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Resumen

Resumen

En el Centro Nacional de Informacién de Ciencias Médicas el uso de las tecnologias de la informacion y
las comunicaciones orientadas a la actividad productiva, posibilité el surgimiento de una intranet y diversos
sitios de difusion de informacion, por este motivo existe un gran volumen de informacion que debe ser
localizada y organizada. Actualmente existe un metabuscador en funcionamiento que se encarga de
gestionar las busquedas. Como toda aplicacién de su tipo no cuenta con una base de datos propia, sino
gue utiliza la de los buscadores de internet, por lo que no le da prioridad a la informacién que genera el

CNICM y no tiene el control de la informacién que se muestra a los usuarios.

Producto a lo expuesto anteriormente surge la idea de crear un sistema de blsqueda y recuperacion de
informacién, especificamente un motor de bulsqueda, que permita llevar a cabo la busqueda y
recuperacion de la informacion existente en la web de la red telematica del centro. Para ello se realizd un
estudio del estado del arte referente a los principales motores de blUsqueda existentes en internet.
Siguiendo la politica del departamento de desarrollo del centro se decidié utilizar las siguientes
herramientas, tecnologias y metodologias para la implementacion del motor de bdsqueda, Apache Solr
como plataforma de bldsqueda, php como lenguaje de programacién, MySQL como gestor de base de
datos, Cakephp como framework de desarrollo y para guiar el proceso de desarrollo del software se

escogi6 la metodologia para el desarrollo agil Programacién Extrema (en lo adelante XP).

Se realizé el disefio, la implementacion y las pruebas de la solucion propuesta obteniéndose un producto
de software con los resultados esperados. Con la realizacién de este trabajo se obtuvo un motor de
busqueda para cumplir las necesidades actuales de la busqueda de informacién en la red telematica del

centro.

Vi
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Resumen en English

Abstract

Today at the National Information Center of Medical Sciences the use of information technology and
communications-oriented productive activity, has allowed the emergence of an intranet and various
information dissemination sites for this reason there is great volume of information that must be located
and organized.

Product to the foregoing arises the idea of creating a system of information retrieval, specifically a search
engine that allows to conduct search and retrieval of existing information on the website of the telematic
network Infomed.

To do a study of the state of the art concerning the main drivers of existing Internet search was conducted,
all with free software licenses, mostly GPL. It was further investigated, on the main tools, technologies and
methodologies that best suit the solution, allowing choose Apache Solr as search engine, php
programming language, MySQL as manager database, Cakephp as development framework to guide the
process and methodology for agile development XP was chosen.

Design, implementation and testing of the proposed solution to obtain a software product quality expected
results and thus complying with the requirements set by the client initially performed. The completion of this
work has made it possible to obtain a product to help develop systems more efficient searches that would
meet the current needs of Infomed.

Vi
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Introduccion

Introduccion

En el actual desarrollo de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC’s) internet
constituye una revolucion sin precedentes, que ofrece infinitas oportunidades de comunicacion e
intercambio entre las personas. La informacién en internet presenta un indice de crecimiento muy elevado,
en muchos casos se encuentra dispersa y poco estructurada lo que hace engorroso el proceso de
encontrar informacion util en la red; es por esta razén que surgen los sistemas de recuperacion de

informacion.

Cuba en su afan de informatizar la sociedad ha destinado cuantiosos recursos para lograr este objetivo.
Uno de los sectores en los que se aprecia el resultado es en la salud, ya que cuenta con una red
telematica, que se encarga de informatizar al Centro Nacional de Informacion de Ciencias Médicas (en lo
adelante CNICM), el cual dentro de sus objetivos tiene mejorar la busqueda de informacion en todos sus

sitios web.

Actualmente existe en cada uno de los sitios web del CNICM un metabuscador en funcionamiento que
soporta las busquedas en su totalidad. Como toda aplicacion de su tipo, el metabuscador, no cuenta con
una base de datos propia sino que emplea otros buscadores como Google y Yahoo para encontrar la
informacion solicitada por el usuario. Es comun que estos buscadores publiquen servicios web para que
terceros empleen su motor de busqueda de forma remota, pero esto es diferente para Cuba. Como
muchos servicios de internet, numerosos servicios webs de blsqueda de grandes compafias, estan
prohibidos para Cuba amparados bajo las leyes gubernamentales de los Estados Unidos de América que

integran el bloqueo econémico, comercial y financiero impuesto a la isla.

Las busquedas que realizan los buscadores de los sitios del CNICM no le dan prioridad a la informacion
gue se genera en el mismo, por otra parte no tienen el control de la informacién que se muestra a los
usuarios. También utilizan la Interfaz para el Acceso de Informaciébn en Salud, una herramienta
desarrollada por el Centro Latinoamericano y del Caribe de Informacion en Ciencias de la Salud. Esta
tiene como inconveniente que los periodos de lanzamiento de sus versiones son muy prolongados y no
responden al ritmo y a las exigencias de trabajo que necesita el CNICM y por lo tanto se hace dificil

satisfacer las actuales necesidades funcionales para la busqueda de informacion. Su codigo fuente no es
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muy legible y carece de documentacién para desarrollar dentro de la herramienta en aras de extender sus

funcionalidades.
De la situacion problematica anteriormente descrita se deriva como problema cientifico a resolver:

¢, Como contribuir a la basqueda y recuperaciéon de informacion en los sitios web de la red teleméatica del
CNICM?

Queda definido como objeto de estudio de la investigacién: los sistemas de blsqueda y recuperacion de

informacién, delimitado como campo de accién: los motores de blsqueda.

Para dar solucién al problema planteado anteriormente se precis6 como objetivo general de la
investigacion: implementar un motor de busqueda capaz de satisfacer la blsqueda y la recuperacion de

informacion en los sitios web de la red del CNICM.

Para dar cumplimiento al objetivo general se hace necesaria la realizacion de las siguientes tareas de la

investigacion:

1. Sistematizacion de los sistemas de busqueda y recuperaciéon de la informacion en la web vy las
principales herramientas, tecnologias y metodologias a emplear en el desarrollo del motor de

busqueda.
2. Descripcién de las historias de usuario a implementar.
3. Caodificacién del motor de busqueda.
4. Validacion del motor de busqueda a través de las pruebas unitarias y de aceptacion.

La investigacidon se sustenta en la siguiente Idea a defender: al aplicarse a los sitios web de la red
telematica del CNICM la propuesta de solucion: se obtendran sitios web capaces de realizar basquedas

de documentos enriquecidos, imagenes y videos, utilizando su propia base de datos.
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Métodos de la investigacion

Un método de investigacion provee estrategias elementales para ahorrar esfuerzo y tiempo en una
investigacion cientifica. Para guiar las tareas de la investigacion se utilizaron los siguientes métodos

cientificos:
= Historico — Logico

Se realiz6 un analisis de los antecedentes y el estado actual de los sistemas de busqueda y
recuperacion de informacion, principalmente los motores de busqueda o buscadores, que sirvié de
base fundamental de conocimiento para la realizacion de la propuesta de solucion. Ademas para el
andlisis del comportamiento de los datos historicos que han caracterizado los buscadores desde sus

inicios, y permitié llegar a conclusiones acerca de su futura evolucion y trayectoria.
= Analitico — Sintético

Se analiz6 la bibliografia encontrada referente a los buscadores y mediante la sintesis del

conocimiento, se determinaron de ella los elementos méas importantes para la investigacion.
* [nductivo — Deductivo

Se obtuvieron conocimientos generales de los sistemas de busqueda y recuperacion de informacion,

partiendo de lo particular a lo general.
= Entrevista

Se realizaron entrevistas al cliente, con el fin de crear las HU y de hacer las pruebas de aceptacion. El
cliente fue entrevistado a lo largo del ciclo de vida de la propuesta de solucion, ya que se integra al

equipo de desarrollo.
Este trabajo ha sido organizado en tres capitulos que recogen todo lo abordado en la investigacion.

Capitulo# 1 “Fundamentacion tedrica”: Se abordan todos los conceptos relacionados con los sistemas

de busqueda y recuperacion de informacion, especificamente los motores de blsqueda o buscadores
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como también se les conoce. También se aborda sobre los elementos tedricos de la investigacion tales

como las herramientas, tecnologias y metodologias de desarrollo de software.

Capitulo# 2 “Planeacion y disefio del sistema”: Se describira de forma sencilla y explicita el sistema
como propuesta de solucién al objetivo general planteado. Se describen los requisitos de software y de
hardware. En este capitulo también se creardn las historias de usuario que son la columna vertebral para
el desarrollo del sistema. Se hara una estimacion de esfuerzo por HU, un plan de iteraciones, un plan de

duracién de cada iteracién y un plan de entregas.

Se disefara el sistema de forma sencilla segin la metodologia XP, se crearan las tarjetas CRC. También
se tendran en cuenta los patrones de arquitectura y disefio empleados en la solucién. Se tendra en cuenta

el tratamiento de errores, la seguridad, el disefio de la interfaz y de la base de datos.

Capitulo #3 “Codificaciéon y prueba”: Se implementan las funcionalidades identificadas a través de las
tareas de la ingenieria describiéndose cada una de ellas. Se detallan las pruebas realizadas al software
con el objetivo de asegurar la calidad y eficiencia de la solucion.



Capitulo# 1: Fundamentacion tedrica

Capitulo #1: Fundamentacion teodrica

Introduccion

En este capitulo se abordan los conceptos relacionados a los sistemas de blusqueda y recuperacién de
informacién, especificamente los motores de busqueda o buscadores como se les conoce. Se hara
referencia a los elementos tedricos de la investigacion tales como las herramientas, tecnologias y

metodologias de desarrollo de software.

1.1Los sistemas de busqueda y recuperacion de informacion

Muchos son los autores que han intentado dar una definicion exacta de lo que es recuperacion de
informacion aunque todos observan el término desde diferentes aristas, todos concluyen en que la
recuperacion de informacion difiere sustancialmente de la recuperacion de los datos. En este trabajo, se
describira el concepto dado por Ricardo Baeza-Yates [1] el cual si hace una distincion mas concisa entre
recuperacion de la informacion y recuperacion de datos. Segun Baeza-Yates “los datos se pueden

estructurar en tablas, arboles, para recuperar exactamente lo que se quiere”.

Por otra parte, este autor considera que la recuperacion de la informacion, se puede expresar como una
necesidad de informacion (consulta) y un conjunto de documentos ordenados de mayor a menor

relevancia para esa necesidad y presentar un conjunto de aquellos con mayor relevancia” [2].

@,

Un Sistema de Recuperacion de Informacion se define como el “proceso donde se accede a una
informacion previamente almacenada, mediante herramientas informaticas que permiten establecer
ecuaciones de busquedas especificas. Dicha informacién ha debido ser estructurada previamente a su

almacenamiento” [3].

1.2 Clasificacion de los Sistemas de Recuperaciéon de Informacion

Los principales sistemas de busqueda y recuperacion de informacion existentes son: los motores de
bldsqueda, los directorios y los metabuscadores, a continuacion se hace una breve descripcion de cada

uno de ellos.
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1.2.1 Directorios

Son herramientas que organizan las paginas web jerarquicamente, o sea, permiten organizar la web por
temas, lo que facilita la busqueda de la informacidn existente en un area determinada del conocimiento.
Los resultados son recorridos en profundidad, lo que garantiza que al final de la jerarquia, exista una alta
probabilidad de encontrar lo que realmente necesita el usuario. Ademas estos sistemas no poseen una
arafla u otro mecanismo automatico que recorra la web en busca de nueva informacion como suele

suceder con los motores de busqueda, sino que es operado por humanos [5].

1.2.2 Metabuscadores

Un metabuscador no posee una base de datos propia sino que utiliza la base de datos de estos para
encontrar la informacion solicitada por los usuarios. Su Unico trabajo consiste en combinar las mejores

paginas que ha devuelto cada buscador, logrando asi un mayor abanico de resultados con mas calidad

[6].

Hay que tener en cuenta que cada buscador utiliza su propia estrategia a la hora de recoger informacion
de una péagina y a la hora de ordenar los resultados de las busquedas, esto repercute en las paginas de
mayor relevancia, ya que los resultados de un buscador no tienen por qué coincidir con los del resto.

Aportando puntos de vistas distintos [6].

1.2.3 Motores de blusquedas

Permiten dado un criterio de busqueda introducido por el usuario, obtener un subconjunto de aquellos
documentos de mayor relevancia para dicho criterio de busqueda, mediante la realizacion de ciertas

operaciones sobre una base de datos.

Los motores de busqueda son, programas informaticos formados por complejos algoritmos de busqueda e
indexacién y enormes bases de datos que abarcan gran parte del contenido de la inmensa red que nos
rodea, internet, y que son utilizados para que todo usuario pueda acceder a una informacion global [5].

Poseen una arafia 0 mecanismo automatico que recorre la web en busca de nueva informacion [5].
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1.2.3.1 Arquitectura general de un motor de busqueda

La mayoria de los motores de busqueda emplean una arquitectura arafia-indexador centralizada, es decir,
la arafia y el componente de indizacién se encuentran unidos. La arafia es la encargada de realizar
peticiones a servidores distantes en busca de la informacion contenida en los mismos. Estas han
evolucionado a un punto tal que permiten realizar peticiones por distintos protocolos de la familia TCP/IP
(Protocolo de Control de Trasmisibn y protocolo de internet) tales como: HTTP (Protocolo de
Transferencia de Hipertextos), FTP (Protocolo de Trasferencia de Archivos), NNTP (Protocolo de

Transferencias de Noticias en red), entre otros.

Por su parte, el componente encargado de la indexacion, recibe las paginas recuperadas por la arafa,

extrae una representacion interna de la misma y la almacena en forma de indices en una base de datos

[7].
Muchos indexadores emplean técnicas avanzadas para la extraccion de vocabulario tales como:

» Lista de palabras de parada o stopwords: son listas de palabras muy habituales que no aportan
significado a la informacion. Por ejemplo, las preposiciones, los articulos, etc.

= Extraccién de raices o stemming: consiste en extraer la raiz de las palabras con significado
parecido, por ejemplo, plurales, tiempos verbales y otras. Todas estas palabras obtenidas por el
indexador, son almacenadas en una base de datos o archivo invertido en forma de indices, lo que

facilita la recuperacion de la informacién por el motor de bisqueda.

El motor de blsqueda, por su parte, recibe la consulta de un usuario, que consiste en la introduccion de
un grupo de palabras claves sobre la informacion deseada. Estas palabras claves son convertidas por el
sistema de formulacion de consultas en un conjunto de incégnitas entendibles por el sistema y las que
seran utilizadas por el subsistema de evaluacién para devolver los documentos existentes en la base de
datos, otorgando un orden de relevancia a dichos documentos en correspondencia con la consulta

originalmente introducida por el usuario [4].
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Fig. 1 Arquitectura de un motor de busqueda

1.2.3.2 Los componentes de los motores de busqueda

Estan formados por cinco componentes:

Interfaz: Es el componente en el que el usuario podra introducir las palabras a buscar y donde

posteriormente se mostraran los resultados.
Programa Buscador: Implementa métodos de busqueda de informacion.

Programa Rastreador: Implementa métodos de exploracion de archivos almacenados en

servidores web.
Programa Indexador: Implementa métodos de indexacion de informacion.

Base de Datos: Contenedor de datos escalable que posibilita tratar con gran cantidad de
informacion. Debe presentar una funcion basica, y es la existencia de una interfaz que todos los

componentes que vayan a hacer uso de ella sepan interpretar.
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1.2.3.3 Motores de busqueda verticales

Son motores de busquedas especializados en un sector, lo que le permite analizar la informacion con
mayor profundidad que en los buscadores genéricos, disponer de resultados mas actualizados y ofrecer al

usuario herramientas de busqueda avanzadas [8].

Los motores de blusqueda verticales envian sus robots a un nimero limitado de paginas web sobre un
tema concreto, lo que permite que tanto la obtencion de la informacion como la creacion del indice sean
mas especializadas en el sector del que se trata. Al tratarse de un nimero de fuentes mas reducido que
en un motor de bdsqueda genérico los motores verticales pueden también actualizar su informacién con
mayor frecuencia. Adicionalmente, un motor de busqueda vertical ofrece a los usuarios mecanismos de

blsqueda avanzada especificamente disefiados para el sector [9].

Los motores de busqueda verticales o teméticos suponen una nueva generacion después de los modelos
de busqueda horizontal como Google y Yahoo. La revista Business Week ha clasificado a los motores de

busqueda verticales como parte de un “renacimiento tecnoldgico”.

Se escogib este tipo de motor de blusqueda para aplicarselo a la propuesta solucion porque es el que mas
se adecua a las necesidades del CNICM, ya que este desea centrar su blusqueda en el sector de la salud.

1.3La Indexacion

La indexacion es la operacion destinada a representar los resultados del andlisis del contenido de un
documento o de una parte del mismo, mediante elementos (términos de indexaci6on) de un lenguaje

documental o natural, orientados a facilitar la posterior recuperacion de los documentos indexados.

El problema fundamental que se encuentra al intentar indexar la web, es la necesaria representacion de
los graficos de la red con millones de nodos y, en consecuencia, crear indices a partir de millones de
paginas. Por lo tanto, se debera tener mucho cuidado a la hora de crear un indice a gran escala para

conseguir su eficiencia. Se presenta a continuacion una breve descripcion de cada tipo de indice:

= Indice basado en los hipervinculos: Para construir un indice basado en los links una porcion de
la web es tratada como a un esquema con nodos y vectores. Cada nodo en esa estructura es una

pagina y un vector que desde una pagina A apunta a otra pagina B representa un hipervinculo en
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la pagina A que sefala a la pagina B. Normalmente, la estructura mas utilizada por los algoritmos
de busqueda es la informacion del vecino; por ejemplo, dada una pagina P, ordena la coleccién de
paginas sefialadas por P o la coleccién de paginas que sefialan a P. En la siguiente figura se

muestra la web basada en hipervinculos.

indice de texto: Aunque los indices basados en los hipervinculos entre paginas son utilizados
mucho para mejorar la calidad y la relevancia de los resultados de blusqueda, los indices basados
en largas colecciones de texto (que sirven por ejemplo para poder identificar ciertas palabras con
paginas almacenadas) continlan siendo primordiales a la hora de definir la relevancia de los
resultados. Pueden ser implementados utilizando varias estructuras, y hay dos muy importantes:
signature files, que son indices estructurados implementando un modelo que asigna claves a

blogues de texto, e indices invertidos.

indices utiles: El nimero y el tipo de indices dtiles construidos depende de las caracteristicas del
algoritmo de busqueda y de lo que ofrezca cada motor de basqueda en particular. Por ejemplo, un
buscador que otorgue la posibilidad de restringir las blisquedas a un dominio concreto o a un sitio
especifico, se beneficiara de un indice que relacione el nombre de tal dominio o sitio con la lista de
paginas que le pertenecen. Del mismo modo, utilizando la neighborhood information, un algoritmo
iterativo (que se repite bajo unas condiciones) puede computar y almacenar el valor de la
relevancia que se le otorga a cierta pagina (por ejemplo, el algoritmo PageRank). Un indice de este
tipo sera utilizado en el momento en el que se necesiten ordenar los resultados obtenidos por una

cierta consulta.

indice invertido: Los indices invertidos son los méas utilizados hoy en dia por los motores de
busqueda. Un indice invertido de una coleccién de paginas web consiste en un conjunto de listas
invertidas, una para cada palabra (o término del indice). Una lista invertida para un término
consiste en una lista de localizaciones de la coleccion donde el término aparece. En el méas simple
de los casos, una localizacion sera el identificador de la pagina y la posicion del término en la
pagina. Sin embargo, los algoritmos de busqueda se sirven usualmente de informacion adicional
sobre la ocurrencia de términos en una pagina. Por ejemplo, términos que aparezcan en el cuerpo
de una péagina, en los encabezamientos o en los hipervinculos seran tratados de forma distinta a la

hora de evaluar el ranking de la pagina para ése término. Para conseguir que esta distribucion sea

10



Capitulo# 1: Fundamentacion tedrica

mas eficiente, se crean campos donde la informacién adicional de un término se almacena. Por
ejemplo, la mayoria de los indices de texto mantienen lo que se llama lexicon, que lista todos los
términos que aparecen en el indice junto con estadisticas sobre cada uno de ellos (por ejemplo,
namero total de documentos en los que el término aparece) que son usados por los algoritmos de

catalogacién de relevancia para los sitios web.

indice invertido local: En este tipo de organizacion, cada nodo es responsable de una desunion
de listas de paginas en una coleccion. De alguna manera, el algoritmo de bdsqueda sera en este
caso el que se difunda a través de los nodos, que devolveran listas de paginas que contengan las
palabras buscadas. A modo de ejemplo, consideremos la estructura E1, formada por las paginas
{P1, P2,..., Pn}, una posible distribucién siguiendo este método seria admitiendo una o varias
paginas iniciales (Pi, Pj,..., PK), y que de cada una de estas paginas se deriva una o mas de una, y

asi sucesivamente.

indice invertido global: Esta organizacion esquematiza los términos indexados de manera que
cada servidor almacena listas de sélo ciertos términos de la coleccién. Por ejemplo, en un sistema
en el que hay dos servidores S1 y S2, el primero podrd almacenar una lista de términos que
empiecen por las letras [a,b,...,q] y el segundo las restantes, de manera que el algoritmo de

blsqueda accedera a S1 cuando esté buscando la palabra ,proceso".

Arreglo de Sufijos: Son una implementacion eficiente en espacio de los arboles de sufijos. Este
tipo de indice permite responder eficientemente a consultas mas complejas. Sus principales
desventajas son que el texto debe estar disponible en el momento de la consulta y que los
resultados no se recuperan en el mismo orden que su posicion en el texto. Esta estructura puede
utilizarse para indexar palabras (con o sin stopwords) o caracteres, lo que la hace adecuada para

un amplio espectro de aplicaciones como las BD genéticas.

El arreglo de sufijos ve el texto como una cadena larga. Cada posicién se considera como un sufijo
de texto (i.e., una cadena que va desde dicha posicion hasta el final). Dos sufijos que comienzan
en posiciones diferentes serdn lexicograficamente diferentes (se asume que existe una marca de

final de texto). De este modo, cada sufijo se identifica de forma Unica por su posicion en el texto.

11
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1.4 Tecnologia y herramientas

Siguiendo la politica del departamento de programacion del CNICM se usara para la implementacion del

motor de busqueda las siguientes herramientas y tecnologias que se describen a continuacion:

1.4.1 Apache Solr

Se usara Apache Solr como plataforma de busquedas ya que el volumen de informacion que se manejara

es muy alto y se hace necesario un mecanismo de blUsqueda rapido y eficiente. Apache Solr funciona

como un "servidor de busquedas" y entre sus principales caracteristicas se incluyen:

Busquedas de texto completo.

Resaltado de resultados.

Clustering dindmico.

Manejo de documentos ricos (como Word y PDF).
Realiza busquedas distribuidas.

Replicacién de indices. [12].

API estilo REST.

Ventajas:

Es agndéstico del lenguaje porque usa XML y JSON, que hoy en dia pueden ser interpretados por

casi cualquier herramienta.

Es agnostico de los tipos de datos, ya que HTTP sélo transmite textos. Los lenguajes dindmicos

como PHP tienen éxito porque su protocolo basico no tiene tipos estrictos.

Se dice que es un protocolo estandar (aunque su representacion de datos no lo es).

Solr se divide en dos partes:

1.

indice: Sistema de ficheros que almacenan la informacién. Contiene la configuracion de Solr y la

definicion de la estructura de datos.

12
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2. Servidor: Proporciona el acceso a los indices y las caracteristicas adicionales. Admite plugins

para afiadir funcionalidades.

O -------1 con el

Equipo
Configuracion < '} Servidor Web
; |
. |
b
Rutas | Servidor Solr
configurables M
mediante
archivos XML
- Lucene Plugins
indice Solr O>_

1.4.2 Nutch

Fig. 2 Elementos de Apache Solr

Leyenda

D Capa de Negocio

D Capa de Datos

D Capa de Configuracién

Interfaz

Cliente

Interfaces con
otros senvidores
SOLR

Se usara Nutch para llevar a cabo el proceso de indexacién ya que actia como arafia para la recopilaciéon

de informacion. También permite haciendo uso de analizadores de varios formatos de archivos, extraer
informacion desde archivos PDF, XML, HTML, ZIP, ODF, JS, RSS, entre otros. [14]

Posee una amplia comunidad de desarrolladores y usuarios. Su desarrollo esta patrocinado por la

fundaciéon Apache y Lucene Imagination.

Entre sus principales caracteristicas se encuentran:

= Captura, parser e indexacion en modo paralelo y distribuido.

= Extensibles mediante plugins.
= Sijstema de fichero distribuido.

» Soporte para autenticacion.

13
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1.4.3 Cakephp

Se usO Cakephp como framework de desarrollo porque puede manejar cualquier aspecto, desde la
solicitud inicial del usuario hasta el renderizado final de la pagina web. Ademas, sigue los principios
Modelo Vista Controlador (en adelante MVC), permitiendo personalizar y extender facilmente muchos
aspectos de esta. El framework también suministra una estructura de organizacion basica, desde los
nombres de los archivos hasta los de las tablas de la base de datos, manteniendo la aplicacion

consistente y légica [16].
Estéa caracterizado por:
= Compatible con PHP4 y PHP5.
= CRUD de la base de datos integrado.
= URLs amigables.
» Sistema de plantillas rapido y flexible.
= Ayudas para AJAX, Java script, HTML, forms.
= Trabaja en cualquier subdirectorio del sitio.
= Scaffolding (andamiaje) de las aplicaciones.
» Listas de Control de Acceso.
= Componentes de seguridad y sesion.
Ventajas:
» Licencia flexible, Cakephp esta distribuido bajo la MIT License.
= Desarrollo rapido.

» Buenas practicas, Cakephp es muy facil de entender y cumple los estdndares en seguridad y

autentificacion, manejo de sesiones y muchas otras caracteristicas.

14
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144 PHP

Como lenguaje de programacion se usara PHP denominado preprocesador de hipertexto, ya que es un

lenguaje libre y multiplataforma. Se sustenta en la actualidad bajo el paradigma mas difundido

actualmente en el mundo que es programacién orientado a objeto, aunque incluye también la

programacion estructurada y servicios web. Presenta excelente integracién con todos los sistemas

gestores de base de datos. Cuenta con una biblioteca que trae un conjunto de funciones para realizar

cualquier operaciéon (acceso a base de datos, encriptacion, envio de correo, XML, creacion de PDF, entre

otros). PHP, es un lenguaje de programacién usado normalmente para la creacion de aplicaciones para

servidores, o creacion de contenido dinamico para sitios web. [17].

Principales ventajas de PHP [18]

Sintaxis co6moda: PHP cuenta con una sintaxis similar a la de C, C++ o Perl. Lo mas destacado
ocurre a nivel semantico: el tipado es muy poco estricto. Es decir, cuando se crea una variable no
se indica de qué tipo es, pudiendo guardar en ella datos de cualquier tipo. Esto es muy flexible y
cémodo para el desarrollador, aunque los errores que se cometen pueden ser muchos mas graves
y dificiles de corregir al reducirse mucho las posibilidades del intérprete para detectar

incompatibilidades entre variables.

Soporta objetos y herencia: Tiene soporte para la programacion orientada a objetos, es decir, es
posible crear clases para la construccion de objetos, con sus constructores, etc. Ademas soporta

herencia, aunque no multiple.

Ejecucién en Servidor: Un lenguaje del lado del servidor es aquel que se ejecuta en el servidor
web justo antes de que se envie la pagina a través de internet al cliente. Las paginas que se
ejecutan en el servidor pueden realizar accesos a bases de datos, conexiones en red, y otras
tareas para crear la pagina final que verda el cliente. El cliente solamente recibe una pagina web
con el coédigo HTML resultante de la ejecucién del cdédigo PHP compatible con todos los

navegadores.
Se puede incrustar codigo PHP con etiquetas HTML.

Compatibilidad con bases de datos: Amplio soporte para una gran cantidad de bases de datos.

Tiene acceso a un gran numero de gestores de bases de datos: Adabas D, dBase, Empress,

15
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Ingress, InterBase, FrontBase, DB2, Informix, mSQL, MySQL, ODBC, Oracle, PostgreSQL,

Sybase, etc.
Se puede hacer de todo lo que se pueda transmitir por via HTTP.

Multiplataforma: Funciona tanto en sistemas Unix o Linux con servidor web Apache como en
sistemas Windows con Microsoft Internet Information Server, de forma que el codigo generado por
cualquiera de éstas plataformas no debe ser modificado al pasar a la otra.

Licencia de software libre: Es un lenguaje basado en herramientas con licencia de software libre,
es decir, no hay que pagar licencias, ni existen limites en su distribucion y, es posible ampliarlo con

nuevas funcionalidades.

Extensa libreria de funciones: Cuenta con una extensa libreria de funciones que facilitan

enormemente el trabajo de los desarrolladores.

XAMPP

XAMPP traduce un conjunto de aplicaciones que permite establecer una plataforma web bien sea para
desarrollo o para produccion, y todas las aplicaciones de libre disposicion en la red.

La "X" cubre los sistemas operativos Linux, Windows, Mac Os X o Solaris. En la actualidad el Linux
se ha posicionado fuertemente en el sector de los servidores y esta siendo utilizado cada dia mas

para soluciones de misién critica.

La "A" denota Apache como servidor web. El mismo simplemente se encarga de servir paginas
estilo web hacia quien lo solicita, que por lo general es un PC o dispositivo con un visor de web. El
Apache es el servidor de mayor niamero de instalaciones en la red. Inici6 como el reemplazo al
servidor de la NSF (National Science Foundation) y su curva de crecimiento es exactamente
opuesta a la de decrecimiento del mismo. Este servidor esta inclusive incorporado en muchas de
las soluciones que brindan las diferentes casas comerciales como parte de su oferta y como

manejador de servicios web, dandole un respaldo total al servidor.

Hoy en dia, con el desarrollo de las tecnologias, no se percibe que un sitio que pretenda efectuar

transacciones comerciales, brindar personalizacion y creacion de comunidad, funcione sin una
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base de datos como esquema de almacenamiento. La plataforma XAMPP incluye la "M" de

MySQL, una base de datos de muy facil manejo y de relativamente buen desempefio.

= El dltimo componente esta para los lenguajes de programacion. Las ofertas que propone XAMP,
todas iniciando por la “P” son PHP y Perl. De estos tres, el que hasta hace poco tenia la delantera
y todavia presenta buena acogida entre programadores es el Perl. Normalmente permite la
elaboracion de programas de una manera sencilla, y permite la interaccion y la manipulacién de
informacion. Recientemente, con el avance que ha tenido el PHP en su versién 4 y la reciente
liberacion de la versién 5(actualmente se trabaja en la versidén 6) que incorpora un nuevo modelo
de POO (Programacién Orientada a Objetos) y extensiones para el trabajo con MySQL entre otras
funciones; es muy utilizado para soluciones web en la plataforma abierta. Tiene también la
posibilidad de ser instalado en multiples plataformas, lo que lo convierte en una buena eleccién
para empresas que quieran desarrollar a bajo costo. El PHP se caracteriza en términos generales
por proveer funciones de conexion con las bases de datos y funciones de presentacién para que el
resultado sea presentado al usuario en formato de pagina web. La cantidad de aplicaciones ya
disponibles en PHP es amplia.

Las soluciones que ofrecen las casas comerciales se encargan de hacer que los cuatro componentes que
hemos analizado: sistema operativo, servidor web, base de datos y lenguaje de programacién; funcionen
sincronizada y adecuadamente dentro de un conjunto de equipos. La propuesta XAMPP pretende ser la
respuesta a las casas comerciales con software que hasta ahora ha dado buenos resultados en forma
separada y que promete siempre y cuando se logre consolidar el soporte para cada una de las
herramientas (base de datos y lenguajes en especial) y garantizar la facilidad de instalacion de cada uno
de los componentes para permitir una integracion transparente. XAMPP provee un robusto y flexible
ambiente para el desarrollo de aplicaciones web, es un servidor independiente de plataforma, software

libre, facil de usar y capaz de interpretar paginas dinamicas.

XAMPP es regularmente actualizado para incorporar las Ultimas versiones de Apache/MySQL/PHP y Perl.
También incluye otros médulos como OpenSSL y phpMyAdmin, viene con un administrador de servicios
integrado que se instala como icono en la bandeja del sistema, que permite administrarlo facilmente y
acceder a todos los servicios. El programa esta liberado bajo la licencia GNU. Las aplicaciones web

debido a las exigencias de sus propoésitos funcionales imponen la necesidad de usar para su desarrollo
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lenguajes de programacion con caracteristicas que faciliten su 6ptimo desempefio. La incorporacién de
bibliotecas o0 paquetes de clases, la disponibilidad de documentacién son factores fundamentales en la

seleccién de una plataforma de desarrollo determinada.

1.4.6 Metodologia de desarrollo de software

Las metodologias son una parte importante en el desarrollo de un software, son las que definen dentro de
cualquier proyecto ¢Quién debe hacer?, ¢Qué?, ¢Cuando y Cémo debe hacerlo? [19]. Usar una

metodologia ayuda a que el trabajo sea organizado y estructurado.

Metodologias tradicionales: estan definidas para procesos de desarrollo a largo plazo. Los métodos
usados no son flexibles ante la posibilidad de nuevos requerimientos, estos cambios generalmente

implican altos costos, demanda de tiempo y la reestructuracion total del proyecto [20].

1.4.6.1 Comparacion entre metodologias agiles y tradicionales

Las metodologias agiles estan basadas en heuristicas provenientes de practicas de produccion de codigo,
estan especialmente preparadas para cambios durante el proyecto ya que es un proceso menos
controlado y con pocos principios. No existe contrato tradicional o al menos es bastante flexible, el cliente
es parte del equipo de desarrollo. Los grupos de trabajos son pequefios y trabajando en el mismo sitio,
estas metodologias generan pocos artefactos y cuenta con pocos roles. La metodologia agil no hace
énfasis en la arquitectura del software. Mientras que las metodologias tradicionales estdn basadas en
normas provenientes de estandares seguidos por el entorno de desarrollo, muestran resistencia a los
cambios. Estas metodologias tradicionales cuentan con un proceso mucho mas controlado con
numerosas politicas y normas, existe un contrato prefijado y el cliente interactia con el equipo de
desarrollo mediante reuniones. Los equipos de trabajo de las tradicionales son grandes y distribuidos; esta
metodologia genera gran cantidad de artefactos y cuenta con mucho mas roles que las metodologias
agiles. En las metodologias tradicionales la arquitectura del software es esencial y se expresa mediantes

modelos.

1.4.6.2 Metodologias &giles

El trabajo con las metodologias agiles se caracteriza por tener un desarrollo iterativo y adaptable. Permite

la integracion de nuevas funcionalidades a lo largo del desarrollo del proyecto. El cliente y los
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desarrolladores trabajan juntos constantemente y existe buena comunicacién. Se caracterizan por generar
poca documentacion, simplicidad y pruebas diarias [21]. A continuacion se hace una breve sintesis de las

metodologias agiles.

= SCRUM: Desarrollada por Ken Schwaber, Jeff Sutherland y Mike Beedle. Define un marco para la
gestion de proyectos, que se ha utilizado con éxito durante los Uultimos 10 afios. Esta
especialmente indicada para proyectos con un rapido cambio de requisitos. Sus principales

caracteristicas se pueden resumir en dos:

El desarrollo de software se realiza mediante iteraciones, denominadas sprints, con una duracién

de 30 dias. El resultado de cada sprint es un incremento ejecutable que se muestra al cliente.

La segunda caracteristica importante son las reuniones a lo largo proyecto. Estas son las
verdaderas protagonistas, especialmente la reunion diaria de 15 minutos del equipo de desarrollo
para coordinacion e integracion. [22]

» Crystal Methodologies: Se trata de un conjunto de metodologias para el desarrollo de software
caracterizadas por estar centradas en las personas que componen el equipo (de ellas depende el
éxito del proyecto) y la reduccién al maximo del numero de artefactos producidos. Han sido
desarrolladas por Alistair Cockburn. El desarrollo de software se considera un juego cooperativo de
invencion y comunicacion, limitado por los recursos a utilizar. El equipo de desarrollo es un factor
clave, por lo que se deben invertir esfuerzos en mejorar sus habilidades y destrezas, asi como
tener politicas de trabajo en equipo definidas. Estas politicas dependeran del tamafio del equipo,
estableciéndose una clasificacion por colores, por ejemplo Crystal Clear (3 a 8 miembros) y Crystal
Orange (25 a 50 miembros). [23]

= Dynamic Systems Development Method6 (DSDM): Define el marco para desarrollar un proceso
de produccion de software. Nace en 1994 con el objetivo el objetivo de crear una metodologia RAD
unificada. Sus principales caracteristicas son: es un proceso iterativo e incremental y el equipo de
desarrollo y el usuario trabajan juntos. Propone cinco fases: estudio viabilidad, estudio del negocio,
modelado funcional, disefio y construccion, y finalmente implementacion. Las tres Ultimas son

iterativas, ademas de existir realimentacion a todas las fases. [24]
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Adaptive Software Development7 (ASD): Su impulsor es Jim Highsmith. Sus principales
caracteristicas son: iterativo, orientado a los componentes software mas que a las tareas y
tolerante a los cambios. El ciclo de vida que propone tiene tres fases esenciales: especulacion,
colaboracién y aprendizaje. En la primera de ellas se inicia el proyecto y se planifican las
caracteristicas del software; en la segunda desarrollan las caracteristicas y finalmente en la tercera
se revisa su calidad, y se entrega al cliente. La revision de los componentes sirve para aprender de
los errores y volver a iniciar el ciclo de desarrollo. [25]

Feature-Driven Development (FDD): Define un proceso iterativo que consta de 5 pasos. Las
iteraciones son cortas (hasta 2 semanas). Se centra en las fases de disefio e implementacién del
sistema partiendo de una lista de caracteristicas que debe reunir el software. Sus impulsores son
Jeff De Luca y Peter Coad. [26]

Lean Development (LD): Definida por Bob Charette’s a partir de su experiencia en proyectos con
la industria japonesa del automévil en los afios 80 y utilizada en numerosos proyectos de
telecomunicaciones en Europa. En LD, los cambios se consideran riesgos, pero si se manejan
adecuadamente se pueden convertir en oportunidades que mejoren la productividad del cliente. Su

principal caracteristica es introducir un mecanismo para implementar dichos cambios. [27]

XP (Extreme Programming): Esta metodologia esta centrada en potenciar las relaciones
interpersonales como clave para el éxito en el desarrollo de software. La XP por sus siglas en
inglés Extreme Programming se basa en la realimentacién continua entre el cliente y el equipo de
desarrollo. Se recomienda para proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes donde
existe un alto riesgo técnico [28]. El siclo de vida de XP esta formado por 4 faces (planeacion,

disefio, codificacion y prueba).
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v

Codificacion
-

Fig. 3 Fases de desarrollo de XP.

Planificacion: Es la primera fase de la metodologia donde se definen las Historias de usuario, Plan de

entrega y se definen las iteraciones que tendra el proyecto.

Disefio: Se propone un disefio sencillo para lograr una mejor comprension. Se propone el uso de las

tarjetas Clases, Responsabilidades, Colaboradores.

Codificacidn: La codificacion debe hacerse contando con el cliente como parte del equipo de desarrollo,
atendiendo a estandares de codificacion ya creados. La programacion debe ser en pareja, pues permite
obtener cddigos mas eficiente y de calidad.

Prueba: Se realizan las pruebas unitarias y de aceptacion, el propésito es asegurar el funcionamiento final

de una determinada historia de usuario.

Fundamentacién de la eleccién:

Luego de un analisis de algunas de las metodologias agiles se decide utilizar XP ya que propone una
estructura de roles adaptada al proyecto y permite la realimentacion continua entre el cliente y el equipo
de desarrollo. Esta metodologia ofrece simplicidad en las soluciones implementadas y a la hora de
enfrentar los cambios. La metodologia XP es la adecuada para guiar al desarrollo del motor de basqueda

ya que los requerimientos del mismo son imprecisos y muy cambiantes.
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1.5 Sistema de gestion de base de datos

Un Sistema Gestor de Bases de Datos (SGBD) que permite definir bases de datos; asi como la eleccion
de las estructuras de datos necesarios para el almacenamiento y basqueda de los datos, ya sea de forma

interactiva o a través de un lenguaje de programacion.

1.5.1 MySQL

MySQL es un SGBD Relacional, licenciado bajo la GPL de la GNU. Su disefio multihilos le permite
soportar una gran carga de forma muy eficiente. Actualmente existen infinidad de librerias y otras
herramientas que posibilitan su uso, a través de gran cantidad de lenguajes de programacion, ademas de
su facil instalacion y configuracion. Las principales caracteristicas de este gestor de bases de datos son
las siguientes [31] y [32]:

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

= Gran portabilidad entre sistemas.

» Soporta hasta 32 indices por tabla.

» Gestion de usuarios y contrasefias, manteniendo un buen nivel de seguridad en los datos.

= Es multiplataforma ya que trabaja tanto con sistemas operativos basados en Unix como con el

sistema operativo de Microsoft.

Conclusiones parciales

El estudio de los principales SRI posibilité escoger a los motores de blsqueda como la solucién que mas
se adecua a las necesidades del CNICM. Se estudiaron motores de blsqueda existentes en internet como
Google y Yahoo, con el fin de encontrar caracteristicas que se pudieran tener en cuenta a la hora de la
implementacion del motor de busqueda. El estudio de la arquitectura de los motores de blusqueda sirvio

para crear la arquitectura del motor de busqueda a implementar.

Teniendo en cuenta que el departamento de programacion del CNICM tiene como politica de trabajo la

utilizacién de las herramientas y metodologias descritas en este capitulo se concluye que se utilizara en el
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desarrollo del motor de busqueda: Apache Solr version 4.0 como Unico servidor de busquedas, Nutch
para la indexacién de las fuentes de informacién de salud, ya que funciona como arafia, como lenguaje de
programacion, PHP version 5.2.8, como framework de desarrollo a Cakephp versién 2.3.6 y como SGBD a

MySQL versioén 5.1. El desarrollo estara guiado por la metodologia para el desarrollo agil XP.
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Capitulo# 2: Planeacion y disefio del sistema

Introduccion

Se describir4 de forma sencilla y explicita el motor de blusqueda como propuesta de solucion al objetivo
general planteado. Se crearan las historias de usuario que son la columna vertebral para el desarrollo del
sistema. Se hard una estimacién de esfuerzo por Historia de Usuario (en lo adelante HU), un plan de
iteraciones, un plan de duracién de cada iteracion y un plan de entregas. Se disefiara el sistema segun la
metodologia XP, se crearan las tarjetas Clases Responsabilidad y Colaboraciéon (en lo adelante CRC).
También se tendran en cuenta los patrones de arquitectura y disefio empleados en la solucién. Se tendra

en cuenta el tratamiento de errores, el disefio de la interfaz y de la base de datos.

2.1 Propuesta del motor de busqueda

El motor de busqueda se compone por cinco elementos fundamentales: Una interfaz, servidor de
bdsqueda Apache Solr y una base de datos MySQL.

S

XML-RPC IOAI

" .t ,
. T W 0
i | |
- 5 LAy

Fumntes de InTormacldn de salud

Fig. 4 Principales elementos del motor de bisquedas. Elaboracion propia.
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La aplicacion se divide en dos partes, una para los administradores del sistema otra que brinda como

interfaz un servicio de busqueda y contiene el controlador de busquedas en Solr.

Administracion: es la parte de la aplicaciéon gestora contenido, las fuentes, en el buscador. Dispone de
las funcionalidades afiadir, actualizar, guardar y eliminar para el manejo de las Fuentes de Informacién de
Salud (en lo adelante FIS), manejando de estas toda la informacion demandada para conectarse con

dichos servidores y obtener los datos a indexar.

Aplicacion de administracion

~

—_—

| Objetos; del lenguaje

—

|
|
|
|
|
|
|
|
: r
|

|

|

~

W AN

Fig. 5 Componentes del motor de bisqueda. Elaboracién propia.

Interfaz de Busqueda: puede ser un cliente web cualquiera que haga uso de las funciones de busqueda
a través de un servicio web de la aplicacion de Administracién. Esta interfaz es para uso de los
administradores del sistema. Es objetivo lograr una interfaz sencilla, pero funcional que les permita
administrar el motor de busqueda.

Servicio web de blusqueda: se concibe como un servicio independiente que mediante una interfaz de
servicio web brinda todas las funcionalidades necesarias para realizar blsquedas en recursos de

informacion.
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Base de datos: con un disefio simple, es para uso exclusivo del motor de bdsqueda, en ella se albergaran
todos los datos referentes a FIS, como tipo de servicio web, host, estado de indexacién, disponibilidad de

busqueda, programacion de indexado y demas.

Servidor Solr: En sus indices, estara guardada toda la informacién disponible para las consultas de los

usuarios extraida de las FIS.

Cada fuente de informacion a indexar para el motor de busqueda debe poseer una interfaz estandar XML-

RPC u OAl, para la conexion a ella.

[
I

<XML/>
B XML-RPC
(%)
- _
a
: i <XML/>
Information Source e

Fig. 6 Tipo de servicio web. Elaboracion propia.

2.2 Planeacién

2.2.1 Personal relacionado con el motor de busqueda

Para determinar al personal relacionado con el sistema se hace referencia, a todas las personas que de

una forma u otra estén vinculadas con el mismo, ya sea en el proceso de desarrollo o interactuando con

z

él.
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Tabla 1. Personal relacionado con el motor de blsqueda

Personal relacionado con el

motor de blsqueda Justificacion

Son todas aquellas personas que interactian
con el motor de busqueda.

Son las personas que se van a encargar de
implementar las caracteristicas definidas por el
cliente para lograr el desarrollo del motor de
blusqueda.

Rol de administrador

Desarrolladores

Planificacion es la primera fase de la metodologia XP donde el cliente establece la prioridad de cada HU y
correspondientemente, los programadores realizan una estimacion del esfuerzo necesario de cada una de
ellas. Se toman acuerdos sobre el contenido de la primera entrega y se determina un cronograma en
conjunto con el cliente. Ademas define el Plan de entrega y se proponen las reuniones diarias donde el
programador expone sus problemas.

2.2.2 Historias de Usuario

Las historias de usuario son utilizadas como herramientas para dar a conocer los requerimientos del
sistema al equipo de desarrollo. Son pequefios textos en los que el cliente describe una actividad que
realizard el sistema; la redaccion de las mismas se realiza bajo la terminologia del cliente, no del

desarrollador, de forma que sea clara y sencilla, sin profundizar en detalles.

Tabla 2: HU. Anadir FIS

NUMERO HISTORIA: 01

NOMBRE LA HISTORIA: Afadir Fuente de Informacion de Salud.

FECHA: 15 de marzo de 2014.

ENTREVISTADO: Cliente.

TIEMPO ESTIMADO: 1 Hora.

DESCRIPCION: El motor de blusqueda debe permitir afiadir una fuente
de informacion de salud.
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Tabla 3: HU. Recuperar FIS

NUMERO HISTORIA: 02

NOMBRE LA HISTORIA: Recuperar Fuente de Informacion de Salud

FECHA: 15 de marzo de 2014

ENTREVISTADO: Cliente

TIEMPO ESTIMADO: 1 Hora

DESCRIPCION: El motor de busqueda debe permitir recuperar una
fuente de informacion de salud.

Tabla 4: HU. Actualizar FIS

NUMERO HISTORIA: 03

NOMBRE LA HISTORIA: Actualizar Fuente de Informacién de Salud

FECHA: 15 de marzo de 2014

ENTREVISTADO: Cliente

TIEMPO ESTIMADO: 1 Hora

DESCRIPCION: El motor de busqueda debe permitir actualizar una
fuente de informacion de salud.

Tabla 5: HU. Eliminar FIS

NUMERO HISTORIA: 04

NOMBRE LA HISTORIA: Eliminar Fuente de Informacién de Salud

FECHA: 15 de marzo de 2014

ENTREVISTADO: Cliente

TIEMPO ESTIMADO: 1 Hora

DESCRIPCION: El motor de blusqueda debe permitir eliminar una fuente
de informacién de salud.
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Tabla 6: HU. Indexar FIS

NUMERO HISTORIA: 05

NOMBRE LA HISTORIA: Indexar Fuente de Informaciéon de Salud

FECHA: 15 de marzo de 2014

ENTREVISTADO: Cliente

TIEMPO ESTIMADO: 1 Hora

DESCRIPCION: El motor de busqueda debe permitir almacenar las
fuentes de informacién de salud.

Tabla 7: HU. Blsqueda de informacion

NUMERO HISTORIA: 06

NOMBRE LA HISTORIA: Busqueda de informacién

FECHA: 15 de marzo de 2014

ENTREVISTADO: Cliente

TIEMPO ESTIMADO: 1 Hora

DESCRIPCION: Debe permitir buscar documentos tales como pdf, Word,
ademas de videos, partiendo de la peticion que haga el usuario.

Tabla 8: HU. Afadir perfil de usuario

NUMERO HISTORIA: 07

NOMBRE LA HISTORIA: Afadir perfil de usuario

FECHA: 15 de marzo de 2014

ENTREVISTADO: Cliente

TIEMPO ESTIMADO: 1 Hora

DESCRIPCION: El motor de busqueda debe permitirle al usuario crear
su propio perfil de usuario.

Tabla 9: HU. Actualizar perfil de usuario

NUMERO HISTORIA: 08

NOMBRE LA HISTORIA: Actualizar perfil de usuario

FECHA: 15 de marzo de 2014

ENTREVISTADO: Cliente
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TIEMPO ESTIMADO: 1 Hora

DESCRIPCION: El motor de busqueda debe permitirle al usuario
actualizar su propio perfil.

Tabla 10: HU. Eliminar perfil de usuario

NUMERO HISTORIA: 09

NOMBRE LA HISTORIA: Eliminar perfil de usuario

FECHA: 15 de marzo de 2014

ENTREVISTADO: Cliente

TIEMPO ESTIMADO: 1 Hora

DESCRIPCION: El motor de busqueda debe permitirle al usuario
eliminar su propio perfil.

Tabla 11: HU. Listar perfiles de usuarios

NUMERO HISTORIA: 10

NOMBRE LA HISTORIA: Listar perfiles de usuario

FECHA: 15 de marzo de 2014

ENTREVISTADO: Cliente

TIEMPO ESTIMADOQO: 1 Hora

DESCRIPCION: El motor de busqueda debe permitirle al usuario listar
los perfiles que han sido creados.

Tabla 12: HU. Autenticar usuario

NUMERO HISTORIA: 11

NOMBRE LA HISTORIA: Autenticar usuario

FECHA: 15 de marzo de 2014

ENTREVISTADO: Cliente

TIEMPO ESTIMADOQO: 1 Hora

DESCRIPCION: La autenticacion a implementar debe ser sencilla. Que
todos los usuarios del sistema tengan los mismos derechos como rol
administrativo.

30



Capitulo# 2: Planeacion y disefio del sistema

2.2.3 Estimacion de esfuerzos por HU

Las HU deben tener el detalle minimo como para que los programadores puedan realizar una estimacion
poco riesgosa del tiempo que llevara su desarrollo. Cuando llegue el momento de la implementacion, los
desarrolladores dialogan directamente con el cliente para obtener todos los detalles necesarios.
Inicialmente, el equipo de desarrolladores estima el esfuerzo necesario para implementar las HU y los
clientes aprueban los objetivos y tiempos de entrega, la estimacion temporal se basa en un céalculo

estimado por parte de los desarrolladores de cada una de las HU.

Las estimaciones realizadas en esta fase son primarias y podrian variar cuando se analicen mas en
detalle en cada iteracién. Para la realizaciébn del motor de busqueda se utilizaran las semanas como
medida para la estimacion de esfuerzos establecidas por los programadores. A continuacion se muestra la

tabla Estimacion de esfuerzos:

Tabla 13. Estimacion del esfuerzo por HU

No | Historias de Usuario Estimacion (por semanas)
1 Anadir FIS 0.2
2 Recuperar FIS 0.2
3 Actualizar FIS 0.2
4 Eliminar FIS 0.2
5 Indexar FIS 0.2
6 Blsqueda de informacion 0.2
7 Crear perfil de usuarios 0.2
8 Actualizar perfil de usuarios 0.2
9 Eliminar perfil de usuarios 0.2
10 | Listar perfil de usuarios 0.2
11 | Autenticar usuarios 0.2

2.2.4 Plan de iteraciones

Todo proyecto que emplea metodologia XP debe dividirse en iteraciones. Las iteraciones son fases o
etapas de la implementacion donde se obtienen resultados en un tiempo estimado. En el plan de
iteraciones se especifican detalladamente el orden de desarrollo de las HU dentro de cada iteracion

conjuntamente con la duracién de las mismas.
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Iteracion 1: En esta iteracion se implementan las HU que tienen prioridad alta en el negocio, las
principales son las HU 1, 2, 3, 4 y 5 las cuales son de vital importancia para el sistema ya que conforman
la base de la estructura del mismo. Con esta iteracién se obtiene la primera versién de la aplicacion la cual

se utilizara para mostrar al cliente y permitira al grupo de trabajo tener una retroalimentacion.

Iteracion 2: En esta iteracion se realiza la implementacion de las HU 6, 7, 8, 9 y 10. Con esta iteracion se
corrigen errores o inconformidades del cliente con las HU implementadas en la iteracion anterior. De esta
forma se obtiene la segunda version del sistema. Esta segunda iteracion es también mostrada al cliente

con el objetivo de evaluar las aceptaciones por parte del cliente con el software.

Iteracion 3: En esta iteracion se realiza la implementacion de la HU 11 corrigiéndose lo errores de las

iteraciones anteriores.

2.2.5 Plan de duraciéon de iteraciones

El plan de duracién de las iteraciones se realiza luego de tener el estimado en dias que demora
implementar cada historia de usuario. El objetivo del plan de duracién de iteraciones es especificar
detalladamente el orden de desarrollo de las HU dentro de cada iteracién y la duracién de las iteraciones.

Tabla 14. Plan de duracién de iteraciones

Iteraciones | Orden de las HU a implementar Duracién (semanas)

Iteracion 1 | Afdadir FIS 15
Recuperar FIS

Actualizar FIS

Eliminar FIS

Indexar fuente de informacién de salud
Iteracion 2 | Busqueda de informacion 15
Crear perfil de usuario
Actualizar perfil de usuario
Eliminar perfil de usuario
Listar perfil de usuario
Iteracion 3 Autenticar usuario 0.2

2.2.6 Plan de entregas

En el plan de entregas se establecen qué HU son agrupadas para conformar una entrega y el orden de las

mismas.
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Tabla 15. Plan de entregas

Historias de usuarios Primera iteracion | Segunda iteracién | Tercera iteracion
Afnadir FIS V1.0 Finalizado

Recuperar FIS V1.0 Finalizado

Actualizar FIS V1.0 Finalizado

Eliminar FIS V1.0 Finalizado

Indexar fuente de informacién de V1.0 Finalizado

salud

Indexar fuente de informacion de V1.0 Finalizado

salud

Busqueda de informacion V1.0 Finalizado

Crear perfil de usuario V1.0 Finalizado
Actualizar perfil de usuario V1.0 Finalizado
Eliminar perfil de usuario V1.0 Finalizado

Listar perfil de usuario V1.0 Finalizado
Autenticar usuario V 1.0/ Finalizado

2.3 Listade Reserva del Producto

La Lista de Reserva del Producto (LRP) es uno de los artefactos generados por la metodologia XP, que
contiene el listado de las HU representadas anteriormente, ordenadas por prioridad de implementacion:
Muy Alta, Alta, Media y Baja. Los requisitos no funcionales siempre estaran clasificados con prioridad baja.

Tabla 16. Lista de Reserva del Producto

ltem* | Descripci6n | Estimacién | Estimado por
Prioridad: Muy Alta

1 Anadir FIS 0.2 Analista
2 Recuperar FIS 0.2 Analista
3 Actualizar FIS 0.2 Analista
4 Eliminar FIS 0.2 Analista
5 Indexar FIS 0.2 Analista
Prioridad: Alta

6 Busqueda Informacién 0.2 Analista
7 Crear perfil de usuario 0.2 Analista
8 Actualizar perfil de usuario 0.2 Analista
9 Eliminar perfil de usuario 0.2 Analista
Prioridad: Media

10 Listar perfil de usuario 0.2 Analista
11 Autenticar usuario 0.2 Analista
Prioridad: Baja

12 | Disponibilidad | |
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El sistema debe permanecer disponible las
24 horas del dia. En caso de la ocurrencia
de una falla técnica o eventualidad no
prevista, el sistema no estara disponible
hasta tanto no sea solucionada la falla.

13 Hardware
1 GB de memoria RAM.
Conexion de red Ethernet.

14 Software

Servidor Apache Solr 4.0

Servidor de Base de Datos: MySQL 5.1 o
superior.

Lenguaje de Programacion PHP version
5.2.8 o superior.

15 Interfaz

Interfaz simple, intuitiva y agradable al
usuario. No hacer uso de mas de 3
tonalidades de colores. Textos visibles y
con buena tipografia.

2.4 Disefio del sistema

En lo que respecta a la simplicidad del disefio, se acogio la recomendacion de XP. Solo invirtiendo el
tiempo exclusivamente necesario para la elaboracion de diagramas y disefio de interfaces graficas. Al no
haber hecho muchos diagramas, la orientacién a objeto no fue tan completa, sacrificando la escalabilidad,
versatilidad y elegancia del disefio, lo que fue considerado un precio justo a cambio del cumplimiento de
los plazos. Desde el punto de vista de las interfaces, tampoco se invirti6 mucho tiempo en su disefio, sin

embargo se presté mucha atencidn al ubicar los elementos tal como el cliente los habia solicitado.

Es importante aclarar que los sacrificios en ningdn momento representaron una baja calidad de la

aplicacion en cuanto a funcionalidad se refiere.

2.4.1 Modelo de dominio

Para un mejor entendimiento del dominio del problema, se representan las relaciones entre los principales

conceptos asociados a la problematica. A continuacion se describen cada uno de los conceptos:
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Usuario: Toda persona que interactia con el metabuscador del CNICM.

Metabuscador: Aplicacién de busqueda de informacién del CNICM.

Buscadores de internet: Son motores de busqueda que publican servicios para responder a la

solicitud realizada por el metabuscador.

Google: Buscador de Internet.

Yahoo: Buscador de Internet.

Bing: Buscador de Internet.

Usuario

accede

solicita
Buscadores de Internet
i
Google Eing

Fig. 7 Modelo de dominio. Elaboracion propia

Yahoo
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2.4.2 Tarjetas CRC

Una de las principales piezas de disefio empleadas en el proyecto fueron las tarjetas CRC, que no solo
sirvieron como columna vertebral de este, sino que también fueron la base para la realizacién del modelo

entidad-relacion, elaborado para modelar la base de datos.

Tabla 17. Descripcion de la tarjeta CRC user

Clase: user
Responsabilidad Colaboracién
Crear usuario AppModel

Actualizar usuario
Eliminar usuario
Autenticar Usuario

Tabla 18. Descripcién de la tarjeta CRC AppModel

Clase: AppModel
Responsabilidad Colaboracion
Model

Tabla 19. Descripcién de la tarjeta CRC log

Clase: log
Responsabilidad Colaboracién
Indexar FIS AppModel

Tabla 20. Descripcién de la tarjeta CRC sources

Clase: sources
Responsabilidad Colaboracion

Crear FIS AppModel
Recuperar FIS
Actualizar FIS

Eliminar FIS
Tabla 21. Descripcion de la tarjeta CRC search
Clase: search
Responsabilidad Colaboracion
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Busqueda AppModel

Tabla 22. Descripcion de la tarjeta CRC services

Clase: services
Responsabilidad Colaboracion
Contiene los servicios que se consumen.

2.4.3 Patrones de arquitectura

2.4.3.1 Patrén Modelo Vista Controlador

El framework seleccionado para el desarrollo del sistema a implementar, esta desarrollado bajo las
restricciones, suposiciones y recomendaciones de la arquitectura Modelo-Vista- Controlador. MVC sugiere
la separacién del software en tres componentes: Modelo, Vista y controlador, los cuales seran explicados

brevemente:

Modelo: Es la representacion de la informacion que maneja la aplicacion. EI modelo en si lo constituyen
los datos puros y la légica de los propios datos que puestos en el contexto del sistema proveen de

informacién al usuario y en algunos casos a la propia aplicacion.

Vista: Es la representacion del modelo en forma gréfica disponible para la interaccién del administrador

con el motor de busqueda.

Controlador: Es la parte encargada de manejar y responder las solicitudes del usuario, procesando toda

la informacion necesaria y modificando el Modelo en caso de ser necesario [27].
Ciclo de vida del MVC

El ciclo de vida empieza cuando el usuario hace una solicitud al controlador con informacién sobre lo que
él desea realizar. Entonces el controlador decide a quién debe delegar la tarea y es aqui donde el modelo
empieza su trabajo. En esta etapa, el modelo se encarga de realizar operaciones sobre la informacién que
maneja para cumplir con lo que le solicita el controlador. Luego de terminada su labor, le regresa al
controlador la informacion resultante de sus operaciones, el cual a su vez redirige a la vista la cual se
encarga de transformar los datos en informacion visualmente entendible para el usuario. Para un mejor

entendimiento de este ciclo el siguiente diagrama lo representa de manera sencilla [27]:

37



Capitulo# 2: Planeacion y disefio del sistema

<Gpo>
& = | HTML

Fig. 8 Ciclo de vida de Modelo-Vista-Controlador. Elaboracién propia.
2.4.4 Patrones de disefio

Con el desarrollo del modelo orientado a objeto, OOP (del inglés: Object Oriented Programming) el uso de
los patrones de disefio ha tomado un auge importante, hoy en dia son muy populares y estan presentes

en casi todos los sistemas informéticos a nivel mundial.

Un patrén de disefio constituye la descripciéon de clases y objetos involucrados en la solucion adaptada de
un problema de disefio general en un contexto particular, hace especial énfasis en la forma de
comunicarse de los objetos. Identifica las clases, instancias, roles, colaboraciones, que contribuyen a
lograr que el cédigo obtenido sea flexible y que satisfaga los criterios especificados. Un patron de disefio

€s una manera mas practica de describir aspectos organizacionales de la organizacién de un problema.

En el desarrollo de la solucion planteada, se usaron varios patrones de disefio con el objetivo de lograr un
software mas acabado, flexible y de mayor calidad. Entre los distintos patrones se pueden citar los
encargados de describir los principios fundamentales durante la asignacion de responsabilidades a
objetos GRASP (del inglés: General Responsibility Assignment Software Patterns). A continuacion se

describen las principales caracteristicas de los patrones usados.
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2441 GRASP

Los patrones GRASP describen los principios fundamentales de la asignacion de responsabilidades a

objetos, expresados en forma de patrones [28].

Experto: Al implementar un sistema es importante saber asignarle a cada clase el grupo de operaciones
que debe llevar a cabo, el patron experto recomienda asignarle a una clase solo aquellas
responsabilidades para las que ella contenga la informacién necesaria para su cumplimiento. Durante el
desarrollo de la aplicacion se llevé a cabo el uso de este patron de disefio con el propoésito de disminuir el
tiempo de respuesta a cada peticion realizada por el cliente asi como la organizacion del contenido.

Este patron se evidencia en la clase User ya que la misma cuenta con toda la informacion para poder

realizar las operaciones relacionadas con los usuarios.

+Password
+email
+alerts
+fui lir armse
+confimPassword
+login{)
+ogout()
+index()
+view()
+add()
+edit( )
+delete()
+oparacion()

Fig. 9 Clase User. Elaboracion propia.
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Creador: Las peculiaridades del sistema obligan a hacer un uso 6ptimo de la memoria del sistema, es
determinante saber asignar la responsabilidad de crear una instancia de una clase solo aquella clase que

la requiera y asi evitar que se creen objetos repetidos.

Este patron se evidencia entre la clase User y la clase AppControler, ya que AppControler es la
encargada de crear las instancias de las clases. En este caso se muestra la relacion entre la clase User y

la clase AppControler.

User AppControler
-controller: AppController Py +ConnectionhManager )
+..0)

Fig. 10 Relacion entre las clases User y AppControler. Elaboracién propia.

Bajo Acoplamiento: Con este patron se persigue lograr poca dependencia entre las clases, evitando asi
que cualquier cambio que pueda suceder durante el desarrollo del motor de busqueda no sea de gran

repecusion. La clase AppControler no depende de ninguna clase para realizar sus funciones.

AppContraoler
+Createlser()
+CreateMoticial )
+CreateSource( )
+CreateSearch{}
+Createl og()
+ConnectionhManage }

Fig. 11 Clase AppControler. Elaboracién propia.
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2.4.5 Tratamiento de errores

El sistema posibilita un control interno para el tratamiento de los posibles errores que puedan ocasionarse
durante la ejecucién de alguna accién en el servidor o en el proceso de comunicacion con el mismo, con el
fin de garantizar la integridad y confiabilidad de la informacion que se maneja. Se lleva a cabo un analisis
del error ocurrido detectando la gravedad del mismo iniciando una serie de acciones y medidas en pos de

mantener la integridad y funcionalidad del servidor.

En el desarrollo del sistema se han detectado una serie de acciones que pueden provocar un mal
funcionamiento del servidor, especificando para cada una de ellas un mecanismo de recuperacion. Los
mensajes de errores son traducidos a un lenguaje de facil comprensién para el cliente. Algunos de los

mensajes de error que pueden llegar a la aplicacién cliente son los siguientes:

Tabla 23. Descripcion de errores

Error Causa Respuesta del Sistema

El cliente trata de
acceder al sistema con
un usuario desconocido,
gue no ha sido registrado
en el sistema.

ERROR_USUARIO_DESCONOCIDO Notificar al usuario que
el nombre de usuario y/o
contrasefia no son los

correctos.

ERROR_ANADIR_USUARIO_CAMPOS_VACIOS

El cliente trata de afiadir
un nuevo usuario y deja
campos sin especificar.

Notifica al usuario que
no se puede afiadir, por
favor reinténtelo.

ERROR_ANADIR_FIS_CAMPOS_VACIOS

El cliente trata de afiadir
una FIS y deja campos
sin especificar.

Notifica al usuario que
no se puede afiadir, por
favor reinténtelo.

ERROR_CONTRASENA_DESCONOCIDA

El cliente trata de
acceder al sistema con
una contrasefa
desconocida, que no ha
sido registrada en el
sistema.

Notificar al usuario que
el nombre de usuario y/o
contrasefia no son los
correctos.

2.4.6 Interfaz

Para el desarrollo del sistema se cred una interfaz sencilla, agradable y util para el usuario. La interfaz del
sistema cumple con las exigencias de navegacion para sistemas informéaticos web. A continuacion se
muestran imagenes para mas adelante abordar cada elemento, que debe conocer para hacer uso de la

aplicacion.
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Indexa Fuentes

Indexa Fuentes

*/3@ * * * * (C:\xampp\htdocs\search.sld.cu\vendors\cakeshell indexa -cli ‘\usr\bin -consocle C:\xamppihtdoc

Todas las + Ordenar por:

fuentes Fuentes de Estado Nombre Servicio
BN informacion
% Cumed

* Medicamenic

% Liscuba
* Dirinstituciol A} pia Bibmed Gimed Dir
* Al Dia Instituciones

+* N dnciimentns + 11308 + 0N dnciimentns

Fig. 13 Interfaz de Indexa. Elaboracion propia.

1. Men( de navegacion principal.

a. Fuentes — acceso a las FIS
b. Usuarios — acceso a los usuarios del sistema.

c. Logs — acceso a los logs generados por el sistema.
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. Config — acceso de solo lectura a la configuracién del sistema.

. Solr — acceso a la aplicacién web de Solr.

. Notificador de problemas en laindexacién.

. Menu del usuario.

. Perfil del usuario

. Salir

. Area de notificacion visual.

. Banda de navegacion rapida para las fuentes de informacion.
. Agregar nueva fuente

. Todas las fuentes

. Area de contenido principal.
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2.5 Disefo de la base de datos

La base de datos tiene un disefio simple, cuenta con 4 tablas en las que se guarda toda la
informacion que poseen las FIS.

sources

services Pid (PK) users
10PN <> name #id (PK)
% name < keyword <7 username
N < enabled < password
Ds < description <> email
% service_id (FK) %5 group_id (FK)
< host < is_active
. < port <7 created
indexing_logs e Sl . modified
Yy - <> method
field
%5 source_id (FK) afeis ¥

< total L

i
I
< run_time ' i
|
1

< updated |

<7 updated_num u

< note schedules
ry groups

id (PK) :

%5 source_id (FK) 3 I:ai:)
< repeat 5 rod
< weekdays r.:rea_
i <> modified
<7 interval
< cron_entry

Fig. 14 Modelo entidad -relacion. Elaboracion propia.
Conclusiones parciales

La metodologia seleccionada para la elaboracion del motor de blusqueda, permite realizar el andlisis y
disefio de la aplicaciéon. Se definieron un total de 11 HU que permitieron describir los aspectos principales
a tener en cuenta para el desarrollo de la solucién. Se precisé la prioridad de cada una de las HU que
describen las funcionales del sistema, puntualizando el orden de su implementacién y las iteraciones en
gue seran implementadas. A partir de las HU se construy6 el plan de entregas y 6 tarjetas CRC que

traducen las HU a funcionalidades a implementar.
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Capitulo # 3 Codificacién y prueba

Introduccion

En el presente capitulo se describen las tareas a implementar en la fase de codificacion y lo referente a
las pruebas. En este caso al motor de busqueda se le practicaron dos tipos de pruebas, las unitarias y las
de aceptacion. Las de aceptacion se dividieron en 3 iteraciones y se tuvo en cuenta los escenarios que
planted el cliente.

3.1 Codificacion

Codificacion es la fase de la metodologia XP donde el cliente es parte del equipo de desarrollo. A la hora
de codificar una HU su presencia es ain mas necesaria debido a que los clientes son los que se encargan
de crearlas y negocian los tiempos en los que serdn implementadas. Ademas, la fase propone un modelo
de desarrollo colectivo en el que todos los programadores estan implicados en todas las tareas. Como
parte de la codificacién se traducen las HU a tareas que luego son implementadas, como se muestra en
las tablas 22, 23, 24,...y 32.

A continuacién se muestran las tareas mas importantes efectuadas para la implementaciéon del motor de

basqueda:

Tabla 24. Tarea #1

Tarea #1

Numero de la HU (No.01): Crear FIS

Nombre de la tarea: Desarrollar la creacion de una FIS.

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Danay Leyva Mayedo

Descripcion: Implementar la funcionalidad de crear una fuente de informacion de salud.

Tabla 25. Tarea #2

Tarea #2

Numero de la HU (No.02): Recuperar FIS

Nombre de la tarea: Desarrollar la recuperacion de una FIS
Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Danay Leyva Mayedo
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Descripcién: Implementar la funcionalidad de recuperar una fuente de informacién de salud. |

Tabla 26. Tarea #3

Tarea #3

Numero de la HU (No0.03): Actualizar FIS

Nombre de la tarea: Desarrollar la actualizacién de una FIS

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Danay Leyva Mayedo

Descripcion: Implementar la funcionalidad de actualizar una fuente de informacién de salud.

Tabla 27. Tarea #4

Tarea #4

Numero de la HU (N0.04): Eliminar FIS

Nombre de la tarea: Desarrollar la eliminacién de una FIS

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Danay Leyva Mayedo

Descripcion: Implementar la funcionalidad de eliminar una fuente de informacién de salud.

Tabla 28. Tarea #5

Tarea #5

Numero de la HU (No.05): Indexar FIS

Nombre de la tarea: Desarrollar la indexacion de las fuentes de informacién de salud

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Danay Leyva Mayedo

Descripcion: Implementar la indexacion de las fuentes de informacion de salud en los
indices de Apache Solr

Tabla 29.Tarea #6

Tarea #6

Numero de la HU (No0.06): Busqueda de informaciéon

Nombre de la tarea: Desarrollar la busqueda

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Danay Leyva Mayedo

Descripcion: Implementar la de busqueda de videos, documentos enriquecidos o cualquier
otro tipo de informacion que este en las FIS.

Tabla 30. Tarea #7

Tarea #7

NUmero de la HU (No.07): Crear perfil de usuario

Nombre de la tarea: Desarrollar la creacion de un perfil de usuario
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Tipo de tarea: Desarrollo
Programador responsable: Danay Leyva Mayedo
Descripcion: Implementar las funcionalidad de crear un perfil de usuario.

Tabla 31.Tarea #8

Tarea #8

Numero de la HU (No0.08): Actualizar perfil de usuario

Nombre de la tarea: Desarrollar la actualizacion de un perfil de usuario

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Danay Leyva Mayedo

Descripcion: Implementar las funcionalidad de actualizar un perfil de usuario.

Tabla 32. Tarea #9

Tarea #9

Numero de la HU (No.09): Eliminar perfil de usuario

Nombre de la tarea: Desarrollar la eliminacion de un perfil de usuario
Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Danay Leyva Mayedo

Descripcion: Implementar las funcionalidad de crear un perfil de usuario.

Tabla 33. Tarea #10

Tarea #10

Numero de la HU (No.10): Listar perfiles de usuarios

Nombre de la tarea: Listar los perfiles de usuarios

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Danay Leyva Mayedo

Descripcion: Implementar las funcionalidad de listar un perfil de usuario.

Tabla 34.Tarea #11

Tarea #11

Numero de la HU (No.11): Autenticar usuario

Nombre de la tarea: Desarrollar la autenticaciéon

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Danay Leyva Mayedo

Descripcion: Implementar autenticacion de los usuarios al sistema

Durante el desarrollo del motor de basqueda, se implementé y reutilizé los componentes de software que

se describen a continuacion:
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— Solarium 3: constituye las librerias de Apache Solr para el lenguaje de programacion PHP 5: dicha
libreria contiene las principales funciones utilizadas en la interaccion con las opciones que brinda Apache
Salr.

— Cakephp: constituyen las librerias utilizadas del framework Cakephp 2.3.6.

— Plugins: paquete de plugins implementados por terceros que sirvieron de base para la implementacion

de algunas funcionalidades necesarias para el sistema.

3.2 Prueba

Esta fase es muy importante ya que garantiza el buen funcionamiento de la aplicaciéon. La metodologia XP
plantea dos pruebas, las unitarias y las de aceptacion. A pesar de que el desarrollador es quien debe
encargarse de programar y realizar las pruebas unitarias, en este caso fue el cliente quien asumié esta
responsabilidad. Las pruebas de aceptacion se le realizaron al motor de busqueda, arrojando resultados
satisfactorios. El cliente tuvo un papel importante en el desarrollo de las mismas ya que se encargé de

especificar los escenarios para verificar el correcto funcionamiento de las mismas.

3.2.1 Pruebas Unitarias

Las pruebas unitarias son una de las piedras angulares de XP. Todos los modulos deben de pasar las
pruebas unitarias antes de ser liberados o publicados. Por otra parte, revisar el cédigo, que todo cédigo
liberado pase correctamente las pruebas unitarias es lo que habilita que funcione la propiedad colectiva
del cddigo. En este sentido, el sistema y el conjunto de pruebas deben ser guardados junto con el cédigo,
para que pueda ser utilizado por otros desarrolladores, en caso de tener que corregir, cambiar o

recodificar parte del mismo [45].

Las pruebas unitarias fueron llevadas a cabo por el cliente, que se encargaron de verificar el cédigo de
forma automética, se aplicaron a todas las funcionalidades del sistema comprobando el correcto

funcionamiento de cada una de las mismas y obteniendo resultados satisfactorios.
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3.2.2 Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacion son creadas en base a las HU, en cada iteracion. Los clientes son
responsables de verificar que los resultados de estas pruebas sean correctos. Asi mismo, en caso de que

fallen varias pruebas, deben indicar el orden de prioridad de resolucién.

Una HU no se puede considerar terminada hasta tanto pase correctamente todas las pruebas de
aceptacién. Dado que la responsabilidad es grupal, es recomendable publicar los resultados de las
pruebas de aceptacién, de manera que todo el equipo esté al tanto de esta informacion [45]. A
continuacién se exponen las pruebas de aceptacion utilizadas para probar el sistema divididas en las

iteraciones correspondientes a cada historia de usuario:

3.2.2.1Iteracién 1

Tabla 35: Descripcién de la Prueba de Aceptacion 1 HU Afadir FIS

Caso de Prueba de Aceptacién
Cddigo: HUO1 pl | Historia de Usuario (No.01): Afadir FIS
Nombre: Afadir una fuente de informacién con datos erroneos.
Descripcion: Se desea probar que el sistema no afiade la fuente con datos erréneos.
Condiciones de ejecucion: Juego de datos incorrectos o incompletos.
Entrada/ Pasos de ejecucion: Datos incorrectos. El sistema comprueba que los datos estén
correctos para afiadir la fuente de informacion de salud.
Resultado esperado: Mostrar un mensaje de error.
Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 36: Descripcién de la Prueba de Aceptacion 2 HU Afadir FIS

Caso de Prueba de Aceptacién
Cédigo: HUO1 p1 | Historia de Usuario (N0.01): Afadir FIS
Nombre: Afadir una fuente de informacién con datos correctos.
Descripcion: Se desea probar que el sistema afiade la fuente de informacién de salud.
Condiciones de ejecucion: Juego de datos correctos.
Entrada/ Pasos de ejecucién: Datos correctos. El sistema comprueba que los datos estén
correctos para afiadir la fuente de informacion de salud.
Resultado esperado: Afiade la fuente de informacion de salud.
Evaluacioén de la prueba: Satisfactoria.
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Tabla 37: Descripcién de la Prueba de Aceptacion 3 HU Recuperar FIS

Caso de Prueba de Aceptacion

Cdodigo: HUO2 pl. | Historia de Usuario (N0.02): Recuperar FIS

Nombre: Recuperar una fuente de informacion.

Descripcion: Se desea probar que el sistema recupera la fuente de informacion de salud.

Condiciones de ejecucion: Juego de datos correctos.

Entrada/ Pasos de ejecucion: Datos correctos. El sistema comprueba que los datos estén
correctos para recuperar la fuente de informacién de salud.

Resultado esperado: Reupera la fuente de informacion de salud.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 38: Descripcién de la Prueba de Aceptacion 4 HU Actualizar FIS

Caso de Prueba de Aceptacién

Cddigo: HUO3 pl | Historia de Usuario (N0.03): Actualizar FIS.

Nombre: Actualizar una fuente de informacién con datos correctos.

Descripcion: Se desea probar que el sistema actualiza la fuente de informacion de salud.

Condiciones de ejecucion: Juego de datos correctos.

Entrada/ Pasos de ejecucion: Datos correctos. El sistema comprueba los datos para
actualizar la fuente de informacién de salud.

Resultado esperado: Mostrar un mensaje.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 39: Descripcién de la Prueba de Aceptacion 5 HU Actualizar FIS

Caso de Prueba de Aceptacién

Cddigo: HUO3 pl | Historia de Usuario (N0.03): Actualizar FIS.

Nombre: Actualizar una fuente de informacién con datos erréneos.

Descripcion: Se desea probar que el sistema no actualiza la fuente de informacién de
salud.

Condiciones de ejecucion: Juego de datos erréneos.

Entrada/ Pasos de ejecucion: Datos erréneos. El sistema comprueba los datos para
actualizar la fuente de informacién de salud.

Resultado esperado: Mostrar un mensaje de error.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 40: Descripcién de la Prueba de Aceptacion 6 HU Eliminar FIS

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HUO4 p1 | Historia de Usuario (N0.04): Eliminar FIS

50



Capitulo# 3: Codificacion y prueba

Nombre: Eliminar una fuente de informacién con confirmacion valida.

Descripcion: Se desea probar que el sistema elimina la fuente de informacién de salud.

Condiciones de ejecucion: Sefalar con clic la FIS a eliminar.

Entrada/ Pasos de ejecucion: FIS sefalada. El sistema pide confirmacion para eliminar la
FIS.

Resultado esperado: Mostrar un mensaje

Evaluacioén de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 41: Descripcién de la Prueba de Aceptacion 7 HU Eliminar FIS

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HUO4 p1 | Historia de Usuario (N0.04): Eliminar FIS

Nombre: Eliminar una fuente de informacién con confirmaciéon no valida.

Descripcion: Se desea probar que el sistema no elimina la fuente de informacion de
salud.

Condiciones de ejecucion: Sefialar con clic la FIS a eliminar.

Entrada/ Pasos de ejecucion: FIS sefialada. El sistema pide confirmacién para eliminar la
FIS.

Resultado esperado: No se elimina la fuente de informacién de salud.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 42. Descripcién de la Prueba de Aceptacion 8 HU Indexar FIS

Caso de Prueba de Aceptacién

Cédigo: HUO5 p1 | Historia de Usuario (N0.05): Indexar FIS

Nombre: Indexar una fuente de informacién de salud.

Descripcion: Se desea probar que el sistema indexa la fuente de informacion de salud.

Condiciones de ejecucion: Sefialar con clic la FIS a indexar.

Entrada/ Pasos de ejecucién: FIS sefalada.

Resultado esperado: El sistema indexa la fuente de informacion de salud.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

3.2.2.2 Iteraciéon 2

Tabla 43: Descripcién de la Prueba de Aceptacion 9 HU Busqueda de informacion

Caso de Prueba de Aceptacién

Cdédigo: HU06_p1 Historia de Usuario (No.06): Busqueda de
informacion.

Nombre: Busqueda de informacién

Descripcion: Se desea probar que el sistema es capaz de devolver la informacion
correspondiente.

51



Capitulo# 3: Codificacion y prueba

Condiciones de ejecucion: Palabra ofrace que decea buscar.

Entrada/ Pasos de ejecucion: El sistema busca lo relacionado con el parametro.

Resultado esperado: Mostrar los resultados de la busqueda.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 44: Descripcién de la Prueba de Aceptacion 10 HU Crear perfil de usuario

Caso de Prueba de Aceptacion

Cdédigo: HUO7_p1 Historia de Usuario (No.07): Crear perfil de
usuario.

Nombre: Crear un perfil de usuario con datos incorrectos.

Descripcion: Se desea probar que el sistema no crea el usuario.

Condiciones de ejecucion:; Datos incorrectos.

Entrada/ Pasos de ejecucion: El sistema confirma los datos.

Resultado esperado: No se crea el usuario

Evaluacioén de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 45: Descripcién de la Prueba de Aceptacion 11 HU Crear perfil de usuario

Caso de Prueba de Aceptacién

Cdédigo: HUO7_p1 Historia de Usuario (No.07): Crear perfil de
usuario.

Nombre: Crear un perfil de usuario con datos correctos.

Descripcion: Se desea probar que el sistema crea el usuario.

Condiciones de ejecucion: Juego de datos correctos.

Entrada/ Pasos de ejecucion: El sistema confirma los datos.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 46: Descripcién de la Prueba de Aceptacion 12 HU Actualizar perfil de usuario

Caso de Prueba de Aceptacién

Caddigo: HU08 p1l Historia de Usuario (No.08): Actualizar perfil
de usuario.

Nombre: Actualizar un perfil de usuario.

Descripcion: Se desea probar que el sistema actualiza los datos
del usuario.

Condiciones de ejecucion: Juego de datos correctos.

Entrada/ Pasos de ejecucion: El sistema confirma los datos.

Resultado esperado: Se actualiza el usuario.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 47: Descripcion de la Prueba de Aceptacion 13 HU Eliminar perfil de usuario

Caso de Prueba de Aceptacion

Cdédigo: HUQ9 p1 | Historia de Usuario (N0.09): Eliminar perfil
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| de usuario.

Nombre: Eliminar un perfil de usuario con confirmacién positiva.

Descripcion: Se desea probar que el sistema elimine el usuario.

Condiciones de ejecucion: Seleccionar usuario.

Entrada/ Pasos de ejecucion: El sistema devuelve una confirmacion.

Resultado esperado: Confirmacion positiva: Se elimina el usuario.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 48: Descripcion de la Prueba de Aceptacion 14 HU Eliminar perfil de usuario

Caso de Prueba de Aceptacién

Cédigo: HU09 p1 Historia de Usuario (No.09): Eliminar perfil
de usuario.

Nombre: Eliminar un perfil de usuario con confirmacién negativa.

Descripcion: Se desea probar que el sistema no elimina el usuario.

Condiciones de ejecucion: Seleccionar usuario.

Entrada/ Pasos de ejecucion: El sistema devuelve una confirmacion.

Resultado esperado: Confirmacion negativa: No se elimina el usuario.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

3.2.2.3 Iteracion 3

Tabla 49: Descripcién de la Prueba de Aceptacion 15 HU Autenticar usuario

Caso de Prueba de Aceptacién

Cddigo: HU11 p1 Historia de Usuario (No.11): Autenticar
usuario.

Nombre: Entrada al sistema con datos erréneos.

Descripcion: Se desea probar que el sistema no permita el acceso a un usuario con datos
erréneos.

Condiciones de ejecucion: Juego de datos incorrectos o incompletos.

Entrada/ Pasos de ejecucion: Datos incorrectos. El sistema comprueba que los datos estén
correctos para dar acceso al usuario.

Resultado esperado: Mostrar un mensaje de error.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 50: Descripcién de la Prueba de Aceptacion 16 HU Autenticar usuario

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU5_p1 Historia de Usuario (No.5): Autenticar
usuario.

Nombre: Entrada al sistema con datos correctos.
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Descripcion: Se desea probar que el sistema permite el acceso a un usuario con datos
correctos.
Condiciones de ejecucion: Juego de datos correctos.
Entrada/ Pasos de ejecucion: Datos correctos. El sistema comprueba que los datos estén
correctos para dar acceso al usuario.
Resultado esperado: El usuario accede al sistema.
Evaluacioén de la prueba: Satisfactoria.

Luego de aplicarse las pruebas de aceptacién se detectaron un total de 15 no conformidades, de ellas 9

significativas y 6 no significativas.

Las pruebas aplicadas contribuyeron a mejorar la calidad y las funcionalidades del sistema donde se
arrojaron resultados visibles. Para una mejor comprension de los resultados obtenidos al aplicar las

pruebas de aceptacion, se muestran en el siguiente gréfico:

O Significativas

M No significativas

1ra Iteracion 2da Iteraiéon 3ra Iteracion

Fig. 15 Gréfico del resultado de las pruebas de aceptacion. Elaboracién propia.

Una vez concluida cada iteracion, se corrigieron cada una de las no conformidades encontradas por lo que
luego de la tercera iteracion se erradicaron las no conformidades culminandose asi las pruebas al motor
de busqueda. Esto permitié entregar al cliente un motor de blusqueda capaz de desarrollar la bausqueda y
recuperacion de informacion en la web del CNICM. Tal es asi que hoy en dia el motor de busqueda ha
sido aplicado a dos de sus sitios web. El resultado alcanzado en las pruebas realizadas al software

permitié que el cliente quedara satisfecho con el motor de busqueda y emitiera una carta de aceptacion.
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Conclusiones parciales

En el presente capitulo se describieron las tareas de la ingenieria que se utilizaron de base para codificar
las HU. Ademés las pruebas de aceptacion que se llevaron a cabo posibilitaron brindar un producto capaz
de cumplir con las necesidades del cliente, tal es asi que por el resultado positivo de estas pruebas el
cliente dio una carta de aceptacion. Con la conclusion de este capitulo se considera terminada la

propuesta de solucién del sistema.
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Conclusiones

En el presente trabajo se desarroll6 un motor de blusqueda capaz de satisfacer la blsqueda y la
recuperacion de informacion en los sitios web de la red del CNICM. Finalmente se arrib6 a las siguientes

conclusiones:

= La sistematizacién de los SRI posibilité escoger a los motores de busqueda como la solucién mas
acertada para el CNICM. EIl estudio de los motores de busqueda existentes permitié encontrar
caracteristicas se te tuvieron en cuenta a la hora de la implementacién. El estudio de la
arquitectura de los motores de busqueda sirvié de guia para crear la arquitectura de la propuesta

de solucioén.

= La creacion de las HU permiti6 describir los aspectos necesarios a tener en cuenta en la
implementacién del motor de blsqueda. La realizacién de las pruebas permitié brindar un producto
de software con la calidad esperada, tal es asi que el CNICM emitié una carta de aceptaciéon del

producto y aplicé el motor de busqueda a dos de sus sitios web.

» Sin duda, este proyecto sera muy util si se sigue desarrollando, ya que es una herramienta clave
en progreso de la red Infomed, beneficia a mas de 70 mil profesionales de la salud y por

consecuente al desarrollo cientifico de Salud Publica.
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Recomendaciones

= Se recomienda para futuras versiones que se aumenten las funcionalidades del servicio web de

basqueda, que se incluya un filtrado de la informacién.
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MVC (Modelo-Vista-Controlador): es un estilo de arquitectura de software que separa los datos de una

aplicacion, la interfaz de usuario y la légica de control en tres componentes distintos.

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

aplicaciones web dindmicas e interactivas.

MySQL: Sistema de gestidn de base de datos relacional orientada a objetos de software, publicado bajo la

licencia GPL.

FIS: Fuente de informacion de salud.

HU: Historias de usuario.

XP: Programacion extrema. Metodologia para el desarrollo agil.
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licencia mas ampliamente usada en el mundo del software y garantiza a los usuarios finales la libertad de

usar, estudiar, compartir y modificar el software.
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Wide Web (red de informatica mundial).

WWW: World Wide Web o red de informéatica mundial comdnmente conocida como la web, es un sistema

de distribucién de documentos de hipertextos o hipermedios interconectados y accesibles via internet.
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FTP: Protocolo de transferencia de archivos, es un protocolo de red para la transferencia de archivos

entre sistemas conectados a una red TCP, basado en la arquitectura cliente servidor.
NNTP: Protocolo para la transferencia de noticias en red.

XML: Lenguaje de marcas extensibles, es utilizado para almacenar datos de forma legible y permite definir

la gramatica de lenguajes especificos.

JSON: Acrénimo de JavaScript Object Notation. Es un formato ligero para el intercambio de datos.
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Indexa

You are not authorized to
access that location

Por favor, introduzca sus

credenciales

Nombre de usuario

Password

Entrar

Fig. 16 Autenticar usuario.

*/3@ * * * * (:\xampp\htdocs\search.sld.cu\vendors\cakeshell indexa -cli ‘\usr\bin -console C:\xampp\htdocs
Todaslas

fuentes sida Q Buscar

% Eventos

% Cumed

Fig. 17 Basqueda de informacion.
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Fuentes
Editar

Nombre

Habilitado
Descripcion

Servicio
Host
Puerto
Ruta

Método

Todaslas <+
fuentes

* Eventos
% Cumed
* Medicamentc
* Liscuba
% Dir Instituciol
* AlDia
* Legislacion
% Obras Audio
% Directorio Ct

* Tramed

Descripcion
Legislacion
Usa plugin XML-RPC para A
Wordpress. Desarrollado por v
por Yazna

Cliente de servicio Web
XML-RPC
legislacion.sid.cu
80

plugins/XmirpcServer/server.php

xmirpcserver ListResources

Fuentes

Nombre
Habilitado
Descripcion

Actualizar
Indexado el

Indexado por

Cantidad

tiempo de ejecucion
prioridad

Fig. 18 Afadir FIS.

Eventos
Descripcion

Si

Directorio de
Eventos en Salud
on 23/4/14

Apr 23rd 2014,
11:56

jose luis

1536
documentos de
1536 en total
19segs

0

Cliente de

earnsinia \Nlah

Fig. 19 Indexar FIS.

S| oetaes

Clave

Score

Solr
id

ti

ur

ab

da

mh

document

Configuracién de escaneado

legisiacion

10

Fuente

Resourceld

Title

CwisPath

Description;Relacionconotroinstr

Anno de publicacion

Descriptores

DocumentoPDF

Para mapear multiples campos, use el

Ao S

Indexar en Solr

Editar

Clave
Score

Solr
id
ti
ur

ab

da

mh
document

i R fth e

Eliminar

Para
indexar

evento

0

Mapeo de
campos
Fuente
cod_recurso
titulo

url;

uricwis;
descripcion
fecha_i
tematica
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Todas las
fuentes

% Eventos
* Cumed
* Medicamentt
% Liscuba
% Dir Instituciol
* Al Dia
* Legislacion
% Obras Audio
% Directorio Ct

* Tramed

Usuarios

Editar usuario

Nombre de usuario*

dmayedo

Nombre completo

Danay Leyva Layedo
Password”

Confirm password

Email

Fig. 20 Autenticar usuario.

Usuarios Enviar Eliminar
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