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Resumen

Las universidades, son instituciones culturales que permiten preparar al hombre para su labor en la socie-
dad, tiene que ser transformadora y dispuesta al cambio, a la creacién de soluciones y corrientes ideoldgicas
que definan a una sociedad. La extension universitaria constituye uno de los procesos principales de la edu-
cacion superior en Cuba. Cada universidad cuenta dentro de su estructura organizativa con la Direccién de
Extension Universitaria, que se encarga de dirigir el proceso extensionista. La Universidad de las Ciencias
Informéticas como institucién perteneciente al Ministerio de Educacién Superior de Cuba no esta exento a
ello, por lo tanto, ademds de organizar y dirigir el proceso extensionista, gestiona la informacién asociada a
las actividades deportivas, el cual se considera como uno de los subprocesos denominado Movimiento De-
portivo. Dentro del Sistema Gerencial de Extension Universitaria, sistema informético que actualmente se
encuentra en desarrollo se cuenta con la gestién de otros subprocesos de la extensién universitaria, sin em-
bargo, esta gestion posee numerosas dificultades, que imposibilitan su correcto funcionamiento. La presente
investigacién tiene como objetivo desarrollar un médulo informatico que contribuya a la gestién de la infor-
macion asociada al movimiento deportivo en la Universidad de las Ciencias Informadticas perteneciente al
sistema antes mencionado. Para el desarrollo de la propuesta se utiliz6 como metodologia Proceso Unificado
Agil (AUP, por sus siglas en inglés) en su version Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI), escenario
4, de manera que, a partir de la investigacio se definieran los requisitos funcionales y se establecieran acorde
a dicha metodologia asi como el disefio a partir de las herramientas Balsamiq y Visual Paradimg, una vez
definidas estos actefactos se establece la 16coca del negocio definiendo las principales funcionalidades y pa-
ra su implementacion se utiliza el framework de desarrollo Django y como lenguaje de desarrollo se utilizé
Python. Para evaluar la calidad de la solucién se realizaron pruebas de software donde se pudo corroborar el
cumplimiento de los requisitos acordados con el cliente. Por tltimo, para medir el nivel de satisfaccién de

los usuarios se aplicé la técnica de ladov donde se obtuvieron resultados satisfactorios.

Palabras clave: actividades extensionistas, cultura, deporte, extension, gestion.
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Introduccion

Como resultado de los avances de la sociedad y la constante bisqueda del perfeccionamiento de los procesos
que impulsan el desarrollo, el hombre se ha dado a la tarea de buscar desde diferentes posturas, la manera
de gestionar més eficiencia, productividad y calidad para garantizar ese empefio. La actual competitividad,
presente en todos los escenarios tecnoldgicos, ha sido un elemento decisivo para que las organizaciones
adecuen sus procesos y los adapten a las necesidades de los clientes y demads partes interesadas.

Las universidades no escapan a lo antes expuesto, son reconocidas cada vez mds como un instrumento de
desarrollo de ciudades, regiones, paises, y estdn consideradas como un factor clave para incrementar la
competitividad entre las organizaciones profesionales y la calidad de vida. El desafio para las instituciones
de Educacién Superior es el de enfrentar un mundo, en el cual los sistemas tecnolégicos-productivos estan
en permanente transformacion. Los cambios en las comunicaciones han modificado la forma de percibir el
tiempo y las distancias, a la vez que abren nuevas perspectivas para la docencia y la investigacién. La in-
fluencia del medio externo las compromete, cada vez mds, a dirigir sus esfuerzos de gestién hacia una nueva
forma de actuacién en el proceso de formacién de sus profesionales, a cambiar la estructura tradicional por
nuevos diseflos organizacionales, especialmente para enfrentar la incertidumbre ante las exigencias y las
consecuencias de la globalizacién. En este sentido, se hace imprescindible la necesidad de buscar herra-
mientas organizacionales y funcionales dentro de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones
(TIC) que impulsen el desarrollo de la gestion para la universidad, y asi obtener la calidad, como un objetivo
supremo en la comunidad universitaria (Castellén y Diaz, 2020).

La introduccién y el uso de las TIC ha significado a escala mundial un salto vertiginoso en el desarrollo
cientifico técnico; desde su llegada a los escenarios nacionales se han convertido en un elemento indispen-
sable para establecer las lineas de desarrollo de la sociedad cubana, buscando dar solucién a los problemas
del hombre, y han transformado nuestra manera de trabajar liberandonos de las cargas mds pesadas, optimi-
zando los recursos y haciéndonos mds productivos (Espronceda Pérez; Pérez Fuentes y Remedio Frometa,
2021). La Informatizacién de la Sociedad y la Transformacién Digital se define en Cuba como el proceso
de utilizacion ordenada y masiva de las nuevas TIC para satisfacer las necesidades de informacién y cono-
cimiento de la sociedad. Dicha estrategia impulsada por el gobierno posibilita potenciar los logros que en
estas dreas ha logrado nuestra Revolucién y facilita a nuestra sociedad acercarse més hacia el objetivo de un
desarrollo justo, equitativo, sostenible y alcanzable (Gonzédlez Reyes y Febles Estrada, 2021).

La universidad es una institucion cultural con una marcada responsabilidad con la sociedad que se concreta

en actuar por el mejoramiento econdmico, politico, social y cultural como sistema de vida del pueblo. No
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INTRODUCCION

estd conformada tinicamente con el desarrollo de sus procesos de docencia e investigacion, sino que también
requiere desarrollar el proceso de extension para dar cumplimiento a su encomienda social, promoviendo la
elevacion del nivel cultural a partir de la participacién del hombre como agente activo de su propio desarrollo
(MES, 2004).

El Ministerio de Educacién Superior (MES) diseii6 el Programa Nacional de Extension Universitaria para
regir las pautas del proceso de extension en las universidades del pais. Donde a través de la labor educativa,
politico-ideoldgica y cultural se forman jévenes comprometidos con la sociedad. El programa estd concebido
con una maxima flexibilidad en su disefio y aplicacion, de forma tal, que se adapte a la dindmica y las
condiciones del entorno.

Dentro de los centros de estudios pertenecientes al MES se encuentra la UCI con la misiéon de formar
profesionales altamente calificados, con una alta formacién cultural, comprometidos con la patria y la in-
formatizacién de la sociedad cubana. Para ello, cuenta con varias vicerrectorias; entre las que se encuentra
la Vicerrectoria de Extension Universitaria y Residencia. Desde el 4mbito de la extension universitaria se
plantean diferentes manifestaciones como el deporte, la cultura, la comunicacidn, la recreacién sana y la
formacién de una cultura general e integral de la comunidad en interaccién con la sociedad (Campmany Ce-
jas, 2022). Las cuales son organizadas desde la Vicerrectoria de Extension Universitaria en coordinacién
con las facultades docentes y las organizaciones estudiantiles y sindicales, contando con la colaboracién
de profesores y entrenadores de educacion fisica, atletismo y varias disciplinas deportivas quienes imparten
clases y entrenamientos para sus aspirantes.

Los juegos deportivos de la Federacion Estudiantil Universitaria (FEU) son la esencia del movimiento de-
portivo dentro de las universidades, dicho movimiento comenzé cuando se realizé el primer acto nacional
por el dia de la Cultura Fisica y el Deporte el 16 de noviembre de 1985 en el estadio vuelta bajero Capitan
San Luis con la presencia del entonces vicepresidente del consejo de estado y de ministros José Ramoén Fer-
nandez Alvarez y una amplia representacién de los diferentes sectores educacionales, asi como trabajadores.
En él se premian no solo el esfuerzo y la dedicacién de los deportistas aficionados, sino también profesores,
directivos y entrenadores, sin los cuales no fuera posible exhibir el prestigio que le ha merecido el respal-
do incondicional del Instituto Nacional de Deporte, Educacion Fisica y Recreacion y su red de consejos,
instituciones y organizaciones deportivas (MES, 2022).

En la UCI, como parte de la infraestructura para garantizar el desarrollo del movimiento meportivo se en-
cuentra el Gimnasio Polivalente, dirigido por la Direccién de Extensién. Este dispone de salas especializadas
para la gimnasia, levantamiento de pesas, judo, lucha y boxeo. Ademads, cuenta con canchas de Voleibol, Bas-
quetbol, Futsal, Balonmano, asi como un terreno de Beisbol y futbol 11, brindando as{ la calidad requerida
para el desarrollo de los juegos deportivos.

En la realizacién de los juegos deportivos Mella participan aficionados al deporte en diferentes disciplinas,
de los eventos se registran sus datos de manera manual y en formato duro, en su generalidad sin un estandar
de registro. En sus enfrentamientos se recogen datos tales como los resultados obtenidos, el nombre de la

competicion y evidencias que son almacenadas y pueden ser utilizadas en posteriores realizaciones de juegos
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INTRODUCCION

deportivos. Ademds, son necesarias en caso de que dichos deportistas cualifiquen para participar en juegos
deportivos de cardcter provincial o nacional. También es fundamental para divulgar la cantidad de ganadores
y participantes para publicarlos en la comunidad universitaria, permitiendo conocer datos como la facultad
con mayores disciplinas premiadas. Esta informacion es llevada de forma manual; lo que ocasiona que se
realice varias veces a causa de pérdidas de la informacién. Requiere de la inversién de tiempo, recursos
humanos y materiales. Se ve agudizada al guardar la misma en archivos digitales no estandarizados, en
una computadora provocando que en ocasiones no esté disponible, ademds se hace sumamente engorroso
generar cualquier tipo de reporte, analizar y obtener algtin tipo de estadistica en un afio, facultad o disciplina.
Actualmente para llevar a cabo la gestion de la informacién en la Extension Universitaria se cuenta con un
sistema informdtico destinado a dicho proceso, el cual trabaja encaminado a los diferentes procesos de la
Extension Universitaria, definidos por médulos del sistema, tales como, el Movimiento de Artistas Aficio-
nados, las Instituciones Culturales, las Catedras Honorificas, entre otros, pero dicho sistema no cuenta con
una herramienta o prestacion que permita gestionar el Movimiento Deportivo, dentro de dicho movimiento
se realizan varias actividades de las que se necesita gestionar y conservar la informacién.

Por lo que se llega a el siguiente problema de investigacion: ;Cémo contribuir con la gestién de la infor-
macién del movimiento deportivo universitario en el Sistema Gerencial de Extensién Universitaria?

A partir del problema de investigacion formulado, se define como objeto de estudio: la gestion de la in-
formacion, y dentro de este se precisa como campo de accién: gestion de la informacién del movimiento
deportivo universitario.

Para darle solucién al problema antes planteado, se define como objetivo general: Desarrollar un médu-
lo que contribuya con la gestién de la informacién del movimiento deportivo universitario en el Sistema

Gerencial de la Extension Universitaria. Del mismo se derivan los siguientes objetivos especificos:

1. Elaborar del marco tedrico de la investigacion a partir del estado del arte existente sobre la gestion del
Movimiento Deportivo en la UCL.

2. Revision sistemdtica y profunda de la bibliografia.

3. Seleccionar de la metodologia, herramientas de software a utilizar y lenguajes de programacion para
el desarrollo de un médulo para la gestion de la informacién para el movimiento deportivo en la UCIL.

4. Disefio y analisis el médulo para la gestion de la informacidn para el movimiento deportivo en la UCI

5. Implementar el médulo para la gestion de la informacion asociada al movimiento deportivo en la UCL.

6. Validar el médulo a desarrollar para garantizar la calidad de la gestién del movimiento deportivo en
la UCI. Elaborar de pruebas a partir de los resultados obtenidos que aseguren la calidad del médulo a
desarrollar.

7. Integrar el médulo movimiento deportivo al Sistema Gerencial de Extensién Universitaria de la UCL.

Para darle solucidn a los objetivos trazados en la investigacion se aplicaron los siguientes Métodos Cienti-
ficos:
Métodos tedricos
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INTRODUCCION

o Histdrico-Ldgico: se emplea para identificar posibles funcionalidades que pueda tener el sistema a
partir del anélisis de la evolucién de los sistemas de gestién para el Movimiento Deportivo.

o Andlisis-Sintesis: empleado para el andlisis, evaluacién y seleccidn de las técnicas a emplear en el
desarrollo del sistema. Asi como para sintetizar la informacién que se obtuvo mediante la entrevista
con el cliente de manera que pudiera ser usada en el desarrollo del mismo, ademads, en la identificacién
de los elementos del marco tedrico de la investigacion.

e Modelacién: para realizar una representacion del proceso estudiado que sirva de guia en el desarrollo

del sistema, y mediante este, identificar las caracteristicas y relaciones fundamentales.
Métodos empiricos

e Entrevista: empleado en los encuentros con el cliente para obtener la informacién necesaria que per-
mita determinar las caracteristicas, cualidades y requisitos con los que debe contar la propuesta de
solucion.

e Observacion: empleado para obtener el conocimiento necesario del funcionamiento de las soluciones
existentes para la gestion de actividades extensionistas de las Instituciones de Educaciéon Superior
(IES) cubanas.

El presente trabajo de diploma estd estructurado de la siguiente manera: introduccién, tres capitulos, con-
clusiones generales, recomendaciones y las referencias bibliogrificas empleadas durante el desarrollo de la
investigacién, y por ultimo para complementar la investigacién se presentan una serie de anexos. A conti-

nuacién, se muestra la descripcioén de los capitulos:

e Capitulo 1. Marco tedrico referencial sobre el sistema para la gestion de la informacién del Movi-
miento Deportivo en la UCI: se realiza un andlisis del estado del arte sobre los principales aspectos
de la investigacién. Se fundamenta la seleccién del proceso de desarrollo de software, asi como las
tendencias, técnicas, metodologia y tecnologias usadas en la propuesta de solucién.

o Capitulo 2. Caracteristicas y disefio del sistema para la gestion de la informacién del Movimiento
Deportivo en la UCI: este capitulo aborda los principales aspectos relacionados con los requisitos de
la propuesta de solucién. Se identifican los requisitos funcionales y no funcionales con los que debe
cumplir la solucién propuesta, asi como estilo arquitecténico, los diagramas de clases, modelo de
datos y los patrones de disefio para lograr buenas pricticas en el disefio y posterior implementacion
del sistema. Igualmente se muestran los principales artefactos de ingenieria de software propuestos
por la metodologia utilizada.

o Capitulo 3. Implementacién y pruebas del sistema para la gestion de la informacién del Movimiento
Deportivo en la UCI: en este capitulo se define el estandar de codificacion que sirve de guia para la
implementacién de la solucién propuesta, asi como la estrategia de pruebas a aplicar para lograr un

correcto funcionamiento.
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capituLo 1

Marco tedrico referencial sobre mddulo del Movimiento Deportivo para el
Sistema Gerencial de Extensién Universitaria

En el presente capitulo se analizan los conceptos que resultan utiles para un mejor entendimiento de los
términos asociados al problema planteado y campo de accién, ademds de un estudio de los sistemas similares
y cémo tributan estos a la presente solucién. Posteriormente, se fundamentan las tecnologias, herramientas y
metodologias utilizadas en el desarrollo del sistema para la gestion de la Extensién Universitaria en la UCL
Se realiza una profunda revision sistematica de la bibliografia con el fin de lograr una mayor comprensién del
alcance de la investigacion. En este capitulo se aborda el estado del arte del tema propuesto y los conceptos

asociados con los sistemas de gestién de la informacion.

1.1. Conceptos asociados a la investigacion

Para llevar a cabo la investigacién es necesario analizar los conceptos asociados al objeto de estudio y campo

de accidn de la investigacion..

1.1.1. Extension universitaria

La Extension Universitaria (EU) es el proceso sustantivo de toda Institucién de la Educacion Superior que
se identifica con el rol de promover la cultura, en su mds amplia aceptacion, en la comunidad intra y extra-
universitaria, la cual se articula con la formacién y la investigacién y junto con estas contribuye al desarrollo
sociocultural y de los valores (Gonzilez Aportela; Batista Mainegra y Gonzélez Fernandez-Larrea, 2020).
Es considerada, en el contexto de las universidades, como una de las funciones esenciales que, conjuntamen-
te con la investigacion y la docencia, constituyen los pilares basicos sobre los que se construye un modelo
de universidad democrética y comprometida socialmente, en su permanente bisqueda hacia la excelencia,
pertinencia y equidad social.

Segin Kaplin, 2013, la EU como proceso sustantivo de las universidades, es un conjunto de actividades

donde colaboran actores intra y extra-universitarios, de forma tal que se aporten sus respectivos saberes, y
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aprendan en un proceso interactivo orientado a la expasion de la cultura, llevdndola, con prioridad hacia
los sectores socialmente mds rezagados, sin embargo en Cuba, el MES, mediante el Programa Nacional
de Extension Universitaria (PNEU), se define como una manifestacién de la relacion dialéctica entre la
universidad y la sociedad, pero hace la aclaracién, de que esa relacién debe ser solamente con el objetivo de
promover la cultura y el conocimiento (MES, 2004).

La EU juega un gran papel dentro de las universidades, debido a que su principal funcién es salvaguardar,
desarrollar y promover la cultura. Dentro de la UCI se cuenta con varios procesos como son el Movimiento
Deportivo, el Movimiento de Artistas Aficionados, las Céatedras Honorificas, los Cursos de Capacitacién y
los Proyectos Comunitarios, los cuales permiten elevar el nivel cultural de la comunidad y al desarrollo de
los estudiantes profesores y trabajadores.

El autor de la presente investigacién a partir del andlisis realizado y tomando como referente la definicién
de varios autores, entiende como proceso de extension universitaria el conjunto de actividades intra y extra
universitarias relacionadas con los procesos de la educacidn superior que se realizan con el objetivo de

promover cultura y el deporte.

1.1.2. Direccion de Extension Universitaria

La Direccién de Extensiéon Universitaria (DEU) es el 6rgano encargado metodoldgicamente de coordinar,
promover y fomentar el desarrollo de la extensién universitaria para toda la educacién superior (ibid.).
Dentro de sus lineas de trabajo cuenta con la creacion y desarrollo de proyectos socioculturales comunitarios,
ademds de impulsar la creacién y la promocién del arte y el deporte como un medio en el que el estudiante
se sienta y comporte como universitario en el plano de su disfrute cultural e ideolgico, con un alto nivel de
sensibilidad y de identidad con su centro.

El proceso de 1a DEU esta vinculado a los demads procesos clave que realiza la universidad. A pesar de estar
relacionado directamente con la promocién de la cultura y el deporte; de una forma u otra esté relacionado
con la formacién e investigacion por la gran cantidad de procesos que abarca: gestién del movimiento
deportivo, gestiéon del movimiento de artistas aficionados, gestién de las cdtedras honorificas, gestiéon de
los cursos de capacitacion, gestioén de las instituciones culturales y gestion de los proyectos socioculturales.
Dichos procesos se relacionan entre si y tienen el fin comiin de promover cultura donde las entradas de un
subproceso pueden ser las salidas de otro. Preparando a los futuros profesionales con una cultura general
mds amplia, sinénimo de formacioén integral, de desarrollo politico-ideolégico, de competencia profesional,

de incondicionalidad y de defensa de la Revolucién en el campo de las ideas enmarcadas al deporte.

1.1.3. Movimiento Deportivo

Uno de los procesos mas abarcadores dentro de la EU en la UCI es el movimiento deportivo, este integrado
por estudiantes y profesores que trabajan en conjunto en clases de educacion fisica, entrenamientos y prepa-

racién deportiva en las diferentes disciplinas del deporte como lo son el beisbol, futbol sala y 11, atletismo,
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gimnasia, voleibol, maratones entre otros. Este esfuerzo se encuentra reflejado en el momento en que los
participantes entregan su mdxima dedicacién para lograr buenos resultados dentro de los Juegos Mella.

Los juegos constituyen el momento cumbre del Movimiento Deportivo, que se realiza de caricter anual en
eventos a nivel de universidad y provinciales, asi como eventos de cardcter provincial y nacional cada dos
afios. E1 Movimiento Deportivo es reconocido por el Ministerio de Instituto Nacional de Deporte, Educacién
Fisica y Recreacion (INDER), como uno de los de mayor nivel y calidad en el pais, avalado por su sistema-
ticidad y proyeccion social (Espronceda Pérez; Pérez Fuentes y Remedio Frometa, 2021). Para un deportista
poder participar en esta actividad en la UCI, debe presentar una planilla de inscripcién con un conjunto de
datos firmada por el vicerrector de extension y residencia del mismo, como: nombre y apellidos, carrera,

facultad y si es estudiante egresado.

Los juegos deportivos se realizan anualmente en todas las universidades del pais. Comienzan desde la base
que son los juegos deportivos a nivel de facultad, luego se realizan a nivel de universidad, en caso de haber
mas de una universidad en la provincia se realizan los juegos deportivos a nivel provincial y termina a
nivel nacional. Entre cada evento se realiza un proceso de seleccién con los ganadores de su disciplina del
nivel inferior inmediato con el fin de conformar un conjunto de los atletas mas destacados y con mejor
participacién para garantizar la calidad de los juegos deportivos en un nivel més selectivo como lo son los
juegos provinciales y nacionales.

Los juegos deportivos nacionales de la FEU es considerado como la bienal deportiva de la Educacién Supe-
rior cubana, constituye el mdximo peldafio de un ciclo competitivo que abarca dos cursos académicos. En
estos se premia el esfuerzo y la dedicacién de aficionados, profesores, directivos y los entrenadores, sin los
cuales no fuera posible exhibir el prestigio que le ha merecido el respaldo incondicional del INDER vy su red

de consejos, instituciones y organizaciones deportivas (MES, 2022).

1.1.4. Gestion de informacion

Gestién de la informacién: es la denominacién convencional de un conjunto de procesos por los cuales se
controla el ciclo de vida de la informacién, desde su obtencién (por creacion o captura), hasta su disposicién
final (su archivo o eliminacidén). Tales procesos también comprenden la extraccion, combinacién, depuracion
y distribucién de la informacién a los interesados.

El objetivo de la Gestién de la Informacién (GI) es garantizar la integridad, disponibilidad y confiden-
cialidad de la informacién (Barzaga-Sablén; Pincay; Nevarez-Barberan y Cobena, 2019). Segin la revista
informética-tecnoldégica cubana de Joven club la GI es el proceso de controlar, almacenar y recuperar la in-
formacién adquirida por una entidad, a través de diferentes fuentes. De igual modo pone en uso los recursos
de informacién de la organizacion, de origen interna como externa para operar, aprender y adaptarse a los
cambios del ambiente (JovenClub, 2020). Para el autor del trabajo la gestién de informacién es el control,
almacenamiento y recuperacién de informacién por parte de una entidad para garantizar la integridad, dis-

ponibilidad y confidencialidad de la misma.
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Los sistemas de gestién de informacién se basan en la recopilacién y presentacién de datos. Su propdsito es
hacer que la toma de decisiones por parte de los especialistas sea mds eficiente y productiva. Por lo tanto,
un sistema de gestién de la informacién puede considerarse como un instrumento que permite la gestion
de los recursos de informacién de una organizacién. Su finalidad es generar servicios que respondan a las
necesidades de los usuarios, aprovechando al mdximo sus recursos en funcidn de la mejora continua y de la
toma de decisiones (M. D. Pérez, 2017).

1.2. Estudio de sistemas homoélogos

Actualmente existen diversas soluciones para la gestion de procesos. Pero en el dmbito de la presente inves-
tigacion, se tomaron en cuenta solamente aquellas que permitieran la gestion de procesos de extension. A

continuacidn, se relacionan sus caracteristicas y principales funcionalidades.

1.2.1. Ambito internacional

¢ Sistema Nacional de Informacion de la Educacion Superior (SNIES): Es un sistema de infor-
macién creado para responder a las necesidades de recopilar informacién de la Educacién Superior
en Colombia. Este sistema como fuente de informacién, en relacién con las instituciones y progra-
mas académicos aprobados por el Ministerio de Educacién Nacional, consolida y suministra datos,
estadisticas e indicadores. Por la consolidacion de informacién que hace el SNIES de las diferentes
entidades del sector, es posible darle a conocer datos de interés a la comunidad en general sobre los
avances en la Educacién Superior colombiana (Educacién Nacional de Colombia, s.f.). Este sistema
no es factible como solucién de la presente investigacién debido a que maneja informacién generada
por instituciones de educacién superior, pero no maneja informacién relacionada con el Movimien-
to Deportivo. Ademds, se gestiona la informacién de diferentes formas incluyendo en formato duro,
siendo esto una de las problematicas a resolver por la presente investigacion, sin embargo, es valido
considerar que de la manera en la que muestra la informacién puede ser referencia para el médulo a

desarrollar.

1.2.2. Ambito nacional

¢ Sistema informatico de gestion universitaria: Esta aplicacién web fue disefiada con el objetivo fi-
nal de facilitar el trabajo en los diferentes departamentos y secretarias docentes, al igual que a los
estudiantes en el Instituto Superior de Arte (Instituto Superior de Arte (ISA)). La interfaz Web que
brinda esta aplicacién permite agregar nuevos datos y realizar consultas a los mismos. La informacién
introducida se almacena en la base de datos modelada para este fin (Jiménez!, s.f.). Dicho sistema no
cuenta con una herramienta o seccién para gestionar la informacién asociada con el movimiento de-

portivo, a pesar de ello, brinda una interfaz gradica bastante intuitiva y acorde al hambiente de rasgos
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universitarios.

¢ Pagina web extension universitaria de la Universidad de Holguin: Esta pagina web facilita la in-
tegracién y la divulgacion de actividades y es de fécil acceso para el piblico. La cual tiene como
objetivo mantener informados al estudiantado y al claustro docente. También se muestran los resul-
tados alcanzados hasta la actualidad (Quifiones Laffita; Herndndez Torres y Cordén Gonzélez, 2018).
Este sistema gestiona informacién acerca de las dreas docentes, productivas e investigativas de la
universidad con respecto a la Residencia, Cooperacion, Biblioteca, Investigacién, Tecnologias, Tele
Formacidn, Ingreso y Egreso, asi como Extension, Pregrado y Postgrado. El cual fue desarrollado
por la Direccion de Informatizacion perteneciente a la Vicerrectoria de la Universidad de las Ciencias
Informéticas, y aunque no se ajusta como respuesta a la situacién problematica de la presente investi-

gacion, se toma como referencia por la forma en la que gestiona la informacion.

o Sistema de Gestion Universitaria Sistema de Gestion Universitaria (SIGENU): Es un sistema in-
formético distribuido del tipo cliente-servidor, construido sobre la base de la utilizacidn de software
libre, con el uso de Java como lenguaje de programacién. Surge en el afio 2004 como una iniciativa
del MES. Constituye la principal linea de desarrollo para la informatizacién de la GI en la Educa-
ci6én Superior en Cuba. Actualmente el SIGENU cuenta con una base de datos de mas de 120 tablas
donde se almacenan todos los datos necesarios para el funcionamiento del sistema. En estos momen-
tos los médulos de Matricula, Plan de Estudios, Control de Estudiantes, Administracién, Seguridad,
Estadisticas-CES, Toma de decisiones, asi como el Almacén de Datos (Datawarehouse) del Sistema,
se encuentran implantados en casi todos los Centros de Educacién Superior Centros de Educacién
Superior (CES) adscriptos al MES, asi como en el Instituto Superior de Disefio Industrial Instituto
Superior de Disefio Industrial (ISDI) y en el Instituto Superior de Relaciones Internacionales (Insti-
tuto Superior de Relaciones Internacionales (ISRI)), el Fajardo y otros centros no adscriptos alMES.
Todos los CES del pais disponen de su matricula de los cursos diurnos Cursos Diurnos (CD) y cursos
por encuentro Curso por Encuentros (CPE) actualizada. Los servicios implantados incluyen un Alma-
cén de Datos a nivel de MES que posibilita la integracién de la informacién de matricula de todos los
CES, tanto adscriptos al MES, como no adscriptos. Esta aplicacién informética almacena la informa-
cion de matricula de mas de 400 mil estudiantes, y brinda un eficiente servicio de reportes facilmente
configurables, ademds de un servicio de buisqueda detallada de estudiantes por sus distintas caracte-
risticas (Lozano, 2018). La efectividad que presenta éste sistema para ser tomado como referencia
estd en la manera en la que realiza los reportes estadisticos y el tratamiento de la informacién a par-

tir de graficas y tablas, atin asi cuando no cuenta con la gestién de los procesos extensionistas como tal.

e Solucion para la gestion de informacion de la Extension Universitaria en el area de Cultura

Fisica en la Universidad de las Ciencias Informaticas: Dicho sistema es capaz de mostrar la infor-
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macién derivada de la creacién de nuevas ediciones de Juegos Deportivos en la UCI. Las competencias
son agrupadas, atendiendo a sus caracteristicas, segtin el evento deportivo en cuestion. Se tiene como
ejemplo de que todas las competencias poseen criterios de busquedas que facilitardn el acceso a la in-
formacion, siendo comiin la seleccion de la edicidn deportiva que se desea consultar. En el caso de las
competencias que incluyen deportes con pelota se brinda la posibilidad de organizar la bisqueda utili-
zando los criterios como sexo, grupo deportivo y fecha, mostrando asi los enfrentamientos por grupos
de las distintas facultades. En el caso de las competencias relacionadas a los deportes de combate,
el sistema muestra los resultados de los diferentes eventos segin la division del atleta. Las compe-
tencias por modalidades, igualmente brindan la posibilidad de organizar la bisqueda segin el interés
del usuario. Por ultimo, este sistema permite la posibilidad de mostrar otros tipos de competencias,
estas son las que no presentan un sistema competitivo definido, por cuanto solo interesa visualizar
los resultados finales de las mismas (Goémez Hernandez; Céspedes Lara; Llano Castro; Cruz Amaran
y Terrero Galano, 2015). A partir de todas las caracteristicas que brinda este sistema se puede llegar a
la conclusion de que, aunque no gestiona la informacién de todo el movimiento deportivo en la UCI,
pues se limita solo a la informatizacién de los juegos inter facultades, si es vital para entender el proce-
so y el tratamiento de la informacién que generan los eventos deportivos dentro de dicho movimiento

en la Universidad.

1.2.3. Consideraciones del estudio de sistemas homélogos

Como se refleja en el estudio realizado a los sistemas anteriores, que de una forma u otra se relaciona con la
gestion de informacién en el proceso extensionista se concluye que no satisfacen los problemas existentes
en la Universidad. En la bibliografia consultada no se identifica un sistema que realice la gestién de la
informacién del movimiento deportivo aplicable a la UCIL. Por lo tanto, constituye una necesidad primordial

para la universidad desarrollar un médulo que permita gestionar dicho proceso.

1.3. Metodologias, herramientas, y tecnologias

La presente solucién constituye un médulo para el Sistema Gerencial de Extension Universitaria, por lo que
la Metodologias, herramientas, y tecnologias a emplear son las empleadas en el desarrollo del sistema.

Para guiar el proceso de desarrollo la metodologia seleccionada es el AUP en su variante UCI, haciendo uso
del escenario 4 para mantener la uniformidad en el proceso de desarrollo del sistema sobre el cual va a estar

el modulo a desarrollar.

1.3.1. Modelado de software

e Lenguaje Unificado de Modelado 8.0: Lenguaje de Modelado Unificado (UML, por sus siglas en
inglés) desempeifia un rol importante no solo en el desarrollo de software, sino también en los sistemas

que no tienen software en muchas industrias, es una forma de mostrar visualmente el comportamiento
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y la estructura de un sistema o proceso. UML ayuda a mostrar defectos potenciales en las estructuras
de aplicaciones, el comportamiento del sistema y otros procesos empresariales. Este lenguaje de mo-
delado automatiza, en parte, la produccién de software y los procesos, simplifica las complejidades
y ayuda a resolver los problemas arquitectonicos constantes (Kog¢; Erdogan; Barjakly y Peker, 2021).

UML serd empleado en la elaboracién de los diagramas de la presente investigacion.

e Visual Paradigm 8.0: Visual Paradigm es una herramienta de Ingenieria de Software Asistida por
Computadora Ingenieria de Software Asistida por Computadora (CASE, por sus siglas en inglés)
que utiliza el lenguaje de modelado UML y con la cual se pueden elaborar una gran variedad de
diagramas para dar soporte al ciclo de vida del desarrollo de software. Es ideal para ingenieros de
software, analistas de sistemas y arquitectos de sistemas que estan interesados en la construccién de
sistemas a gran escala y necesitan confiabilidad y estabilidad en el desarrollo (Paradigm, 2022). Entre

sus principales caracteristicas se encuentran (Pressman, 2005):

Disponibilidad en multiples plataformas (Windows, Linux).
Capacidades de ingenieria directa e inversa.

Posee licencia gratuita y comercial.

Soporta aplicaciones web.

Permite realizar diagramas de flujo de datos.

A O i

Generacion de bases de datos. Transformacion de diagramas de Entidad-Relacion en tablas de
base de datos.
7. Editor de figuras .

¢ Balsamiq 4.5.3: Herramienta de software para la creacion de prototipos de interfaces de usuario ("'wi-
reframes") de manera rdpida y sencilla. Con Balsamiq, los disefiadores pueden crear bocetos de inter-
faces de usuario y compartirlos con el equipo de desarrollo, clientes u otros interesados en el proyecto
(Faranello, 2012). La interfaz de usuario de Balsamiq es muy intuitiva y se asemeja a un bloc de notas
con herramientas de dibujo bésicas. La aplicacién cuenta con una amplia variedad de plantillas de
wireframes predefinidas para diferentes tipos de proyectos, como aplicaciones moviles, sitios web o
software de escritorio. También permite importar imdgenes y elementos gréaficos para personalizar el

disefio.
1.3.2. Herramientas y tecnologias

Entorno de desarrollo

¢ Editor de texto-cédigo Ligero: Visual Studio Code: Es un Editor de texto-cédigo Ligero que nos
permite implementar en distintos lenguajes de programacién. Proporciona terminaciones inteligentes
basadas en tipos de variables, definiciones de funciones y mddulos importados. Permite el cédigo

directamente desde el editor. Es compatible con herramientas de control de versiones como Git. Tiene
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la capacidad de instalar extensiones adicionales para incorporar nuevas funciones al editor (Microsoft,
2022). Tiene opciones de autocompletado y es muy utilizado en el desarrollo de aplicaciones web.
Entre la multitud de lenguajes que soporta se encuentran JavaScript, Python, Lenguaje de marcado de
hipertexto (HTML, por sus siglas en inglés), Hoja de estilo en Cascada (CSS, por sus siglas en inglés),
Notacién de objetos JavaScript (JSON, por sus siglas en inglés), Preprocesador de Hipertexto (PHP,

por sus siglas en inglés), entre otros; los cuales son muy usados en el desarrollo de aplicaciones web.

Lenguajes de programacion

e Python 3.10.5: Python es un lenguaje de programacién ampliamente utilizado en las aplicaciones
web, el desarrollo de software, la ciencia de datos y el aprendizaje automatico. Los desarrolladores
utilizan Python porque es eficiente y facil de aprender, ademds de que se puede ejecutar en muchas
plataformas diferentes. El software Python se puede descargar gratis, se integra bien a todos los tipos
de sistemas y aumenta la velocidad del desarrollo. Es uno de los lenguajes mds populares actualmente
en el desarrollo web del lado del servidor (Van Rossum et al., 2007). Entre sus principales ventajas

cabe mencionar (Balogun, 2022):

1. Cuenta con una gran biblioteca estandar que contiene codigos reutilizables para casi cualquier
tarea. De esta manera, los desarrolladores no tienen que escribir el cddigo desde cero.

2. Se puede utilizar facilmente con otros lenguajes de programacién conocidos.

3. La comunidad activa de Python incluye millones de desarrolladores alrededor del mundo que
prestan su apoyo. Si se presenta un problema, puede obtener soporte rapido de la comunidad.

4. Se puede trasladar a través de diferentes sistemas operativos de computadora, como Windows,
macOS, Linux y Unix.

5. Hay muchos recursos ttiles disponibles en Internet si desea aprender Python.

6. Permite escribir un programa de Python con menos lineas de cédigo en comparacién con muchos

otros lenguajes.

e JavaScript: JavaScript es un robusto lenguaje de programacién que se puede aplicar a un documento
HTML y usarse para crear interactividad dindmica en los sitios web. Es el lenguaje de desarrollo web
mds popular para programar el comportamiento de las paginas web. Permite afiadir eventos cuando
se presionan botones o cuando son introducidos datos en formularios. Soporta librerias de terceros,
permite incorporar funcionalidades de otros proveedores de contenido, es compacto y flexible (J. E.
Pérez, 2019).

e HTML 5: El HTML es el cédigo que se utiliza para estructurar y desplegar una pagina web y sus
contenidos. HTML no es un lenguaje de programacion; es un lenguaje de marcado que define la
estructura de tu contenido. En la actualidad todas las paginas web estan estructuradas con este lenguaje
(Malqui, 2018).

e CSS 3: CSS es el lenguaje que se usa para disefiar un documento HTML. Describe cémo deben
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mostrarse los elementos HTML. Ahorra mucho trabajo debido a que puede controlar el diseiio de
varias paginas web a la vez, incluyendo el disefio y las variaciones en la visualizacién para diferentes

dispositivos y tamafios de pantalla (Puig, 2013).

Framework de desarrollo

e Django 4.0.1: Django es un marco web Python de alto nivel que fomenta un desarrollo rdpido y un
disefio limpio y pragmatico. Creado por desarrolladores experimentados, se ocupa de gran parte de
las molestias del desarrollo web. Es gratis y de cédigo abierto. Es extremadamente escalable. Algunos
de los sitios mds concurridos de la web aprovechan la capacidad de Django para escalar de forma
rdpida y flexible. Es uno de los frameworks que mas se han estado utilizado en los tltimos afios para
el desarrollo web (D. Rubio, 2017; Vidal-Silva; Sédnchez-Ortiz; Serrano y J. M. Rubio, 2021).

Bibliotecas

o Bootstrap 5: Bootstrap es una libreria de cddigo abierto que permite disefiar rdpidamente sitios web
adaptables con su sistema de cuadricula con disefio de respuesta, permitiendo que el sitio sea capaz
de visualizarse correctamente en dispositivos con diferentes tamafios de pantalla. Solo se ocupa del
desarrollo del front-end, posee gran cantidad de componentes preconstruidos y potentes complemen-
tos de JavaScript (Jacob Thornton, 2022; Niska, 2014). Es compatible con la mayoria de navegadores
webs actuales.

e jQuery: jQuery es una biblioteca multiplataforma de JavaScript rdpida, pequefia y rica en funciones.
Hace que cosas como el recorrido y la manipulaciéon de documentos HTML, el manejo de eventos,
la animacion y Asynchronous JavaScript and Xivas Xivas Ascicronos de JavaScript (AJAX, por sus
siglas en inglés) sean mucho mds simples con una Application Programming Interfaces Progrma de
Interfdz de Aplicacién (API, por sus siglas en inglés) facil de usar que funciona en una multitud
de navegadores. Con una combinacién de versatilidad y extensibilidad (Foundation, 2022). Permite
manejar eventos y afiadir animaciones. Tiene soporte para AJAX, lo que permite enviar peticiones al
servidor y, en base a la respuesta, modificar una parte de la web sin tener la necesidad de recargar toda

la pagina (Ventura Bautista, 2021).

Sistema gestor de base de datos

o PostgreSQL 14.3: Es un poderoso sistema de base de datos relacional de objetos de codigo abierto
con mds de 30 afios de desarrollo activo que le ha valido una sélida reputacién por su confiabilidad,
robustez de funciones y rendimiento. Utiliza y amplia el Lenguaje de Consultas Estructurado (SQL,
por sus siglas en inglés) combinado con muchas caracteristicas que almacenan y escalan de forma
segura las cargas de trabajo de datos mas complicadas. Es un software libre de c6digo abierto que se

ejecuta en todos los principales sistemas operativos. Posee una amplia comunidad y permite manejar
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un gran nimero de tipos de datos Pilicita Garrido; Borja Lépez y Gutiérrez Constante, 2021.

Herramientas para control de versiones

o Git:Para garantizar el proceso de control de versiones se propone usar el cliente Git para la plataforma
Gitlab disponible en la UCI (Miller, 2022). Este sistema es de cddigo abierto y gratuito. Entre sus
principales caracteristicas estin:

Mantener un tnico repositorio de cédigo fuente.

Automatizar la construccion del proyecto.

Autodiagndstico de la construccion.

Entregar los cambios diariamente a la linea base.

Construir la linea base tras cada entrega.

Probar en una réplica del entorno de produccion.

Mantener una ejecucién rdpida de la construccién del proyecto.

Facil obtencion del dltimo ejecutable del proyecto.

R AR I o

Publicar el estado del proyecto.

_
e

Automatizar el despliegue.

1.4. Conclusiones del capitulo

En este capitulo se abordaron los elementos tedricos que sustentan la propuesta solucién del problema en

cuestion. Esto permite arribar a las siguientes conclusiones:

e La gestién de la informacidn se lleva a cabo manualmente, por lo cual se definié como propuesta
solucidén un sistema web que permita a los profesores de la DEU la gestién del movimiento deportivo
de manera centralizada y accesible en todo momento.

o El anilisis de sistemas homoélogos permitié identificar caracteristicas necesarias en la aplicacién y
comprender la necesidad de desarrollar un sitio propio que se adapte a las necesidades de la UCL.

o A partir del anélisis de las herramientas, tecnologias y metodologia con el cual fue desarrollado el
Sistema Gerencial de Extensién Universitaria (SGEU) se emplea como metodologia de desarrollo
AUP variante UCI en su escenario 4, Django como framework de desarrollo, como lenguajes de

programacién como Python.
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CAPITULO 2

Andlisis y disefo del mddulo del Movimiento Deportivo para el Sistema
Gerencial de Extension Universitaria

El presente capitulo aborda los principales aspectos relacionados con los requisitos de la propuesta de so-
lucién. Se identifican los requisitos funcionales y no funcionales con los que debe cumplir la solucién
propuesta, asi como estilo arquitectonico, los diagramas de clases, modelo de datos y los patrones de disefio
para lograr buenas précticas en el disefio y posterior implementacion del sistema. Igualmente se muestran

los principales artefactos de ingenieria de software propuestos por la metodologia utilizada.

2.1. Descripcion de la propuesta de solucion

A partir del problema y el objetivo planteado en la presente investigacidn, se propone como solucién un
moédulo para la gestién de la informacién asociada al Movimiento Deportivo para el Sistema Gerencial de
Extensién Universitaria. El software se desarrollard sobre la base de una aplicaciéon web posibilitdndoles
a los usuarios disfrutar de los beneficios que estas aplicaciones reportan, el acceso miiltiple al sistema por
medio de un servidor web, asi como las actualizaciones y los mantenimientos del software sin necesidad de
distribuir e instalar. La gestion de la informacidn se realizard a través de una base de datos localizada en el
servidor lo que permitird, realizarla de forma simultdnea por varios usuarios.

El médulo contribuye a la gestion de la informacion del Movimiento Deportivo, generada durante el proceso
de EU en la UCI dirigido por la DEU. El mddulo permite la centralizacién de la informacién asociada al
Movimiento Deportivo almacenada de manera normalizada, facilitando su busqueda y visualizacién. El

sistema abarca los siguientes procesos:

Evento deportivo

El sistema permite visualizar todos los eventos deportivos registrados en la base de datos, accesible para
todos los usuarios. Si el usuario es del rol encargado y cuenta con los permisos adecuados tendrd acceso a

gestionar la informacién de los deportes.
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Delegaciones Deportivas

Permite visualizar los equipos de deporte con sus integrantes registrados en el sistema. Si el usuario es del
rol encargado y cuenta con los permisos adecuados tendré acceso a gestionar la informacién de los equipos
deportivos.

Cronograma Deportivo

En esta seccion el usuario puede visualizar el cronograma deportivo segtin los eventos registrados, éstos se
muestran ordenados por fecha en orden ascendente para generar un orden de cronograma. Debe permitir
exportar el cronograma en formato pdf.

Deportistas

En esta seccién se podrd apreciar un directorio de deportistas con la posibilidad de poder buscar al deportista

deseado, asi como realizar la gestién de éstos al contar con el rol requerido.

2.2. Especificacion de requisitos del sistema

Con el objetivo de que el sistema propuesto se desarrolle con las necesidades dictadas por el cliente final a
partir del uso de las entrevistas y encuestas se obtuvieron los requisitos funcionales y no funcionales.
2.2.1. Requisitos funcionales

Teniendo en cuenta las caracteristicas de la propuesta en cuanto a gestién y centralizacién de la informacién

se identifican 27 requisitos funcionales. A continuacion, la tabla 2.1 muestra los requisitos del sistema.

Tabla 2.1. Descripcion de los Requisitos Funcionales. (Fuente: Elaboracién propia).

No. Nombre Prioridad Complejidad
RF1 Crear Delegacion Deportiva Alta Media
RF2 Listar Delegacién Deportiva Baja Baja
RF3 Modificar Delegacién Deportiva Media Baja
RF4 Mostrar Delegacién Deportiva Media Baja
RF5 Eliminar Delegacién Deportiva Baja Media
RF6 Buscar Delegacién Deportiva Media Baja
RF7 Asignar Premio a la Delegacién Deportiva Alta Baja
RF8 Modificar Premio a la Delegacién Deportiva Alta Media
RF9 Eliminar Premio de la Delegacién Deportiva Alta Media
RF10 Crear Evento Deportivo Alta Baja
RF11 Listar Evento Deportivo Alta Media
Continda en la siguiente pagina
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No. Nombre Prioridad Complejidad
RF12 Modificar Evento Deportivo Alta Baja
RF13 Eliminar Evento Deportivo Alta Baja
RF14 Mostrar detalles del Evento Deportivo Alta Baja
RF15 Buscar Evento Deportivo Alta Baja
RF16 Insertar evidencia (Multimedia) del Evento Deportivo Media Baja
RF17 Eliminar evidencia (Multimedia) del Evento Deportivo Alta Media
RF18 Mostrar evidencia (Multimedia) del Evento Deportivo Media Baja
RF19 Mostrar Cronograma deportivo Alta Media
RF20 Buscar Evento especifico en el cronograma Alta Media
RF21 Generar PDF del Cronograma deportivo Alta Media
RF22 Crear Deportista Alta Media
RF23 Listar Deportista Alta Media
RF24 Modificar Deportista Alta Media
RF25 Eliminar Deportista Alta Media
RF26 Buscar Deportista Alta Media
RF27 Mostrar detalles de los Deportistas Alta Media

2.2.2. Requisitos no funcionales

e Usabilidad.

o RnFl. Tipo de aplicacioén informédtica: el mdédulo debe ser web, que contemple estdndares y
patrones de disefio de Interfaz de Usuario (UL, por sus siglas en inglés) modernas.
o RnF2. El sistema debe poseer una Ul fécil de utilizar para cualquier tipo de usuario con conoci-

mientos basicos de computacién en el manejo de ordenadores.
e Confiabilidad.

o RnF3. El sistema debe ser tolerante a fallos, y mostrar solo la informacion necesaria para orientar

al usuario.
e Hardware y software requerido para utilizar la aplicacion.

o RnF4. Sistema Operativo: Podra utilizar cualquier sistema operativo.

o RnF5. El sistema debe de ejecutarse sobre cualquier navegador web con versiones en soporte en
adelante.

o RnF6. La computadora que se utilice como cliente debe contar como minimo con 2 GB de RAM
y la que se utilice para el servidor debe contar como minimo 500 GB de almacenamiento y como
minimo 4 GB de RAM.

o Eficiencia del desempefio.

o RnF7. El sistema debe permitir que los usuarios (100) interactiien con €l de manera concurrente.

o RnF8. El tiempo de demora de una peticion al servidor debe ser menor a dos (2) segundos
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e Seguridad.

o RnF9. El acceso a la gestiéon de la informacién debe estar restringido por usuario, contrasefia y

rol.

o RnF10. Se podrd acceder a informacion sin necesidad de autenticarse.

e Restricciones de disefio e implementacion.

o RnF12. El marco de trabajo que se utilizara estd basado principalmente en el uso de herramientas

no privativas:

Lenguaje de programacién del lado del servidor Pyhton v3.10.5.

Lenguaje de programacién del lado del cliente JavaScript ECMASCRIPT2015.

Lenguaje para el estilo del documento web Hoja de estilo en Cascada Version 3 (CSS3, por
sus siglas en inglés).

Lenguaje para la estructuracén del documento web Leguaje de marcado de hipertexto Ver-
siéon 5 (HTMLYS, por sus siglas en inglés).

Lenguaje para el modelado del proceso UML v2.5.1.

Framework de desarrollo web Django v4.0.1

Framework para los estilos Bootstrap v5.1.

Herramienta para el modelado del proceso Visual Paradigm v15.1 .

Herramienta para la codificacién Microsoft Visual Studio Code v1.68.

Herramienta para la realizacidn de pruebas de rendimiento Locust v2.13.0 .

Herramienta para la realizacion de pruebas de seguridad Acunetix Web Vulnerability Scan-
ner v9.5.

Herramienta para la automatizacién de pruebas funcionales Selenium IDE v3.17.2.

2.3. Descripcion de las historias de usuario

Para el encapsulamiento de los requisitos del software, tal como lo plantea la metodologia Proceso Unificado

Agil versién UCI (AUP-UCI, por sus siglas en inglés), en su escenario 4, se generaron un total de 27

Historias de Usuario (HU), a continuacién, se muestran las correspondientes a los requisitos funcionales

Crear Delegacion Deportiva y Registrar Deportista , el resto se encuentra en el anexo .3:

Tabla 2.2. Historia de usuario # 1

Historia de usuario

Numero: 1

Nombre: Crear Delegacion Deportiva

Usuario: Usuario comun

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: No. 1

Continda en la préxima pagina
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Tabla 2.2. Continuacién de la pagina anterior

Programador responsable: Airely Sanchez Miralles

Descripcion: : El sistema debe permitir crear una Delegacion Deportiva a través de un formulario donde el usuario

rellena todos los campos. Para ello debe estar autenticado y contar con el rol requerido.

e Nombre: Campo de texto (admite caracteres especiales y nimeros).
e Deporte: Campo de Seleccion.

e Género: Campo de seleccion.

e Facultad: Campo de seleccion.

e Premio Colectivo: Campo de seleccion.

e Entrenador: Campo de seleccion.

o Deportistas: Campo de seleccién.

Observaciones: La UI solo aparecera si el usuario estd autenticado. No se pueden dejar campos vacios y los
campos nombre y entrenador deben ser escritos con letra inicial maytscula, en caso contrario el sistema debe

mostrar un mensaje de error que avise al usuario el tipo de error y el lugar dénde se cometid.

Interfaz:

sistema de gestion

QD X[ —16&@ )

Crear Delegacion Deportiva

[Forre ) [ww T[] [remocosan [

I Deporte lvl l Deportistas ‘vl :

e T

v

Tabla 2.3. Historia de usuario # 2

Historia de usuario

Nimero: 2 Nombre: Registrar Deportista

Usuario: Responsable de la actividad

Prioridad en negocio: Prioridad | Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Airely Sanchez Miralles

Continda en la préxima pagina
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Tabla 2.3. Continuacién de la pagina anterior

Descripcion: El sistema debe permitir agregar un nuevo Deportista a través de un formulario donde el usuario

rellena todos los campos.

e Nombre y Apellidos: Campo de texto.Admite caracteres especiales, letras y nimeros.
e Edad: Campo de seleccién numérico, admite del 1 al 100.

e Estado: Campo de seleccion.

e Facultad: Campo de seleccion.

e Deporte: Muestra el listado existente y el Campo de seleccion para afiadir deportes.

e Género: Campo de seleccion.

e Medalla: Campo de seleccion.

Observaciones: Para ello debe estar autenticado y contar con el rol requerido, en el campo de Nombre y Apellidos
se deberd comenzar a escribir con letras Mayusculas en caso contrario se lanzard un error al igual que si se deja en

blanco el campo.

Interfaz:

sistema de gestion

QX — )& )

Registrar Deportista

Nombre —l [ Facultad lvl

'Msdal\n Ivl [Género lvl

v

2.4. Estilo arquitecténico

El disefio arquitectonico se interesa por entender como debe organizarse un sistema y como tiene que di-
sefarse la estructura global de ese sistema. Es la primera etapa en el proceso de disefio del software. Es
el enlace crucial entre el disefio y la ingenieria de requerimientos. Identifica los principales componentes
estructurales en un sistema y la relacion entre ellos. La salida del proceso de disefio arquitecténico consis-
te en un modelo arquitecténico que describe la forma en que se organiza el sistema como un conjunto de
componentes en comunicacién (Sommerville, 2011).

Para el disefio de la propuesta de solucién se utiliza el estilo Llamada y Retorno. Este estilo permite que
los datos sean pasados como parametros y el manejador principal proporciona un ciclo de control sobre las

subrutinas.
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2.4.1. Patroén arquitectonico

Un patrén arquitecténico se puede considerar como una descripcion abstracta estilizada de buena practica,
que se ensayd y puso a prueba en diferentes sistemas y entornos. De este modo, un patrén arquitecténico
debe describir una organizacién de sistema que ha tenido éxito en sistemas previos. Debe incluir informacién
sobre cudndo es y cudndo no es adecuado usar dicho patrén, asi como sobre las fortalezas y debilidades del
patrén (Sommerville, 2011).

Como propuesta de solucién para el desarrollo de la aplicacion se determiné el patrén Modelo Vista Plantilla
(MTYV, por sus siglas en inglés) que propone Django como una version del Modelo Vista Controlador (MVC,
por sus siglas en inglés). La figura 2.1 muestra el diagrama de paquetes de la propuesta de solucién siguiendo
el patrén MTV.

El funcionamiento de este estilo comienza cuando el usuario a través del navegador envia la solicitud a la
Vista. La vista se encarga de ejecutar la l6gica empresarial e interactuar con un modelo para transportar
datos y representar una plantilla. El modelo ayuda a manejar la base de datos. Es una capa de acceso a datos
que maneja los datos. La plantilla es una capa de presentacion que maneja completamente la parte de la
interfaz de usuario. La vista se utiliza para ejecutar la l6gica empresarial e interactuar con un modelo para

transportar datos y representar una plantilla (Jaiswal, 2016).

BASE DE DATOS

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 |a respuesta a la solicitud del navegador

MODELO

Figura 2.1. Representacion de la arquitectura.

e Modelo: Es la parte del MTV que hace de medio de almacenamiento de datos, donde se puede indicar
y controlar el comportamiento de los datos. Representa la informacién con la que trabaja la aplicacién.
Este no tiene conocimiento especifico de las vistas o de las plantillas, ni siquiera contiene referencias
a ellos.

o Vistas: Contiene la I6gica de la aplicacidn, la que responde a las peticiones de los usuarios e interactiia
con la plantilla y hace uso del modelo de datos para poder acceder a la informacién almacenada. Es
el equivalente del controlador en MVC. Es necesaria para devolver una respuesta hacia el cliente que
la solicita, también procesa las peticiones o solicitudes que accederdn al modelo para poder entregar
u obtener los datos.

o Plantillas: Es la interfaz de usuario, es la parte del Framework que permite mostrar los datos alma-

cenados y procesados. Da la posibilidad al usuario de interactuar con el sistema. Decide la forma en
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la que se presentardn los datos devueltos por la vista en el navegador web utilizando estilos CSS o

brindando dinamismo a través de JavaScript.

2.5. Diagrama de clases de diseiio

Un diagrama de clase es un tipo de diagrama UML donde se describe el sistema a través de los diferentes
tipos de objetos que lo componen, las relaciones entre ellos, sus métodos y atributos. Al aplicar estereotipos
web se describen los componentes que conforman el modelo, la vista y plantillas presentes en la propuesta
solucién. Fueron generados en total 10 diagramas de clase. A continuacion, la figura 2.2 presenta el diagrama

correspondiente a la gestion de las Delegaciones Deportivas.

gj <<buikt>>
<<Ciient_Page>>
Ach CplistarDelegaciénD CC_Delegaciond
+CrearDelegacionD)
p— ' it
—_— 4 - +Modificar Delegacian D)
+ListarDalagacionD()
‘Ei — o<<oum> 0000 +MostrarDelegacidnD()
e +GanerarPDFDelegacionD()
<<Formulario>>
FrAgregarDelegacibnD
<<Ciient_Page>> r .
CpCrearDelegacionD “amdimc :l
DangoORM A
o | ) 4 =
% s<rediract> = {
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Act . S <sbuikd>> f Pager> 7
N —
o _— SpDeledaciond
* _ CM_DelegacionD.
) | Deporta
o
— -Génaro
<<Client_Page>> <<Sarver_Page>> -Entrenador
CpModificarDelegacionD SpMadificarDelegacionD i)
<<Formulario>> _Pramio
FriodificarDalegacionD Cinkegrartes
Lo - bk “erediract
use
-
<<JavaScript>> -
JQuery <<Client_Page>> <<Server_Page>>
CpEliminarDelegacionD SpEliminarDelegacionD
it

Figura 2.2. Diagrama de clases de gestion de Delegaciones Deportivas

Descripcion de las clases

o FrAgregarDelegacionD: Formulario que contiene la informacion para la creacién de una Delegacién
Deportiva.

e FrModificarDelegaciénD: Formulario que contiene la informacién para la modificacién de una Dele-
gacion Deportiva.

o CpAgregarDelegacionD: Pdgina HTML donde se encuentra el formulario para la creacién de una
Delegacion Deportiva. Usa JavaScript para realizar validaciones.

e CpModificarDelegacionD: Pdgina HTML donde se encuentra el formulario para la modificacién de
una Delegacién Deportiva. Usa JavaScript para realizar validaciones.

e CpEliminarDelegacionD: Pdgina HTML para eliminar una Delegacién Deportiva.
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e CpListarDelegacionD: Pagina HTML donde se listan las Delegacion Deportiva.

o SpAgregarDelegacionD: Pédgina del servidor encargada de construir la pdgina cliente AgregarDelega-
ciénD.

e SpModificarDelegacionD: Pédgina del servidor encargada de construir la pdgina cliente ModificarDe-
legaciénD.

e SpListarDelegacionD: Pégina del servidor encargada de construir la pdgina cliente ListarDelega-
ciénD.

e SpEliminarDelegaciénD: Pagina del servidor encargada de construir la pagina cliente EliminarDele-
gaciénD.

e SpDelegacionD: Pagina del servidor encargada de manejar las Delegaciones Deportivas.

e CCDelegacionD: Clase Controladora donde se implementan todos los métodos de las Delegaciones
Deportivas. Se encarga de manipular los modelos.

o CMDelegacionD: Modelo donde se guardan todos los datos del festival que se almacenan en la base
de datos. A su vez son manipulados por el Mapeador de Objeto Relacional (ORM, por sus siglas en

inglés) de Djamgo.

El diagrama correspondiente a la gestion de las Delegaciones Deportivas se basa en formularios, paginas
HTML, péginas del servidor, una clase controladora y un modelo, todos ellos trabajando en conjunto para
guardar, modificar, listar y eliminar informacién relacionada con las delegaciones deportivas de manera

eficiente y estructurada.

2.6. Patrones de diseio

Un patrén de disefio es una solucion a un problema de disefio que puede ser utilizada de forma repetida, cuya
efectividad ya estd probada. Puede ser usado en diferentes contextos, no es cédigo de programacion sino una
descripcién de como resolver un problema dado. Con el uso de ellos en la confeccidon de una aplicacion, se
garantizaran disefios flexibles, reusables y modulares. Cada patrén resuelve un problema en especifico, por
lo que es importante conocerlos y aplicarlos en la situacién en la que lo requiera. Son soluciones bien
detalladas que promueven buenas practicas, facilitando su comprensién y reusabilidad (Gamma; Helm; R.
Johnson; R. E. Johnson; Vlissides et al., 1995; Pressman, 2005).

1. Patrones Generales de Software de Asignacidon de Responsabilidad (GRASP, por sus siglas en in-
glés): Los patrones GRASP, mds que patrones propiamente dichos, son una serie de buenas practicas
de aplicacién recomendable en el disefio de software. Entre ellos, los patrones Experto, Creador, Bajo
acoplamiento y Alta cohesion guardan directa relacion con la creacién y asignacion de responsabili-
dades a los objetos (Tabares, 2010).

o Experto: Posibilita una adecuada asignacién de responsabilidades facilitando la comprension

del sistema, su mantenimiento y adaptacién a los cambios con reutilizacién de componentes.
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Trae como beneficios que se mantiene el encapsulamiento de la informacién puesto que los ob-
jetos usan su propia informacidn para llevar a cabo tareas, lo que permite crear sistemas mas
robustos y mantenibles, se distribuye el comportamiento de las clases que contienen la informa-
cidén requerida, por lo que las clases se vuelven més ficiles de entender y mantener (Larman,
2003).

e Creador: Aporta un principio general para la creacién de objetos, una de las actividades mas
frecuentes en programacién. Asigna a una clase la responsabilidad de crear instancias de la otra
cuando se cumplen determinadas condiciones en su relacién, como son que la primera agrega
a la segunda, o contiene los datos de inicializacion de la segunda o utiliza estrechamente a esa
clase para su funcionamiento (ibid.).

¢ Bajo acoplamiento: Es una medida de la fuerza con que una clase se relaciona con otras, porque
las conoce y recurre a ellas; una clase con bajo acoplamiento no depende de muchas otras, mien-
tras que otra con alto acoplamiento presenta varios inconvenientes; es dificil entender cuando
estd aislada, es ardua de reutilizar porque requiere la presencia de otras clases con las que esté
conectada y es cambiante a nivel local cuando se modifican las clases afines (Tabares, 2010).

e Alta cohesion: Es una medida que determina cudn relacionadas y adecuadas estan las responsa-
bilidades de una clase, de manera que no realice un trabajo colosal; una clase con baja cohesién
realiza un trabajo excesivo, haciéndola dificil de comprender, reutilizar y conservar. Este patrén
expresa que se debe asignar a las clases responsabilidades que trabajen sobre una misma 4rea de
la aplicacién y que no tengan mucha complejidad (ibid.).

e Controlador: Le asigna a una clase la responsabilidad de manejar las respuestas del sistema
a las acciones de los usuarios. El controlador define el método para la operacion del sistema.
Permite aumentar el potencial para la reutilizacién, asegura que la 16gica de la aplicacién no se
maneje en la interfaz y permite validar las operaciones de manera eficiente y segura (Larman,
2003).

2. Pandilla de cuatro (GOF, por sus siglas en inglés): Son patrones usualmente aplicados en el trabajo
orientado a objetos. Los mismos se clasifican de acuerdo a sus funciones en tres grupos: creacionales,

estructurales y de comportamiento. De ellos se utiliza:

o Constructor: Separa la creacion de un objeto de su representacion, para que a través del mismo
proceso de creacidn se obtengan distintas representaciones de un objeto. Se usa para permitir
la creacién de una variedad de objetos complejos desde un objeto fuente, el objeto fuente se
compone de una variedad de partes que contribuyen individualmente a la creacién de cada objeto
complejo. Tiene como ventajas reducir el acoplamiento y variar la representacion interna de
estructuras complejas, manteniendo una interfaz comin desde el objeto fuente (Hunt, 2013).

o Estrategy: Patron que consiste en definir una familia de algoritmos, encapsularlos los unos a los
otros y hacerlos intercambiables. Se clasifica como patrén de comportamiento porque determina

como se debe realizar el intercambio de mensajes entre diferentes objetos para resolver una
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tarea Permite a los algoritmos variar en dependencia del cliente que los use. Se usa mediante
el polimorfismo que caracteriza a las clases en la Programacién Orientada a Objeto (POO),

otorgéndole flexibilidad y mantenibilidad al c6digo (Hunt, 2013).

2.7. Modelo de datos

Para la determinacién de una estructura légica de una base de datos y el modo de almacenar, organizar y
manipular los datos se emplea el modelo de datos (Pressman, 2005). Con el objetivo de definir las clases
persistentes se identifican los conceptos, en el dominio del negocio, que persisten en el tiempo. A partir del
diagrama de clases persistentes se genero el siguiente diagrama entidad-relacion, el cual posee un conjunto

de tablas correspondientes a cada componente:
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Figura 2.3. Modelo de datos

Descripcion de las tablas

1. Actividad: Tabla principal del modelo de datos en la que se registran las actividades con sus caracte-
risticas.
2. DelegaciénDeportiva: Tabla que recoge los datos de las delegaciones deportivas registradas.

3. Premio: Tabla donde se registran los datos de los premios.
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4. CantidadPremios: Tabla nomencladora de los premios de los deportistas donde un deportista puede
tener varios premios, y un premio ser asignado a varios deportistas.

5. Deportista: Tabla donde se recogen los datos de los deportistas registrados.

6. Integrantes: Tabla nomencladora de los integrantes de las delegaciones deportivas, donde una dele-
gacién puede tener varios artistas y un artista puede estar vinculado a més de una delegacion.

7. Deporte: Tabla donde se recopilan los datos de los deportes a efectuarse.

8. Deporte-Deportista: Tabla nomencladora de los deportistas a los respectivos deportes en los que
estan inscritos, donde cada deporte puede tener inscrito a varios deportistas y un deportista puede
estar vinculado a mds de un deporte.

9. Usuario: Tabla que guarda los datos de los usuarios que se autentifiquen en el sistema.

10. Permiso: Tabla para recopilar la informacién asociada a los permisos en la configuracidon del sistema.

11. Usuario-Permiso: Tabla nomencladora de los usuarios y los permisos que les corresponden, donde
cada usuario puede poseer varios permisos y un permiso especifico puede estar otorgado a varios
usuarios.

12. Rol: Tabla para guardar los roles del sistema.

13. Rol-Permisos: Tabla para establecer la relacién de los permisos que posee cada roll, donde un roll
puede tener varios permisos y a su vez, un permiso puede pertenecer a varios roles.

14. EventoDeportivo: Tabla que recoge los datos de los eventos deportivos a desarrollarse.

15. Evidencia: Tabla que guarda los datos de las evidencias generadas a partir de los eventos deportivos.

16. Arbitro: Tabla que guarda todos los datos registrados de los arbitros que participan en el desarrollo
de los deportes.

17. Entrenador: Tabla que recoge los datos de los entrenadores registrados que van a estar vinculados a

las delegaciones deportivas.

El modelo de datos consiste en varias tablas que recopilan informacién sobre las entodades referentes al
moédulo. Ademas, se utilizan tablas nomencladoras para establecer relaciones entre las entidades, como
los premios asignados a los deportistas, los deportistas inscritos en diferentes delegaciones deportivas, los
permisos asignados a los usuarios y los permisos asociados a los roles. Este modelo de datos proporciona una
estructura organizada para gestionar y almacenar la informacién relacionada con el movimiento deportivo

para el Sistema Gerencial de Extensién Universitaria.

2.8. Consideraciones parciales

Luego de haber realizado el andlisis y disefio del sistema propuesto y generar los artefactos que dispone la

metodologia seleccionada, se pudo concluir lo siguiente:

e La descripcion de la propuesta de solucién a través del andlisis de sus principales caracteristicas,
permitié identificar las funcionalidades del sistema propuesto, acorde a las necesidades del cliente

para contribuir a la gestién del movimiento deportivo en la UCI.
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e La especificacion de los requisitos del sistema permitié describir cada uno de los requisitos funcio-
nales (27) encapsulados en las HU, asi como identificar los requisitos no funcionales (12) teniendo
en cuenta un conjunto de caracteristicas generales y restricciones del mismo, tales como usabilidad,
confiabilidad, hadware y software, eficiencia del desempefio, seguridad y restricciones del disefio e
implementacion.

o FE] establecimiento de la arquitectura del sistema a partir del patrén arquitectdnico, facilité aislarse del
problema en que se enmarca la presente investigacion, asegurando un entendimiento comin entre las
partes interesadas.

e Laidentificacion de los patrones de disefio permitié disminuir el impacto de los cambios futuros en el
c6digo fuente de la misma.

o Las caracteristicas abordadas sobre el disefio del sistema a través de la comprension de cada elemento
que lo componen, facilité el enfoque en cuanto a composicion légica y fisica de la propuesta de

solucion.

Airely Sanchez Miralles 27



CAPITULO 3

Implementacién y pruebas del médulo del Movimiento Deportivo para el
Sistema Gerencial de Extensién Universitaria

En el presente capitulo se abordan los aspectos relacionados con la implementacién de la solucién propuesta.
Se definen los estdndares de codificacion para lograr una mejor comprension y estandarizacion del cédigo
resultante. Se realiza la validacién del correcto funcionamiento del software mediante la aplicacion de las
pruebas funcionales y no funcionales y se presenta el nivel de satisfaccion de los usuarios de la solucién

implementada aplicando la técnica de Iadov.

3.1. Estandares de codificacion

Las convenciones o estdndares de codificaciéon son pautas de programacién que no estdn enfocadas a la
légica del programa, sino a su estructura y apariencia fisica para facilitar la lectura, comprensién y mante-
nimiento del cédigo. Un estandar de codificacion completo comprende todos los aspectos de la generacién
de cddigo. Un cédigo fuente completo debe reflejar un estilo armonioso, como si un tnico programador hu-
biera escrito todo el cédigo de una sola vez. Usar técnicas de codificacion sélidas y realizar buenas practicas
de programacion con vistas a generar un cédigo de alta calidad es de gran importancia para la calidad del
software y para obtener un buen rendimiento.

A continuacidn, se define el estdndar de codificacién empleado en el médulo.

Tabla 3.1. Estdndares de codificacién a utilizar en la implementacién del sistema. (Fuente: Elaboracion propia).

Tipo de estandar Descripcion

Organizacién del c6-

digo o El cddigo en una pagina se organizara por bloques

e Laindentacion se realizara solamente con tabulaciones, no debe utilizarse nun-

ca los cuatro (4) espacios

Continda en la siguiente pigina
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Tipo de estandar Descripcion

Maixima longitud de

las lineas . o o
e Todas las lineas deben estar limitadas a un mdximo de setenta y nueve caracte-

res
e Dentro de paréntesis, corchetes o llaves se puede utilizar la continuacién impli-

cita para cortar las lineas largas.

Lineas en blanco

e Separar las funciones de alto nivel y definiciones de clases con dos (2) lineas
en blanco

e Las definiciones de métodos dentro de una clase deben separarse por una (1)
linea en blanco

o Se puede utilizar lineas en blanco escasamente para separar secciones 16gicas

Importacién

o Las importaciones deben estar en lineas separadas
e Siempre deben colocarse al comienzo del archivo

e Deben quedar agrupadas de la siguiente forma:

o Importaciones de la libreria estdndar
o Importaciones terceras relacionadas

o Importaciones locales de la aplicacién / librerfas

e Cada grupo de importaciones debe estar separado por una linea en blanco

Continda en la siguiente pigina
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Tipo de estandar

Descripcion

Espacios en blanco
en expresiones y sen-

tencias

o Evitar utilizar espacios en blanco en las siguientes situaciones:

o Inmediatamente dentro de paréntesis, corchetes y llaves

o Inmediatamente antes de una coma, un punto y coma o dos puntos

o Inmediatamente antes del paréntesis que comienza la lista de argumentos
en la llamada a una funcién

o Inmediatamente antes de un corchete que empieza una indexacién

o Mis de un espacio alrededor de un operador de asignacién (u otro) para
alinearlo con otro

e Deben rodearse con exactamente un espacio los siguientes operadores binarios:

o Asignacién (=)
o Asignacién de aumentacién (+=, -=, *=, /=)
o Comparacién (==, <, >, >=, <=, =, <>, in, not in, is, is not)

o Expresioneslégicas (and, or, not)

e Si se utilizan operadores con prioridad diferente se aconseja rodear con espa-
cios a los operadores de menor prioridad
e No utilizar espacios alrededor del igual (=) cuando es utilizado para indicar un

argumento de una funcién o un pardmetro con un valor por defecto

Comentarios

e Los comentarios deben ser oraciones completas

e Siun comentario es una frase u oracion su primera palabra debe comenzar con
mayuscula a menos que sea un identificador que comience con minidscula

o Siun comentario es corto el punto final puede omitirse

e Los comentarios de una linea para aclaraciones del c6digo aparecerdn seguidos
de los caracteres ““//” en caso de c6digo JavaScript mientras que en Python por

el cardcter “#” y deben ubicarse en la misma linea que se desea comentar

Continda en la siguiente pigina

Airely Sanchez Miralles

30



CAPITULO 3. IMPLEMENTACION Y PRUEBAS DEL MODULO DEL MOVIMIENTO DEPORTIVO
PARA EL SISTEMA GERENCIAL DE EXTENSION UNIVERSITARIA

Tipo de estandar Descripcion

Convenciones de

nombramiento - . .
e Nunca se deben utilizar como simples caracteres para nombres de variables los

4‘139

caracteres ele mindscula “1”, o mayuscula “O”, ele mayuscula “L” ya que en
algunas fuentes son indistinguibles de los nimeros uno (1) y cero (0)

o Los mddulos deben tener un nombre corto y en mintscula.

e Los nombres de clases deben utilizar la convencién “CapWords” (palabras que
comienzan con mayusculas)

e Los nombres de las funciones deben estar escrito en mintscula separando las

[T L]

palabras con un guién bajo ““_

e Las constantes deben quedar escritas con letras mayusculas separando las pa-

labras por un guién bajo (_)

A continuacidn, se muestra un fragmento de cédigo donde se evidencia el uso de la codificacién.

Cédigo fuente 3.1. Ejemplo de c6digo en Python

1 class TelgramRequestHandler (object):

2 def handle(self):

3 addr = self.client_address[0] # Client IP-adress
4 telgram = self.request.recv( ) # Recieve telgram
5 print % (addr, telgram)

6 return

3.2. Diagrama de despliegue

Los diagramas de despliegue muestran cémo los componentes de software se despliegan fisicamente en los
procesadores; es decir, el diagrama de despliegue muestra el hardware y el software en el sistema, asi como
el middleware usado para conectar los diferentes componentes en el sistema. En esencia, los diagramas de
despliegue se pueden considerar como una forma de definir y documentar el entorno objetivo (Sommerville,
2011).

A continuacidn, la figura 3.1 muestra el diagrama correspondiente al sistema propuesto.

<<device>> Servidor_ Web Servidor_BD
PC_Clientes
SO: Server Ubuntu SIServer DB

Aplicaciones: licaci ]
Navegadores: Apache Web Server Aplicaciones:
Chrome 60.0+ - PgAdmin 4 v6.15
<<Https: 433 >>

PostgreSql:5432

FireFox 79.0+

<<artifact>> (]
mod_python.py

<<artifact>> [
JavaScript

Figura 3.1. Representacién del diagrama de despliegue.
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PC_Clientes: Se refiere a el conjunto de todos los clientes que consumirén el software desde sus compu-
tadoras.

Sevidor_Web: Elemento de cémputo, dedicado al procesamiento y la 16gica de la aplicaciéon web, alimen-
tada por la aplicacion servidora.

Sevidor_BD: Elemento de cémputo, dedicado a almacenar y proveer datos necesarios para el funcionamien-

to de la aplicacién web.

3.3. Pruebas de software

Las pruebas demuestran que un programa hace lo que se intenta que haga, asi como descubrir defectos en el
programa antes de usarlo. Hay que verificar los resultados de la prueba que se opera para buscar defectos,
fallas o informacién de atributos no funcionales del programa (Sommerville, 2011).

A fin de encontrar los defectos del sistema y garantizar un nivel aceptable de calidad y confianza, se realizan
pruebas de software, técnicas para el diseio de las pruebas, tanto manuales como estaticas, haciendo uso
de las principales técnicas existentes, y aprovechando los mddulos unitext.py y TestCase.py, ofrecidos por
python y django respectivamente, que facilitan las pruebas automatizadas, apoyandose en la estrategia de

pruebas recomendada por el framework.

3.3.1. Estrategia de pruebas
A continuacidn, se muestra la estrategia de prueba a seguir para validar la propuesta de solucién.

Tabla 3.2. Estrategia de pruebas. (Fuente: Elaboracién propia).

Pruebas Técnica para el | Herramienta Alcance
disefio

Funcional Caja negra con | Selenium IDE Se prueba el funcionamiento del 100 % de los
particiones equi- requisitos funcionales.
valentes

Unitaria Caja blanca con | Mdédulo TestCase de | Se automatizardn pruebas para las unidades de

la técnica del ca- | django para la reali- | cédigo separadas por médulos.

mino bdsico zacion de pruebas au-
tomatizadas
Rendimiento Pruebas de carga | Locust Se aplican sobre un entorno de pruebas con
y estrés prestaciones menores que el de despliegue, de-

bido a falta de recursos. Se prueba la aplica-

cién con 100 usuarios concurrentes buscando

tiempos de respuesta menores a 2 segundos.

Continda en la siguiente pagina
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Pruebas Método Herramienta Alcance

Seguridad Acunetix web vulne- | Se aplica para detectar vulnerabilidades:

rability scanner 9.5 o Inyeccién SQL

e Programacion Cross-Site (o XSS)

o Ataques de fuerza bruta a las credencia-
les

e Redirecciones y reenvios no validados

Aceptacion Cuestionarios Técnica de Tadov Se le aplica la técnica con un cuestionario a un
grupo de especialistas y trabajadores con afios
de experiencia en el proceso de promocién de

la cultura. El éxito de la prueba se medira:

e Insatisfaccion: desde (-1) hasta (-0,5)

e Contradictorio: desde (-0.49) hasta
(+0,49)

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

Ejecutado Airely Sanchez Miralles

por:

3.3.2. Pruebas unitarias

Se aplican a un componente del software. Se puede considerar como componente, a una funcién, una clase,
una librerfa, etc. Estas pruebas las ejecuta el desarrollador, cada vez que va probando fragmentos de cédigo
o scripts para ver si todo funciona como se desea. El objetivo de las pruebas unitarias es aislar cada parte
del programa y mostrar que las partes individuales son correctas. Proporcionan un contrato escrito, que el
fragmento de cddigo debe satisfacer. El método utilizado para realizar este tipo de prueba se denomina caja

blanca (Sommerville, 2011).

Método de caja blanca
Las pruebas de caja blanca intentan garantizar que:

e Se ejecutan al menos una vez todos los caminos independientes de cada médulo
o Se utilizan las decisiones en su parte verdadera y en su parte falsa
e Se ejecuten todos los bucles en sus limites

e Se utilizan todas las estructuras de datos internas.

Para la realizacion de las pruebas unitarias, se le aplica la técnica de prueba del camino basico a las unidades
codigo que responden a funcionalidades criticas del software, lo cual permite generar el grafo de flujo,

calcular la Complejidad Cicloméatica (CC) para determinar los caminos linealmente independientes y el
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nimero minimo de escenarios de los casos de prueba para forzar la ejecucion de cada camino del conjunto
bésico.

Luego en apoyo a las pruebas se utiliza el médulo TestCase que ofrece el framework, django, para la auto-
matizacion de las pruebas unitarias. Con €l se prueba cada médulo desarrollado, y a partir de la aplicacion
de la técnica de camino bésico, en aquellas funcionalidades criticas, se pueden automatizar pruebas para
cada uno de los escenarios o caminos posibles, garantizando probar todo el c6digo en cuestién.

Entre los elementos de cédigo que fueron probadas se encuentra el referente al método post de la clase
Formulario_Delegacion, que se encarga del controlar la l6gica de afiadir los Delegaciones Deportivas a

desarrollarse dentro del Movimiento Deportivo en la Universidad.

Tabla 3.3. Célculo de la complejidad ciclomatica del método post de la clase Agregar_Evento

Método

class Formulario_Delegacion(View):
form_class = DelegacionDeportivaForm
template_name = 'FormulariosHTML/crear_delegacion.html®
success = '

def get(self, request):

form = self.form_class()
return render(request, self.template_name, {"form”: form}

def post(self, request):
if request.method == "POST"

formulario = DelegacionDeportivaForm(request.POST)

if formulario.is_valid():
formulario.save()
return redirect("delegaciones™)

else:
form = self.form_class()
return render(request, self.template_name, {"form": form})

Grafo resultante:

| si accion ="buscar'

True si accion =‘agregar delegacion’
] Y si accion ='agregar responsable’
buscar False
‘\ True ‘w“ I]&iFaIse Trlue
‘\ Agregar ‘ . 'Agregar
| Delegacion . Responsable
‘ / P
Complejidad Ciclomatica:
Segun nodos predicados.
V(3)=3+1
V(3)=4<10

Envio de datos
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Complejidad Ciclomatica: VG)=A-N+2 VG)=P+1
V(G) = # de regiones ViG)=11-9+2 VG)=3+1
V(G) =4 V(G) =4 V(G) =4

Luego de la determinacién de los nodos y flujos de control del cédigo se obtuvo el grafo de flujo y se calculé
la complejidad ciclomadtica del algoritmo.

Como resultado se obtiene que la CC es igual a 4, lo que significa que existen cuatro posibles caminos
linealmente independientes y hay que disefiar un minimo de cuatro casos de prueba para el algoritmo. La

tabla 3.4 muestra los caminos existentes.

Tabla 3.4. Caminos del grafo de flujo (Fuente: Elaboracién propia).

No. | Camino
1 1,2,3,4
2 1,2,5,6,4
3 1,2,5,7,8,4
4 1,2,5,79,4

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

prueba para el camino bésico independiente 1 del algoritmo.

Tabla 3.5. Caso de Prueba para el camino basico 1 (Fuente: Elaboracién propia).

Proceso:

Agregar Delegacién.

Casos de prueba:

Buscar Delegacién. Escenario 1.2.

Camino independiente:
1,2,5,6,4
Entradas:

e Deportista: id

Resultados esperados:

o FEl sistema afiade una Delegacion Deportiva al sistema.

e En la Ul se muestra la Delegacion afadida en la lista de delegaciones.

Condiciones de ejecucion:
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e Usuario autenticado.

o Usuario con rol de solicitante o responsable.

Con la realizacién de los casos de prueba disefiados se prueba la ejecucion de cada sentencia del cédigo al
menos una vez, teniendo en cuenta todas las condiciones l6gicas en sus variantes verdaderas y falsas. La
obtencién de la CC de valor 4 del método post ejemplificado, permitié determinar que existen 4 caminos
linealmente independientes, suficientes para probar el cédigo al menos una vez.

Los resultados del método de caja blanca fueron satisfactorios. Se automatizaron un total de 27 casos de
prueba con el uso de la biblioteca TestCase, de los cuales a 5 se le aplic6 la técnica del camino basico, per-
mitiendo que su automatizacién garantice probar todos los caminos con un minimo de escenarios disefiados,

y obteniendo 0 defectos.

Ran 50 test in 9.209s

0K
Destroying test database for alias ‘default'...

Figura 3.2. Resultado de las pruebas unitarias.

3.3.3. Pruebas funcionales

Este tipo de prueba se realiza sobre el sistema funcionando, comprobando que cumpla con la especificacion.
Para estas pruebas, se utilizan las especificaciones de casos de prueba: se intenta demostrar que el sistema

implementé adecuadamente sus requisitos. (Sommerville, 2011).

Método de caja negra

Las pruebas de caja negra, también llamadas pruebas de comportamiento, se enfocan en los requerimientos
funcionales del software. Las técnicas de prueba de caja negra permiten derivar conjuntos de condiciones
de entrada que revisaran los requerimientos funcionales para un programa (Pressman, 2005). El método de
caja negra presenta varias técnicas de prueba como son: particion de equivalencia, andlisis de valores limites
y grafos de causa-efecto entre otros.

En la presente investigacion se utiliza especificamente dentro del método de caja negra la técnica de par-
ticion de equivalencia generando los casos de pruebas de dicha técnica sobre las diferentes interfaces que
responden a los requisitos funcionales. Para la aplicacién de pruebas de regresién sobre los casos de prueba
definidos se utiliza la herramienta Selenium IDE, que permite grabar todas las interacciones de un usuario
con el navegador y posibilita ejecutar de forma automdtica las mismas, reduciendo el tiempo y los costos de

las pruebas funcionales.
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s& Selenium IDE - Movimiento_Deportivo*

Project: Movimiento_Deportivo® CoB:
Tests + | bz [p] o~ 20 ®
Run current test Cir

T — Command Target Value

v click id=id_deporte

v click inkTex

v click inkText=Agregar Deportista

Command

Target

Value

Description

Log Reference
ador wit

4502
174503 |

Figura 3.3. Representacion del resultado la ejecucidon de una prueba usando Selenium IDE, Crear Delegacion Depor-
tiva.

A continuacién, la tabla 3.6 muestra el disefio de caso de pruebas del requisito “Afiadir Integrante a una
Delegacién Deportiva” donde se analizardn las variables y condiciones que puedan determinar la respuesta

del sistema.

Tabla 3.6. Caso de prueba “Afiadir Integrante” (Fuente: Elaboracién Propia).

L Variables Respuesta
Descripcion Respuesta
. esperada
Escenario
Integrante | Estado
EC 1.1. Afadir | El Usuario v v Se envian los da- | El sistema afia-
Integrante correc- | debe Airely Estudiante tos al servidor de al integrante
tamente seleccionar al | Sanchez a la Delegacién
menos un Miralles Deportiva
EC 1.2. Afa- | integrante I A% Se presiona el bo- | Al no seleccionar
dir Integrante | paraluego dar | No se se- | Se deja el campo | tén Guardar y el | algunos campos
incorrectamente clicaen leccionan | en blanco sistema no envia | obligatorios el
botén integran- los datos sistema no en-
“Guardar” tes via los datos al
servidor
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Tabla 3.7. Variables de caso de prueba “Afadir Integrantes a una Delegacién Deportiva”(Fuente: Elaboracion Propia).

No. Variable Valor Nulo Descripciéon

1 Integrantes No Es un campo checkbox que permite al usuario elegir
de un listado de personas que cumplan ciertas ca-
racteristicas las mds adecuadas para participar en la
Delegacion Deportiva que estd definiendo o modifi-

cando

2 Género Si Es un campo que permite al usuario seleccionar el

género de los integrantes dentro de la Delegacién

Deportiva.

Las pruebas de caja negra se aplican con el objetivo de evaluar las interfaces de comunicacién con el usua-
rio, las que demostraron coherencia y funcionalidad, asi como probar todas aquellas funcionalidades di-
rectamente relacionadas con los requisitos funcionales del sistema. La técnica de particién de equivalencia
es aplicada para evaluar los diferentes escenarios que pueden tener lugar ante la ejecucién de una accioén.
Como resultado de la aplicacién de estas pruebas se ejecutan las posibles variantes que posee una interfaz
de comunicacién con el usuario, resolviendo los defectos arrojados y perfeccionando lo obtenido.

Durante la realizacion de las pruebas se detectan un conjunto de defectos relacionados con errores de vali-
dacién y funcionalidad. Los resultados se muestran en la figura 3.4, donde se evidencia la cantidad de casos
de prueba ejecutados y los casos de prueba que fallaron. Se realizaron cuatro iteraciones, durante la primera
iteracion se analizaron 27 casos de prueba, de los cuales 19 fallaron. En la segunda y tercera iteracién a tra-
vés de las pruebas de regresion, con el uso del software Selenium IDE, se verifica que las no conformidades
anteriores estuviesen solucionadas, y de estas pruebas se obtienen 13 y 5 nuevos defectos respectivamente,

quedando resuelta en la cuarta iteracion y cumpliéndose correctamente los requisitos funcionales.

PRUEBAS FUNCIONALES
27 27 27 27
10 g
 Eo
- Casos de pruebas
. Errores detectados

Figura 3.4. Representacion del resultado de las pruebas.
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3.3.4. Pruebas de Integracion

Las pruebas de integracién son un tipo de pruebas de software que se realizan para comprobar que los di-
ferentes componentes o médulos de una aplicacién funcionan correctamente cuando se combinan entre si.
Estas pruebas se hacen después de las pruebas unitarias, que verifican el funcionamiento de cada compo-
nente por separado. El objetivo de las pruebas de integracién es detectar y corregir los posibles defectos
que puedan surgir al integrar los componentes, como problemas de comunicacién, de compatibilidad, de
rendimiento o de funcionalidad. Las pruebas de integracion pueden seguir diferentes estrategias, como la
integracién incremental, la integracién en paralelo, la integracidn ascendente, la integracion descendente o
la integracién en sdndwich. Estas estrategias definen el orden y la forma en que se integran los componen-
tes. Las pruebas de integracién pueden ser manuales o automatizadas, dependiendo de la complejidad del

sistema y de los recursos disponibles (Ramirez Quesada, 2023).

En el proyecto del Sistema Gerencial de Extensién Universitaria se ubican los componentes en los directo-

rios correspondientes, garantizando la correcta integraciéon del mismo.

| ~ TRABAJO-DE-TESIS-AIRELY DEVELOPER

/O > venv
> .vscode
go > Actividades
> Catedras_Honorificas
> Festivales_AA
ﬁb > Gerencia
o > makemigrations
B] > media
v Movimiento_Deportivo
A > B® _pycache__
> Formularios
> migrations
> BE Models
> BB Templates
> W Tests
[ _init_.py
2 admin.py
# apps.py
2 models.py
o tests.py
2 urls.py
2 views.py
> Proceso_Docente
> Proyectos_Extensionistas
> Sistema_Gestion_EU

Figura 3.5. Representacion de la integracién del directorio del Médulo en cuestion al proyecto.

El directorio mas importante es Gerencia, aqui es donde se cargan todos los estilos ademads de la gestion de

los componentes del proyecto. Algunos de los directorios mds importantes también son:

e Media: Gestiona la parte de los datos guardados correspondiente a la multimedia que se solicita a

través de los diferentes modulos.
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o Sistema_Gestion_EU: Administra las URLS de cada uno de los médulos del proyecto asi como la

configuracién y gestidn de las conexiones con la Base de Datos.

La estructura del proyecto permite definir como se integran y se relacionan los componentes con los dife-
rentes directorios. Mediante la aplicacién de la técnica de integracién primero en anchura se establece un

diagrama de tres niveles con los principales componentes que se integran (ver figura 3.6).

APP

Gerencia

[ Inicio } [MOV-Deporﬁw} [ Reportes } [ Cursos } C.Honorificas [ FArtistas.A J [Pmyectosfu ] [ Promocién.C ]

Figura 3.6. Integracién Descendente.

Los componentes Inicio, Mov.Deportivo, Reportes, Cursos, C.Honorificas, F.Artistas.A, Proyectos.EU y
Promocién.C se integran primero al médulo Gerencia y este a su vez al nivel de control APP. El proceso de

integracion se realiza en una serie de cinco pasos:

1. El médulo de control principal se utiliza como controlador de prueba y los restantes se sustituyen con
todos los componentes directamente subordinados al mddulo de control principal.

2. Los demds médulos se sustituyen uno a la vez con componentes reales atendiendo al enfoque primero
en anchura.

3. Las pruebas se llevan a cabo conforme se integra cada componente.

4. Al completar cada conjunto de pruebas, otro mddulo se sustituye con el componente real.

5. Las pruebas de regresion pueden realizarse para asegurar que no se introdujeron nuevos defectos.

3.3.5. Prueba de seguridad

Las pruebas de seguridad se disefian para sondear las vulnerabilidades del entorno lado cliente, las comu-

nicaciones de red que ocurren conforme los datos pasan de cliente a servidor y viceversa, y el entorno del
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lado servidor. Cada uno de estos dominios puede atacarse, y es tarea del examinador de seguridad descubrir
las debilidades que puedan explotar quienes tengan intencién de hacerlo (Pressman, 2005).

Las pruebas de seguridad se aplican con ayuda de la herramienta Acunetix Web Vulnerability Scanner 11.0.1
que establece alertas de tipo: alta, media, baja e informacional, realizdindose en dos iteraciones durante el
desarrollo de la propuesta solucidn.

En una primera iteracion se obtiene un total de 22 alertas de seguridad, de las cuales 4 clasifican de nivel
medio, 1 de nivel bajo y 17 informativas. De las de nivel medio, destacé el uso de protocolo no seguro para
el envio de datos, asi como los mensajes de error que se muestra en el modo DEBUG de Django para el
desarrollo y se detectaron problemas para la proteccion de contra ataques de fuerza bruta en el formulario
de autenticacion.

La de nivel bajo, consistia en vistas del sitio que se podian acceder directamente sin pasar la autenticacién
y el sistema de roles establecido. De caracter informativo fueron detectadas posibles cuentas de usuario en

ficheros, asi como presencia de directorios desprotegidos y la existencia de etiquetas iframe de HTMLS.

™ acunetix threat level Acunetix Threat Level 2
ST One or more medium-severity type
Level 2: Medium vulnerabilities have been discovered by
the scanner. You should investigate each
of these vulnerabilities to ensure they will
not escalate to more severe problems.

Total alerts found 22
© High 0
om ==l
© Low 1 0
© Informational 17
| Target information http://127.0.0.1:8000/movimiento/ @

Figura 3.7. Prueba de seguridad 1ra iteracion.

Después de aplicar refactorizacién del cédigo y realizar las validaciones correspondientes, se aplicé la se-
gunda iteracion en bisqueda de vulnerabilidades al sistema, arrojando como resultado que todas las que se

habian detectado en la primera iteracion, habian sido corregidas.

o acunetix threat level Acunetix Threat Level 0
No vulnerabilities have been discovered by
Level O: Safe the scanner.
-
Total alerts found o
© High o
O m
© Low o
@ Informational o
“| Targetinformation http://127.0.0.1:8000/movimiento/ S

Figura 3.8. Prueba de seguridad 2da iteracion.
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3.3.6. Prueba de rendimiento

Las pruebas de rendimiento deben disefiarse para garantizar que el sistema procese su carga pretendida. Esto
implica efectuar una serie de pruebas donde se aumenta la carga, hasta que el rendimiento del sistema se
vuelve inaceptable. Las pruebas de rendimiento se preocupan tanto por demostrar que el sistema cumple
con sus requerimientos, como por descubrir problemas y defectos en el sistema (Sommerville, 2011).

Para la realizacién de las pruebas de rendimiento del sistema se utiliza el paquete de python locust destinado
para la ejecucién de estas pruebas mediante codigo python. El cudl permite probar la aplicacién simulando
un entorno similar al de produccién o despliegue de la aplicaciéon, donde actian de forma concurrente 100
usuarios, realizando alrededor de 5 peticiones por segundo, obteniendo un tiempo de respuesta maximo
menor que dos segundos, cumpliendo asi con lo pactado con el cliente en los requisitos no funcionales del

sistema.

FAILURES,

hittp://127.0.0.1:8000 STOPPED 0,
@ LocusT STOPPED 54 0%

Type  Name #Requests #Fails Median (ms) 90%ile (ms) S9%ile (ms) Average (ms) Min(ms) Max(ms) Average size (bytes) CurrentRPS  Current Failuresis
GET /movimiento 29 600 1800 739 1844 12823 [

GET  ftem 3! 450 1200 482 16450

0
POST  flogin 600 196 5 30 0
[

Aggregated 472

Figura 3.9. Prueba de rendimiento con 100 usuarios concurrentes.

A fin de comprobar el comportamiento del sistema sobre una carga superior, hasta llevarlo al limite, se le
aplicé la prueba de estrés, con la presencia de 200 usuarios concurrentes, conectdndose de uno en uno por
cada segundo, y se obtuvo como resultado que, el sistema supero la barrera de 3 segundos de respuesta a los
160 usuarios concurrentes y comenzé a presentar fallos en las respuestas a los clientes a partir de los 190
usuarios, llegando a un 2 por ciento de fallos con respecto al total de peticiones con los 200 usuarios en el

sistema.

FAILURES

QLocusT oo Sore 5@ 2

Statistics Charts Failures Exceptions Curentratio Download Data

Name #Requests #Fails  Median (ms) S0%ile (ms) ~99%ile (ms) Average (ms) Min(ms) Max(ms) Average size (bytes) ~CurrentRPS  Current Failures/s

/movimiento 13000 31000 40000 14427 21708 03
ftem 5t 11000 20000 28000 10549 20271 43
flogin 280 620 1

Aggregated 56

Figura 3.10. Prueba de rendimiento con 200 usuarios concurrentes.

Con la aplicacién de las pruebas de rendimiento se arroja que el sistema responde como se esperaba bajo

una carga normal de 100 usuarios concurrentes en condiciones similares a las de produccién o despliegue
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del sistema, respondiendo a los usuarios en no mds de 2 segundos. Ademas la realizacién de una prueba de
estrés complementaria, permitié saber el momento justo en el que el sistema empieza a fallar y a obtener

tiempos de respuesta inaceptables para una correcta experiencia de usuario, superiores a los 3 segundos.

3.3.7. Pruebas de aceptacion

Para la revision final de las especificaciones del disefio y de la implementacién se realizaron las pruebas de
aceptacion con el objetivo de determinar diferentes tipos de defectos y resolverlos (Pressman, 2005), para

ello se emplean las pruebas Alfa y Beta.

o Pruebas Alfa: Se desarrollan en conjunto, el desarrollador y los usuarios finales. Con el objetivo de
registrar los errores y problemas del uso del software.

o Pruebas Beta: El sistema fue desplegado en un servidor del centro cultural, con 10 clientes conecta-
dos en red local, para la realizacion de las pruebas. A diferencia de la prueba alfa, la prueba beta es
una aplicacioén del software en su ambiente final. El objetivo es registrar todos los problemas que se

encuentran durante la prueba.

Para la aplicacion de las pruebas de aceptaciéon se selecciond un grupo de profesores y especialistas que
han impartido durante varios afos diversos cursos en DEU de la UCIL. A continuacién, se relacionan los

involucrados en las pruebas:

e MsC. Julio César Espronceda Pérez (Director de Extension Universitaria)

o Ing. Alvaro Alejnadro Acosta Ruiz (Especialista B en Ciencias Informaticas)
e MsC. Mirta Beltrandez Sardifas (Especialista B en Ciencias Informaticas)

e Lic. Yanaida Delgado Gonzéles (Especialista Superior)

e Lic. Berta Zelaida Lopez Pérez (Especialista Superior)

e Lic. Madelaine Barbara Labadié¢ Martinez (Especialista General)

e MsC. Antonio Gutiérrez Laborit (Vicerrector de Extension)

e Lic. Aloy Machado Sanchez (Director de Deportes)

e Lic. Jorge Rodriguez Navarro (Especialista Superior)

e Ing. Allan Pierra Fuentes (Director de Soporte Tecnol6gico)

Como resultado después de haber aplicado las pruebas Alfa y Beta se identificaron nuevas no conformidades,
las cuales fueron resueltas. Las pruebas Alfas aplicadas en un ambiente controlado, donde se probé por parte
del equipo de desarrollo la funcionalidad del sistema, arrojaron defectos en el cumplimiento de los requisitos
no funcionales. Mientras que las pruebas Beta aplicadas en el ambiente final donde serd desplegada la
solucién arrojaron defectos en el proceso de bisqueda de un Evento Deportivo y el nivel de aprobacién de

estas.

Airely Sanchez Miralles 43



CAPITULO 3. IMPLEMENTACION Y PRUEBAS DEL MODULO DEL MOVIMIENTO DEPORTIVO
PARA EL SISTEMA GERENCIAL DE EXTENSION UNIVERSITARIA

3.4. Satisfaccion de los usuarios

Con el objetivo de evaluar el sistema implementado se utiliza la técnica de ladov, esta técnica evalia el
nivel de satisfaccién del usuario, permitiendo conocer si la solucién propuesta cumple con las expectativas
esperadas. Esta técnica constituye una via indirecta para el estudio de la satisfaccidn, al ser los criterios que
se utilizan se fundamentan en las relaciones que se establecen entre tres preguntas cerradas (preguntas 1,
2y 3) que se intercalan dentro de un cuestionario (Ver Anexo .1) (Gallegos; Valenzuela; Lopez; Richart
y Alonso, 2006). Estas tres preguntas se relacionan a través de lo que se denomina el “Cuadro Légico de

Iadov”, el cual se muestra a continuacién en la tabla 3.8.

Tabla 3.8. Cuadro Légico de Iadov (Fuente: Elaboracién propia).

1- ;Consideras adecuado el uso de las TIC en el proceso de infor-
matizacién del Movimiento Deportivo?
NO NO SE S

3- (Satisfacen sus necesidades 2- ;Utilizaria usted la aplicacién propuesta a la hora de gestionar

como organizador deportivo, el | el proceso del movimiento deportivo en la UCI?

sistema propuesto? SI | NOSE | NO | SI | NOSE | NO | SI | NOSE | NO
Me satisface mucho 1 2 6 2 2 6 6 6 6
No me satisface tanto 2 3 2 3 3 3 6 3 6
Me da lo mismo. 3 3 3 3 3 3 3 4 3
Me disgusta mas de lo que me | 6 3 6 3 4 4 3 4 4
satisface.

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

El nimero resultante de la interrelacion de las tres preguntas indica la posicién de cada sujeto en la escala
de satisfaccion.

Escala de satisfaccion:

Clara satisfaccion (1).

Mis satisfecho que insatisfecho (2).
No definida (3).

Mis insatisfecho que satisfecho (4).

Clara insatisfaccion (5).
Contradictoria (6).

Para medir el grado de satisfaccién se toma una muestra de 10 personas. Las personas que son seleccionadas
tienen mds de 5 afos de experiencia en el trabajo de la extensién universitaria. De ellas 3 son Master en

Ciencias, 3 son Ingenieros y el resto son Licenciados.
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CAPITULO 3. IMPLEMENTACION Y PRUEBAS DEL MODULO DEL MOVIMIENTO DEPORTIVO
PARA EL SISTEMA GERENCIAL DE EXTENSION UNIVERSITARIA

La técnica de Tadov permite conocer el Indice de satisfaccién grupal (ISG), para lo cual se trabaja con los
diferentes niveles de satisfaccién que se expresan en una escala numérica que oscila entre +1 y -1 de la

siguiente forma:

Indice Escala

+1 Maéximo de satisfaccion.

0.5 Mas satisfecho que insatisfecho.
0 No definido y contradictorio.
-0.5 Mas insatisfecho que satisfecho.
-1 Maixima insatisfaccion.

La satisfaccion grupal se calcula utilizando la siguiente férmula:

A+ +B(+0,5 +CO)+D(-0,5 + E(-1)

ISG =
N

Donde:

e A, B, C, D, E representan el nimero de sujetos con indice individual 1, 2, 3 0 6, 4, 5 respectivamente.

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

e Insatisfaccion: desde (-1) hasta (-0,5)
e Contradictorio: desde (-0.49) hasta (+0,49)
e Satisfaccién: desde (+0,5) hasta (1).

Luego de haber aplicado la técnica, calculando el ISG se obtiene como resultado 0.8 lo que significa una

clara satisfaccion con el uso del sistema de gestiéon del Movimiento Deportivo.

7(+1)+2(+0,5)+1(0)+0(-0,5)+0(-1) _
10 B

A partir de la realizacién de las pruebas y la aplicacion de la técnica Iadov, se determind que el sistema

ISG = 0.8

informético cumplié con los indicadores establecidos de funcionalidad, obteniendo el mdximo calificativo
en todos los aspectos, ademads se valid6 que el proceso de gestion de la informacién se garantiza en sus tres
dimensiones, de organizacién de la informacion, centralizacién, mediante un disefio de una base de datos
robusta y normalizada, sin duplicacién de la informacién, asi como la disponibilidad de la misma, con los

tiempos de respuesta esperados, respaldados por las pruebas de rendimiento.

3.5. Consideraciones parciales

En este capitulo se abordaron los elementos del Sistema para la gestién del Movimiento Deportivo, asi como

las pruebas realizadas al mismo y los resultados obtenidos; lo que permite concluir:
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CAPITULO 3. IMPLEMENTACION Y PRUEBAS DEL MODULO DEL MOVIMIENTO DEPORTIVO
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e El estandar de codificacién y diagrama de despliegue de la propuesta de solucion facilité obtener una
aplicacion funcional capaz de contribuir con la gestién del Movimiento Deportivo dentro de la UCI

e La validacion de la propuesta de solucién, mediante una estrategia de pruebas de software facilit6
corroborar la calidad de la misma, estableciendo asi el cumplimiento de los requisitos definidos por
el cliente.

e La aplicacion de la técnica de Iadov aplicada a 10 usuarios arrojé como resultado un alto indice de
satisfaccion de la solucién propuesta por parte de un grupo de profesores y especialistas de la DEU

en la UCI, lo cual se traduce en una clara satisfaccion con el uso del sistema informatico propuesto.
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Conclusiones

El presente Trabajo de Diploma concluye con el desarrollo de un Médulo para la Gestion del Proceso del

Movimiento Deportivo para el Sistema Gerencial de Extension Universitaria.

e El estudio asociado al proceso de gestion del Movimiento Deportivo, permitié definir que la propuesta
de solucién deberd ser de tipo web.

o El andlisis de los sistemas homdlogos permitié identificar las principales funcionalidades y caracte-
risticas que debe tener el sistema a desarrollar.

e Las herramientas y tecnologias a utilizar asegura el ambiente de desarrollo necesario para la imple-
mentacion de la propuesta de solucién, destacando como lenguajes de programaciéon HTMLS5, CSS3,
Python, JavaScript y como framework de desarrollo Django.

e La descripcion de la propuesta de solucion mediante la investigacion y andlisis de sus particularida-
des fundamentales, posibilité identificar el cardcter funcional del sistema propuesto, acotado por las
necesidades del cliente para colaborar a la gestién del Movimiento Deportivo de la Universidad de las
Ciencias Informaéticas.

e La validacion de la propuesta de solucién, mediante una estrategia de pruebas de software facilit6
corroborar la calidad de la misma, estableciendo asi el cumplimiento de los requisitos definidos por

el cliente.
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Recomendaciones

Para dar continuidad a la presente investigacion se recomienda:

e Generalizar el uso del Sistema Gerencial de Extension Universitaria en todas las IES.
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Acrénimos

AJAX Xivas Ascicronos de JavaScript. 14

API Progrma de Interfaz de Aplicacién. 14

AUP Proceso Unificado Agil. 11, 15

AUP-UCI Proceso Unificado Agil versién UCL. 20

CASE Ingenieria de Software Asistida por Computadora. 11
CC Complejidad Ciclomatica. 35-37

CD Cursos Diurnos. 10

CES Centros de Educacién Superior. 10

CPE Curso por Encuentros. 10

CSS Hoja de estilo en Cascada. 12, 13, 23

CSS3 Hoja de estilo en Cascada Version 3. 19

DEU Direccion de Extension Universitaria. 6, 15, 16, 43, 46
EU Extension Universitaria. 5, 6,9, 16
FEU Federaciéon Estudiantil Universitaria. 2, 7

GI Gestion de la Informacion. 7, 10
GOF Pandilla de cuatro. 26
GRASP Patrones Generales de Software de Asignacion de Responsabilidad. 25

HTML Lenguaje de marcado de hipertexto. 12—-14, 24
HTMLS Leguaje de marcado de hipertexto Version 5. 20, 40
HU Historias de Usuario. 20, 28

IDE Entorno de Desarrollo Integrado. 12

IES Instituciones de Educacién Superior. 4, 55, 56

INDER Instituto Nacional de Deporte, Educacion Fisica y Recreacion. 7
ISA Instituto Superior de Arte. 9

ISDI Instituto Superior de Disefio Industrial. 10

ISG Indice de satisfaccién grupal. 44, 45
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Acrénimos

ISRI Instituto Superior de Relaciones Internacionales. 10
JSON Notacién de objetos JavaScript. 12

.6-8,11, 15
MES Ministerio de Educacién Superior. 2, 6, 10
MTYV Modelo Vista Plantilla. 22, 23
MVC Modelo Vista Controlador. 22, 23

ORM Mapeador de Objeto Relacional. 25

PHP Preprocesador de Hipertexto. 12
PNEU Programa Nacional de Extension Universitaria. 6
POO Programacion Orientada a Objeto. 26

SGEU Sistema Gerencial de Extension Universitaria. 15
SIGENU Sistema de Gestion Universitaria. 10

SIGUA Sistema informatico de gestion universitaria. 9

SNIES Sistema Nacional de Informacién de la Educacion Superior. 8

SPADIES Sistema para la Prevencion de la Desercion en la Educacién Superior. 8, 9

SQL Lenguaje de Consultas Estructurado. 14

TIC Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones. 1, 44, 53

UCI Universidad de las Ciencias Informaéticas. 2-7, 11, 14-16, 28—47, 53

UI Interfaz de Usuario. 19, 21, 36, 55
UML Lenguaje de Modelado Unificado. 11, 20, 23
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.1. Modelo de encuesta aplicada a especialistas

Tabla 9. Encuesta para aplicar Iadov

Estimado(a):

Lea con cuidado cada pregunta antes de responder. Le agradecemos su participacién y franqueza al decirnos
honestamente lo que piensa sobre el uso de un Sistema para la gestién del proceso del Movimiento Deportivo
en la UCL

1- ;Considera usted adecuado no usar las TIC para el proceso del Movimiento Deportivo ?

_No_Nosé _Si

2- ;Satisfacen sus necesidades como Especialista de la Cultura Fisica, el sistema propuesto?
_No_Nosé_Si

3- ¢ Utilizaria usted la aplicacién propuesta a la hora de gestionar el proceso del Movimiento Deportivo en la
ucr?

_ Me satisface mucho.

_ No me satisface tanto.

_ Me da lo mismo.

_ Me disgusta mas de lo que me satisface.
_ No me satisface nada.

_ No sé qué decir.

4- ;Modificaria usted alguin elemento del sistema propuesto para la gestion del proceso del Movimiento

Deportivo? Argumente.

5- (Considera usted que el sistema propuesto permite una correcta gestién del proceso del Movimiento De-
portivo? Argumente.

.1.1. Resultados de la encuesta aplicada a especialistas

e Pregunta 1. De los 10 encuestados el 100 % concidera que No.

e Pregunta 2. De los 10 encuestados, 9 de ellos concideran que el sistema propuesto si satisfacen sus
necesidades.

e Pregunta 3. De los 10 encuestados, 9 de ellos concideran que le sasistace mucho el uso del sistema

propuesto y el resto concidera que le da lo mismo.

Para las restantes preguntas de la encuesta el total de la muestra coincidi6 que las funcionalidades que ofrece
el sistema permite una correcta gestién del proceso del Movimiento Deportivo, los argumentos principal-

mente se basaron en:

e El sistema permite divulgar con éxito las delegaciones deportivas premiadas en el deporte determina-
do.

e El sistema permite hacer el proceso auditable y comprobable

o El sistema permite incorporar al proceso tanto a la comunidad universitaria como a la sociedad

o El sistema ofrece un medio para la retroalimentacién del proceso.
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Sin embargo en referencia a la pregunta cuatro se observd, que a pesar de que las funcionalidades con las que

cuenta el sistema, no son suficientes para la gestién del proceso, para algunos encuestados seria beneficioso

incluirle otras como reportes estadisticos, aplicacién de mensajeria y sistema recomendador para actividades

a los usuarios.

.2. Guia de observacion para el analisis de los sistemas similares

Tabla 10. Guia de observacién para estudio de soluciones (Fuente: Elaboracién propia).

D

R B MB E

Indicadores

No.

1 Gestionan Eventos Deportivos.

2 Ven a las actividades extensionistas como ntcleo del pro-
ceso de extension universitaria.

3 Buscan promover el deporte en su mds amplio significa-
do.

4 Permiten intercambio entre los interesados para la mejora
del proceso.

5 Proveen un medio para medir el impacto de la realizacién
del proceso.

6 Da visibilidad al proceso de forma tal que facilite la par-
ticipacién de los interesados en el mismo

7 Permiten obtener las opiniones de los interesados sobre
la realizacién del proceso.

Leyenda | Deficiente | Regular | Bien | Muy bien | Excelente

D R B MB E

Web social para actividades deportivas (1)

Sistema para la gestion del Movimiento Deportivo (5)

3. Historias de usuario

Tabla 11. Historia de usuario # 3

Sistema para la gestién de actividades estudiantiles en la residencia (2)
Sistema de Gestion de la Nueva Universidad (SIGENU) (3)

Sistema para el area de Extensién Cultural de la Universidad de las Ciencias Informaéticas (4)

Historia de usuario

Niamero: 3

Nombre: Listar Delegacion Deportiva

Continda en la préxima pdgina
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Tabla 11. Continuacién de la pagina anterior

Usuario: Responsable de actividad

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Airely Sanchez Miralles

Descripcion: El sistema debe ser capaz de listar las delegaciones deportivas que se crean.

Observaciones: Este proceso es visible para cualquier usuario sin necesidad de estar autenticado.

Interfaz:

Nombre de la delegacion Premio Colectivo Deporte Entrenador

Peloteros Oro Beisbol airelysm
Los Matadores Bronce Voleibol airelysm

Los Tirimacos No Voleibol airelysm

Pagina de .

Tabla 12. Historia de usuario # 4

Historia de usuario

Nimero: 4 Nombre: Modificar Delegacién Deportiva

Usuario: Responsable,solicitante,jefe de extension IES, jefe extension area

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: No. 1

Programador responsable: Airely Sanchez Miralles

Descripcion: El sistema debe permitir modificar una Delegacién Deportiva a través de un formulario donde el
usuario sustituye los campos que necesite guardar con una nueva informacion.Para ello debe estar autenticado y

contar con el rol requerido.

e Nombre: Campo de texto (admite caracteres especiales y nimeros).
e Deporte: Campo de Seleccion.

o Género: Campo de seleccion.

o Facultad: Campo de seleccién.

e Premio Colectivo: Campo de seleccion.

¢ Entrenador: Campo de seleccién.

o Deportistas: Campo de seleccién.

Observaciones: La Ul solo aparecerd si el usuario estd autenticado. No se pueden dejar campos vacios y los
campos nombre y entrenador deben ser escritos con letra inicial maytscula, en caso contrario el sistema debe

mostrar un mensaje de error que avise al usuario el tipo de error y el lugar dénde se cometid.

Continda en la préxima pagina
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Tabla 12. Continuacién de la pagina anterior

Interfaz:

Modificar Delegacion Deportiva
Name Facultad Premio colectivo
Peloteros Caimanes Oro

[ Deportistas Sener
Airely SAnchez Masculino
Fl Plava e

Beisbol

Entrenadol
airelysm

Modificar

Tabla 13. Historia de usuario # 5

Historia de usuario

Niimero: 5 Nombre: Mostrar Delegacion Deportiva

Usuario: Usuario comun

Prioridad en negocio: Media | Riesgo en desarrollo: Bajo

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Airely Sanchez Miralles

Descripcion: El sistema debe ser capdz de mostrar una delegacion deportiva determinada a partir de los detalles

de la misma.

Observaciones: El proceso es visible para cualquier usuario sin necesidad de estar autenticado.

Interfaz:

Peloteros

Nombre: Pelotaros.
Facultad: Caimanes
Premio Colectivo: Oro
Miembros:

Tabla 14. Historia de usuario # 6

Historia de usuario

Nimero: 6 Nombre: Eliminar Delegacion Deportiva

Usuario: Responsable,solicitante,jefe de extension IES, jefe extension area

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alto

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Airely Sanchez Miralles

Continda en la préxima pagina
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Tabla 14. Continuacién de la pagina anterior

Descripcién: El sistema debe permitir eliminar una delegacion deportiva determinada dentro del listado de las

mismas.

Observaciones: El proceso solo se mostrara para el usuario con los roles requeridos por el sistema

Interfaz:

Nombre de la delegacion Premio Colectivo Deporte Entrenador

Los Tirimacos No Voleibol airelysm ® ([  xElmina

Tabla 15. Historia de usuario # 7

Historia de usuario

Nimero: 7 Nombre: Buscar Delegacion Deportiva

Usuario: Usuario comun

Prioridad en negocio: Media | Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Airely Sanchez Miralles

Descripcion: El sistema debe permitir la bisqueda de delegaciones deportivas a partir del nombre de estas. El
usuario hace click sobre la barra de busqueda e introduce el nombre deseado.

Observaciones: Este proceso sera visible para cualquier usuario autenticado dentro del sistema

Interfaz:

Delegaciones Deportivas Los

Nombre de la delegacion Premio Colectivo Deporte Entrenador

6
R
L3

Los Tirimacos No Voleibol airelysm

Los Matadores Bronce Judo airelysm @

R

Tabla 16. Historia de usuario # 8

Historia de usuario

Niimero: 8 Nombre: Asignar Premio a la Delegaciéon Deportiva

Usuario: Responsable, solicitante

Prioridad en negocio: Media | Riesgo en desarrollo: Bajo

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Airely Sanchez Miralles

Descripcion: El sistema debe permitir asignar un premio a una delegacion deportiva determinada a partir de sus
resultados en caso de ser una delegacié de deporte colectivo.

Observaciones: El proceso solo podra ser ejecutado por los usuarios autorizados a partir de sus roles .

Continda en la préxima pagina
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Tabla 16. Continuacién de la pagina anterior

Interfaz:

Crear Delegacion Deportiva
Name Facultad Premio colectivo
Unnombre cualquiera e No

No
Deporte Deportistas Bronce
Airely SAnchez
Fl Plava Oro

Entrenador

| Guardr |

Tabla 17. Historia de usuario # 9

Historia de usuario

Nimero: 9 Nombre: Modificar Premio a la Delegacién Depotiva

Usuario: Responsable, solicitante

Prioridad en negocio: Media | Riesgo en desarrollo: Bajo

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Airely Sanchez Miralles

Descripcion: El sistema debe permitir modificar un premio a una delegacién deportiva determinada a partir de sus

resultados en caso de ser una delegacié de deporte colectivo.

Observaciones: Este proceso solo lo podra efectuar los usuarios autenticados y con el rol requerido.

Interfaz:

Premio colectivo
Bronce

No

Bronce
Plata
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Tabla 18. Historia de usuario # 10

Historia de usuario

Nimero: 10 Nombre: Eliminar premio de la delegacién deportiva

Usuario: Responsable, solicitante

Prioridad en negocio: Media | Riesgo en desarrollo: Bajo

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Airely Sanchez Miralles

Descripcion: El sistema debe permitir eliminar el premio colectivo de una delegacién deportiva determinada.

Observaciones: Este proceso lo puede hacer solo el usuario autenticado y con el rol requerido.

Interfaz:

Premio colectivo

v
No
Bronce
Plata
Oro
Modificar
Tabla 19. Historia de usuario # 11
Historia de usuario
Nuamero: 11 Nombre: Mostrar Evento Deportivo

Usuario: Todos los usuarios

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Airely Sanchez Miralles

Continda en la préxima pagina
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Tabla 19. Continuacién de la pagina anterior

Descripcion: El sistema debe ser capaz de mostrar los detalles de un evento deportivo seleccionado

Observaciones: Este proceso lo puede hacer cualquier usuario.

Interfaz:

Nivel: Universidad

Juegos Mella 2023

Arbitros: Gerencia.Invitado.None
Organizador: airelysm
Delegaciones Deportivas:

Tabla 20. Historia de usuario # 12

Historia de usuario

Nimero: 12

Nombre: Crear Evento Deportivo

Usuario: Solicitante, Responsable, Director de Extension

Prioridad en negocio: Alta

Riesgo en desarrollo: Alto

Puntos estimados: 1

Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Airely Sanchez Miralles

Descripcion: El sistema debe permitir crear un evento deportivo a partir de un formulario.

e Nombre: Campo de texto (admite caracteres especiales y nimeros).
o Nivel: Campo de Seleccion.

e CantDeportes: Campo numérico.

e Organizador: Campo de seleccion.

e Fechalni: Campo de seleccion.

e FechaFin: Campo de seleccion.

e Delegaciones Deportivas: Campo de seleccion.

e Arbitros: Campo de seleccion.

Observaciones: Esta operacion la puede realizar solamente el usuario responsable del evento, el solicitante antes

de ser confirmada la actividad por el responsable y el director de Extension.

Continda en la préxima pagina
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Tabla 20. Continuacién de la pagina anterior

Interfaz:

Crear Evento

Imagen
Seleccionar archivo  Ninguno archivo selec.

| Guardar |

Tabla 21. Historia de usuario # 13

Historia de usuario

Nuamero: 13

Nombre: Listar Evento Deportivo

Usuario: Usuario comun

Prioridad en negocio: Alta

Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 1

Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Airely Sanchez Miralles

Descripcion: El sistema debe permitir listar todos los eventos deportivos creados.

Observaciones: Esta operacion la puede realizar cualquier usuario sin necesidad de estar autenticado.

Interfaz:

Evento

s Deportivos

Nombre Cantidad de Deportes Fecha de inicio
Juegos Mella 2023 7 29 de abril de 2024
Juegos Jirardillos 1 20 de abril de 2024
MarHabana 1 29 de abril de 2024
Pagina de .

Tabla 22. Historia de usuario # 14

Historia de usuario

Nuamero: 14

Nombre: Modificar Evento Deportivo

Continda en la préxima pagina
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Tabla 22. Continuacién de la pagina anterior

Usuario: Responsable, Director de Extension

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alto

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Airely Sanchez Miralles

e Nombre: Campo de texto (admite caracteres especiales y nimeros).
e Nivel: Campo de Seleccion.

e CantDeportes: Campo numérico.

e Organizador: Campo de seleccion.

e Fechalni: Campo de seleccion.

e FechaFin: Campo de seleccion.

e Delegaciones Deportivas: Campo de seleccion.

e Arbitros: Campo de seleccion.

Descripcion: El sistema debe ser capaz de modificar un evento deportivo determinado a partir de un formulario.

Observaciones: Esta operacion la puede realizar solamente los usuarios autenticados con el rol requerido.

Interfaz:

Modificar Evento

Name Nive! an
Juegos Mella 2023 Universidad 7

Organizador Fechaln FechaFin
airelysm 29/04/2024 03/05/2024
Los Tirimacos . -
Los Matadores -

Peloteros -

rbitros

Seleccionar archivo  Ninguno archivo selec.

Modificar

Tabla 23. Historia de usuario # 15

Historia de usuario

Nimero: 15 Nombre: Eliminar Evento Deportivo

Usuario: Responsable, Director de Extension

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Airely Sanchez Miralles

Descripcion: El sistema debe permitir la eliminacion de un evento deportivo determinado.

Observaciones: Este proceso lo puede hacer solamente los usuarios autenticados con el rol requerido.
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Tabla 23. Continuacién de la pagina anterior

Interfaz:

MarHabana 1 29 do abril de 2024 3 de mayo do 2024 ®

o]

XEliminar

Pagina de

Tabla 24. Historia de usuario # 16

Historia de usuario

Nimero: 16 Nombre: Buscar Evento Deportivo

Usuario: Usuario comun

Prioridad en negocio: Media | Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Airely Sanchez Miralles

Descripcion: El sistema debe permitir a un usaurio realizar la bisqueda de un evento deportivo a seleccionar el

campo de busqueda e introducir el nombre deseado.

Observaciones: El proceso puede ser ejecutado por cualquier usuario en el sistema.

Interfaz:

Eventos Deportivos Mar

Nombre Cantidad de Deportes Fecha de inicio Fecha de culminaciéon

MarHabana 1 29 de abril de 2024 3 de mayo de 2024

@
[«
3

Tabla 25. Historia de usuario # 17

Historia de usuario

Nuamero: 17 Nombre: Incertar Evidencia (multimedia) del Evento Deportivo

Usuario: Responsable, Director de Extensién

Prioridad en negocio: Media | Riesgo en desarrollo: Alto

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Airely Sanchez Miralles

Descripcion: El sistema debe permitir la agregacion de evidencias a partir de la ejecucién de un campo de seleccion

el cual accede al explorador de archivos del ordenador.

Observaciones: Este proceso solo podra ser ejecutado por los usuarios autenticados con el rol requerido.
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Tabla 25. Continuacién de la pagina anterior

Interfaz:

@ Abrir

Fondos > Paisajes CantDeportes

FechaFir
03/05/2024

Seleccionar archivo  Ninguno archivo selec.
ark Castle  3990_Water_Fall

Modificar

= Almacén (D)

W Red

Nombre: 22311

Tabla 26. Historia de usuario # 18

Historia de usuario

Nuamero: 18 Nombre: Eliminar evidencia (Multimedia)

Usuario: Director de Extension, Responsable

Prioridad en negocio: Media | Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Airely Sanchez Miralles

Descripcion: El sistema debe ser capdz de efectuar la eliminacion de la evidencia guardada de un determinado

evento deportivo.

Observaciones: Este proceso solo podra ser ejecutado por los usuarios autenticados con el rol requerido.

Continda en la préxima pagina
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Tabla 26. Continuacién de la pagina anterior

Interfaz:

Actualmente: Actividades/images/3d_1535.jpg Limpiar
Imagemicar:

Seleccionar archivo  Ninguno ...hivo selec.

Tabla 27. Historia de usuario # 19

Historia de usuario

Nuamero: 19

Nombre: Mostrar Evidencia (Multimedia) Del Evento Deportivo

Usuario: Usuario comun

Prioridad en negocio: Media

Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 1

Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Airely Sanchez Miralles

Descripcion: El sistema debe ser capdz de mostrar la evidencia de un evento deportivo determinado.

Observaciones: Este proceso puede ser visible para cualquier usuario.
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Tabla 27. Continuacién de la pagina anterior

Interfaz:

Nivel: Universidad

Juegos Mella 2023

Arbitros: Gerencia.Invitado.None

Organizador: airelysm

Delegaciones Deportivas:

Tabla 28. Historia de usuario # 20

Historia de usuario

Niamero: 20

Nombre: Listar Deportistas

Usuario: Usuario Comun

Prioridad en negocio: Alta

Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 1

Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Airely Sanchez Miralles

Descripcion: El sistema debe ser capaz de listar todos los deportistas que vayan siendo registrados.

Observaciones: Este proceso podra ser visible para cualquier usuario en el sistema

Interfaz:

Deportistas
Nombre Facultad Género
Arthur.J Gargallo Fleitas Lobos Masculino
Airely Sanchez Miralles Zorros Masculino
Jose A Torres Peraza Dragones Masculino
Jair.A Gonzales Diaz Escorpiones Masculino
Pégina de .
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Tabla 29. Historia de usuario # 21

Historia de usuario

Nuamero: 21

Nombre: Modificar Deportista

Usuario: Responsable, Director de Extension

Prioridad en negocio: Alta

Riesgo en desarrollo: Alto

Puntos estimados: 1

Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Airely Sanchez Miralles

Descripcion: El sistema debe ser capdz modificar a un deportista determinado a través de un formulario.

e Nombre y Apellidos: Campo de texto.Admite caracteres especiales, letras y nimeros.
e Edad: Campo de seleccion numérico, admite del 1 al 100.
e Estado: Campo de seleccion.

e Facultad: Campo de seleccion.

e Deporte: Muestra el listado existente y el Campo de seleccion para afiadir deportes.
e Género: Campo de seleccion.

e Medalla: Campo de seleccion.

Observaciones: El proceso solo podra ser ejecutado por los usuarios autenticados con los roles requeridos.

Interfaz:

Nanm
Airely Sanchez Miralles

Medallas
Oro

Modificar Deportista

Facultad
Zorros

Edad

e Masculino 24

Estudiante

‘ Modificar ‘

Tabla 30. Historia de usuario # 22

Historia de usuario

Numero: 22

Nombre: Eliminar Deportista

Usuario: Responsable, Director de Extension

Prioridad en negocio: Alta

Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 1

Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Airely Sanchez Miralles

Descripcion: El sistema debe ser capaz de realizar la eliminacién de un deportista determinado.
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Tabla 30. Continuacién de la pagina anterior

Observaciones: Este proceso solo podra ser ejecutado por los usuarios autenticados con los roles requeridos.

Interfaz:

®
[«

Jair.A Gonzales Diaz Escorpiones Masculino CPE XEliminar

Pégina de .

Tabla 31. Historia de usuario # 23

Historia de usuario

Niimero: 23 Nombre: Buscar Deportista

Usuario: Usuario comun

Prioridad en negocio: Media | Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 16

Programador responsable: Airely Sanchez Miralles

Descripcion: El sistema debe permitir al usuario realizar la bisqueda de un deportista mediante la introduccion de

un nombre determinado dentro del campo de texto para buscar.

Observaciones: El proceso lo podra realizar cualquier usuario

Interfaz:
Deportistas
Nombre Facultad Género Estado
[T J Gargallo Fleitas Lobos Masculino Estudiante ® @ x

Tabla 32. Historia de usuario # 24

Historia de usuario

Numero: 24 Nombre: Mostrar Detalles del Deportista

Usuario: Usuario comun

Prioridad en negocio: Media | Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Airely Sanchez Miralles

Descripcion: El sistema debe ser capaz de mostrar los detalles de un deportista determinado al ser seleccionado.

Observaciones: El proceso serd visible para cualquier usuario.

Continda en la préxima pagina
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Tabla 32. Continuacién de la pagina anterior

Interfaz:

Facultad: Zorros
Estado: Estudiante
Género: Masculino
Edad: 24

Medalla: Oro

Airely Sanchez Miralles

Tabla 33. Historia de usuario # 25

Historia de usuario

Nuamero: 25

Nombre: Mostrar Cronograma Deportivo

Usuario: Usuario comin

Prioridad en negocio: Alta

Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1

Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Airely Sanchez Miralles

Descripcion: El sistema debe ser capaz de mostrar el cronograma deportivo segtin los eventos registrados ordena-
dos por fecha de manera ascendente.

Observaciones: Este proceso serd visible para cualquier usuario

Interfaz:

Nombre

Cronograma Deportivo

Ingrese el nombre del even | Buscar

Fecha de inicio Fecha de culminacién

Copa de Beisbol

Copa de Voleibol

20 de abril de 2024 3 de mayo de 2024

9 de septiembre de 2024 21 de septiembre de 2024

Pégina de .

Tabla 34. Historia de usuario # 26

Historia de usuario

Nuamero: 26

Nombre: Buscar Evento Especifico en el Cronograma

Usuario: Usuario comin

Prioridad en negocio: Media

Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1

Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Airely Sanchez Miralles
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Tabla 34. Continuacién de la pagina anterior

Descripcion: El sistema debe permitir buscar dentro del cronograma de eventos registrados, un determinado even-

to.

Observaciones: Esta accion la podra efectuar cualquier usuario en el sistema .

Interfaz:

Ingrese el nombre del even | Buscar

Nombre Fecha de inicio Fecha de culminacion

Copa de Beisbol 20 de abril de 2024 3 de mayo de 2024

@

Tabla 35. Historia de usuario # 27

Historia de usuario

Nimero: 27 Nombre: Generar PDF del Cronograma Deportivo

Usuario: Usuario comtn

Prioridad en negocio: Media | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracién asignada: 1

Programador responsable: Airely Sanchez Miralles

Descripcion: El sistema debe ofrecer la funcionalidad de poder exportar y guardar en formato de PDF un docu-

mento en el que quede registrado el cronograma deportivo arrojado por el médulo

Observaciones: Esta funcién es accesible para cualquier usuario en el sistema.

Interfaz:

Cronograma Deportivo

Este equipo > Escritorio

Organizar ~  Nueva carpeta

‘\ngrese el nombre del evenl Buscar|

Nombre Tesis Airely

Copa de Beisbol

Copa de Voleibol

= Almacén

Nombre: | eventos (1)

Tipo: | PDF File

A Ocultar carpetas
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