prototipos,
imperativo, débilmente tipado y dinamico. Alguna de las principales caracteristicas
que presenta JS son: es simple, no hace falta tener conocimientos avanzados de
programacion para aprender a manejar JavaScript y es recomendado por muchos
expertos a la hora de encontrar un lenguaje para comenzar a programar. Maneja
objetos dentro de la pagina Web y sobre ese objeto se pueden definir diferentes
eventos. Dichos objetos facilitan la programacion de paginas interactivas, a la vez
que se evita la posibilidad de ejecutar comandos que puedan ser peligrosos para la
maquina del usuario, tales como formateo de unidades, modificar archivos etc. Es
dinamico, responde a eventos en tiempo real. Eventos como presionar un boton,
pasar el puntero del mouse sobre un determinado texto o el simple hecho de cargar

la pagina o caducar un tiempo. Con esto se puede cambiar totalmente el aspecto


https://www.ecured.cu/index.php?title=ECMAScript&action=edit&redlink=1
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de nuestra pagina al gusto del usuario, evitando tener en el servidor una pagina
para cada gusto, hacer calculos en base a variables cuyo valor es determinado por

el usuario.

1.6 Entorno de desarrollo integrado (IDE)

Un IDE es el entorno digital empleado para desarrollar cualquier tipo de software
cuyo objetivo es agilizar todo el proceso de disefio de software, ofreciendo un
servicio integral al programador. La mayoria de los IDE permiten trabajar con
diferentes lenguajes de programacion y distintos sistemas operativos, aunque
hayan sido disefiados para ser empleados especificamente en uno de ellos.

Ademas, los IDE mejoran su productividad, ya que pueden analizar cédigos
facilmente, verificar la sintaxis simultaneamente y obtener comentarios instantaneos
cuando surgen errores de sintaxis. También obtienen funciones y herramientas para
organizar recursos, tomar atajos y evitar errores. Dado que el lenguaje de
programacion seleccionado para implementar la propuesta de solucion es Python,
se seleccioné uno los IDE mas populares para programar en este lenguaje, a

continuacion, se describe dicho entorno. (26)

PyCharm 2021.1

Es desarrollado por JetBrains, una empresa de software checa, que proporciona
todas las herramientas que necesita para Python en un solo lugar. Tiene muchas
funciones de productividad para ahorrar tiempo y adoptar el enfoque centrado en el
teclado. PyCharm conoce todos los aspectos del cédigo. Por lo tanto, se puede
confiar en esta solucién para la verificacibn de errores sobre la marcha, la
finalizacion de cdédigo inteligente, la navegacién de proyectos sin esfuerzo y la
rapida correccion de errores. Ayuda a los desarrolladores a escribir cédigos limpios
y mantenibles y a regular el control de calidad, refactorizacion inteligente,
inspecciones y asistencia en las pruebas. Tiene un editor de cédigo inteligente que
ofrece el mejor soporte de su clase no solo para Python sino también para
JavaScript, TypeScript, CoffeeScript, CSS, famosos lenguajes de plantillas, Node.js,

AngularJS y mas. Obtiene una busqueda inteligente si desea saltar a una clase,
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usos, implementacion, prueba y mas especificos. Admite la integracién con varias
herramientas de base de datos y VCS; intérpretes remotos, terminal SSH, Vagrant
y Docker, Oracle, PostgreSQL, MySQL, SQL Server y mas. También puede editar
codigo SQL, examinar datos, ejecutar consultas y modificar esquemas con
PyCharm. Es un IDE multiplataforma y funciona en Windows, Linux y Mac OS con
una clave de licencia. Después de analizar las caracteristicas del entorno se ha
seleccionado PyCharm como el IDE a utilizar pues es uno de los IDE de Python mas

completos y populares, perfecto para todos los niveles de experiencia.
1.7 Gestor de base de datos

Un Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD) o DataBase Managenent System
(DBMS) es un sistema que permite la creacion, gestion y administracion de bases
de datos, asi como la eleccibn y manejo de las estructuras necesarias para el
almacenamiento y busqueda de informacion del modo mas eficiente posible. En la
actualidad, existen multitud de SGBD y pueden ser clasificados segun la forma en

gue administran los datos en:

« Relacionales (SQL)
e No relacionales (NoSQL)

Desde que se comenz6 a usar el modelo de bases de datos relacionales, en 1970,
ha ido sufriendo una serie de transformaciones hasta convertirse, hoy en dia, en
el modelo mas utilizado para administrar bases de datos. Este modelo se basa
fundamentalmente en establecer relaciones o vinculos entre los datos, imaginando

una tabla aparte por cada relacion existente con sus propios registros y atributos.

PostgreSQL 13

Este sistema gestor de base de datos relacional esta orientado a objetos y es libre,

publicado bajo la licencia BSD. Sus principales caracteristicas son:

e Control de Concurrencias multiversion (MVCC)


https://revistadigital.inesem.es/informatica-y-tics/los-gestores-de-bases-de-datos-mas-usados/#puntouno
https://revistadigital.inesem.es/informatica-y-tics/los-gestores-de-bases-de-datos-mas-usados/#puntodos
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« Flexibilidad en cuanto a lenguajes de programacion

o Multiplataforma

« Dispone de una herramienta muy facil e intuitiva para la administracion de las
bases de datos.

« Robustez, eficiencia y estabilidad.

La principal desventaja es la lentitud para la administracion de bases de datos
pequefias ya que esta optimizado para gestionar grandes volumenes de datos (27).
Al ser una de las bases de datos mas utilizadas en la actualidad, por ser gratuita,
de codigo abierto y por ser altamente confiable, PostgreSQL, en su version 13.0, ha
sido seleccionado como gestor de bases de datos utilizado para la solucién de la

propuesta.

1.8 Herramienta para el modelado de la solucion

Visual Paradigm v8.0 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 planificacién, pasando por el andlisis y el disefio,

hasta la generacion del codigo fuente de los programas y la documentacion. (28)
Se caracteriza por:

1. Disponibilidad en multiples plataformas (Windows, Linux).

2. Disefo centrado en casos de uso y enfocado al negocio que generan un
software de mayor calidad.

3. Uso de un lenguaje estandar comun a todo el equipo de desarrollo que facilita

la comunicacion.

Capacidades de ingenieria directa e inversa.

Modelo y cédigo que permanece sincronizado en todo el ciclo de desarrollo

Disponibilidad de multiples versiones.

Licencia: gratuita y comercial.

Soporta aplicaciones Web.

© © N o o b

Las imagenes y reportes generados, no son de muy buena calidad.


https://www.ecured.cu/Windows
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10. Varios idiomas.

Visual Paradigm ha sido concebida para soportar el ciclo de vida completo del
proceso de desarrollo del software a través de la representacion de todo tipo de
diagramas. Constituye una herramienta privada disponible en varias ediciones, cada
una destinada a satisfacer diferentes necesidades: Enterprise, Professional,
Community, Standard, Modeler y Personal. Fue disefiado para una amplia gama de
usuarios interesados en la construccion de sistemas de software de forma fiable a
través de la utilizacion de un enfoque Orientado a Objetos(29). Dadas las
caracteristicas antes mencionadas se concluye que Visual Paradigm es la

herramienta idonea para modelar la propuesta de solucién.
1.9 Conclusiones parciales

En el presente capitulo se abordaron elementos referentes a la problematica

abordada, después de analizar cada aspecto se concluye que:

e Los sistemas homodlogos estudiados responden a necesidades especificas
de las instituciones para las que fueron creadas, lo que evidencié la
necesidad de desarrollar un sistema propio y permitié la identificacion de
funcionalidades a incluir en la propuesta de solucion.

e Se seleccionaron como metodologia de desarrollo de software XP; Visual
Paradigm v8.0 para el modelado, Pycharm 2021.1 como IDE; el lenguaje de
programacion para implementar el sistema sera Python 3.9 con el framework
Django 4.0.1 y como gestor de base de datos PostgreSQL 13.0; los cuales
responden a las necesidades del proceso de desarrollo definido.


https://www.ecured.cu/index.php?title=Ciclo&action=edit&redlink=1
https://www.ecured.cu/Software
https://www.ecured.cu/Software
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Capitulo 2 Descripcion de la propuesta

En el presente capitulo se presenta la propuesta de solucién y se definen los roles
que estaran presentes en sistema. Se definen los requisitos funcionales
identificados, con sus correspondientes historias de usuario, asi como el plan de
entrega, las tarjetas CRC y el modelo de datos, para un mejor entendimiento del
codigo de la propuesta de solucion. Se definiran el estilo arquitectonico y los

patrones de disefio que se utilizaran.
2.1 Propuesta de solucién

Dadas las necesidades planteadas en la situacidon problematica, la solucion
propuesta constituye un sistema de gestion para el otorgamiento de premios de la
FEU en la UCI. Este sistema permite la organizacién, centralizacion y disponibilidad
de la informacion acerca de los premios y sus respectivos estudiantes aprobados
para recibir dichos premios. Estos procesos ayudaran a solucionar problemas que
existen durante la realizacion de las propuestas para obtener dichas premiaciones.
Dicho proceso tiene inmerso varios subprocesos, los cuales se describen a
continuacion:

Creacion de un premio: El Consejo FEU crea un premio y le asigna determinados
requisitos que debera cumplir el estudiante que opte por obtenerlo, en
correspondencia con las actividades que realiza el mismo en el curso.

Registrar actividades del estudiante: El Jefe de Grupo es el encargado de afadir
a cada estudiante de su brigada, las actividades que realiza en el transcurso del
curso.

Realizar propuesta: Los estudiantes de una brigada proponen a uno o varios
estudiantes para que puedan obtener un premio. El sistema se encargara de
comparar los requisitos del premio seleccionado y las actividades que haya
realizado dicho estudiante en el curso y le ofrecera a los que realicen la propuesta
unicamente la opcion de elegir a los estudiantes que cumplan con el premio.
Realizar premiacion: El Consejo FEU del nivel correspondiente del premio se

encarga de elegir entre los candidatos quién sera aprobado para obtener
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determinado premio otorgandole un lugar de premiacion.

3.2 Definicidn de los roles del sistema

Dentro de la metodologia del Desarrollo de Software se encuentra la fase

del Analisis, donde se define claramente qué es lo que va a hacer el programa y

para esto lo principal debe de ser la identificacion de roles. Los roles son los

usuarios y cualesquiera otros sistemas con los que se pueda comunicar con el

sistema. Un actor especifica un rol jugado por un usuario o cualquier otro sistema

que interactua con el sujeto. En la tabla que se muestra a continuacion se

especifican los roles presentes en la propuesta de solucién.

Tabla 2 Roles del sistema.

Roles

Justificacion

Usuario

Representa el rol de los estudiantes de una
brigada que se encargan de realizar las propuestas

de los estudiantes para obtener un premio.

Jefe de Grupo

Usuario que representa a los directivos que se
encargan de realizar las operaciones basicas de
gestionar los datos de las diferentes actividades

realizadas por los estudiantes de su brigada

Usuario de Sistema

Representa el rol encargado de gestionar los
premios y elegir los aprobados para obtener dichos
premios. El Usuario del Sistema es el rol que

representa al Consejo FEU.

Administrador

Representa el rol encargado de gestionar los
usuarios y los grupos donde se otorgan los permisos

de acuerdo al rol

Dichos roles no necesariamente coinciden con los usuarios. Un usuario puede

interpretar distintos roles. Los roles representan papeles que interpretan personas,

periféricos u otros sistemas cuando el sistema estd en uso. Estos podrian

desempenar distintos papeles dependiendo del caso de uso en que participe (30).
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2.3 Requisitos de software

Los requisitos se han convertido en un punto clave en el desarrollo de las
aplicaciones informaticas. Un gran numero de proyectos de software naufragan
debido a una mala definicion, especificacion o administracion de requisitos.
Factores tales como requisitos incompletos o mal manejo de los cambios de los
requisitos llevan a proyectos completos al fracaso total.

El profesor lan Sommerville presenta una definicion acerca de lo que es un requisito:
“Un requisito es simplemente una declaracién abstracta de alto nivel de un servicio
que debe proporcionar el sistema o una restriccion de éste. En el otro extremo, es
una definicion detallada y formal de una funcién del sistema.” (31)

El objetivo principal de la Especificacion de Requisitos del Sistema (ERS) es servir
como medio de comunicacion entre clientes, usuarios, ingenieros de requisitos y
desarrolladores. En la ERS deben recogerse tanto las necesidades de clientes y
usuarios (necesidades del negocio, también conocidas como requisitos de
usuario, requisitos de cliente, necesidades de usuario, etc.) como los requisitos que
debe cumplir el sistema software a desarrollar para satisfacer dichas necesidades
(requisitos del producto, también conocidos como requisitos de sistema o requisitos
software) (32).

2.3.1 Requisitos funcionales

Requerimiento funcional (FR) es una descripcion del servicio que debe ofrecer el
software. Describe un sistema de software o su componente. Solo se implementan
entradas en el sistema de software, su transporte y salidas. Puede ser un calculo,
manipulacion de datos, proceso comercial, interaccion del usuario o cualquier otra
funcionalidad especifica que defina qué funcion probablemente realizar4d su
sistema. En ingenieria de software e ingenieria de sistemas, los requisitos
funcionales pueden abarcar desde la declaracion abstracta de alto nivel de los
requisitos del conductor hasta especificaciones detalladas de requisitos funcionales

matematicos. (33)


https://www.ecured.cu/index.php?title=Ian_Sommerville&action=edit&redlink=1
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Tabla 3 Requisitos funcionales

No.

Nombre

Descripcion

Prioridad

Complejidad

RF1

Autenticar usuario

El usuario introduce su usuario
y contrasefa, si los datos son
validos el usuario queda
autenticado con el nivel de
privilegios asignados de
acuerdo a su rol; si los datos no
son validos el sistema muestra

un mensaje de error.

Alta

Alta

RF2

Listar usuario

El sistema permite que los
usuarios con rol administrador
visualicen el listado con los

usuarios existentes.

Baja

Baja

RF3

Crear usuario

El sistema debe permitir que
los usuarios con rol
administrador inserten nuevos
usuarios al sistema a través de
los siguientes datos:

e Nombre

e Apellidos

e Correo

e Usuario

e Contrasefna

Alta

Media

RF4

Modificar usuario

El sistema debe permitir que
los usuarios con rol
administrador modifiquen los
usuarios ya existentes a través
de los siguientes datos:

e Nombre

e Apellidos

e Correo

Media

Media
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e Usuario

e Contrasena

RF5 Eliminar usuario El sistema debe permitir que | Media Media
los usuarios con rol
administrador eliminen
usuarios ya existentes
RF6 Listar estudiantes | El sistema debe permitir que | Baja Baja
los usuarios con rol jefe de
grupo visualicen un listado de
estudiantes
RF7 Crear estudiante | El sistema debe permitir que | Alta Alta
los usuarios con rol
administrador inserten nuevos
estudiantes al sistema a través
de los siguientes datos:
e Nombre
e Primer Apellido
e Segundo Apellido
e Brigada
e Facultad
e Curso
e Carrera
e Imagen
RF8 Modificar El sistema debe permitir que | Media Media
estudiante los usuarios con rol

administrador modifiquen los
datos de los estudiantes a
través de los siguientes datos:

e Nombre

e Primer Apellido

e Segundo Apellido

e Brigada

e Facultad
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e Curso
e Carrera
e Imagen
RF9 Eliminar El sistema debe permitir que | Media Media
estudiante los usuarios con rol jefe de
grupo eliminen a los
estudiantes ya existentes
RF10 | Importar listado | El sistema debe permitir a los | Media Baja
de estudiantes usuarios con rol jefe de grupo
importar un listado con los
estudiantes a través de los
siguientes datos:
e Fichero a importar
e Formato (csv, xls, xlsx,
tsv, json, yaml)
RF11 | Exportar listado | El sistema debe permitir a los | Media Baja
de estudiantes usuarios con rol jefe de grupo
exportar un listado con los
estudiantes a través de los
siguientes datos:
e Formato (csv, xls, xIsx,
tsv, json, yaml, ods,
html)
RF12 | Agregar actividad | El sistema debe permitir que | Alta Alta

a estudiante

los usuarios con rol jefe de
grupo agreguen actividades a
un estudiante a través de los
siguientes datos:
e Tipo de Actiidad
(Cultural, Deportiva,

Proyectos, Eventos,
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Ayudantia, Residencia,
Comision Disciplinaria)
e Fecha

e Observaciones

RF13

Eliminar actividad

del estudiante

El sistema debe permitir que
los usuarios con rol jefe de
grupo eliminen una actividad

del estudiante

Media

Media

RF14

Listar actividades

del estudiante

El sistema debe permitir que
los usuarios con rol jefe de
grupo visualicen un listado con

las actividades del estudiante

Baja

Baja

RF15

Listar premio

El sistema permite que los
usuarios con rol usuario de
sistema visualicen el listado

con los premios existentes.

Baja

Baja

RF16

Crear premio

El sistema debe permitir que
los usuarios con rol usuario de
sistema creen nuevos premios
a partir de los siguientes datos:

e Nombre

e Descripcion

¢ Fecha de premiacion

¢ Nivel

e Lugar del nivel

e Curso

Alta

Media

RF17

Modificar premio

El sistema debe permitir que
los usuarios con rol usuario de
sistema modifiquen los premios
ya existentes a través de los
siguientes datos:

e Nombre

Media

Media
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e Descripcion

e Fecha de premiacion
e Nivel

e Lugar del nivel

e Curso

RF18

Eliminar premio

El sistema debe permitir que
los usuarios con rol usuario de
sistema eliminen premios ya

existentes

Media

Media

RF19

Mostrar datos del

premio

El sistema debe permitir que
los usuarios con rol usuario de
sistema visualicen los datos del

premio

Baja

Baja

RF20

Agregar
requisitos a

premio

El sistema debe permitir que
los usuarios con rol usuario del
sistema agreguen requisitos al
premio seleccionado
introduciendo los siguientes
datos:

e Tipo de Actividad
(Cultural, Deportiva,
Proyectos, Eventos,
Ayudantia, Residencia,
Comision Disciplinaria)

e Opcidn (Cantidad,
Campo)

e Atributo

e Operacion (igual que,
mayor que, menor que)

e Valor

Alta

Alta

RF21

Listar requisitos

de premio

El sistema debe permitir a los

usuarios con rol usuario de

Baja

Baja




-37-

sistema visualizar un listado de

los requisitos del premio

RF22

Eliminar requisito

del premio

El sistema debe permitir que
los usuarios con rol usuario de
sistema eliminen un requisito

del premio.

Media

Media

RF23

Crear actividad

Proyectos

El sistema debe permitir que
los usuarios con rol jefe de
grupo creen nuevos proyectos
a partir de los siguientes datos:
¢ Nombre de proyecto
e Evaluacion (B, R, M)

Alta

Media

RF24

Crear actividad

Ayudantia

El sistema debe permitir que
los usuarios con rol jefe de
grupo creen nuevos alumnos
ayudantes a partir de los
siguientes datos:

e Asignatura

e Evaluacién (B, R, M)

Alta

Media

RF25

Crear actividad

Deportiva

El sistema debe permitir que
los usuarios con rol jefe de
grupo creen nuevos actividad
deportiva a partir de los
siguientes datos:

e Tipo (Inter-afios, Inter-
facultad, universitarios,
provinciales,
nacionales)

e Deporte

e Resultado (Oro, Plata,

Bronce, Ninguno)

Alta

Media
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RF26 | Crear actividad | El sistema debe permitir que | Alta Media
Cultural los usuarios con rol jefe de
grupo creen nuevas
actividades culturales a partir
de los siguientes datos:
e Nivel (Facultad, UCI,
Nacional, Provincial)
e Nombre de la Obra
e Resultado (Oro, Plata,
Bronce, Ninguno,
Mencién)
e Manifestacion
(Literatura, Artes
Plasticas, Audiovisual,
Danza, Teatro)
RF27 | Crear actividad | El sistema debe permitir que | Alta Media
Residencia los usuarios con rol jefe de
grupo creen nuevas
actividades en la residencia a
partir de los siguientes datos:
e Tipo (Cuarteleria,
Guardia estudiantil,
TSU)
e Evaluacion (B, R, M)
RF28 | Crear actividad | El sistema debe permitir que | Alta Media

Comision

Disciplinaria

los usuarios con rol jefe de
grupo creen nuevas
comisiones disciplinarias a
partir de los siguientes datos:
e Tipo (Muy Graves,
graves, menos graves,

leves)
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RF29

Crear actividad

Eventos

El sistema debe permitir que
los usuarios con rol jefe de
grupo creen nuevos eventos a
partir de los siguientes datos:

e Resultado (Relevante,
Destacado, Mencion,
Ninguno)

e Nivel (Facultad, UCI,
Provincial, Nacional,
Internacional)

e Nombre del evento

Alta

Media

RF30

Crear propuesta

El sistema debe permitir que
los usuarios con rol usuario
inserten una propuesta a partir
de los siguientes datos:

e Premio

e Estudiante

e Observaciones

Alta

Media

RF31

Listar propuestas

El sistema debe permitir que
los usuarios con rol usuario
visualicen el listado con las

propuestas existentes

Baja

Baja

RF32

Asignar lugar de

premiacion

El sistema debe permitir que
los usuarios con rol usuario de
sistema otorguen el lugar de
premiaciéon a un estudiante a
través de los siguientes datos:
e Premio
e Estudiante

e Lugar

Media

Media
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RF33 | Listar aprobados | El sistema debe permitir que se | Baja Baja
para premios visualice un listado de los

aprobados por premio

RF34 | Exportar pdf de | El sistema debe permitir | Baja Baja
listado de | exportar un pdf del listado de

aprobados por | los aprobados de acuerdo al

premio premio que se seleccione

Los requisitos a tener en cuenta para la implementacion de la propuesta de solucion
se muestran en la tabla mostrada anteriormente. Como resultado de la aplicacion

de las técnicas de captura de informacion se identificaron 34 requisitos funcionales.

2.3.2 Requisitos no funcionales

Son requisitos que imponen restricciones en el disefio o la implementacién como
restricciones en el disefio o estandares de calidad. Son propiedades o cualidades
que el producto debe tener. Se trata de requisitos que no se refieren directamente a
las funciones especificas suministradas por el sistema, sino a las propiedades del
sistema. Alternativamente, definen restricciones tales como la capacidad de los
dispositivos de entrada/salida y la representacion de los datos utilizados en la interfaz
del sistema (33).

Tabla 4: Requisitos no funcionales identificados

Requisitos Descripcién
Requisito de| e RnF 1 Los usuarios tendran acceso a las funcionalidades
seguridad e informacion del rol asignado.

e RnF 2 La entrada al sistema se realizara a través de la

autenticacion.

e RnF 3 El sistema tras 10 minutos de inactividad cerrara

sesién automaticamente.
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Requisito

soporte

de

RnF 4 Se podra incorporar al sistema nuevas

funcionalidades si son necesarias.

RnF 5 El sistema debe recibir mantenimiento anualmente.

Requisito de

software.

RnF 6 Se requiere de la instalacion del servidor web

Apache para poder visualizar la interfaz web.

RnF 7 Se requiere de un gestor de base de datos

PostgreSQL en su version 13 o superior.

RnF 8 Se necesita instalado en la estacion de trabajo un

sistema operativo: Linux, Windows 7 o superior.

RnF 9 Se requiere en el servidor un sistema operativo de
Linux Server y Windows Server 2012 R2 o superior.

RnF 10 Se requiere instalar en la estacion de trabajo un

navegador Chrome o Firefox en sus ultimas versiones.

RnF 11 Se requiere instalar en la estacién de trabajo un

visor de PDF para mostrar los documentos generados.

Requisito de

usabilidad.

RnF 12 El sistema deberd mostrar mensajes de

notificacion ante la ocurrencia de eventos.

RnF 13 El sistema deberad ser intuitivo con el fin de

establecer una navegacion sencilla para el cliente.

RnF 14 El sistema debera mostrar mensajes de
confirmacioén ante la ocurrencia de acciones criticas con el

fin de prever a los usuarios de cometer errores.
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Requisito de

hardware.

Para el servidor:

RnF 15 Requerimientos minimos: Procesador Intel(R)
Core (TM) i3-4160 CPU 3.60GHz de velocidad de
procesamiento, 2GB de memoria RAM y una capacidad de
40GB de disco duro.

Para el cliente:

RnF 16 Requerimientos minimos: Procesador Pentium IV
a 1.40 GHZ con 1 GB de memoria RAM y una capacidad

superior a 40GB de disco duro.

Requisito
integridad
datos.

de
de

RnF 17 El sistema debe garantizar la persistencia de los
datos insertados por el usuario.

En la tabla que se muestra anteriormente se presentan los requisitos no funcionales

identificados. Estos se conciben como las caracteristicas que hacen al producto

atractivo, usable, rapido o confiable. Describen la experiencia del usuario cuando

trabaja con el producto. No son parte de la razon fundamental del producto, pero si

son necesarios para hacer funcionar el producto de la manera deseada.

2.4 Historias de usuario

Las historias de usuario son parte de un enfoque agil que ayuda a cambiar el

enfoque de escribir sobre los requisitos a hablar sobre ellos. Son descripciones

cortas y simples de una caracteristica contada desde la perspectiva de la persona

que desea la nueva capacidad, generalmente un usuario o cliente del sistema.

Tabla 5 Historia de usuario Crear actividad Comision Disciplinaria

Historia de usuario
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Numero: RF28 Nombre del requisito: Crear actividad

Comision Disciplinaria

Programador: Jessica C. Martinez Iteracién asignada: 2
Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: N/A
Tiempo estimado: 3 dias Tiempo Real: 3 dias

Descripcion: El sistema debe permitir que los usuarios con rol jefe de grupo creen
nuevas actividades de tipo comision disciplinaria.

Objetivo: Permitir incluir nuevas actividades de tipo comision disciplinaria a los
estudiantes.

Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para incluir una actividad comision disciplinaria hay que:

- Tener en cuenta los siguientes datos: Tipo

- Estar autenticado en el sistema con el rol jefe de grupo

Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):
El campo tipo no es obligatorio
Tipo: Campo de seleccidon con las opciones: Muy Graves, graves, menos graves,

leves

Flujo de la accidén a realizar:

- El sistema debe permitir seleccionar los datos para incluir una nueva actividad comisién
disciplinaria.

- Cuando el usuario selecciona correctamente los datos necesarios para incluir una
actividad comisién disciplinaria y selecciona la opciéon Guardar, se crea un nuevo
elemento en el listado de actividades y el sistema muestra un mensaje de informacion.

- Si selecciona la opcién Cancelar regresara a la vista previa.

Observacion: Las actividades de comision disciplinaria son para tener un registro de las
sanciones que posee cada estudiante, informacion necesaria que se incluye dentro del

registro de actividades y que se toma en cuenta en la creacion de los requisitos de
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determinado premio con el fin de comprobar que el estudiante cumple con los

requerimientos de un premio.

Durante el disefio de la propuesta de solucién se identificaron 34 historias de usuario
que corresponden a cada requisito funcional y presentan una descripcién que
permita que el desarrollador conozca como funciona para su posterior
implementacion. En la tabla mostrada anteriormente se ilustra una de las historias
de usuario asociada a un requisito correspondiente a la primera iteracion. En el

Anexo 2 se presentan las restantes historias de usuario.

2.5 Matriz de trazabilidad

La trazabilidad en la Ingenieria de Software es una practica de control que ayuda a
obtener el producto en el dominio de la solucion lo mas exacto y fiable posible a las
necesidades expresadas por el cliente en el dominio del problema. La trazabilidad
esta condicionada por los cambios y las validaciones que los participantes del
proyecto hagan al sistema durante el proceso de desarrollo (33). Segun el estandar
IEEE 830-1998, la trazabilidad es la habilidad para seguir la vida de un
requerimiento en ambos sentidos, hacia sus origenes o hacia su implementacion a
través de las especificaciones generadas durante el proceso de desarrollo.

Una de las técnicas mas utilizadas para recoger la informacién bidireccional de
trazas, son las matrices de trazabilidad. Estas muestran diversos elementos en filas
y columnas indicando en cada celda de la matriz si los elementos estan o no
trazados y en qué direccion. Este tipo de técnicas permite un analisis grafico de la
trazabilidad de requisitos y la gestion de su impacto ante posibles cambios. (34)
Se realiza una matriz de trazabilidad con el objetivo de comprobar que las historias
de usuario obtenidas satisfacen los requisitos funcionales identificados en el
sistema. En el Anexo 4 se muestra una matriz de trazabilidad donde todos los
requisitos funcionales se muestran de forma vertical y las historias de usuario se
muestran de forma horizontal, de manera que cada historia de usuario se
corresponda con un requisito funcional, como plantea la metodologia de software

empleada.
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2.6 Plan de iteraciones

En la metodologia XP, la creacion del sistema se divide en iteraciones. La duracion

ideal de una iteracion esta entre una y tres semanas. Para cada una de las

iteraciones el cliente establece un conjunto de HU que seran implementadas en

cada iteracién del sistema. Al final de cada iteracion se realizan las pruebas de

software y la aplicacion tendra implementadas funcionalidades para dar

cumplimiento a los objetivos propuestos.

Tabla 6 Plan de iteraciones.

Iteracion

Historias de Usuario

Duracion total de las iteraciones

(semanas)

Autenticar usuario

Listar usuario

Crear usuario

Modificar usuario

Eliminar usuario

Listar estudiantes

Crear estudiante

Modificar estudiante

Eliminar estudiante

Mostrar datos del estudiante

Importar listado de estudiantes

Exportar listado de estudiantes

3 semanas
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Crear actividad Proyectos 4 semanas

Crear actividad Ayudantia

Crear actividad Deportiva

Crear actividad Cultural

Crear actividad Residencia

Crear actividad Comision

Disciplinaria

Crear actividad Eventos

Agregar actividad a estudiante

Eliminar actividad a estudiante

Listar actividades del estudiante

Listar premio 4 semanas

Crear premio

Modificar premio

Eliminar premio

Mostrar datos del premio

Agregar requisitos a premio

Listar requisitos de premio

Eliminar requisito del premio




-47 -

Crear propuesta

Listar propuesta

Mostrar propuesta

Asignar lugar de premiacion

Listar aprobados para premio

Exportar pdf de

aprobados de premio

listado de

En la tabla mostrada anteriormente se muestra la distribucion de las historias de

usuario(HU), en cada una de las tres iteraciones definidas. En la primera iteracion

se tomaron en cuenta 12 HU con una duracidon de 3 semanas; la segunda iteracion

presenta 10 HU con una duracion de 4 semanas y la tercera iteracion tiene 14 HU

con 4 semanas, teniendo un total de 11 semanas para la realizacion de las mismas.

2.7 Plan de entregas

La entrega del software es el proceso completo de hacer llegar un producto a los

clientes, desde la conceptualizacién hasta el desarrollo. Al concluir cada iteracion

se realiza una version de la aplicacion. En el plan de entregas se realiza un

cronograma de entregas donde se tienen en cuenta los siete dias de la semana.

Tabla 7 Plan de entregas

Entregable | 1ra Iteracién 2da Iteracion 3ra lteracion
Version Version 1.0 Version 1.2 Version 1.3
Fecha (25/09/22-01/10/22) | (02/10/22-29/10/22) (30/10/22-19/11/22)

La tabla mostrada anteriormente refleja las posibles versiones que tendra el sistema

con un plan de tres iteraciones empezando el 21 de agosto del 2022, y finalizando
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el 31 de octubre del 2022.

2.8 Tarjetas CRC

Las Tarjetas CRC (Clase-Responsabilidades-Colaboradores), permiten conocer que
clases componen el sistema y cuales interactuan entre si. La técnica consiste en

dibujar una tarjeta por cada clase u objeto, y dividirla en tres zonas:

e En la parte superior, el nombre de la clase;

e Debajo, en la parte izquierda, las responsabilidades de dicha clase que
constituyen sus objetivos;

e A la derecha de las responsabilidades, los colaboradores, que son otras
clases que ayudan a conseguir cumplir a esta con sus responsabilidades
(35).

Tabla 8 Tarjeta CRC 1

Tarjeta CRC

Nombre de la clase: RequisitoCreateView

Responsabilidades: Colaboradores:

obtenerPremio(self, pk): Obtiene Ila
informacion del premio al que se le

quiere afadir requisitos.

Tabla 9 Tarjeta CRC 2

Tarjeta CRC

Nombre de la clase: PremioCreateView

Responsabilidades: Colaboradores:

obtenerCurso(self, pk): Obtiene Ila
informacion del curso al que se le quiere

afiadir el premio.
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Las tarjetas CRC permiten ver las clases como algo mas que repositorio de datos,
para conocer el comportamiento de cada una en un alto nivel. Fueron descritas un
total de 5 tarjetas CRC, en este epigrafe se presentan dos de estas. En el Anexo 3

se muestran las restantes.

2.9 Modelo de datos

Un modelo de base de datos muestra la estructura logica de la base, incluidas las
relaciones y limitaciones que determinan como se almacenan los datos y como se
accede a ellos. Los modelos de bases de datos individuales se disefian en base a
las reglas y los conceptos de cualquier modelo de datos mas amplio que los
disefiadores adopten. La mayoria de los modelos de datos se pueden representar

por medio de un diagrama de base de datos acompafiante. (34)

Brinda un contexto mas especifico. De este modo, se muestra la estructura de las
diferentes tablas y los componentes de las mismas, en donde se incluye el nombre
de las columnas, el tipo de datos de cada una de ellas y sus restricciones, las claves
primarias y claves externas, las distintas relaciones entre tablas, los indices y los
procedimientos dentro de la base de datos. se puede aplicar a un solo proyecto; no
obstante, también puede integrarse con otros modelos de datos fisicos,
dependiendo del alcance que tenga el proyecto. Requiere un gran conocimiento de
los datos que se implementaran fisicamente, es decir, de todos los datos fisicos que
se incluiran en la base de datos. Por ello, suele ser un modelo complicado para los
implicados en el proyecto que no tienen mucha informacion acerca del mismo y que
no conocen a fondo la estructura que se llevara a cabo en la base de datos. También
es importante destacar que, si bien puede ser un modelo de gran utilidad, incluso
los cambios mas pequefios pueden llevar a la obligacibn de modificar todas las

estructuras relacionadas con la estructura modificada. (35)

En el Anexo 5 se muestran las principales entidades del proceso del negocio con

los pertinentes atributos asociados a las mismas, mediante el modelo de datos
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fisicos del sistema. Este diagrama ayuda a comprender mejor las entidades

presentes, asi como, la relacion que se establece entre ellas.

2.10 Patrén arquitectonico

Un patron arquitectonico se puede considerar como una descripcion abstracta
estilizada de buena practica, que se ensayo y puso a prueba en diferentes sistemas
y entornos. De este modo, un patron arquitecténico debe describir una organizacion
de sistema que ha tenido éxito en sistemas previos. Debe incluir informacion sobre
cuando es y cuando no es adecuado usar dicho patrén, asi como sobre las
fortalezas y debilidades del patron (35).

Django es conocido como un Framework MTV (Modelo-Vista-Plantilla). En el patron
de disefio MTV,

e M significa "Model" (Modelo), la capa de acceso a la base de datos. Esta
capa contiene toda la informacion sobre los datos: como acceder a estos,
como validarlos, cual es el comportamiento que tiene, y las relaciones entre
los datos. Los Modelos son objetos de Python que definen la estructura de
los datos de una aplicacion y proporcionan mecanismos para gestionar

(afadir, modificar y borrar) y consultar registros en la base de datos.

« T significa "Template" (Plantilla), la capa de presentacion. Esta capa contiene
las decisiones relacionadas a la presentacion: como algunas cosas son
mostradas sobre una pagina web u otro tipo de documento. Una plantilla
(template) es un fichero de texto que define la estructura o diagrama de
otro fichero (tal como una pagina HTML), con marcadores de posicion que se
utilizan para representar el contenido real. Una vista puede crear
dinamicamente una pagina usando una plantilla, rellenandola con datos de
un modelo. Una plantilla se puede usar para definir la estructura de cualquier
tipo de fichero;

o Vsignifica "View" (Vista), la capa de la l6gica de negocios. Esta capa
contiene la logica que accede al modelo y la delega a la plantilla apropiada:

puedes pensar en esto como un puente entre los modelos y las plantillas.
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Una vista es una funcion de gestion de peticiones que recibe peticiones
HTTP y devuelve respuestas HTTP. Las vistas acceden a los datos que
necesitan para satisfacer las peticiones por medio de modelos, y delegan el

formateo de la respuesta a las plantillas ("templates"). (34)

En la siguiente figura se puede observar una representacion grafica del

funcionamiento del Patron Modelo Vista Plantilla:

Views.py

BASE DE DATOS

Navegador Web

1. El navegador manda una solicitud

2. La vista interactua con el modelo para obtener datos

3. La vista llama a la plantilla

4. La plantilla renderiza la respuesta a la solicitud del navegador

MODELO

index.html

models.py

Figura 1 Representacion del patron arquitectéonico MTV. Fuente: Elaboracién propia

En la propuesta de solucion esto se pone de manifiesto al interactuar el usuario con
el sistema, este envia la peticidn a la clase de la vista correspondiente en el archivo
views.py, el cual si debe interactuar con la base de datos, consulta los modelos
necesarios en el archivo models.py, el cual se encarga de hacer consultas
necesarias a la base de datos, y seguidamente muestra al usuario la plantilla que
corresponde con la peticion que este hizo, de lo contrario no consulta el modelo y

solo retorna la plantilla correspondiente.
2.11 Patrones de disefio

En ingenieria de software se conoce como patron de disefio a una solucion
estandarizada, probada y repetible a un problema comun en el disefio de

software. Un patrén de disefio es una descripcion o plantilla sobre cdmo resolver un
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problema que se puede utilizar en muchas situaciones diferentes.

El uso de patrones de disefio permite acelerar el proceso de desarrollo al
proporcionar paradigmas probados y comprobados en el disefio de software.
Estandarizar las soluciones a problemas comunes permite también mejorar la
comunicacién entre desarrolladores ya que se emplean nombres bien conocidos a

la hora de describir un problema de disefio y como abordar su solucion. (35)

2.11.1 Patrones GOF

En la construccion de aplicaciones Web, los problemas a los que disefiadores y
desarrolladores se enfrentan difieren de los que se presentan en otro tipo de
procesos de desarrollo. El catalogo de referencia definido por GoF (Gamma et al,
1994) no muestra una tipificacibn que permita identificar qué patron puede
emplearse especificamente para el desarrollo de aplicaciones Web. En el analisis
realizado a procesos de desarrollo se identifican los patrones de disefio que son
empleados para el desarrollo de aplicaciones Web, aunque son 23 patrones de
disefio los que se presentan en el catalogo GoF, no todos pueden ser usados para
el desarrollo de aplicaciones orientadas a la Web (36). En la propuesta de solucion
se ve reflejado el patrén Decorador.

Decorador: Permite afiadir funcionalidad extra a un objeto (de forma dinamica o
estatica) sin modificar el comportamiento del resto de objetos del mismo tipo.
Django presenta un decorador que permite afadir funcionalidades dinamicas. Esto
se ve reflejado en las vistas generadas que heredan el disefio de la plantilla

“‘home.html”, que contiene la estructura y el disefio basico de las demas plantillas.

2.11.2 Patrones GRASP

Patrones GRASP es la denominacion comun que reciben las buenas practicas
asociadas a la asignacion de responsabilidades entre los objetos de un software,
surgida de la frase en inglés General Responsibility Assignment Software Patterns.

La existencia de estos patrones esta estrechamente relacionada con el paradigma
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de Programacion Orientada a Objetos, donde un objeto representa dentro del cédigo

fuente a una entidad real.

Patrén Experto

El patron experto se encarga de lograr que cada objeto dentro de un software sea
creado por la clase que posee todos los elementos para hacerlo. Garantiza que,
aunque otras clases utilicen el mismo objeto, solo la experta tenga la
responsabilidad de construirlo. Esto favorece que cada objeto puede cambiar sus
atributos o comportamiento, sin que las clases relacionadas deban cambiar
drasticamente. La creacion del objeto se realiza dentro de si mismo, caracteristica
que se conoce como encapsulamiento. En la propuesta de solucion, este patron se
refleja en la clase Premio, que es la clase que realiza instancias a Propuesta y

Requisitos.

Patron Creador

Este patrén es similar al anterior, pero su mision esta enfocada en asignar la
responsabilidad correcta para crear instancias de un objeto, o dicho claramente,
realizar las llamadas a los objetos cuando van a ser utilizados. En la propuesta de
solucion este patron se refleja, por ejemplo, en la clase Premio y Propuesta,

permitiendo la creacion de objetos. (38)

2.12 Conclusiones parciales

En el presente capitulo se abordaron elementos referentes a la solucion de la

problematica abordada, después de analizar cada aspecto se concluye que:

e Se identificaron los requisitos funcionales del sistema, que permitieron tener
una vision mas clara sobre sus caracteristicas y, en correspondencia con
estos, se describié detalladamente el funcionamiento del sistema propuesto,
con el empleo de historias de usuario.

e Se identificaron las facilidades que proporciona la arquitectura MTV,

previamente definida en correspondencia con el framework de desarrollo que
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se emplearay se complementaron con la identificacion de patrones de disefio

de software que aportan buenas practicas a la implementacion.



-55-

Capitulo 3 Implementacion y prueba

En el presente capitulo se muestra el estandar de codificacién utilizado en la
implementacion de la propuesta. También se realizan las pruebas de software que
permiten verificar la calidad del sistema. Ademas, se presenta el diagrama de

despliegue que muestra la configuracion del funcionamiento del sistema.
3.1 Estandar de codificacién de Django

Los estandares de codificacion definidos por los desarrolladores de Django tienen
el objetivo de cuando se vaya a desarrollar un sistema, a los otros desarrolladores
se les facilite entender el cddigo. Alguno de los estandares que utiliza se muestran

a continuacion:

Trabajo con funciones

Se utilizara el estandar de identacion en el nombre de la funcion, el inicio con
minuscula para las funciones creadas en los archivos en los archivos views.py
asociados a Python, por ejemplo: def obtenerPremio()

Trabajo con clases

Se utilizara el estandar de identacion en el nombre de la funcidén, el inicio con
mayuscula para las clases creadas en los archivos en los archivos views.py
asociados a Python, por ejemplo: class PremioListView

Trabajo con formularios

Para el trabajo con formularios en Django, la identacion del uso de forms en los
archivos forms.py sera el nombre en mayuscula asociado al formulario junto con la
palabra Form, por ejemplo: PremioForm(ModelForm)

3.2 Diagrama de despliegue

Diagrama de despliegue es un tipo de diagrama del Lenguaje Unificado de
Modelado que muestran las relaciones fisicas de los distintos nodos que componen

un sistemay el reparto de los componentes sobre dichos nodos. Describen la


https://www.ecured.cu/Lenguaje_Unificado_de_Modelado
https://www.ecured.cu/Lenguaje_Unificado_de_Modelado
https://www.ecured.cu/Sistema
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topologia del sistema la estructura de los elementos de hardware y el software que

ejecuta cada uno de ellos. Representan a los nodos y sus relaciones. Los nodos

son conectados por asociaciones de comunicacion tales como enlaces de red,

conexiones TCP/IP. Muestran la configuracion en funcionamiento del sistema

incluyendo su software y su hardware. Para cada componente de un diagrama es

necesario que se deba documentar las caracteristicas técnicas requeridas, el trafico

de la red, el tiempo de respuesta. (39)

El diagrama de despliegue se estructura con los siguientes elementos:

Nodo: es un objeto fisico en tiempo de ejecucion que representa un recurso
computacional, generalmente con memoria y capacidad de procesamiento.
Un Nodo es un elemento de hardware o software.

Asociacion de Comunicacién: Esto esta representado por una linea sélida
entre dos nodos. Muestra el camino de la comunicacion entre los nodos.
Dispositivos: Un dispositivo es un nodo que se utiliza para representar un
recurso fisico computacional en un sistema. (40)

Pc_cliente: Es la estacién de trabajo que representa un navegador web que
se emplea para conectarse a la aplicacién hospedada en el servidor de
aplicaciones mediante un protocolo http.

Servidor_aplicacién: Estacion de trabajo que hospeda el cédigo fuente de la
aplicacion, y que brinda a los usuarios las interfaces de la misma para realizar
los procesos definidos por cada rol. Esta estacion se comunica con el
servidor de la base de datos donde se almacenan los datos de la aplicaciéon
realizando la comunicacion mediante el protocolo TCP/IP.

Base datos: Este servidor es el encargado de almacenar los datos del

sistema y se comunica con el servidor de aplicaciones.


https://www.ecured.cu/Red
https://www.ecured.cu/TCP/IP
https://www.ecured.cu/Software
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HTTP: 8080
<<executionEnvironment>> <<executionEnvironment>>
Pc_cliente Servidor_aplicacion
TCP/IP: 5432
PostgreSQL
<<executionEnvironment>>
Base_datos

Figura 2 Diagrama de despliegue

Con la elaboraciéon del diagrama de despliegue se puede modelar la disposiciéon
fisica del sistema, muestra el hardware usado; los componentes instalados en el
hardware. Ademas, se conocen los enlaces de comunicacion entre estos

componentes.

3.3 Pruebas de software

La prueba de software es el proceso de evaluacién y verificacion de un producto o
aplicaciéon de software para saber si hace lo que se supone que debe hacer. Los
beneficios de las pruebas incluyen la prevencion de defectos, la reduccién de los
costos de desarrollo y la mejora del rendimiento. (41)

Cuando se le van a aplicar pruebas a un software, se realiza una estrategia de
prueba teniendo en cuenta una serie de objetivos en diferentes escenarios y niveles
de trabajo, debido a que las pruebas son agrupadas por niveles que se encuentran

en distintas etapas del proceso de desarrollo.

3.3.1 Estrategia de prueba

Una estrategia de prueba de software proporciona una guia que describe los pasos
gue deben realizarse como parte de la prueba, cuando se planean y se llevan a
cabo dichos pasos, y cuanto esfuerzo, tiempo y recursos se requeriran. Por tanto,

cualquier estrategia de prueba debe incorporar la planificacion de la prueba, el
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disefio de casos de prueba, la ejecucion de la prueba y la recoleccion y evaluacion

de los resultados (45).

Teniendo en cuenta los niveles de prueba: unidad y sistema, se definen los
diferentes tipos de prueba a realizar, en las que se tendran en cuenta las tres
iteraciones definidas en el proyecto. En el primer nivel de pruebas, por cada método
gue se cree en el sistema, que responden a los requisitos funcionales, se van a
desarrollar pruebas unitarias para comprobar que el sistema funcione de forma
correcta y que la salida de los métodos sean las esperadas. Una vez que el sistema
ya se encuentre desarrollado se realizaran pruebas funcionales, para las cuales se
utilizara el método de caja negra, empleando la técnica de particion de equivalencia.
En caso de que se detecten no conformidades, al final de cada iteracion se
realizaran pruebas de regresion para verificar que las no conformidades

encontradas hayan sido corregidas.

3.3.2 Pruebas unitarias

En programacién, una prueba unitaria o test unitario es una forma efectiva de
comprobar el correcto funcionamiento de las unidades individuales mas pequefias
de los programas informaticos (42). Las pruebas unitarias consisten en aislar una
parte del codigo y comprobar que funciona a la perfeccion. Son pequenos tests que
validan el comportamiento de un objeto y la Iégica. El unit testing suele realizarse
durante la fase de desarrollo de aplicaciones de software. Normalmente las llevan
a cabo los desarrolladores, aunque en la practica, también pueden realizarlas
los responsables de QA. (43)

Las pruebas unitarias se realizaron empleando la técnica del camino basico la cual
permite al disefador de casos de prueba obtener una medida de la complejidad
l6gica de un disefio procedimental y usar esa medida como guia para la definicion
de un conjunto basico de disefios de casos de prueba de caminos de ejecucion que
garantiza que durante esta se ejecuta por lo menos una vez cada sentencia del
programa. Para obtener un conjunto de caminos independientes por los cuales
puede circular el flujo de control se construye el Grafo de Flujo asociado y se calcula

la complejidad ciclomatica. (44)
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A continuacion, se muestra el proceso de pruebas realizado a la funcion
limpiarSelect, que se muestra en la figura. Primeramente, se comienza por analizar
el codigo y enumerar las instrucciones. Para obtener los casos de prueba a partir
de la técnica seleccionada se debe construir el grafo de flujo que se muestra a

continuacion:

Atributo’)

Seguidamente se calcula la complejidad en una de tres formas:

1. El nimero de regiones del grafico de flujo corresponde a la complejidad

ciclomatica.

V(G)= Regiones
V(G)=2

2. La complejidad ciclomatica V(G) para un grafico de flujo G se define
comoV(G) = E — N + 2 donde “E” es el numero de aristas del grafico de flujo

y “N” el numero de nodos del grafico de flujo.
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V(G)= Aristas-Nodos+2
V(G)=4-4+2 =2

3. La complejidad ciclomatica V(G) para un grafico de flujo G también se define
como V(G) = P + 1 donde “P” es el nimero de nodos predicados contenidos

en el gréfico de flujo “G”. (45)

V(G)= Nodos predicados + 1
V(G)=1+1=2

Por lo que el camino basico seria:
Camino basico: 1-2-3-F
Luego se definen los casos de prueba para cada camino basico obtenido. A

continuacion, se muestra el resultado de las pruebas aplicadas en la siguiente tabla:

Tabla 10 Caso de prueba del método seleccionado

Descripcion: se verificara que se limpie el contenido de los select quedando

estos vacios.

Condicién de ejecucion Entrada Resultados Esperados

La variable $select no | $select (campo de | Que se eliminen las
debe estar vacia, para | seleccidon para la entrada | opciones del campo de
ellos se debe haber | de datos de los atributos) | seleccion Atributo
seleccionado
previamente el campo
tipo de Actividad que
estara en
correspondencia con los
atributos que se muestren

en el campo de seleccion.

Se calculé la complejidad ciclomatica para los algoritmos del sistema. Los
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resultados que se obtuvieron definen la cantidad de caminos independientes dentro
del fragmento de cddigo y la cantidad de casos de prueba disefiados. Las
realizaciones de las pruebas unitarias permitieron obtener casos de prueba que
garanticen que se ejerciten por lo menos una vez los caminos independientes de
cada nivel de unidad de software y que ejerciten las estructuras internas de datos

para asegurar su validez.

3.3.3 Pruebas funcionales

A través del método de caja negra se examind si la herramienta funciona
correctamente. La técnica empleada para realizar estas pruebas fue la particion de
equivalencia, con el objetivo de detectar defectos en las funcionalidades y validar
los requisitos de la propuesta de solucion. A continuacion, se muestra una tabla con

el caso de prueba “Crear propuesta”.

Tabla 11 Prueba funcional Crear propuesta

Escenario | Descripcion Requisito Respuesta del | Resultado
sistema de
la prueba
EC 1.1 | Al presionar el botén | Valido El sistema | Satisfactoria
Crear “Afadir propuesta” _ guarda la
El sistema crea
propuesta | aparece un informacion en
una propuesta
formulario donde se ) la base de
para el premio y
selecciona datos, muestra

estudiantes

primeramente el el mensaje de

_ seleccionados con _ .
premio y _ confirmacion
las observaciones.

seguidamente  se “Se ha anadido

presiona el botén correctamente”,
“Proponer afade la
Estudiante” que propuesta al

llena el campo de
seleccion

Estudiante con las

listado que se
muestra debajo

y oculta el
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personas que formulario de
cumplen con los crear
requisitos del propuesta.
premio, se llena el
campo
observaciones y se
presiona el botén
“Guardar”.
EC 1.2 | Presiona el botén | Invalido El sistema | Satisfactorio.
Campos “Guardar”, muestra un | El sistema
vacios existiendo uno o mensaje alerto al
mas campos vacios “Existen usuario de la
campos vacios” | existencia de
campos
vacios.
EC 1.3 | Presionar botén | Invalido El sistema | Satisfactorio.
Existe guardar con los muestra un | El sistema
estudiante | campos mensaje  “El | alertd al
ya previamente llenos estudiante ya | Usuario de la
propuesto ha sido | eXistencia de
propuesto un
para ose estudiante
- ya
premio
propuesto.

Se realizaron pruebas funcionales al sistema para comprobar la correcta

implementacion de los requisitos funcionales del mismo. Para asegurar que las no

conformidades detectadas en cada iteracion fueran corregidas, se aplicaron

pruebas de regresion antes de pasar a la proxima iteracion. Se llevaron a cabo tres

iteraciones durante las pruebas del sistema. En las dos primeras iteraciones se

detectaron diferentes no conformidades, las cuales se centraron en errores

funcionales, ortograficos y de validaciones.
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Tabla 12 No conformidades para una primera iteraciéon de las pruebas funcionales

Resultados de las pruebas funcionales

Iteracion 1 Iteracion 2 Iteracion 3

Detectadas ™ Pendientes M Resueltas

En la primera iteracion estas pruebas se detectaron un total de 10 no conformidades
realizadas a un total de 12 requisitos funcionales. En la segunda iteracién se
realizaron pruebas de regresion para verificar que las no conformidades de la
iteracion anterior estaban resueltas y se detectaron un total de 4 no conformidades
mas. En la tercera iteracién se verificd6 nuevamente la existencia de nuevas no
conformidades y los resultados fueron satisfactorios obteniéndose cero no

conformidades. Las no conformidades encontradas se muestran en el Anexo 6.

Tabla 13 Tipos de no conformidades detectadas

Tipos de no Primera Segunda Tercera Cantidad de no
conformidades iteracion  iteracion | iteracion | conformidades
Funcionales 3 2 0 5
Validaciones 2 0 0 2
Ortograficos 5 2 0 7

10 4 0 Total = 14
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Las pruebas funcionales fueron disefiadas con el objetivo que se establecié para la
etapa de ejecucién de estas pruebas. Fueron probados 34 requisitos funcionales,
qgue representan un 100% del total definido, incluidos en la planificacién para este

nivel de pruebas.

3.4Conclusiones parciales

En el presente capitulo, se abordaron elementos referentes a elementos de la
implementacion y prueba de la propuesta de solucién y, después de analizar cada

aspecto, se concluye que:

e La utilizacion de estandares de coédigo para la implementacion de la
propuesta de solucién posibilitd adoptar una estructura homogénea y la
obtencién de un cédigo méas comprensible y facil de mantener.

e Las pruebas realizadas permitieron detectar los defectos presentes,
corregirlos en el menor tiempo posible y entregar al cliente una aplicacion
con un adecuado nivel de calidad, obteniendo su aceptacion.
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Conclusiones generales

Al finalizar el desarrollo de la presente investigacion, cumpliéndose los objetivos

planteados se puede concluir que:

El desarrollo del marco teérico de la investigacion permitié identificar rasgos
comunes entre sistemas informaticos con similitudes a la propuesta
desarrollada con lo que se determinaron caracteristicas funcionales a incluir

en la solucion.

La metodologia software XP permiti6 guiar el proceso de desarrollo de
software generando artefactos que permitieron comprender el disefio del
sistema.

La utilizacion de las herramientas y tecnologias definidas, garantizé el éxito
en el desarrollo del sistema, generando la documentacion necesaria para ser
utilizada como consulta en la realizacion de nuevas versiones del sistema.
La realizacidon de la estrategia de prueba, y la ejecucion de las pruebas de
unitarias y funcionales definidas en esta, permiti6 comprobar el correcto
funcionamiento del sistema desarrollado evidenciando el cumpliendo del

objetivo planteado
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Recomendaciones:

Al término de esta investigacion se recomienda:
Realizar el disefio del sistema de gestion de manera responsive, de manera que se

pueda acceder al mismo desde cualquier dispositivo movil.
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Anexos

Anexo 1: Encuesta aplicada a estudiantes de la UCI

¢ A qué facultad pertenece usted? @ Copiar

50 respuestas

@ Facultad 1
@ Facultad 2
@ Facultad 3
@ Facultad 4

@ Facultad de Ciencias y Tecnologias
Computacionales

@ Facultad de Tecnologias Educafivas

Figura 3. Respuesta de encuestados correspondiente a la pregunta 1. Fuente: Elaboracion propia

¢, Conoces cuales son los premios que otorga la FEU de su universidad? ||;| Copiar

Figura 4. Respuesta de encuestados correspondiente a la pregunta 2. Fuente: Elaboracion propia.

50 respusstas

®si
@ Mo
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¢ Conoces quiénes han sido ganadores de alguna condecoracién en tu facultad? |D Copiar

24 respuestas

® Si
® Mo

Figura 5. Respuesta de encuestados correspondiente a la pregunta 3. Fuente: Elaboracion propia

¢ Estas interesado en obtener algun premio que otorga la FEU? ID Copiar

24 respuestas

Si fi (25 %)
No 12 (50 %)
Tal vez G (25 %)
0.0 25 50 75 10,0 125

Figura 6. Respuesta de encuestados correspondiente a la pregunta 4. Fuente: Elaboracion propia
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¢ Qué importancia le otorgas a recibir alguno de estos premios? |D Copiar

24 respusstas

Muy alta 3(12.5%)

Alta

Media 7(29.2 %)

Baja 10 (41.7 %)

Ninguna

Figura 7. Respuesta de encuestados correspondiente a la pregunta 5. Fuente: Elaboracion propia

Anexo 2: Historias de usuario

Historia de usuario

Numero: RF1 Nombre del requisito: Autenticar
usuario

Programador: Jessica C. Martinez Iteracion asignada: 1

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: N/A

Tiempo estimado: 2 dias Tiempo Real: 2 dias

Descripcion: El sistema debe permitir que los usuarios ingresen los datos de
usuario y contrasena al sistema para poder acceder a las funcionalidades de
acuerdo al rol que presenten.

Objetivo: Permitir acceder a las funcionalidades que ofrece el sistema de acuerdo
al rol del usuario.

Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para autenticarse al sistema el usuario debera:

- Tener en cuenta los siguientes datos: Usuario, Contrasefa
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Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):
Los campos son obligatorios.
Usuario: Campo de texto

Contrasena: Campo de texto

Flujo de la accién a realizar:

- El sistema debe permitir ingresar el usuario y la contrasefia para acceder al
sistema.

- Cuando el usuario ingresa los datos correctamente para acceder al sistema vy
presiona el botdn Iniciar sesion, se redirecciona a la pagina de Servicios.

- Si los datos introducidos son incorrectos el sistema muestra un mensaje de error

notificando que se introduzcan los campos correctos.

Observacion:

Historia de usuario

Numero: RF2 Nombre del requisito: Listar usuario
Programador: Jessica C. Martinez Iteracion asignada: 1

Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo: N/A

Tiempo estimado: 1 dia Tiempo Real: 1 dia

Descripcion: El sistema debe permitir listar los usuarios registrados en el
sistema.

Objetivo: Permitir listar los datos de los usuarios en el sistema.

Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
Para anadir un nuevo usuario hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol Administrador.

- Debe existir al menos un usuario en el sistema.
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Flujo de la accién a realizar:
- Una vez seleccionado la opcién Usuarios en el panel de Administrador, aparece
un listado de los usuarios registrados en el sistema. En el listado se brinda la

posibilidad de modificar los datos del usuario y de eliminar uno o varios usuarios.

Observacion:

Historia de usuario

Numero: RF3 Nombre del requisito: Crear usuario
Programador: Jessica C. Martinez Iteracion asignada: 1

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: N/A

Tiempo estimado: 3 dias Tiempo Real: 3 dias

Descripcion: El sistema debe permitir que los usuarios se registren en el sistema.
También da la opcidn a los usuarios con rol administrador afiadir usuarios.

Objetivo: Permitir aiadir los datos de los usuarios en el sistema.

Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para afiadir un nuevo usuario hay que:
- Verificar que el usuario no exista en el sistema

- Tener en cuenta los siguientes datos: Nombre, Apellidos, Correo, Usuario,

Contrasena.
- Estar autenticado en el sistema con el rol Administrador.

- Debe existir al menos un usuario en el sistema.
Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):
Los campos son obligatorios
Nombre: Campo de texto
Apellidos: Campo de texto.

Correo: Campo de texto
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Usuario: Campo de texto

Contraseina: Campo de texto

Flujo de la accién a realizar:

-Una vez seleccionada la opcidn Registrase, el sistema debe permitir introducir
los datos para crear un nuevo usuario en el sistema.

- Cuando el usuario introduce correctamente los datos necesarios para registrarse
y selecciona la opcidon Registrar, se envia un codigo de verificacion al correo, y
una vez verifique que el correo es valido, se adiciona un nuevo elemento en el
listado de usuarios y el sistema muestra un mensaje de informacion.

- Si selecciona la opcién Ya estoy registrado regresara a la vista previa.

Observacion:

Historia de usuario

Numero: RF4 Nombre del requisito: Modificar
usuario

Programador: Jessica C. Martinez Iteracion asignada: 1

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: N/A

Tiempo estimado: 2 dias Tiempo Real: 2 dias

Descripcion: El sistema debe permitir que los usuarios con rol administrador
modifiquen usuarios.

Objetivo: Permitir modificar los datos de los usuarios en el sistema.
Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
Para modificar un usuario hay que:

- Tener en cuenta los siguientes datos: Nombre, Apellidos, Correo, Usuario,

Contrasena.

- Estar autenticado en el sistema con el rol Administrador.
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- Debe existir al menos un usuario en el sistema.
Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):
El campo usuario y contraseia son obligatorios
Nombre: Campo de texto
Apellidos: Campo de texto.
Correo: Campo de texto
Usuario: Campo de texto que debe ser unico
Contrasena: Campo de texto
Flujo de la accién a realizar:
-Una vez seleccionado el usuario, el sistema debe permitir introducir los datos
para modificar un usuario en el sistema.
- Cuando el usuario introduce correctamente los datos necesarios para modificar
y selecciona la opcion Guardar, se realiza el cambio en el listado de usuarios y el
sistema muestra un mensaje de confirmacion.

- Si selecciona la opcién Cancelar regresara a la vista previa.

Observacion:

Historia de usuario

Numero: RF5 Nombre del requisito: Eliminar
usuario

Programador: Jessica C. Martinez Iteracién asignada: 1

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: N/A

Tiempo estimado: 2 dias Tiempo Real: 2 dias

Descripcion: El sistema debe permitir que los usuarios con rol administrador
eliminen uno o varios usuarios.

Objetivo: Permitir eliminar usuarios en el sistema.
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Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para modificar un usuario hay que:
- Estar autenticado en el sistema con el rol Administrador.

- Debe existir al menos un usuario en el sistema.
Flujo de la accién a realizar:
- El sistema permite eliminar uno o varios usuarios, para eliminar varios usuarios,
el sistema muestra un listado de los mismos permitiendo marcar mas de un
elemento a eliminar, selecciona la opcién Eliminar de las acciones y se muestra

un mensaje para completar la accion.

- Si el usuario selecciona la opcion “Si, estoy seguro”, se elimina el o los usuarios
seleccionados, se actualiza el listado de usuarios y el sistema muestra un

mensaje de confirmacion.

- Si selecciona la opcién No regresara a la vista previa.

Observacion:

Historia de usuario

Numero: RF6 Nombre del requisito: Listar

estudiantes.

Programador: Jessica C. Martinez Iteracién asignada: 1
Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo: N/A
Tiempo estimado: 1 dia Tiempo Real: 1 dia

Descripcion: El sistema debe permitir listar los estudiantes registrados en el
sistema de la brigada en la que se encuentre el usuario.

Objetivo: Permitir listar los datos de los estudiantes de la brigada en el sistema.

Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
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Para afiadir un nuevo usuario hay que:
- Estar autenticado en el sistema con el rol Jefe de Grupo.

- Debe existir al menos un usuario en el sistema.
Flujo de la accién a realizar:
- Una vez seleccionado la opcion Estudiantes, aparece un listado de los
estudiantes de la brigada registrados en el sistema. En el listado se brinda la

posibilidad de afiadir actividades a los estudiantes.

Observacion:

Historia de usuario

Numero: RF7 Nombre del requisito: Crear
estudiante

Programador: Jessica C. Martinez Iteracion asignada: 1

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: N/A

Tiempo estimado: 3 dias Tiempo Real: 3 dias

Descripcion: El sistema debe permitir a los usuarios con rol administrador afiadir
estudiantes.

Objetivo: Permitir anadir los datos de los estudiantes en el sistema.
Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
Para afadir un nuevo estudiante hay que:

- Tener en cuenta los siguientes datos: Nombre, Primer Apellido, Segundo
Apellido, Brigada, Facultad, Curso, Carrera, Imagen.

- Estar autenticado en el sistema con el rol Administrador.

- Debe existir al menos un usuario en el sistema.
Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):

Nombre: Campo de texto
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Primer Apellido: Campo de texto
Segundo Apellido: Campo de texto
Brigada: Campo de seleccién
Facultad: Campo de seleccion
Curso: Campo de seleccién
Carrera: Campo de texto

Imagen: Campo de tipo archivo

Flujo de la accién a realizar:

-Una vez seleccionada la opcion Estudiante, el sistema debe permitir introducir
los datos para crear un nuevo estudiante en el sistema.

- Cuando el usuario introduce correctamente los datos necesarios para afiadir un
nuevo estudiante y selecciona la opcidon Guardar, se adiciona un nuevo elemento
en el listado de estudiantes y el sistema muestra un mensaje de confirmacion.

- Si selecciona la opcién Cancelar regresara a la vista previa.

Observacion:

Historia de usuario

Numero: RF8 Nombre del requisito: Modificar
estudiante

Programador: Jessica C. Martinez Iteracion asignada: 1

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: N/A

Tiempo estimado: 2 dias Tiempo Real: 2 dias

Descripcion: El sistema debe permitir que los usuarios con rol administrador
modifiquen estudiantes.

Objetivo: Permitir modificar los datos de los estudiantes en el sistema.

Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
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Para modificar un estudiante hay que:

- Tener en cuenta los siguientes datos: Nombre, Primer Apellido, Segundo

Apellido, Brigada, Facultad, Curso, Carrera, Imagen.

- Estar autenticado en el sistema con el rol Administrador.
Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):
Nombre: Campo de texto
Primer Apellido: Campo de texto
Segundo Apellido: Campo de texto
Brigada: Campo de selecciéon
Facultad: Campo de seleccion
Curso: Campo de seleccién
Carrera: Campo de texto
Imagen: Campo de tipo archivo
Flujo de la accién a realizar:
-Una vez seleccionado el estudiante, el sistema debe permitir introducir los datos
para modificar un estudiante en el sistema.
- Cuando el usuario introduce correctamente los datos necesarios para modificar
y selecciona la opcion Guardar, se realiza el cambio en el listado de estudiantes
y el sistema muestra un mensaje de confirmacion.

- Si selecciona la opcién Cancelar regresara a la vista previa.

Observacion:

Historia de usuario

Numero: RF9 Nombre del requisito: Eliminar
estudiante

Programador: Jessica C. Martinez Iteracion asignada: 1

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: N/A

Tiempo estimado: 2 dias Tiempo Real: 2 dias
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Descripcion: El sistema debe permitir que los usuarios con rol administrador
eliminen uno o varios estudiantes.

Objetivo: Permitir eliminar estudiantes en el sistema.

Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para eliminar un estudiante hay que:
- Estar autenticado en el sistema con el rol Administrador.

- Debe existir al menos un estudiante en el sistema.
Flujo de la accién a realizar:
- El sistema permite eliminar uno o varios estudiantes, para eliminar varios
estudiantes, el sistema muestra un listado de los mismos permitiendo marcar mas
de un elemento a eliminar, selecciona la opcién Eliminar de las acciones y se

muestra un mensaje para completar la accion.

- Si el usuario selecciona la opcion “Si, estoy seguro”, se elimina el o los
estudiantes seleccionados, se actualiza el listado de estudiantes y el sistema

muestra un mensaje de confirmacion.

- Si selecciona la opcién No regresara a la vista previa.

Observacion:

Historia de usuario

Numero: RF10 Nombre del requisito: Importar
listado de estudiantes

Programador: Jessica C. Martinez Iteracion asignada: 1

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: N/A

Tiempo estimado: 1 dia Tiempo Real: 1dia
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Descripcion: El sistema debe permitir que los usuarios con rol administrador
importen un listado de estudiantes.

Objetivo: Permitir importar un listado con los datos de los estudiantes en el
sistema.
Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para importar un listado de estudiantes hay que:
- Tener en cuenta los siguientes datos: Fichero a importar, Formato.

- Estar autenticado en el sistema con el rol Administrador.
Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):
Formato: Campo de seleccidon con las opciones csv, xlIs, xIsx, tsv, json,
yaml
Fichero a importar: Campo de tipo archivo
Flujo de la accién a realizar:
-Una vez seleccionada la opcion de Importar, el sistema debe permitir importar el
listado con los datos de los estudiantes en el sistema.
- Cuando el usuario introduce correctamente los datos necesarios para importar
y selecciona la opcion Enviar, se realiza el cambio en el listado de estudiantes y

el sistema muestra un mensaje de confirmacion.

Observacion:

Historia de usuario

Numero: RF11 Nombre del requisito: Exportar
listado de estudiantes

Programador: Jessica C. Martinez Iteracion asignada: 1
Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: N/A
Tiempo estimado: 1 dia Tiempo Real: 1dia

Descripcion: El sistema debe permitir que los usuarios con rol administrador
exporten un listado de estudiantes.
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Objetivo: Permitir exportar un listado con los datos de los estudiantes.

Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para exportar un listado de estudiantes hay que:
- Tener en cuenta los siguientes datos: Formato.

- Estar autenticado en el sistema con el rol Administrador.
Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):
Formato: Campo de seleccién con las opciones csv, xls, xIsx, tsv, json,
yaml, ods, html
Flujo de la accién a realizar:
-Una vez seleccionada la opcién de Exportar, el sistema debe permitir exportar el
listado con los datos de los estudiantes.
- Cuando el usuario introduce correctamente los datos necesarios para exportar
y selecciona la opcion Enviar, se exporta el listado de estudiantes en el formato

especificado y el sistema muestra un mensaje de confirmacion.

Observacion:

Historia de usuario

Numero: RF12 Nombre del requisito: Agregar

actividad a estudiante

Programador: Jessica C. Martinez Iteracion asignada: 2
Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: N/A
Tiempo estimado: 3 dias Tiempo Real: 3 dias

Descripcion: El sistema debe permitir que los usuarios con rol jefe de grupo
puedan afadir actividades a un estudiante.

Objetivo: Permitir anadir nuevas actividades a los estudiantes.

Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
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Para incluir una actividad hay que:
- Tener en cuenta los siguientes datos: Tipo de Actividad, Fecha, Observaciones.

- Estar autenticado en el sistema con el rol jefe de grupo

Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):

El campo tipo de actividad y fecha son obligatorios

Tipo de Actividad: Campo de selecciéon con las opciones: Cultural,
Deportiva, Proyectos, Eventos, Ayudantia, Residencia, Comision Disciplinaria.
Fecha: Campo de texto.

Observaciones: Campo de texto.

Flujo de la accién a realizar:

- El sistema debe permitir introducir los datos para incluir una nueva actividad.

- Cuando el usuario introduce correctamente los datos necesarios para incluir una
actividad y selecciona la opcion Guardar, se crea un nuevo elemento en el listado

de actividades y el sistema muestra un mensaje de confirmacion.

Observacion: Cuando se selecciona el tipo de actividad, en correspondencia con

este se muestra un formulario con los datos de esa actividad determinada.

Historia de usuario

NUumero: RF13 Nombre del requisito: Eliminar

actividad del estudiante

Programador: Jessica C. Martinez Iteracion asignada: 2
Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: N/A
Tiempo estimado: 2 dias Tiempo Real: 2 dias

Descripcion: El sistema debe permitir que los usuarios con rol jefe de grupo
eliminen una actividad de los estudiantes.

Objetivo: Permitir eliminar actividades del estudiante en el sistema.
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Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para eliminar una actividad del estudiante hay que:
- Estar autenticado en el sistema con el rol jefe de grupo.

- Debe existir al menos una actividad en el sistema.
Flujo de la accién a realizar:
- El sistema permite eliminar una actividad del estudiante si se selecciona la

opcion Eliminar y se muestra un mensaje para completar la accion.

- Si el usuario selecciona la opcion “Si, estoy seguro”, se elimina la actividad
seleccionada, se actualiza el listado de actividades y el sistema muestra un

mensaje de confirmacion.

- Si selecciona la opcién Cancelar se regresara a la vista previa.

Observacion:

Historia de usuario

Numero: RF14 Nombre del requisito: Listar

actividades del estudiante.

Programador: Jessica C. Martinez Iteracién asignada: 2
Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo: N/A
Tiempo estimado: 1 dia Tiempo Real: 1 dia

Descripcion: El sistema debe permitir listar las actividades del estudiante en el
sistema de la brigada en la que se encuentre el usuario con rol jefe de grupo.

Objetivo: Permitir listar las actividades del estudiante en el sistema.

Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para listar las actividades hay que:
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- Estar autenticado en el sistema con el rol Jefe de Grupo.

- Debe existir al menos un estudiante en el sistema.
Flujo de la accién a realizar:
- Una vez seleccionado la opcién Afadir Actividad en el listado de estudiantes,
aparece un listado de las actividades del estudiante seleccionado. En el listado

se brinda la posibilidad de eliminar actividades de los estudiantes.

Observacion:

Historia de usuario

Numero: RF23 Nombre del requisito: Crear actividad
Proyectos

Programador: Jessica C. Martinez Iteracién asignada: 2

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: N/A

Tiempo estimado: 3 dias Tiempo Real: 3 dias

Descripcion: El sistema debe permitir que los usuarios con rol jefe de grupo
creen nuevas actividades de tipo proyectos.

Objetivo: Permitir incluir nuevas actividades de tipo proyectos a los estudiantes.

Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
Para incluir una actividad proyectos hay que:
- Tener en cuenta los siguientes datos: Nombre, Evaluacion.

- Estar autenticado en el sistema con el rol jefe de grupo

Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):
El campo nombre y evaluacién son obligatorios
Evaluaciéon: Campo de seleccién con las opciones: B, R, M.

Nombre: Campo de texto.
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Flujo de la accién a realizar:

- El sistema debe permitir seleccionar los datos para incluir una nueva actividad
de tipo proyectos.

- Cuando el usuario selecciona correctamente los datos necesarios para incluir
una actividad de tipo proyectos y selecciona la opcidon Guardar, se crea un nuevo
elemento en el listado de actividades y el sistema muestra un mensaje de
informacioén.

- Si selecciona la opcién Cancelar regresara a la vista previa.

Observacion: Las actividades de tipo proyectos son para tener un registro de las
actividades en proyectos en las que participa cada estudiante, informacién
necesaria que se incluye dentro del registro de actividades y que se toma en
cuenta en la creacion de los requisitos de determinado premio con el fin de

comprobar que el estudiante cumple con los requerimientos de un premio.

Historia de usuario

Numero: RF24 Nombre del requisito: Crear actividad
Ayudantia

Programador: Jessica C. Martinez Iteracién asignada: 2

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: N/A

Tiempo estimado: 3 dias Tiempo Real: 3 dias

Descripcion: El sistema debe permitir que los usuarios con rol jefe de grupo
creen nuevas actividades de tipo ayudantia.

Objetivo: Permitir incluir nuevas actividades de tipo ayudantia a los estudiantes.

Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
Para incluir una actividad ayudantia hay que:
- Tener en cuenta los siguientes datos: Asignatura, Evaluacion.
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- Estar autenticado en el sistema con el rol jefe de grupo

Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):
El campo asignatura y evaluacion son obligatorios
Evaluacion: Campo de seleccién con las opciones: B, R, M.

Asignatura: Campo de texto.

Flujo de la accién a realizar:

- El sistema debe permitir seleccionar los datos para incluir una nueva actividad
de tipo ayudantia.

- Cuando el usuario selecciona correctamente los datos necesarios para incluir
una actividad de tipo ayudantia y selecciona la opcién Guardar, se crea un nuevo
elemento en el listado de actividades y el sistema muestra un mensaje de
informacion.

- Si selecciona la opcién Cancelar regresara a la vista previa.

Observacion: Las actividades de tipo ayudantia son para tener un registro de las
actividades relacionadas con el movimiento de alumnos ayudantes en las que
participa cada estudiante, informacién necesaria que se incluye dentro del registro
de actividades y que se toma en cuenta en la creacion de los requisitos de
determinado premio con el fin de comprobar que el estudiante cumple con los

requerimientos de un premio.

Historia de usuario

Numero: RF25 Nombre del requisito: Crear actividad
Deportiva

Programador: Jessica C. Martinez Iteracion asignada: 2

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: N/A

Tiempo estimado: 3 dias Tiempo Real: 3 dias
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Descripcion: El sistema debe permitir que los usuarios con rol jefe de grupo
creen nuevas actividades de tipo deportiva.

Objetivo: Permitir incluir nuevas actividades de tipo deportiva a los estudiantes.

Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
Para incluir una actividad deportiva hay que:
- Tener en cuenta los siguientes datos: Tipo, Deporte, Resultado

- Estar autenticado en el sistema con el rol jefe de grupo

Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):

El campo resultado, tipo y deporte son obligatorios

Resultado: Campo de seleccién con las opciones: Oro, Plata, Bronce,
Ninguno.

Tipo: Campo de seleccidn con las opciones: Inter-afios, Inter-facultad,
universitarios, provinciales, provinciales, nacionales.

Deporte: Campo de texto.

Flujo de la accién a realizar:

- El sistema debe permitir seleccionar los datos para incluir una nueva actividad
de tipo deportiva.

- Cuando el usuario selecciona correctamente los datos necesarios para incluir
una actividad de tipo deportiva y selecciona la opcién Guardar, se crea un nuevo
elemento en el listado de actividades y el sistema muestra un mensaje de
informacion.

- Si selecciona la opcién Cancelar regresara a la vista previa.

Observacion: Las actividades de tipo deportiva son para tener un registro de las
actividades deportivas en las que participa cada estudiante, informacién
necesaria que se incluye dentro del registro de actividades y que se toma en
cuenta en la creacion de los requisitos de determinado premio con el fin de

comprobar que el estudiante cumple con los requerimientos de un premio.
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Historia de usuario

Numero: RF26 Nombre del requisito: Crear actividad
Cultural

Programador: Jessica C. Martinez Iteracién asignada: 2

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: N/A

Tiempo estimado: 3 dias Tiempo Real: 3 dias

Descripcion: El sistema debe permitir que los usuarios con rol jefe de grupo
creen nuevas actividades de tipo cultural.

Objetivo: Permitir incluir nuevas actividades de tipo cultural a los estudiantes.

Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para incluir una actividad cultural hay que:

- Tener en cuenta los siguientes datos: Nivel, Resultado, Nombre de la Obra,
Manifestacion

- Estar autenticado en el sistema con el rol jefe de grupo

Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):

El campo resultado, nivel, manifestacién y nombre son obligatorios
Resultado: Campo de seleccién con las opciones: Oro, Plata, Bronce,
Mencidn, Ninguno.

Nivel: Campo de seleccion con las opciones: Facultad, Universidad,
Provincial, Nacional.

Manifestacion: Campo de seleccion con las opciones: Literatura, Artes
Plasticas, Audiovisual, Danza, Teatro.

Nombre de Obra: Campo de texto.

Flujo de la accién a realizar:
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- El sistema debe permitir seleccionar los datos para incluir una nueva actividad
de tipo cultural.

- Cuando el usuario selecciona correctamente los datos necesarios para incluir
una actividad de tipo cultural y selecciona la opcion Guardar, se crea un nuevo
elemento en el listado de actividades y el sistema muestra un mensaje de
informacion.

- Si selecciona la opcion Cancelar regresaré a la vista previa.

Observacion: Las actividades de tipo cultural son para tener un registro de las
actividades culturales en las que participa cada estudiante, informacion necesaria
gue se incluye dentro del registro de actividades y que se toma en cuenta en la
creacion de los requisitos de determinado premio con el fin de comprobar que el

estudiante cumple con los requerimientos de un premio.

Historia de usuario

Numero: RF27 Nombre del requisito: Crear actividad
Residencia

Programador: Jessica C. Martinez Iteracion asignada: 2

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: N/A

Tiempo estimado: 3 dias Tiempo Real: 3 dias

Descripcion: El sistema debe permitir que los usuarios con rol jefe de grupo
creen nuevas actividades de tipo residencia.

Objetivo: Permitir incluir nuevas actividades de tipo eventos a los estudiantes.

Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
Para incluir una actividad eventos hay que:
- Tener en cuenta los siguientes datos: Tipo, Evaluacion.

- Estar autenticado en el sistema con el rol jefe de grupo
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Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):

El campo tipo y evaluacién son obligatorios

Tipo: Campo de seleccion con las opciones: Cuarteleria, Guardia estudiantil,
TSU.

Evaluacion: Campo de seleccién con las opciones: B, R, M.

Flujo de la accién a realizar:

- El sistema debe permitir seleccionar los datos para incluir una nueva actividad
de tipo residencia.

- Cuando el usuario selecciona correctamente los datos necesarios para incluir
una actividad de tipo residencia y selecciona la opcion Guardar, se crea un nuevo
elemento en el listado de actividades y el sistema muestra un mensaje de
informacion.

- Si selecciona la opcién Cancelar regresara a la vista previa.

Observacion: Las actividades de tipo residencia son para tener un registro de las
actividades de la residencia en los que participa cada estudiante, informacién
necesaria que se incluye dentro del registro de actividades y que se toma en
cuenta en la creacion de los requisitos de determinado premio con el fin de

comprobar que el estudiante cumple con los requerimientos de un premio.

Historia de usuario

Numero: RF29 Nombre del requisito: Crear actividad
Eventos

Programador: Jessica C. Martinez Iteracion asignada: 2

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: N/A

Tiempo estimado: 3 dias Tiempo Real: 3 dias

Descripcion: El sistema debe permitir que los usuarios con rol jefe de grupo
creen nuevas actividades de tipo eventos.
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Objetivo: Permitir incluir nuevas actividades de tipo eventos a los estudiantes.

Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
Para incluir una actividad eventos hay que:
- Tener en cuenta los siguientes datos: Resultado, Nivel, Nombre

- Estar autenticado en el sistema con el rol jefe de grupo

Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):

El campo resultado, nivel y nombre son obligatorios

Resultado: Campo de seleccion con las opciones: Relevante, Destacado,
Mencion, Ninguno.

Nivel: Campo de seleccion con las opciones: Facultad, Universidad,
Provincial, Nacional, Internacional.

Nombre: Campo de texto.

Flujo de la accién a realizar:

- El sistema debe permitir seleccionar los datos para incluir una nueva actividad
de tipo eventos.

- Cuando el usuario selecciona correctamente los datos necesarios para incluir
una actividad de tipo eventos y selecciona la opcion Guardar, se crea un nuevo
elemento en el listado de actividades y el sistema muestra un mensaje de
informacion.

- Si selecciona la opcién Cancelar regresara a la vista previa.

Observacion: Las actividades de tipo eventos son para tener un registro de los
eventos en los que participa cada estudiante, informacion necesaria que se
incluye dentro del registro de actividades y que se toma en cuenta en la creacion
de los requisitos de determinado premio con el fin de comprobar que el estudiante

cumple con los requerimientos de un premio.

Historia de usuario
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Numero: RF15 Nombre del requisito: Listar premio.
Programador: Jessica C. Martinez Iteracion asignada: 3

Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo: N/A

Tiempo estimado: 1 dia Tiempo Real: 1 dia

Descripcion: El sistema debe permitir listar premios a los usuarios con rol
Usuario de Sistema.

Objetivo: Permitir listar premios en el sistema.

Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para listar premios hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol Usuario de Sistema.
Flujo de la accion a realizar:
- Una vez seleccionado la opcion Premios, aparece un listado de los premios. En

el listado se brinda la posibilidad de afadir requisitos, de editar y de eliminar.

Observacion:

Historia de usuario

Numero: RF16 Nombre del requisito: Crear premio
Programador: Jessica C. Martinez Iteracién asignada: 3

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: N/A

Tiempo estimado: 3 dias Tiempo Real: 3 dias

Descripcion: El sistema debe permitir que los usuarios con rol usuario de sistema
creen nuevos premios.

Objetivo: Permitir incluir nuevos premios.
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Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para incluir un premio hay que:

- Tener en cuenta los siguientes datos: Nombre, Descripcion, Fecha de
Premiacion, Nivel, Lugar del Nivel, Curso.

- Estar autenticado en el sistema con el rol usuario de sistema.
Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):

Los campos son obligatorios

Lugar del Nivel: Campo de seleccion con las opciones: Facultad 1, Facultad
2, Facultad 3, Facultad 4, FTE, CITED, Universidad.

Nivel: Campo de seleccidon con las opciones: Facultad, Universidad.

Curso: Campo de seleccion.

Nombre: Campo de texto.

Descripcion: Campo de texto.

Fecha de premiaciéon: Campo de texto.

Flujo de la accién a realizar:

- El sistema debe permitir introducir los datos para incluir un nuevo premio en el
sistema.

- Cuando el usuario selecciona la opcién Nuevo premio se muestra un formulario,
introduce correctamente los datos necesarios para incluir un premio y selecciona
la opcién Guardar, se crea un nuevo elemento en el listado de premios, se oculta
el formulario y el sistema muestra un mensaje de confirmacion.

- Si selecciona la opcion Cancelar se oculta el formulario de premios.

Observacion:

Historia de usuario

Numero: RF17 Nombre del requisito: Modificar
premio
Programador: Jessica C. Martinez Iteracion asignada: 3

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: N/A
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Tiempo estimado: 2 dias Tiempo Real: 2 dias

Descripcion: El sistema debe permitir que los usuarios con rol usuario de sistema
modifiquen premios.

Objetivo: Permitir modificar los datos de los premios en el sistema.

Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para modificar un premio hay que:

- Tener en cuenta los siguientes datos: Nombre, Descripcion, Fecha de

Premiacion, Nivel, Lugar del Nivel, Curso.

- Estar autenticado en el sistema con el rol Usuario de Sistema.
Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):
Los campos son obligatorios
Lugar del Nivel: Campo de seleccion con las opciones: Facultad 1, Facultad
2, Facultad 3, Facultad 4, FTE, CITED, Universidad.
Nivel: Campo de seleccidon con las opciones: Facultad, Universidad.
Curso: Campo de seleccion.
Nombre: Campo de texto.
Descripcion: Campo de texto.
Fecha de premiaciéon: Campo de texto.
Flujo de la accién a realizar:
-Una vez seleccionado el premio, el sistema debe permitir introducir los datos para
modificar un premio en el sistema.
- Cuando el usuario selecciona la opcion Editar en el listado de premios, introduce
correctamente los datos necesarios para modificar y selecciona la opcién
Guardar, se realiza el cambio en el listado de premios y el sistema muestra un
mensaje de confirmacion.

- Si selecciona la opcién Cancelar se oculta el formulario.

Observacion:
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Historia de usuario

Numero: RF18 Nombre del requisito: Eliminar
premio

Programador: Jessica C. Martinez Iteracion asignada: 3

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: N/A

Tiempo estimado: 2 dias Tiempo Real: 2 dias

Descripcion: El sistema debe permitir que los usuarios con rol usuario de sistema
eliminen un premio.

Objetivo: Permitir eliminar premios en el sistema.
Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
Para eliminar un premio hay que:
- Estar autenticado en el sistema con el rol usuario de sistema.

- Debe existir al menos un premio en el sistema.
Flujo de la accién a realizar:
- El sistema permite eliminar un premio si se selecciona la opcion Eliminar y se

muestra un mensaje para completar la accion.

- Si el usuario selecciona la opcién “Si, estoy seguro”, se elimina el premio
seleccionado, se actualiza el listado de premio y el sistema muestra un mensaje

de confirmacion.

- Si selecciona la opcién Cancelar regresara a la vista previa.

Observacion:

Historia de usuario

Numero: RF19 Nombre del requisito: Mostrar datos

de premio

Programador: Jessica C. Martinez Iteracion asignada: 3
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Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo: N/A

Tiempo estimado: 1 dia Tiempo Real: 1 dia

Descripcion: El sistema debe permitir que los usuarios visualicen la informacion
de un premio.

Objetivo: Permitir mostrar la informacién de un premio.
Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
Para mostrar la informacién de un premio hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol usuario.

- Debe existir al menos un premio en el sistema.
Flujo de la accién a realizar:
- El sistema permite mostrar la informacion de un premio si se selecciona dicho

premio en el apartado donde se realizan las propuestas.

Observacion:

Historia de usuario

Numero: RF20 Nombre del requisito: Agregar

requisito a premio.
Programador: Jessica C. Martinez Iteracién asignada: 3
Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: N/A
Tiempo estimado: 3 dias Tiempo Real: 3 dias

Descripcion: El sistema debe permitir que los usuarios con rol usuario de sistema
puedan afadir requisitos a un premio.

Objetivo: Permitir anadir nuevos requisitos a los premios.
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Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para incluir un requisito hay que:

- Tener en cuenta los siguientes datos: Tipo de Actividad, Opcion, Operacion,
Valor, Atributo.

- Estar autenticado en el sistema con el rol usuario de sistema.
Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):

Los campos son obligatorios

Tipo de Actividad: Campo de seleccion con las opciones: Cultural,
Deportiva, Proyectos, Eventos, Ayudantia, Residencia, Comision Disciplinaria.
Opcioén: Campo de seleccién con las opciones: Cantidad, Campo.
Operacion: Campo de seleccion con las opciones: igual que, mayor que,
menor que.

Atributo: Campo de seleccion.

Valor: Campo de seleccion o de texto que se corresponde en funcioén al

atributo seleccionado.

Flujo de la accién a realizar:

- El sistema debe permitir introducir los datos para incluir un nuevo requisito.

- Cuando el usuario introduce correctamente los datos necesarios para incluir un
premio y selecciona la opcion Guardar, se crea un nuevo elemento en el listado

de requisitos y el sistema muestra un mensaje de confirmacion.

Observacion: Primero se seleccionan los campos tipos de actividad y opcion y
se presiona el boton Afadir que aparece a continuacién. En correspondencia con
los campos previamente seleccionados se habilitaran los demas campos a llenar.
En caso de que se seleccione la opcion cantidad se habilitaran los campos
operacion y el campo valor sera para introducir inicamente niameros. En caso de
gue se seleccione la opcion campo se habilitaran los campos atributo, operacion
y valor. El campo de seleccion atributo sera llenado en correspondencia con el
tipo de actividad que se seleccione previamente. EI campo valor aparecera en

correspondencia al atributo seleccionado.
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Historia de usuario

Numero: RF21 Nombre del requisito: Listar

requisitos para premio.

Programador: Jessica C. Martinez Iteracion asignada: 3
Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo: N/A
Tiempo estimado: 1 dia Tiempo Real: 1 dia

Descripcion: El sistema debe permitir listar los requisitos del premio a los
usuarios con rol usuario de sistema.

Objetivo: Permitir listar los requisitos del premio en el sistema.

Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para listar los requisitos hay que:
- Estar autenticado en el sistema con el rol Usuario de Sistema.

- Debe existir al menos un premio en el sistema.
Flujo de la accién a realizar:
- Una vez seleccionado la opcién Anadir Requisito en el listado de premios,
aparece un listado de los requisitos del premio seleccionado. En el listado se

brinda la posibilidad de eliminar requisitos de los premios.

Observacion:

Historia de usuario

Numero: RF22 Nombre del requisito: Eliminar

requisito del premio

Programador: Jessica C. Martinez Iteracion asignada: 3

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: N/A

Tiempo estimado: 2 dias Tiempo Real: 2 dias
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Descripcion: El sistema debe permitir que los usuarios con rol usuario de sistema
eliminen un requisito de los premios.

Objetivo: Permitir eliminar requisitos del premio en el sistema.
Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
Para eliminar un requisito del premio hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol usuario de sistema.

- Debe existir al menos un premio en el sistema.
Flujo de la accién a realizar:
- El sistema permite eliminar un requisito del premio si se selecciona la opcion

Eliminar y se muestra un mensaje para completar la accion.

- Si el usuario selecciona la opcién “Si, estoy seguro”, se elimina el requisito
seleccionado, se actualiza el listado de requisitos y el sistema muestra un

mensaje de confirmacion.

- Si selecciona la opcién Cancelar se regresara a la vista previa.

Observacion:

Historia de usuario

Numero: RF30 Nombre del requisito: Crear
propuesta

Programador: Jessica C. Martinez Iteracion asignada: 3

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: N/A

Tiempo estimado: 3 dias Tiempo Real: 3 dias

Descripcion: El sistema debe permitir que los usuarios con rol usuario creen
nuevas propuestas.

Objetivo: Permitir incluir nuevas propuestas.
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Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para incluir una propuesta hay que:

- Tener en cuenta los siguientes datos: Premio, Estudiante, Observaciones.

- Estar autenticado en el sistema con el rol usuario.

Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):

Los campos premio y estudiante son obligatorios

Premio: Campo de seleccion.

Estudiante: Campo de seleccién.

Observaciones: Campo de texto.

Flujo de la accion a realizar:

- El sistema debe permitir introducir los datos para incluir una nueva propuesta en
el sistema.

- Cuando el usuario selecciona la opcion Nueva propuesta se muestra un
formulario, introduce correctamente los datos necesarios y selecciona la opcion
Guardar, se crea un nuevo elemento en el listado de propuestas, se oculta el
formulario y el sistema muestra un mensaje de confirmacion.

- Si selecciona la opcién Cancelar se oculta el formulario de propuestas.

Observacion: Cuando se seleccione el premio se presiona el boton Proponer
estudiante, el cual hace que el campo de seleccibn Estudiante se llene
Uunicamente con los estudiantes de la brigada del usuario actual que cumplen con

los requisitos del premio.

Historia de usuario

Numero: RF31 Nombre del requisito: Listar
propuestas.

Programador: Jessica C. Martinez Iteracion asignada: 3

Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo: N/A

Tiempo estimado: 1 dia Tiempo Real: 1 dia
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Descripcion: El sistema debe permitir listar propuestas a los usuarios con rol
Usuario y Usuario de Sistema.

Objetivo: Permitir listar propuestas en el sistema.

Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para listar propuestas hay que:

- Estar autenticado en el sistema con el rol Usuario o Usuario de Sistema.
Flujo de la accién a realizar:
- Una vez seleccionado la opcion Propuestas, aparece un listado de las
propuestas. En el listado se brinda la posibilidad de eliminar propuestas en caso

de que el usuario presente el rol Usuario de Sistema.

Observacion: Una vez se cree una propuesta en el listado se mostrara, ademas
de la informacion de dicha propuesta, el nombre de la persona que afadio la

propuesta.

Historia de usuario

Numero: RF34 Nombre del requisito: Exportar pdf
del listado de aprobados para premio.

Programador: Jessica C. Martinez Iteracion asignada: 3

Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo: N/A

Tiempo estimado: 1 dia Tiempo Real: 1 dia

Descripcion: El sistema debe permitir que los usuarios de sistema puedan
exportar un pdf con el listado de los aprobados para optar por el premio.

Objetivo: Permitir exportar un pdf del listado de aprobados para un premio.

Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para mostrar la informacién de un premio hay que:
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- Estar autenticado en el sistema con el rol usuario del sistema.
Flujo de la accién a realizar:

- El sistema permite exportar un pdf del listado de aprobados para un premio.

Observacion:

Anexo 3: Tarjetas CRC

Tabla 14 Tarjeta CRC 3

Tarjetas CRC

Nombre de la clase: ActividadCreateView

Responsabilidades: Colaboradores:

obtenerEstudiante(self, pk): Obtiene
la informacién del estudiante al que se

le quiere anadir las actividades.

obtenerValores(self, idActividad,
campo): Obtienen los valores que va a

tener determinado campo.

Tabla 15 Tarjeta CRC 4

Tarjetas CRC

Nombre de la clase: GanadoresListView

Responsabilidades: Colaboradores:

obtenerPremio(self):  Obtiene la
informacion del premio para el cual fue
propuesto el estudiante para que se le

otorgue el lugar de premiacion.

obtenerLugar(self): Obtiene los
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lugares de premiacion que seran
asignados a los estudiantes propuestos
gue hayan sido aprobados para obtener

el premio.

Tabla 16 Tarjeta CRC 5

Tarjetas CRC

Nombre de la clase: PropuestaListView

Responsabilidades:

Obtiene la

informacion del premio al que se le

obtenerPremio(self):

quiere asignar un estudiante para que lo

obtenga.

obtenerEstudiante(self, pk): Obtiene
la informacién del estudiante al que se

quiere premiar

Colaboradores:

Anexo 4: Matriz de trazabilidad

Tabla 17 Matriz de trazabilidad

Autenticar

usuario

HU1 HU2 Listar HU3 Crear HU4 Modificar
Autenticar usuario usuario usuario
usuario
RF1 X
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RF2 Listar X
usuario
RF3 Crear X
usuario
RF4 Modificar X
usuario
HUS Eliminar HUG Listar HU7 Crear HU8 Modificar
usuario estudiantes estudiante estudiante
RF5 Eliminar X
usuario
RF6 Listar X
estudiantes
RF7 Crear X
estudiante
RF8 Modificar X
estudiante
HU9 Eliminar | HU10 Importar | HU11 Exportar | HU12 Agregar
estudiante listado de listado de actividad a
estudiantes estudiantes estudiante
RF9 Eliminar X
estudiante

RF10 Importar
listado de

estudiantes
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RF11 Exportar
listado de

estudiantes

RF12 Agregar
actividad a

estudiante

HU13 Eliminar
actividad del
estudiante

HU14 Listar
actividades
del estudiante

HU15 Listar

premio

HU16 Crear

premio

RF13 Eliminar
actividad del
estudiante

X

RF14 Listar
actividades

del estudiante

RF15 Listar

premio

RF16 Crear

premio

HU17
Modificar

premio

HU18 Eliminar

premio

HU19 Mostrar
datos del

premio

HU20 Agregar
requisitos a

premio

RF17
Modificar

premio

X

RF18 Eliminar

premio
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RF19 Mostrar
datos del

premio

RF20 Agregar
reguisitos a

premio

HU21 Listar
requisitos de

premio

HU22 Eliminar
requisito del

premio

HU23 Crear
actividad
Proyectos

HU24 Crear
actividad
Ayudantia

RF21 Listar
requisitos de

premio

X

RF22 Eliminar
requisito del

premio

RF23 Crear
actividad

Proyectos

RF24 Crear
actividad
Ayudantia

HU25 Crear
actividad

Deportiva

HU26 Crear
actividad

Cultural

HU27 Crear
actividad

Residencia

HU28 Crear
actividad
Comisién

Disciplinaria

RF25 Crear
actividad

Deportiva
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RF26 Crear
actividad

Cultural

RF27 Crear
actividad

Residencia

RF28 Crear
actividad
Comisién

Disciplinaria

HU29 Crear
actividad
Eventos

HU30 Crear
propuesta

HU31 Listar
propuestas

HU32 Asignar

lugar de

premiacién

RF29 Crear
actividad

Eventos

X

RF30 Crear

propuesta

RF31 Listar
propuestas

RF32 Asignar

lugar de

premiacién

HU33 Listar
aprobados de

premios

HU34 Exportar
pdf de listado
de aprobados

de premio
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RF33 Listar X
aprobados de

premios

RF34 Exportar X
pdf de listado
de aprobados

de premio

Anexo 5: Modelo fisico de datos
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Tabla 18 Modelo fisico de datos

premios_premio

L id:int8

< nombrepremio: varch

estudiante_docencia estudiante_cultura

P id:int8 P id:int8 T
5 :

nombre:

estudiante_movaa

£ idint3

asignatura: varchar

b : descripcion: et
semestre varchar(150 nivel ¢

3 4 3 fechapremiacion: va
corte: varchar(150) manifestacion: varchar( ’
% nivel: varchar
resultado’ varchar(2

lugardelnivel v

& curso_id: intg

estudiante_deporte

P idint

nombre: varch ) estudiante_actividad
P idint3
tipo: varcha tipoactividad:
resultado: v ) idactividad: in
fechaactividad: date

P id:int8

t nombre: varcha

premios_lugar

P idint8

lugar: varchar(150)

nivel varcha

resultado: varch

premios_lugarpremio

P id:int8

<~ estudiante_id: int2

observaciones:

L © estudiante_id: int3

& lugar_id: in

& premio_id: intg

P id:int8

medio: varchar(250)

id: int8

< nombreestudiante: varcha

primerapellidoe: varchar(

segundoapellidoe: varcharl
image: varchar(100)
brigada_id: int2

, carrera_id: int2

curso_id: int8

 cuisnd et premios_propuesta
< facultad_id: int2

D id:i

S id:int8

& nombrecurso: v.

P idint8 » creado_id: int8

estudiante_id: 1015
nombre: varchar

< premio_id: ir

evaluacion: varcha

premios_requisitos

P id:int3

atributo: v

valor: va

opcion: varchar

P id:int3

operacion: varchar(
actividad: varchar(. pe!

tipoactividad: varchar(150)
> premio_id: int2

estudiante_carrera

Lidints

< nombrecarrera: varchar

auth_permission

P id:intd

name: varchar(

& content_type_id- in

& idactividad_id: int2 codename: varcha

is_superuser: b

I

username’ va

first_name: varc

usuario_user_user_permissio... last hame: varcl

email: varch

D id: int8 is_staff bool

& group_id: int4 & permission_id: int4 is_active: bo
permission_id: it date_joined: tirmes
cadenaActivacion

© brigada_id: int2
usuario_user_groups J

P id:int3 :F :F

& user_id: intg

& group_id: int4

id: int8
& nombrebrigada: varchar(150)
& facultad_id: int2

auth_group

L idint3

© nombrefacultad:
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Anexo 6: Algunas de las no conformidades de las pruebas funcionales

No

No Conformidades

Tipo

Estado

No se valida la existencia de campos

vacios cuando se crea un estudiante

Validaciones

Resuelto

No se valida cuando se crea el usuario

que este ya exista en el sistema

Validaciones

Resuelto

Cuando se afiade un nuevo estudiante
no se muestra un mensaje de
confirmaciéon de que la operacion fue

realizada.

Funcional

Resuelto

Cuando se elimina un estudiante no se
muestra un mensaje de confirmacion de

que la operacion fue realizada.

Funcional

Resuelto

En la plantila de autenticaciéon se
encontré un error ortografico: la palabra

sesion estaba escrita con ¢

Ortografico

Resuelto

En la plantilla de registro de usuario se
encontré un error ortografico: la palabra

introduzca estaba escrita sin la z

Ortografico

Resuelto

En la plantilla de registro de usuario se
encontré un error ortografico: la palabra

usuario estaba escrita sin la a

Ortografico

Resuelto

En la plantilla de listar estudiantes se
encontré un error ortografico: la palabra

imagen estaba escrita como image

Ortografico

Resuelto

Cuando se va a modificar un estudiante
no se muestran en los campos los datos

del estudiante

Funcional

Resuelto

10

En la plantilla donde se van a mostrar los
datos de los estudiantes no se muestran

Funcional

Resuelto
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algunos datos como por ejemplo la

facultad

11

En el registro de usuarios no se adiciono
correctamente un usuario determinado

en la base de datos

Funcional

Resuelto




