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Resumen

Resumen

Con el paso de los afos, la promocién de productos de las industrias ha incrementado, debido a la
necesidad de conquistar el mercado. Las industrias musicales no estan exentas a esta actividad.
En las agencias de representaciones artisticas la promocion constituye el elemento fundamental
para la adquisicion de clientes. La agencia de representaciones artisticas Clave Cubana tiene la
mision de promocionar y comercializar un catalogo de proyectos artisticos de la musica popular
bailable. A pesar de la promocion que se realiza mediante los medios de difusion masiva, tales como
periodicos, television o revistas, Clave Cubana cuenta con escasos clientes en el plano internacional.
El fin de la presente investigacion fue el desarrollo de una aplicacion web para la promocién y
gestion de informacion de los artistas de Clave Cubana. Para guiar el proceso del desarrollo se
utilizé la metodologia Programacién Extrema, arrojando como resultado una aplicacion web, que

permite la promocién y gestion de informacién de los artistas representados por Clave Cubana.

Palabras Claves: aplicacion web, informacién, médulo, promocion.
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Introduccion

Desde los inicios de la humanidad, las actividades productivas estuvieron ligadas a la necesidad de
comercializar los resultados de dicho proceso, exigiendo ineludiblemente que existiera algun medio
que diera a conocer a las masas la existencia del producto y las vias de adquisicion de este.
Partiendo de esta idea es compresible el hecho de que en las civilizaciones antiguas los medios
para incentivar la compraventa de productos fueran los regalos, permitiendo a los artesanos y
productores asegurar futuras inversiones por medio de obsequios finos y ornamentos especiales a

los compradores que expendian grandes sumas de dinero (Santesmases, 1996).

En este punto es importante introducir el término promocién, que es fundamentalmente
comunicacion, traduciéndose como transmision entre la entidad productora y la audiencia con el fin
ultimo de estimular la demanda (Santesmases, 1996). Con el paso de las épocas y la evolucion de
los medios y técnicas para promocionar articulos y servicios, la humanidad se va adentrando en los
tiempos de auge de la comunicacién, iniciando esta etapa con el surgimiento y desarrollo de los
medios de difusién masiva tales como la radio y la televisién. Desde la primera etapa del siglo XX
comienza a institucionalizarse la actividad promocional, estableciéndose parametros y estandares
para la realizacion de esta, como queda evidenciado en el Decreto Aleman sobre las Primas del 9
de marzo de 1932 (Lopez, 2003).

Desde ese entonces la espiral evolutiva de la promocion ha ascendido vertiginosamente,
condicionada fundamentalmente por los principios de la sociedad capitalista. EI mayor auge
comenzo a tener lugar a partir de la segunda Guerra Mundial, en los Estados Unidos. Este proceso
se gestd debido a que la necesidad de conquistar el mercado fue mayor que la necesidad de
producir en él, dado que las producciones se superaban, y quedaba excedente que no se podia
vender, por el exceso de ofertas. A principios de la década del 50 del siglo pasado, la publicidad por
si sola no bastaba para vender un producto, consecuencia tanto del desarrollo de nuevas

tecnologias como de la competitividad en el mercado. (Lépez, 2003)

La publicidad en los medios de comunicacion de masas resultaba insuficiente, por lo que se afiade
una sobresaturacion publicitaria, la cual consistia en técnicas que ayuden a conocer, a motivar al
consumidor y a empuijarlo al acto de compra (Lépez, 2003). Las actividades para la promocién no
solo se aplicaron a los productos, sino también a los servicios ofertados por las empresas u
organizaciones de otra indole dedicadas a distintas ramas productivas, entre ellas se situaban las
pequenas agrupaciones musicales. Estas Ultimas, promocionadas principalmente mediante

pancartas y demostraciones.

Con el surgimiento de las Tecnologias de la Informacién y Comunicaciones (TIC), cambié la forma

de crear, producir y generar musica dentro de la industria musical. Pero también cambié la forma

——
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1
de distribuirla (canales y soportes), comercializarla y consumirla, en gran medida producto al

impacto de la mercadotecnia.

En la segunda mitad de la década del 90 del pasado siglo, comenzaron a darse en Cuba los
primeros pasos para impulsar el uso de las TIC, con el propdsito de aprovechar las ventajas y
beneficios que ofrecen, en el desarrollo de la economia nacional y la sociedad. Fue asi que comenzé
en la Isla la carrera maratonica hacia la informatizacion (Garcia, 2011). Proceso en el que quedan
incluidas las empresas pertenecientes al Ministerio de Cultura, entre ellas la Sociedad Mercantil de

Promociones Artisticas y Literarias (Artex S.A).

Artex S.A cuenta con un grupo de agencias, entre las que se encuentra la agencia de
representaciones artisticas Clave Cubana que tiene la misidon de promocionar y comercializar un
catalogo de proyectos artisticos de la musica popular bailable (Artex.S.A). Gestiona presentaciones
y contrataciones de agrupaciones musicales cubanas. A pesar de que en la actualidad la promocion
se realiza mediante los medios de difusion masiva, tales como periddicos, televisidn o revistas,
Clave Cubana cuenta con escasos clientes en el plano internacional, limitando las contrataciones
al plano nacional y por ende el desarrollo comercial de los artistas, provocando que estos busquen

otras agencias para su representacion.

Clave Cubana gestiona un gran cumulo de informacion referente a los artistas: videos, imagenes,
musica y documentos. Todos estos archivos se encuentran guardados en formato digital y al ser
tanta la informacion, se hace engorroso el proceso de busqueda y actualizacién de estos archivos,
sobre todo cuando un cliente necesite de ella. Actualmente cuando esto ocurre, sin importar la
ubicacién geografica, los clientes deben dirigirse a la agencia, y luego de un extenso proceso de
busqueda de la informacion, pueden copiarla. Este proceso incomoda a los clientes, y algunos de
ellos prefieren no hacer contratos con Clave Cubana, debido a que o no cuentan con los recursos

necesarios para realizar el viaje, o no quieren agotarlos, por tanto, la agencia puede perder clientes.

Teniendo en cuenta lo expuesto anteriormente y la necesidad de solucionar estas dificultades, surge
el siguiente problema de investigacion: Actualmente en Clave Cubana, la promocién y gestién de
informacion de los artistas esta limitada, provocando un escaso numero de clientes internacionales

y haciendo engorroso los procesos de busqueda y actualizacién de archivos.

Dicho problema se enmarca en el objeto de investigacion: Los procesos de promocion de artistas

y gestiéon de informacion.

Se define el objetivo general siguiente: Desarrollar una aplicacion web para la promocién y gestion
de informacion de los artistas de Clave Cubana, que apoye el aumento de clientes internacionales,

y los procesos de busqueda y actualizacion de archivos de la misma agencia.

Delimitando como campo de accion: Aplicaciones web para la promocion y gestion de informacién

de artistas.
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1
Con el objetivo de orientar el curso de la investigaciéon, se descompone el problema a resolver en

las siguientes preguntas cientificas:

/7

s ¢Cudles son los principales fundamentos tedricos y metodoldgicos acerca de la promociéon y
gestion de informacion de artistas mediante el uso de aplicaciones web?
s ¢Qué componentes tendra la aplicacion web que contribuye a la promocion y gestion de

informacioén de artistas de Clave Cubana?

7

¢, Qué resultados tendra en la practica la aplicacion web desarrollada?
Para dar cumplimiento al objetivo general se deben realizar las siguientes tareas de investigacion:

+« Analisis critico y valorativo de las aplicaciones web de promocion y gestion de informacion de
los artistas, existentes a nivel nacional e internacional, estableciendo similitudes con la
investigacion en curso.

« Valoracion de la metodologia, tecnologias, librerias y herramientas en las que se realizara la
solucion del problema presentado.

« Analisis de los procesos de negocio asociados a la gestién de la informacion relacionada con la
promocion de artistas, logrando un modelo Unico como guia para la implementacion del sistema.

% Implementacién de aplicacion web aplicando las pautas de disefo definidas y siguiendo lo
establecido en la lista de funcionalidades del software.

+«+ Validacion de la aplicacion web aplicando la estrategia de prueba que propone la metodologia

de desarrollo que se seleccione.

Para desarrollar el presente trabajo se utilizaron los siguientes métodos de investigacion:

Métodos Teoricos:

% Analitico-Sintético: Para descomponer el problema de investigacion en elementos separados y

profundizar en el estudio de cada uno de ellos, para luego sintetizarlos en la solucién propuesta.

X3

%

Inductivo-Deductivo: Para la identificacion de la problematica y de las soluciones.

X3

%

Andlisis-Historico-Logico: Para el estudio critico de trabajos anteriores sobre la promocion y
gestion de informacion de artistas, y para utilizar estos como punto de referencia y comparacion

con los resultados alcanzados.
¢ Modelacién: Para modelar teéricamente la solucién informatica propuesta.
Métodos Empiricos:

« Observacion: Para obtener la informacion necesaria para contestar la problematica y el
problema de investigacion acerca de las aplicaciones web para la promocion y gestién de

informacioén de artistas.
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<+ Entrevista: Para obtener la informacién necesaria de los directivos de Clave Cubana antes de

disefar la solucion informatica propuesta y después de implantada la misma.
El presente trabajo de diploma esta estructurado de la siguiente manera:

Capitulo 1: Fundamentaciéon teérica de la aplicacion web propuesta: Contiene el marco
conceptual en el que se muestran las principales definiciones utilizadas en la investigacion. Incluye
un estudio de las aplicaciones web de promocion y gestion de informacién de artistas existentes en
la actualidad, con el objetivo de seleccionar algunas de las funcionalidades que formaran parte de
la propuesta de solucion. En el capitulo se presenta la descripcion de las tecnologias y herramientas

a emplear para la solucion del problema.

Capitulo 2: Caracteristicas de la aplicacion web propuesta: Describe la propuesta de solucion.
Se obtienen los artefactos de las dos primeras fases de la metodologia XP, exploraciéon y
planificacion, planteando las HU referente a cada funcionalidad del sistema, asi como las tablas de

estimaciones.

Capitulo 3: Diseno e implementacion de la aplicaciéon web propuesta: Se generan los artefactos
de la lll fase de la metodologia XP, implementacién, planteando las tarjetas CRC, las Tl que

describen las HU. Se presenta la arquitectura, se definen los patrones y estandares de codificacion.

Capitulo 4: Pruebas de la aplicacion web propuesta: Se ejecuta la cuarta fase de la metodologia
XP, pruebas, aplicando a la propuesta de solucién pruebas unitarias y de aceptacion. Luego de
realizada esta fase se obtuvo un software probado, disminuyendo posibles errores y aumentando

la calidad.

XVI



Capitulo 1: Fundamentacién teérica de la aplicacion web
propuesta

Introduccion

En el presente capitulo se lleva a cabo la fundamentacion teérica de la aplicacién web propuesta.
Se tiene como principal objetivo, investigar, estudiar y analizar los principales elementos
relacionados con las herramientas, metodologias y tecnologias a utilizar, para la creacion de una
posible solucién al problema. Se tratan las principales definiciones de promocién y gestién de la
informacién. Se realiza un estudio de las aplicaciones web que promocionan y gestionan

informacion de artistas, para la recopilacion de datos.

1.1 Aplicaciones web

Una aplicacién web es un tipo especial de aplicacion con la filosofia cliente/servidor, donde tanto el
cliente (navegador) como el servidor (servidor web de aplicaciones) y el protocolo mediante el que
se comunican (HTTP) estan estandarizados y no han de ser creados por el programador de las
aplicaciones. Las aplicaciones web son populares debido a la practicidad del navegador web como
cliente ligero, ademas de la facilidad que ofrecen para llevar a cabo el proceso de mantenimiento
sin necesidad de previa instalacion. Se puede sefialar ademas como ventaja, la posibilidad de
acceso de usuarios concurrentemente al sistema. A continuacion se mencionan las principales

ventajas de las aplicaciones web; (Mora, 2002)

%+ Son actualizadas con el ultimo lanzamiento sin requerir que el usuario tome acciones pro-activas,
y sin necesitad de afectar o interferir con sus habitos de trabajo, debido a la no necesidad de

nuevas descargas y procedimientos de instalacion para acceder a ultimas versiones.

X3

%

Tienen un precio menor que las aplicaciones de escritorio, ya que no requieren de la
infraestructura de distribucion, soporte técnico y marketing requerido por las aplicaciones

descargables de software tradicionales.

X3

%

Los datos estan online (en linea), es decir, no es necesario encontrarse precisamente en la
computadora en la que se instal6 el software para tener acceso al mismo.
« En el caso de las personas o instituciones que usan las aplicaciones web, encuentran en las

mismas un medio de promocién rapido y eficiente.

1.2 Promocién musical
Segun la RAE": Promocidn, del latin promotio, es la accion y efecto de promover (impulsar un

proceso o0 una cosa, tomar la iniciativa para realizar algo, elevar a alguien a un cargo superior al

! Real Academia Espafiola.
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que tenia). El término puede utilizarse para nombrar a las actividades que buscan dar a conocer o
incrementar las ventas de algo.
Segun Carles Martinez? la promocion musical es todos aquellos métodos que permitan a un

musico difundir al maximo nimeros de personas su musica.

1.3 Gestién de informacién

La finalidad de la gestion de la informacion es ofrecer mecanismos que permitieran a la organizacion
adquirir, producir y transmitir, al menor coste posible, datos e informaciones con una calidad,
exactitud y actualidad suficientes para servir a los objetivos de la organizacion. En otros términos,
seria conseguir la informacién adecuada, para la persona que lo necesita, en el momento que lo
necesita, al mejor precio posible para tomar la mejor de las decisiones (Morales, 2004). Las
funciones de la gestion de informacién se exponen a continuacién: (Moreno, y otros, 2002)

1. Determinar las necesidades de informacion en correspondencia a sus funciones y actividades.
2. Mejorar los canales de comunicacién y acceso a la informacion.

3. Mejorar los procesos informativos.
4

Empleo eficiente de recursos.

1.4 Antecedentes de las aplicaciones web para la promocidén de artistas

Existe una estrecha relaciéon entre las Industrias Culturales y las TIC, que mas que una relacion
constituye una interdependencia pues, en la actualidad, es practicamente imposible pensar en estas
industrias sin utilizar las TIC o que las TIC se sigan desarrollando sin tener en cuenta las

necesidades de las Industrias Culturales (Diaz, 2012).

Los ejemplos mas triviales son las industrias del audiovisual (cine y television), la musica y el libro,
donde en todos los casos las TIC comenzaron interviniendo en el proceso productivo de estas
industrias, pero terminaron formando parte de los procesos de distribucién y consumo, asi como de
otros procesos de la cadena de valores. La Musica fue la pionera de estos procesos y donde los
esquemas industriales probaron los diferentes esquemas de produccion y distribucion. Los cambios
afectaron las llamadas cadenas de valores de casi todos los negocios online, las formas del actual

marketing digital, para el control y atencion a clientes y los mecanismos de publicidad (Diaz, 2012).

El desarrollo de programas para generar y reproducir los archivos en formato MP3, hace que se
tome como patrén y comienza a desarrollarse un mecanismo mediante el cual todo el que tuviera
una computadora conectada a Internet podia compartir un espacio de su disco duro donde tuviera
grabaciones musicales que quisiera compartir con otros interesados. Mediante un programa en la
web se rastreaba lo que cada cual compartia, asi lo ofrecia al resto de los interesados, incluyendo

el control sobre las grabaciones repetidas y la posibilidad de copiar desde el lugar en el que en un

2 Co-fundador de la web industrial musical y experto en el negocio de la musica.
e —
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momento determinado fuera mas facil y rapido para el interesado o continuar desde otro equipo si
este primero fallaba. A esta clase de red se le conoce con el nombre de Peer to peer (Punto a punto)

o por sus siglas P2P (Diaz, 2012).

En mayo de 1999, Shawn Fanning, de solo 19 afios, junto a Sean Parker, fundan Napster, crean
uno de estos servicios para compartir gratuitamente archivos de musica a través de Internet. El
proyecto es todo un éxito y alcanzo la cifra de 70 millones de usuarios, pero frente las demandas
presentadas ante tribunales por diferentes demandantes del sector musical, en julio del 2001
Napster cierra sus puertas. El delito fue “infringir la ley de propiedad intelectual, por permitir el
intercambio de archivos de musica entre sus usuarios, sin control alguno, de manera gratuita” (Diaz,
2012).

La compaiia fue adquirida por BMG que invirtid unos 85 millones de ddlares en ella buscando
convertirla en un sitio de venta de musica en formato MP3, pero casi cae en bancarrota y es
comprada por ROXIO, fabricante de programas para grabacion de CD y DVD, a finales del 2002

por unos 5 millones de ddlares (Diaz, 2012).

La industria de las TIC, ante la popularidad del formato MP3, venia trabajando en reproductores
para este tipo de archivo musical y asi marcaba el comienzo de este siglo por una gran avidez por
los programas para convertir grabaciones musicales en archivos con formatos comprimidos como
el MP3, circular los mismos a través de las redes y contar con aparatos especificos para su

reproduccion (Diaz, 2012).

El fendmeno “Napster”, replicado posteriormente en otros servicios como “Kazaa”, revolucioné por
completo la industria del disco, abriendo el camino para una nueva forma de distribucién y
comercializaciéon de las grabaciones musicales. Si bien propicio el desarrollo de la pirateria en la
Red, demostré que existia una nueva forma de distribuir y consumir musica, que debia ser tomada

en cuenta seriamente (Diaz, 2012).

A pesar del fomento que esto generd en cuanto a la pirateria, no eran los autores los que mas
protestaban por estos cambios, pues al final la mayoria de los autores nunca recibia lo que
realmente le correspondia y vieron mas en este proceso una posibilidad de promocién y romper

anonimatos que de pérdida de beneficio (Diaz, 2012).

La verdadera protesta era liderada por los grandes consorcios de la industria musical que veian
afectadas sus beneficios por esta aparente “revolucion de los consumidores”. Muchos consideran
que el real fomento de la pirateria se produce al no asumir la industria estas nuevas formas de
distribucion y consumo. Es en este momento cuando se produce entonces un enfrentamiento entre
el esquema clasico de distribucion / comercializacion / consumo frente al nuevo modelo que se

desarrollaba con el apoyo de las TIC (Diaz, 2012).

3
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En el 2003 uno de los lideres mundiales del desarrollo de las TIC, la empresa Apple cred un servicio
en la web para comprar musica en formato digital. La idea surge a partir de que esta compania crea

un reproductor de musica digital denominado iPod. La iTunes Music Store (Almacenamiento de

musica jTunes) se convirtié en el “escaparate” mas importante a nivel mundial para comercializar
musica digital! EI panorama actual es bien distinto. Los reproductores de musica digital en formato
MP3 u otros son el medio por excelencia para consumir musica, proceso que se ha extendido a

otros equipos como las moviles (Diaz, 2012).

En la web son populares los sitios que comercializan o permiten el acceso a musica en formato
digital, tanto para escuchar, como para descargar hacia otro equipo. Incluso las formas de pagar
por estos servicios han cambiado, existiendo diferentes variantes como pagar por descargar, pagar
una cuota mensual por un grupo de servicios o sencillamente descargar o escuchar gratis (Diaz,
2012).

Hoy se estiman unos 13 millones de pistas licenciadas por compafias discograficas a los diferentes
servicios de musica existentes, que ya superan la cifra de 400. En el 2011 las ventas de musica
digital superaron el 30% de las ventas totales a nivel mundial, alcanzando la cifra de 4,6 mil millones

y un crecimiento de los beneficios en mas de un 6% con respecto al afio anterior (Diaz, 2012).

Como elementos significativos podemos destacar que en los EE.UU. las ventas de digital superaron
las ventas en fisico (CD/DVD), y los principales espacios de publicidad comienzan a medir la
popularidad de los artistas por la cantidad de descargas o reproducciones en servicios de

reproduccion (Diaz, 2012).

El uso de las TIC dentro de la industria musical cambi6 la forma de crear, producir, generar musica,
pero también ha cambiado la forma de distribuirla (canales y soportes), comercializarla y consumirla,
en un dinamico proceso de cambio que aun no se detiene y que ha trasformado los modelos
economicos y comerciales que se aplican hoy al comercio online 0 comercio electronico, no solo de
la propia musica y sus productos, sino del resto de los productos susceptibles de comercializar por
esta via (Diaz, 2012).

1.5 Promocidn de artistas musicales a través de la web. Tendencias actuales

La coyuntura digital ha favorecido el surgimiento y desarrollo de multitud de portales y plataformas
web para la distribucidon de musica, desde iTunes a YouTube, pasando por muchas otras que
ofrecen distintos tipos de acuerdos de distribucién. El blog Aliadodigital.com en su informe
“Distribucién digital para artistas y discograficas independientes” sefala que hay que estar muy
atento a las condiciones y clausulas que ofrecen algunos portales (por ejemplo, iTunes exige

exclusividad, el mismo material no puede estar en otras distribuidoras), también sefialan que hay
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que estar siempre asesorado legalmente por expertos y que hay que intentar distribuir la musica

por el mayor niumero de tiendas on-line posibles. (Martinez, 2015)

Los secretos en cualquier campana de promocion estan en saber gestionar los contenidos y, sobre
todo, en hacer una buena labor de relaciones publicas. Para conseguir que un medio de
comunicacion o una personalidad influyente tengan en consideracion y hablen de una propuesta
musical concreta, es indispensable disponer de contenidos que utilizar como mensaje. La musica
grabada, es el contenido mas importante, pero otros contenidos como fotografias, videos, biografias,
dossiers y notas de prensa resultan fundamentales. A ser posible, dichos contenidos han de ser
originales, han de contar una historia y han de comunicar de forma clara quién es el artista o en qué

consiste el evento musical que se esta promocionando. (Martin, 2009)

Las relaciones publicas son las encargadas de engrasar el motor de cualquier campafia de
promocion. Para promocionar a un artista se necesita saber quiénes son los lideres de opinion de
su publico objetivo, y saber donde estan y cdmo localizarlos. Es importante también que las
personas encargadas de difundir el mensaje sean capaces de convencer a otras personas de lo
interesante que es dicho mensaje. Se puede hablar de marketing, redes sociales, discograficas,
promotores, periodistas y perfiles de Facebook, pero al fin, se habla de comunicacién y, por tanto,

de personas. Por esta misma razén, la clave esta en las relaciones publicas. (Martin, 2009)

Actualmente las grandes productoras, promotores o agencias de management (administracion)
suelen contar con sus propios medios de comunicacion, a través de revistas online (en linea), radios
digitales, portales web u otro tipo de medio en internet que permita la promocion de artistas. Pero
para contar con una buena promocion no basta con que las agencias de management
(administracion) tengan un medio de comunicacién, se debe garantizar que ese medio de
comunicacion sea atraido por los usuarios, y que la informacién que observen o lean sea de su

interés, esto se logra realizando una adecuada gestion de informacion.

1.6 Aplicaciones web para la promocion y gestion de informacion de los artistas

Con el fin de identificar nuevas funcionalidades que podrian anadirse a las especificadas por el
cliente para la propuesta de solucién, se realiza un estudio de sistemas que promocionan y
gestionan informacién de artistas. En la busqueda realizada se encontraron muchas aplicaciones
web, sin embargo, se seleccionaron para aportar a la investigacion las que se muestran a
continuacion, debido a que son las que presentan caracteristicas que se asemejan a las

funcionalidades descritas por el cliente.
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1.6.1 Internacionales
Deuvede Music: Es una asesoria artistica especializada en promocién y marketing musical. El
sistema que posee Deuvede cuenta con enlaces a redes sociales, en donde se publican noticias

acerca de los artistas. Muestra el catalogo de los artistas que asesora.

Angels MAS: Es una productora musical espafiola. El sitio que contiene muestra el catalogo
artistico de la productora, muestra a los usuarios noticias de los artistas, permite ver el contenido

del sitio en dos idiomas. Presenta la informacion de contacto de la productora.

Tridimensional: Es una agencia que se dedica a la presentacion de espectaculos de artistas
musicales y bailarines. Cuenta con un sitio dedicado a la promocion de artistas que permite al
usuario conocer los préximos eventos y noticias de la agencia. Muestra informacion de los artistas

que promueve. Presenta la informacién de contacto.

Producciones Vikingas: Es una agencia que se dedica a la contratacién de musicos. Cuenta con
un sito que posee el catalogo de los artistas, permite a los usuarios conocer las noticias de la
agencia, tanto en el mismo sitio como en las redes sociales. Presenta informacién de contacto y los

detalles para la contratacién de artistas.

1.6.2 Nacionales

Musicalia: Agencia de representaciones artisticas de agrupaciones de variado formato de musica
popular bailable e instrumental, y produce espectaculos musicales, danzarios y circenses
(Artex.S.A). El sistema que posee Musicalia permite realizar busquedas y filtrado. Se pueden
gestionar videos, imagenes, discografias. Presenta un catalogo de los artistas que promociona y

muestra noticias.

BisMusic: Casa discografica, distribuidora y editora musical que ofrece servicios fonograficos?®
(Artex.S.A). El sistema que posee Bis Music cuenta con un catalogo de los artistas que promociona,

estd internacionalizado a dos idiomas y muestra noticias.

CubaMusic: Agencia que se dedica a la promocion de artistas cubanos. Muestra catalogo de los
artistas que promociona, Permite a los usuarios ver las noticias mediante las redes sociales y en el

propio sitio. Presenta canal RSS.

Tras el estudio de las aplicaciones informaticas expuestas, se arroja como resultado que, aunque
todas llevan a cabo la promocién de artistas, no pueden ser reutilizadas debido a que no se tiene
acceso al codigo fuente, por lo que queda descartada la posibilidad de reutilizacion. Solamente se
enfocan en la promocion de artistas, dejando de lado la gestion de la informacion de los mismos.
Sin embargo, el estudio de las aplicaciones web permitié identificar funcionalidades que se pueden

utilizar en la propuesta de solucién, tales como: Informar a los usuarios mediante noticias, enviar

3 Técnicas de reproduccion y grabacién se sonidos.
-
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boletines de noticias haciendo empleo del canal RSS, mostrar videos e imagenes de los artistas,

para consumo de los usuarios.

1.7 Metodologia de desarrollo

La metodologia para el desarrollo de software en un modo sistematico de realizar, gestionar y
administrar un proyecto para llevarlo a cabo con altas posibilidades de éxito. Una metodologia para
el desarrollo de software comprende los procesos a seguir sistematicamente para idear,
implementar y mantener un producto software desde que surge la necesidad del producto hasta que

cumplimos el objetivo por el cual fue creado (Luis Calabria, 2003).

Segun la filosofia de desarrollo se pueden clasificar las metodologias en dos grupos. Las
metodologias tradicionales, que se basan en una fuerte planificaciéon durante todo el desarrollo, y
las metodologias agiles, en las que el desarrollo de software es incremental, cooperativo, sencillo y
adaptado (Luis Calabria, 2003).

Entre las metodologias de desarrollo agiles mas conocidas y usadas se encuentra la Programacién
Extrema (XP). Esta metodologia plantea que se trabaje directamente con el cliente haciendo
pequefas iteraciones y como resultado mini entregas cada dos semanas, donde no existe mas

documentacién que el propio cadigo (Luis Calabria, 2003) .

Utiliza historias de usuarios (HU), las cuales tienen como objetivo dividir por partes la
implementacioén de las funcionalidades de un software, donde se realicen en poco tiempo. Permiten
el trabajo en parejas de programadores, donde uno aprende del otro y la obtencion de resultados

funcionales que se pueden ir evaluando y revisando (Luis Calabria, 2003).

La seleccion de XP como metodologia de desarrollo de software se basa en los siguientes
elementos: El equipo de desarrollo esta formado por dos integrantes. El cliente esta en constante
comunicacioén con los desarrolladores, revisando cada funcionalidad al terminarse. Los especialistas
de Clave Cubana no poseen conocimientos informaticos motivo por el cual las funcionalidades

pueden variar.

1.8 Tecnologias y herramientas para el desarrollo

Para el desarrollo de la aplicacion web se seleccion6 un conjunto de tecnologias, compatibles con
la politica de software libre del pais con el objetivo de lograr soberania tecnolégica. Para la seleccion
de estas herramientas se debe tener en cuenta que la aplicacion web a desarrollar debe ser
desplegada en el servidor de Artex S.A, este utiliza PHP* v5.4.12, como lenguaje de programacion,

servidor de aplicaciones Apache v2.4 y MySQL v.5.6 como sistema gestor de bases de datos, por

4 Procesador de Hipertexto
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tanto, las herramientas que se seleccionen deben estar en funcidon de las mencionadas

anteriormente.

1.8.1 Herramienta de desarrollo

PHPStorm: Herramienta de desarrollo, se utiliza debido a que es un editor de texto para el lenguaje
PHP, simplifica el trabajo para los programadores debido a que proporciona terminacion inteligente
de cdédigo al igual que otras herramientas. Soporta trabajos con la version de PHP utilizada en la
implementacion. Por las razones mencionadas anteriormente se utiliza en la propuesta de solucién

y para generar los diagramas de clases del disefio. La version usada es 2016.1.

1.8.2 Tecnologias del lado del servidor

WAMP?: El uso de este servidor web se debe a que como su nombre lo indica, es un sistema de
infraestructura de internet que usa las herramientas siguientes: Windows como sistema operativo,
Apache como servidor web, MySQL como gestor de base de datos y puede usar PHP como lenguaje
de programacion. Estas tres ultimas tecnologias y herramientas son requeridas por el cliente, debido
a que la aplicacion a implementar debe adecuarse a las tecnologias usadas en el servidor en el que

sera desplegada. La version utilizada es 2.4.

Symfony 2. Como plataforma de trabajo se utiliza symfony en su version 2.7.6, por ser este un
framework de PHP disefiado para optimizar el desarrollo de las aplicaciones web. Separa la logica
de negocio, la logica de servidor y la presentacién. Ademas, automatiza las tareas comunes,
permitiendo al desarrollador dedicarse por completo a los aspectos especificos de cada aplicaciéon

(Potencier, y otros, 2009).

Doctrine: Para el acceso y las modificaciones de los datos se usa el ORM®: Doctrine’. De esta
manera se puede acceder de forma efectiva a la base de datos desde un contexto orientado a
objetos, ya que este framework traducira la Iégica de objetos a la I6gica relacional y viceversa. Una
de las ventajas principales que aporta el ORM es la reutilizacién, permitiendo citar a los métodos de
un objeto de datos desde varias partes de la aplicacién e incluso desde diferentes aplicaciones

(Potencier, y otros, 2009).

Otra de las ventajas importantes de utilizar un ORM es la portabilidad, porque hace posible cambiar
la aplicacion a otra base de datos, incluso a mitad de desarrollo. Si se comenzara a desarrollar el
proyecto con un gestor de base de datos determinado, por ejemplo, MySQL, Oracle o cualquier otro,
bastaria cambiar una linea en un archivo de configuracién y todo seguira funcionando correctamente
(Potencier, y otros, 2009). Desde la version 1.3 de symfony, Doctrine se ha convertido oficialmente

en su ORM por defecto.

5 Windows-Apache-MySQL-PHP/Python

¢ Mapeo de objetos a base de datos relacional
7 Para mayor informacion visitar el sitio oficial de doctrine: //www.doctrine-project.org/
-
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1.8.3 Tecnologias del lado del cliente

Para el desarrollo de las interfaces de usuario, se utiliza un conjunto de tecnologias que aumentan
la interactividad, velocidad y usabilidad de las aplicaciones, entre ellas Ajax® y JQuery como
framework de JavaScript.

Ajax: No es una tecnologia en si mismo, sino que se trata de varias tecnologias independientes

que se unen de formas nuevas y sorprendentes. Las tecnologias que forman Ajax son las siguientes:

7

» XHTML® y CSS', para crear una presentacion basada en estandares.

7
0.0

DOM, para la interaccion y manipulacion dinamica de la presentacion.

7

» XML, XSLT' y JSON', para el intercambio y la manipulacion asincrona de informacién.

¢+ JavaScript, para unir todas las demas tecnologias.

JQuery: Es una libreria o framework de JavaScript que permite simplificar la manera de interactuar
con los documentos HTML", manejar eventos, desarrollar animaciones y agregar interaccion con
la tecnologia Ajax a paginas web. Al igual que otras librerias, ofrece una serie de funcionalidades
basadas en JavaScript que de otra manera requeririan de mucho mas cédigo. Con las funciones
propias de esta libreria se logran resultados en menos tiempo y espacio (Project Team Of JQuery,
2010).

Bootstrap 3: Es un framework de software libre para disefio de sitios y aplicaciones web. Contiene
plantillas de disefio con tipografia, formularios, botones, cuadros, menus de navegacion y otros
elementos de disefio basado en HTML y CSS, asi como, extensiones de JavaScript opcionales
adicionales. Permitiendo a los desarrolladores la elaboracién de un disefio que se adecue a las

especificaciones del cliente.

1.9 Conclusiones del capitulo

El estado del arte permitio la identificaciéon de nuevas funcionalidades que se pueden anadir a las
entregadas por el cliente para implementar en la propuesta de solucién. La investigacion arrojoé que
la metodologia mas adecuada a utilizar dado las caracteristicas del equipo de desarrollo y de la
propuesta de solucion a implementar es XP. Para la implementacion de la propuesta de solucion se
seleccionaron un conjunto de tecnologias y herramientas en funcién de la infraestructura donde se

va a desplegar.

8 Acronimo de JavaScript asincrono y XML

® Lenguaje de marcado de hipertexto extensible
10 Hoja de estilo en cascada

! Lenguaje de marcas extensibles

12 Lenguaje de transformacion, hoja de estilo

13 Objeto de notacion de JavaScript

14 Lenguaje de marcas de hipertexto




Capitulo 2: Caracteristicas de la aplicacion web
propuesta

Introduccién

En el presente capitulo se explica la propuesta de solucion. Se desarrollan las fases exploracion y
planificacion propuestas por la metodologia XP. Se especifican las caracteristicas no funcionales
del sistema, y las funcionalidades mediante el empleo de HU. Se muestra la planificacion de cada

iteracion en cuanto historias de usuario que las conforman y fechas de entrega.

2.1 Descripcion general de la propuesta de soluciéon

La propuesta de solucién consiste en el desarrollo de una aplicacion web que promocionara y
gestionara la informacion de los artistas de Clave Cubana con el objetivo de apoyar el aumento de
clientes internacionales y los procesos de busqueda y actualizacién de archivos de la misma
agencia. La aplicacién web tendra un control de acceso por roles. Esta aplicacion web podra ser
accedida desde cualquier Cliente (navegador), permitiendo la interaccion con los usuarios. La

aplicacion web contara con tres modulos como se puede observar en la ilustracion 1.

Clave Cubana

Portal

HTTPS

HTTP ; HTTP

llustracion 1: Propuesta de solucion.

A continuacion, se exponen los médulos que conformaran la aplicacion web:

Portal: Es el modulo encargado de mostrar todo el contenido que se visualiza y con el que interactua
el usuario, proporcionando una vision empresarial de Clave Cubana en internet. El objetivo de la
creacion de este modulo es promocionar la informacion de los artistas, con tal fin se publican
galerias de imagenes, albumes musicales y noticias de los mismos. Contiene un blog que presenta
articulos, los usuarios pueden realizar comentarios acerca de estos, logrando de esta forma la
interaccion dinamica. En el pie de pagina se muestra la informacion de contacto, enlaces a las redes
sociales y al resto de las agencias que pertenecen a Artex. Contiene un espacio para que los

usuarios seleccionen el idioma en que se visualiza el contenido.

10



Caracteristicas de la aelicacio’n web Eroeuesta

Seguridad: Es el modulo encargado de suministrar la seguridad a toda la aplicacion, para ello
permite gestionar los usuarios con acceso al médulo portal y al médulo gestion, en dependencia del
rol que se le asigne a cada uno. Permite ademas la visualizacion de los perfiles de usuario, el cambio
de contrasefia desde el portal para los roles usuario del sitio y cliente. Utiliza el controlador frontal

que brinda el framework para el trabajo con sesiones.

Gestion: Es el médulo que le permite al administrador gestionar la informacién a publicar en el
portal. Le brinda las opciones de eliminar comentarios realizados por el resto de los usuarios,

ademas de poder aceptar o no los usuarios del sistema y asignarle un rol a cada uno de ellos.

A continuacion, se exponen los roles definidos en la aplicacién web propuesta como solucién:

% Rol anénimo: Los usuarios con este rol solamente pueden visualizar la informacion que se
muestra en la portada del médulo portal.

+ Rol usuario del sitio: Este rol es un rol anénimo a la vez, pero el usuario tiene permiso para
comentar en el blog, realizar acciones de like (gustar) y dislike (no gustar) a la informacién del

portal.

7
0.0

Rol cliente: Este rol es a la vez un rol usuario de sitio. Es el rol definido para visualizar la
informacion técnica y profesional de interés para la empresa, tal como las necesidades técnicas

de los escenarios para las presentaciones de los artistas.

X3

%

Rol administrador: El usuario con este rol asignado es el encargado de administrar todo el

contenido de la aplicacién web.
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Eduardo

Catalogo de Artistas

Lz Agencia de Representationes Artisticas
Clave Cubana presenta un amplio catiloga
e artistas de | miisica popular bailable

Juan Guillermo Laritza Bacallao Pablo Fernandez Gallo
Omuesta Musical Cartante Caniznte

Noticia de Eventos @ Noticia de Prueba & Noticia de Prueba @&

5

7

)

El conoado trastorno de déficit atencional no es solo cosa El conoado trastorno de déficit atencional no es solo cosa devasdvasdy
de nifios, Lambiién 52 da &n una alta proporcién en adultos ién se da en una alta proporcién en adullos

quienes muchas veces arrastran las frustraciones propias quienes muchas veces arrastran las frustraciones propias Leermaz
de la desatencion. kiuichas personas viven dia a dia sin de la desatenclon. hiuichas persanas viven dia a dia sin

20161935 W Bromorionsles
saber que gran parte de sus dificuitades cotidianas saber que gran parte de sus dificultades cotidianas £ 0910620161935 % :

guardan relacion con | daficit atencional, Esto suceds guardan relacién con 2 défici atencional, Esto suceds
porque este trastorne estd asoclado principalments a porque este trastorno esta asoclado principalments a

llustracion 2: Interfaz grafica del médulo portal.

Eduardo

#+5372045462 | = clavecubanaducicu | G Espafiel £ eduardo Angel Sedano Guzman | €] Sali | 48 Admirisirar

Inicic  Quiénes Somos  Netidas  Blog  Catdloge  Imdgenes  Musica  Wideos Q

Inicio » Paginas > Blog
Articulos del Blog

Categorfas

Sesiones de Fato 0)

Articulo Promociona de ]Gy su Grupo e

1| comocido trastorno de défict atandonal no es solo cosa de nifios, también se da en
na proporeién en adukos quienes muchas veees arrastran las frustraciones propias de
12 Muchas personas viven dia a dia sin saber que zran parte de sus dificultades condianas
guardan relacién con déficit atencional. Esto sucede porque este trastormo esté asorizdo
prin anifios y 3 euando |2 realidad es que en adultos se puads manijestar de
una manera bastante distinta

Conciertos (o)

De Juan Guillermo (1)

Conclertos Juan Guillermo (0)

Leermis>

08/06/2016 18:05 #sComentarios:2 & Alejandro Cuevas Santos W De Juan Guillermo €34 Me gusta

Articulo Promociona de JGy su Grupo e

£l conocido trasterno de déficit atendonal na es solo cesa de nifios, también se da en
unz proporcién en adultes quienss muchas veces arrastran las frustraciones propias de
I2 Muchas personas viven diz a dia sin szber que gran parte de sus dificultzdes cotidianas
guardan relacin con déicit atendional. Esto sucede porque este trastorno estd asodada
principalmente a nifios y a cuando |a realidad es que en adultos se puede manifestar de
una manera bastante distint

Leer mas>

£ 08/05/2016 1805 ®pComentarios:2 & Alsjancro Cusvas Santos W Deluan Guillzrmo €54 M gusta

llustracion 3: Interfaz grafica del blog del médulo portal.
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Caracteristicas de la aplicacion web propuesta

Eduardo

Pégha cle INICIO sepunidas ael sistema de ciave cubana

@ sistema > Seguridad

9 0 244

Usuarios Registrados Record de Visitas Record de Actividades

£ usuarios S
Perfil de Usuario | Centro de Ayuda

Eduardo Angel Sedano Guzman Estadisticas de Usuaria
Nombre de Usuario: easedancon
Emal  easedanasb@estudiantesucicu TOTAL DE ACTIVIDADES REALIZADAS 244
Infarmacisn del Usuaric

PAGINAS VISITADAS 26
hittps:hvevs baok com/easedano CANTIDAD DE LIKES 0
& Administrardor  § Cuba

TOTAL DE COMENTARICS 0

Actividades.

ﬁ Canfiguracin del Sitia Weh - 5= ficadlo un i

del Sitio Web - Se ificade un lengusje Il Frances

Canfiguracién del Sitio Web - Se hamodificade un lenguaje llsmado Ruso

Canflguracién de Slider - Se ha modificade un slide llamado Skde 1

Configuradon de Slider - Se ha creado un nuevo slide llamado siide 5 0349502015

Configuracion de Slider - Se ha modificado un siide llamado Side 5

llustracion 4: Interfaz grafica del médulo seguridad.

Eduardo

[ www.clavecubana.pr

Pagina de INICIO roratweo de clave cubara

#Sistema > Portal Web

3 3

@ rortal web

Noticias Articulos de| Blog Record de Actividades

= Eventos

& Configuracion del Porial Web Lenguajes  Slider  RedesSocialss  Legotipos  Informacion  Quienes Somos
B noticias
Blag Infarmacién de la Agendia Clave Cubana
MODIFICADO!!

Promociones artisticss y literarias Artex S_A. es una empresa cubana pertensciente al Mnisterio de Cultura. Fue fundada el lro de abril de 1989 y es la prineipal promotora y
comereiakizadora del artz cubano, materializade & navés de la exportaciéu @ importacidn de productos ¥ servieios cultusales.

Posee 7 agencins: Paradiso, Soycubano, Musicalia, Clave Cubana, D"ARTE, Bis Music ¥ Ediciones Cubanas, una division: Comercial Lausos, 80 centros culturales distribuidos por
toda la Isla v mas de 230 tiendas ubicadas en cindades, acropuertos y destinos uristicos

Esto es un wfe
Contenido

Promociones artisicas y liferarias Artex S.A. es una empresa cubana pertenceiente al Ministerio de Cultura. Fue fundada el 1ro de abril de 1989 y es la principal promotora y
i del arte cubano, izado o través de n b e i 81 de productos ¥ servicios culturales

Posee siete agencaas: Paradiso. Soyeubano, Musieaha, Clave Cubana, D’ARTE, Bis Music y Ediciones Cubanas, una divisién: Comercial Lauros, 80 centros culturales distribuidos por
toda la Isla y mds de 250 tiendss ubicadas en cindades. aeropuertos y destinos turisticos.
£Cudles son a¢ lineas de negocios de Antex?
PARADISO (www paradiso.cu) es la inica agencia en Cuba especializads en turiswo cultural. Pone a disposicion las inmensas potencialidades de la cultura cubmma. Es el receptivo
oficial que arganiza y comervializs los progmmas de los pesticipans en los eventos ¥ reuniones asociadas a la cultura y  los espacias de crencidn en festivales. talleres. cursos

por profesaras, ¥ de I crltura. Ofertn servisios asadémisos, opcienas culurales y ofras ofertas a solicitud de los clientas.

El encuentro Mundial de Bailadores y Academias de Baile de Casino y Salsa Baila en Cxiba com), Fandado en bre de 2006, cs uno de los principales 0

llustracion 5: Interfaz grafica del moédulo de gestion.

2.2 Fase exploracién
En esta fase, los clientes plantean a grandes rasgos las historias de usuario que son de interés para
la primera entrega del producto. Al mismo tiempo el equipo de desarrollo se familiariza con las

herramientas, tecnologias y practicas que se utilizaran en el proyecto.
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Caracteristicas de la aelicacio’n web Eroeuesta

2.2.1 Caracteristicas no funcionales del sistema
Las caracteristicas no funcionales son rasgos que se desean del sistema, sefalan una restriccion
del mismo y son fundamentales en el éxito del producto, son propiedades o cualidades que el

producto debe tener y normalmente se vinculan a funcionalidades (Luis Calabria, 2003).

< Apariencia o interfaz externa: Debe seguir las pautas del disefio del sitio corporativo de Artex.
Debe presentar una interfaz en tonos claros y resaltar los colores identificativos de Clave
Cubana (rojo y azul). Mostrar el logotipo de la agencia asi como los logotipos del resto de

las agencias pertenecientes a Artex, segun el manual de identidad.

7
0.0

Usabilidad: La aplicacion web Clave Cubana podra ser usada por cualquier tipo de usuario.
Los mensajes de error deben ser lo suficientemente informativos y precisos. Los elementos
de navegacion deberan ser orientados al usuario.

% Seguridad: Debe cumplir con los pilares de la seguridad informatica siguientes:

1. Confidencialidad: La informacién de la aplicacién web Clave Cubana debe ser
accedida solamente por las personas que tienen autorizacion para hacerlo. Los
usuarios que interactien con ella pueden acceder a la informaciéon segun los roles
asignados.

2. Disponibilidad: Debe tener métodos de precaucién contra posibles dafios, tanto en la
informacion como en el acceso a la misma, para evitar posibles bloqueos.

3. Autenticidad: La aplicacion web Clave Cubana debe tener método de autenticidad

para garantizar que los datos sean reales.

X3

%

Legales: La aplicacion web Clave Cubana debe ser desarrollado con tecnologias libres, lo

que permite independencia tecnoldgica.

X3

%

Software: Navegador web (Mozilla Firefox v30 o superior, Google Chrome v50 o superior)

para el acceso a la plataforma y conexién de red.

X3

%

Hardware: Computadora de dos GB de RAM o superior. Espacio en disco de 100GB como
minimo.

2.2.2 Lista de funcionalidades del sistema

En XP se elimina la fase inicial de captura de requisitos y se permite que éstos se vayan definiendo
de una forma ordenada durante el tiempo que dura el proyecto. El cliente puede cambiar de opinion
sobre la marcha y a cambio debe encontrarse siempre disponible para resolver dudas del equipo
de desarrollo y para detallar los requisitos especificados cuando sea necesario. El proceso de
captura de requisitos de XP gira entorno a una lista de caracteristicas que el cliente desea que
existan en el sistema final (Fuentes, 2012). A continuacion, se listan las funcionalidades del sistema,
aunque se puedan observar en un sentido muy amplio, quedaran definidos de forma especifica en

las tareas de ingenieria.

1. Gestionar galeria de imagenes.
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Caracteristicas de la aelicacio’n web Eroeuesta

Gestionar catalogo de artistas.
Gestionar album musical.
Gestionar galeria de videos.
Gestionar cargador de archivos.
Gestionar redes sociales.

Gestionar lenguajes.

© N o o bk~ wDd

Gestionar perfil de usuario.

9. Gestionar usuarios con acceso al sistema.

10. Gestionar categoria de artistas.

11. Gestionar roles de usuarios.

12. Gestionar noticias.

13. Gestionar categorias de noticias.

14. Gestionar articulos del blog.

15. Gestionar categorias de los articulos del blog.
16. Gestionar comentarios de los articulos del blog.
17. Gestionar logotipos.

18. Gestionar informacién de la empresa e informacion de contacto.

2.3 Fase planificacion

La segunda fase de la metodologia XP es Planificacion, la cual comienza con una serie de HU, que
se encargan de describir las caracteristicas y funcionalidades del sistema que se quiere construir.
Durante esta fase se estimara el esfuerzo de implementar cada HU. También se calcula el tiempo

de cada iteracion para el desarrollo del sistema.

2.3.1 Historias de Usuarios

La metodologia XP utiliza la técnica de las HU para sustituir a los documentos de especificacion
funcional y a los casos de uso. Estas HU son escritas por el cliente en su propio lenguaje como
descripciones cortas de lo que el sistema debe realizar. El tratamiento de las HU es muy dinamico
y flexible, permite que en cualquier momento se puedan romper, reemplazar por otras mas
especificas 0 generales, anadirse nuevas o ser modificadas. Para ser implementadas las HU, el
cliente y los desarrolladores se reunen para detallar las funcionalidades de cada una. El tiempo de

desarrollo ideal para una HU varia entre una y tres semanas (Penadés, 2010).
Segun Kent Beck cada HU recoge los siguientes aspectos:

Numero: Numero asignado a la HU.

Nombre de HU: Atributo que contiene el nombre de la HU.

Usuario: El usuario del sistema que utiliza o protagoniza la HU.
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Caracteristicas de la aelicacio’n web Eroeuesta

Prioridad en el negocio: Contiene el nivel de prioridad de la HU en el negocio. Es alta en caso de
que la HU sea indispensable en el negocio, media en caso de que su realizacién o no afecte el

negocio y baja cuando no se considera una prioridad.

Riesgo de desarrollo: Contiene el nivel de riesgo en caso de no realizarse la HU. Es alta, si el
riesgo de no realizar la HU incide en el funcionamiento de la plataforma, media si el riesgo de no
realizarla es medianamente importante, y baja en caso de que no se considere un riesgo tardar en

la realizacién de la HU y no incida en el funcionamiento de la plataforma.

Puntos estimados: Este atributo es una estimacién hecha por el equipo de desarrollo sobre el
tiempo de duracién de la HU. Cuando el valor es uno equivale a una semana ideal de trabajo, y un

dia equivale a 0,2 puntos.
Iteracion asignada: Especifica la iteracién a la que pertenece la HU correspondiente.
Descripcion: Posee una breve descripcion de lo que realizara la HU.

Luego de analizar los datos y especificaciones de cada campo comprendido en el modelo de HU se
obtuvo para el presente trabajo un total de 18 HU. Cada una se corresponde con las funcionalidades
expuestas anteriormente. A continuacion, se muestran las historias de usuarios de la iteracion
numero 1 del desarrollo del software. El resto de las historias de usuarios se exponen en el Anexo

| del presente trabajo.
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Historia de Usuario

No: 1

Usuario: Administrador del sistema

Cubana.

Clave

Nombre de la HU: Gestionar galeria de imagenes.

Prioridad en Negocio: Alta

Riesgo en Desarrollo: Media

Puntos Estimados:1,4

Iteraciéon Asignada: 1

Programador Responsable: Dianelys Diaz Arias y Eduardo Angel Sedano Guzman

Observaciones: El administrador del sistema debe estar autenticado.

Descripcion: El usuario puede listar, adicionar, eliminar, mostrar y modificar la galeria de

imagenes.

Prototipo de Interfaz:

i Listado de Galerias de Imagenes

Inicio

10 ~ records

No. Nombre de la Galeria Artista

1 Juan Guillermo

2 Juan Guillermo

Showing 1 to 2 of 2 entries

Search:

Cantidad de Iméagenes Visibilidad

5 Visible

0 Visible

Tabla 1: Historia de usuario numero 1: Gestionar galeria de imagenes.
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Historia de Usuario

No: 2 Usuario: Administrador del sistema Clave Cubana.

Nombre de la HU: Gestionar catalogo de artistas.

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Media

Puntos Estimados:1,4 Iteracion Asignada: 1

Programador Responsable: Dianelys Diaz Arias y Eduardo Angel Sedano Guzman

Observaciones: El administrador debe estar autenticado.

Descripcion: El usuario puede listar, adicionar, eliminar, mostrar y modificar los catalogos de los

artistas.

Prototipo de Interfaz:

Listado
10 ~ records Search:

No. “ Nombre Nombre Artistico Categoria Likes Visibilidad

1 Orquesta Musical Visible
2 Cantante Visible
3 Orquesta Musical Visible

4 Orquesta Musical visible

Showing 1 to 4 of 4 entries <

Nueva Entrada

Tabla 2: Historia de usuario nimero 2: Gestionar catalogo de artistas.

2.3.2 Estimacion de esfuerzo por historias de usuarios

La metodologia XP en sus principios generales establece que cada una de las historias de usuario
necesitan de una a tres semanas de desarrollo. Las estimaciones de esfuerzo se realizan en una
escala de uno a tres puntos, siendo un punto la referencia a una semana ideal de programacion. En

la siguiente tabla se muestran los puntos estimados de cada historia de usuario.
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No Historia de usuario Puntos de estimacion
1 Gestionar galeria de imagenes. 1,4
2 Gestionar catalogo de artistas 1,4
3 Gestionar album musical. 1,4
4 Gestionar galeria de videos. 1,4
5 Gestionar cargador de archivos. 1,2
6 Gestionar redes sociales. 1,2
7 Gestionar lenguajes. 1,2
8 Gestionar perfil de usuario. 1,2
9 Gestionar usuarios con acceso al sistema. 1,2
10 Gestionar categorias de artistas. 0,8
11 Gestionar roles de usuarios. 0,8
12 Gestionar noticias. 0,8
13 Gestionar categorias de noticias. 0,8
14 Gestionar articulos del blog. 0,8
15 Gestionar categorias de los articulos del blog. 0,6
16 Gestionar comentarios de los articulos del blog. 0,6
17 Gestionar logotipos. 0,6
18 Gestionar informacioén de la empresa e informacioén de | 0,6
contacto.

Tabla 3: Estimacion de esfuerzos por historias de usuario.

2.3.3 Plan de iteraciones y entregas

Para seleccionar las historias de usuarios a desarrollar en cada iteracion, se sigue el orden de
prioridad del negocio de cada una de ellas, desarrollando primero las de prioridad alta, seguidas por
las de prioridad media y por ultimo las de prioridad baja. Se definieron un total de siete iteraciones,
siguiendo los criterios de duracién de iteracién que propone XP, el cual plantea que cada iteracion
tiene una duracién de una a tres semanas. En cada iteracion se realizan los test funcionales para
cada una de las historias a ser implementadas. Al final de cada iteracion el cliente debe analizar
que todas las historias estén implementadas. Debe también correr todos los test funcionales y que
estos resulten ser exitosos (Penadés, 2010).

Siempre que se realice una iteracion se define una nueva version del sistema. En la tabla 6 se
muestra el plan de iteraciones, donde se representa cada una de las 7 iteraciones y las HU

asociadas a cada una de estas.
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Iteracion Historias de Usuarios a Implementar | Duracidon en semanas/ dias
de la iteracion

1 Gestionar galeria de imagenes. 2,8

Gestionar catalogo de artistas.

2 Gestionar album musical. 2,8

Gestionar galerias de videos.

3 Gestionar cargador de archivos. 2,4

Gestionar redes sociales.

4 Gestionar lenguajes. 2,4

Gestionar perfil de usuario.

5 Gestionar usuarios con acceso al| 2,8
sistema.
Gestionar categorias de artistas.

Gestionar roles de usuarios.

6 Gestionar noticias 3
Gestionar categorias de noticias.
Gestionar articulos del blog.

Gestionar categorias de los articulos del

blog.

7 Gestionar comentarios de los articulos | 1,8
del blog.

Gestionar logotipos.

Gestionar informacion de la empresa e

informacion de contacto.

Tabla 4: Plan de iteraciones.
En el plan de entregas se establecen las fechas en las que se publicaran las versiones del sistema.
La primera iteracién comienza el 28 de enero del 2016 y la fecha planificada de entrega para la
ultima version es el 2 de junio del 2016. En la tabla 7 se pueden observar las fechas de entrega de
cada version de la aplicacion web para la promocién y gestién de la informacion de los artistas de

Clave Cubana.
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Fecha de entrega Iteracion
16 de febrero del 2016 1
7 de marzo del 2016 2
24 de marzo del 2016 3
11 de abril del 2016 4
29 de abril del 2016 5
20 de mayo del 2016 6
2 de junio del 2016 7

Tabla 5: Plan de entregas.

2.4 Conclusiones del capitulo

En el presente capitulo se determiné como propuesta de solucion un sistema compuesto por tres
modulos, portal, gestion y seguridad. Se obtuvieron los artefactos correspondientes a las fases de
exploracién y planificacion.
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Capitulo 3: Diseno e implementacion de la aplicacion
web propuesta

Introduccién

En el presente capitulo se describe la fase Ill de la metodologia XP, correspondiente al disefio e
implementacién. Se presenta la arquitectura, se definen los patrones y estilos de codificacion
utilizados, ademas se representan las tarjetas CRC. También se especifican las tareas de ingenieria

para describir en detalles cada una de las HU.

3.1 Arquitectura del Sistema
Mediante la arquitectura general de Clave Cubana, se puede mostrar de forma mas organizada el
flujo de actividades que se realizan en el proceso de peticidon-respuesta, dando a comprender a

mayor escala la influencia de la propuesta de solucion en dichas actividades.

Aplicacion Web (Symfony)

Servicpr wWwels

Base de Datos

Sarvidor e Base de Datos

llustracioén 6: Arquitectura general del sistema Clave Cubana.

Detalles de los componentes utilizados en la representacion de la arquitectura:
Relacién de un componente con otro.
------------- Proceso interno que guarda relacién con un componente.

3.1.1 Flujo de procesos de la arquitectura del sistema
1. Cliente web-Servidor web: El cliente web realiza una peticion al servidor web. El controlador

frontal del framework symfony HttpKernel recibe dicha peticion y la procesa.
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2. Servidor web- Servidor de Base de Datos: El controlador frontal del framework symfony obtiene
una abstraccién orientada a objeto de la peticién enviada por el cliente web. Dicha clase delega la
seleccion del controlador a ejecutar a una implementacion de HttpKernel\Controller\
ControllerResolverinterface. Cuando es ejecutada dentro del controlador la accién a la que hace

referencia la peticion procede mediante el ORM Doctrine a interactuar con los datos.

3. Servidor de Base de Datos-Servidor web: Cuando es ejecutada por el ORM Doctrine una consulta
a la base de datos se obtiene una abstraccion orientada a objetos de los datos, los mismos son

procesados en la accion ejecutada en el controlador seleccionado.

4. Servidor web-Cliente web: Al ser procesados los datos en la accién ejecutada en el controlador
seleccionado, son transformados por el controlador frontal y enviados para mostrarlos en el cliente

web mendiante el motor de plantilla Twig.

3.2 Patrén Arquitecténico

Consiste en una estructura que plantea la forma en que se van a organizar los componentes de un
sistema de software y las responsabilidades de cada uno. Se selecciond para utilizar el patron
arquitectonico Modelo Vista Controlador (MVC), porque entre las tecnologias que sustentan la
propuesta de solucién se encuentra el framework Symfony2, el cual emplea dicho patrén, por

consiguiente, se pretende extender su utilizacién en el proceso de desarrollo.

Esta arquitectura permite dividir la aplicacion en tres grandes capas: el modelo (Model), define la
l6gica de negocio (la base de datos pertenece a esta capa), la vista (View), es lo que utilizan los
usuarios para interactuar con la aplicacion (los gestores de plantillas pertenecen a esta capa) y el
controlador (Controller), que es un bloque de cddigo que realiza llamadas al modelo para obtener

los datos y se los pasa a la vista para que los muestre al usuario (Fuentes, 2012).

llustracion 7: Arquitectura MVC.
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Como se muestra en la ilustracion 7 el cliente (navegador) realiza las peticiones a través de la
interfaz grafica, las cuales son interceptadas por el controlador quien realiza las validaciones
necesarias, procesamiento de dichos datos y légica de negocio asociadas a esa peticién del cliente.
El controlador envia los datos al modelo, para ser guardados en una base de datos y/o los obtiene
dependiendo de la solicitud del usuario para finalmente enviarlos a la vista a fin de ser mostrados

nuevamente al cliente a través de una respuesta.

3.3 Patrones de diseino

Segun Nicolas Tedeschi ' los patrones de disefio son considerados soluciones ya probadas a
problemas de desarrollo de software sujeto a contextos similares. No se utilizan arbitrariamente, se
debe tener en cuenta el nombre, el problema (cuando aplicar un patron), la solucion (descripcion
abstracta del problema) y las consecuencias (costos y beneficios). Para la presente investigacion

se hizo uso de los patrones que a continuacién se mencionan:

3.3.1 Patrones GRASP
Los patrones GRASP se consideran una serie de “buenas practicas” para el disefno de software. El
objetivo fundamental de su utilizacion fue definir la clase con mayor jerarquia e implementar en ella

los métodos necesarios, ademas de asignar responsabilidades a las clases dependientes.

Experto: Este patrén se evidencia en las clases modelos del sistema, debido a que estas son las
encargadas de realizar la abstraccién de datos y consultas a base de datos, ademas de presentar

todos los atributos necesarios para modelar el comportamiento de las entidades.

Creador: Se utilizo este patrén en las clases controladoras para trabajar con objetos instanciados
en las clases que representan las entidades. Por ejemplo, en la clase controladora UserController
se implementa el método createCreateForm para la creacion de nuevos formularios, siendo el

creador createfForm, tal y como se muestra en la ilustacion 8.

llustracion 8: Patron creador.

Bajo acoplamiento: Las clases que realizan las acciones ejecutadas por el sistema en su definicion

heredan de la clase Controller. Permitiendo lograr una jerarquia de clases, donde todas presentan

15 Nicolas Tedeschi: Analista de sistemas de la facultad de ingenieria de Uruguay. Desde 1995 trabaja con tecnologias
Microsoft de tres capas (HTML-ASP, COM y SQL Server). Es ademas desarrollador 5 estrellas de Microsoft MSDN y
ha obtenido 3 estrellas de ese programa.

-
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un mismo padre, pero con implementaciones diferentes, de forma tal que si se modifican los datos

de alguna de las clases, no afecta al resto.

Alta Cohesion: El uso de este patrén permitid que las tareas trabajen sobre los mismos objetos
pero que tengan su codificacién independiente y sus propias responsabilidades. Por ejemplo las
clases controladoras ImageGalleryController y ImageController utilizan los objetos ImageGallery e
Image, sin embargo cada una tiene sus propias funciones e implementaciones, lo que permite que

la complejidad sea lo mas manejable posible y que se adapte mejor en casos de reutilizacién.

Controlador: Al utilizar el framework symfony, se extiende el uso del patréon controlador, debido a
que la arquitectura que propone el framework se basa en el modelo, la vista y el controlador. Por
tanto, todas las clases que separan la légica de negocio de la capa de presentacion emplean este

patrén, ejemplos de estas son: UserController, ArtistController, MusicController.

3.3.2 Patrones GoF

Los patrones GoF se pueden clasificar en varias categorias de acuerdo a un propdésito especifico:
creacionales, estructurales y de comportamiento. A continuacién, se presenta el patrén de este tipo

utilizado en el disefio del sistema.

3.3.2.1 Creacionales

Factory Method (Método de fabrica): Define una interfaz para la creaciéon de un objeto, pero

permitiendo a las subclases decidr de que clase instanciarlo. Permite, por tanto que una clase difiera
de la instanciacion en favor de sus subclases.
Se utiliza en el componente Form de symfony, resolviendo los campos de los formularios

implementados desde el servidor mediante herencia.

namespace SymfonyComponent\Foxrm;

class ResolwvedFormTypeFactory
implements ResolwvedFormTypeFactorvInterface

i
public Function createResolwvedType(
FormTypeInterface $tvype.,
array $typeExtensions,
ResolwvedFormTypeInterface $parent = null
D
{
return new ResolwvedFormType(
$type,
$tyvpeExtensions,
$parent
Js
¥
¥
$F = new ResolvedFormTypeFactorxry();
$fFform = $f->createResolvedType(new FormType());
$date = $f->createResolvedType(new DateType(), []1, $Foxrm);
$bday = $f->createResolvedType(new BirthdayType(), [1, $date);

llustracion 9: Patron GOF Fabrica abstracta.
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Singleton: La utilizacion de este patrén asegura que cada clase tenga una instancia unica la cual
podra ser accedida desde cualquier parte del sistema. En el controlador frontal del framework se
puede observar el patron en cuestion. Dentro del nucleo del mismo se puede observar su uso
mediante getinstance(), getDoctrine() y getEntityManager().

llustracion 10: Patron GOF Singleton.

3.3.2.2 Estructurales

Decorador: Adiciona responsabilidades a las clases de manera dinamica. Se utiliza en el

componente HttpKernel para adicionar una capa de cache Http.

$dispatcher = new EventDispatchex(();

$resolver = new ControllexrResolvex():;

$store = new Storel( DIR - "/http_cache");
$thttpKernel = new HttpKernel($dispatcher, $resolwver);
$thttpKernel = new HttpCache($httpKernel, $store);
$httpKernel

—->handle(Request
->send ()

createFromGlobals())

']

llustracion 11: Patrén GOF Decorador.

3.3.2.3 Comportamiento
Iterativo: Se utilizd para atravesar el contenedor de objetos de Doctrine, filtrar colecciones de

objetos, leer el contenido de un directorio recursivamente.

Idnterface ITterxratox

<
Ppublic function curxrxent():;
Ppublic function next();
Ppublic function Tewind() ;:
public function wvalidd{):;s
public function key ();

>

llustracion 12: Patron GOF lterativo.

3.4 Diseio de Clases de los médulos
A continuacién se muestra un fragmento de los disefios de clases de los médulos de la aplicacion
web Clave Cubana. Aqui se muestran las clases de forma amplia, debido a que en las tarjetas CRC

se especifican las responsabilidades de cada clase.
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C ReolController
m indexAction()
m createfction(raguest]
‘m createCreateForrr (entity)
im) editAction(d)
im createEditForm (entity)
m updatefction(request, id)
m deletefction(rzquest, ic)

I ContainerAwarelnterface

A

{€) ContainerAware

C Controller

*JL .IL+

£ BackendController

W securityAction()

m profileAction()

m changePassworkBackendAction(request, id)
m changeUserinformationAction(request, id)
m changelserfvatarAction(request, id)

im printProfileAction(request)

C SecurityController

m loginAction()

€ UserController

m indexAction()

m printAction(request)

m createfction(request]

m createCreateForm(entity)
m showAction(id)

im editAction(id)

\ml createEditForm(entity)
m updateAction(request, id)

m deleteAction(request, id)

T FrontendController

m profileAction(]

m registerAction(}

im forgotAction()

im recoveryAction()

m changeAction(]

m changePasswordFrontendAction(request)
m changeUserinformationAction(request, id)
m changeUserAvatarAction(request, id)

Im createfAccountAction(request)

llustracion 13: Fragmento del disefio de clases del médulo seguridad.

]

ArtistController

3

indexAction()

a3

createAction(request)

3

createCreateForm(entity)

3

newhction()

2

showlction(id)

m showMusicalSongsAction(id)
editAction(id)

createE ditForm(entity)

3

a3

3

updeteAction(request, id)

3

deletelction(request, id)
likeAction(id)

2

1) ContainerAwarelnterface

%) Containerfware

T

n

ImageGalleryController

3

indexfction()

2

createfction(request)

2

createCreateForm(entity)
m showdction(id)
editAction(id)
createEditFormientity]

a3

3

3

updateAction{request, id)
deletefction{id)

2

C) Controller |

£ ImageContreller

m indexAction(request)

m cresteAction(request)

m createCreateFormientity)
m showhction(id)

m editAction(id)

™ createEditFormientity)

™ updateAction(request, id)
m deleteAction(request, id)
m likeAction(id)

jjiis

) MusicSongController

3

indexAction()

3

createfction(request)

m createCreateForm{entity)
editAction(id)
createEditFormientity)
updateAction (request, id)

3

3

3

3

deleteAction(request, id)

C) MusicAlbumController
m indexAction()

m createfction(request)

m createCreateFormi(entity)
m showhction(id)

m editAction (id)

m createEditForm(entity)

C ArtistTagController

m indexAction()

m createfction(request)

m crestel resteForm(entity)
m edithction(id)

m createEditForm{entity)

M updatefction(request, id)
m updatehction(request, id)
m deletefction(request, id)
m likeAction(id)

m deletefiction(request, id)

llustracion 14: Fragmento del disefio de clases del médulo gestion.
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I Containerfwarelnterface

A

C BloggerController
99 C BussinessController

& ContainerAware
ndexAction() indexAction(
showAction(id)

m filterAction(tag_id)

m showAction(id)
likeAction(request, id)

=

m sendAction(request)

m likeAction(request, id)

€ MusicController

c ' ImageController C ' NoticeController 2 HomeController
m indexAction() m indexAction() ™ indexAction() m & indexAction()
m showhction(id) m showhction(id) m' showAction(id) m & aboutushction()
m likefction(id) m filterAction(tag_id) ™ loadAction(id) m & fagAction()

m likeAction(id) m % contactusiction()

m sitemapAction()

m rsshction()

m searchresultfction()

llustracion 15: Fragmento del disefio de clases del médulo portal.

3.5 Tarjetas CRC

Las Tarjetas Clase-Responsabilidad-Colaborador (CRC), constituyen un modelo simple de
organizar las clases mas relevantes para las funcionalidades del sistema. Se utilizaron con el
objetivo de desarrollar una representacion organizada de las clases. Se encuentran divididas en

tres secciones, correspondientes a sus siglas. A continuacion, se describe la funcién que realizan:
Clase: Objeto que se analiza.
Responsabilidad: Cualquier funcién que la clase sabe o realiza.

Colaborador: Conjunto de clases requeridas para que una clase reciba la informacion necesaria

con el objetivo de completar una responsabilidad.

A continuacién, se muestran algunas de las Tarjetas CRC correspondientes al médulo Seguridad,

el resto de las tarjetas se pueden observar en el Anexo Il
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Clase RolController

Descripcion: Se encarga de gestionar las acciones referentes al manejo de los roles de usuario.

Responsabilidades Colaboradores

Listar todos los elementos pertenecientes a la | RolEntity, RolType
entidad “tb_rol.

Verificar la validez de los formularios de creacién | RolEntity
de roles y almacenar el objeto Rol en base de

dato.

Crear formulario de nuevo Rol. RolEntity, RolType

Obtener el Rol a maodificar y se invoca la accién | RolEntity

de creacioén de formulario de modificacion de Rol.

Crear el formulario de modificar Rol. RolEntity, RolType

Verificar la validez de los formularios de | RolEntity, RolType
modificacion de roles y almacenar el objeto Rol

modificado en base de dato.

Eliminar objeto Rol. RolEntity

Tabla 6: Tarjeta CRC de la clase RolController.
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Clase UserController

Descripcion: Se encarga de gestionar las acciones referentes al manejo de los usuarios del

sistema.

Responsabilidades Colaboradores

Listar todos los elementos pertenecientes a la | UserEntity, UserType
entidad “tb_user’.

Verificar la validez de los formularios de creacion | UserEntity
de usuarios y almacenar el objeto User en base

de dato.

Crear formulario de nuevo User. UserEntity, UserType

Obtener el User a modificar y se invoca la accion | UserEntity
de creacion de formulario de modificacion de

User.

Crear el formulario de modificar User. UserEntity, UserType

Verificar la validez de los formularios de | UserEntity, UserType
modificacion de usuarios y almacenar el objeto

User modificado en base de dato.

Eliminar objeto User. UserEntity

Tabla 7: Tarjeta CRC de la clase UserController.
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Clase FrontendController

Descripcion: Se encarga de manejar las acciones referentes al acceso del usuario en el

sistema.
Responsabilidades Colaboradores
Cargar la vista de autenticacion del sistema. ContactinfoRepository,

AboutUsRepository, IconTipRepository,
SocialNetworkRepository,

BannerRepository

Cargar la vista para realizar acciones sobre los | ContactinfoRepository,
perfiles de usuarios. AboutUsRepository, IconTipRepository,

SocialNetworkRepository.

Cargar la vista para registrar un usuario en el | ContactinfoRepository,
sistema. AboutUsRepository, IconTipRepository,

SocialNetworkRepository

Cargar la vista referente al olvido de contrasefia. | ContactinfoRepository,
AboutUsRepository, IconTipRepository,
SocialNetworkRepository

Cargar la vista para recuperacién de contrasena. | ContactinfoRepository,
AboutUsRepository, IconTipRepository,
SocialNetworkRepository

Cargar la vista para el cambio de perfil de un | ContactinfoRepository,
usuario. AboutUsRepository, IconTipRepository,

SocialNetworkRepository

Tabla 8: Tarjeta CRC de la clase RepositoryController.

3.6 Tareas de Ingenieria

La metodologia XP, propone que una vez que se realice una HU es necesario probar y mostrar al
cliente para comprobar si cumple con las especificaciones hechas por el mismo. Para esto, en el
proceso de implementacion, las HU fueron desglosadas en tareas de ingenieria (TI). Dichas Tl se
muestran mediante tablas que contienen un conjunto de campos, en los que se especifican los

siguientes datos:
Numero de la tarea: Los numeros deben ser consecutivos.

Numero de HU: Numero de la historia de usuario a la que pertenece la tarea.
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Nombre Tarea: Nombre que identifica a la tarea.

Tipo de Tarea: Las tareas pueden ser de: Desarrollo, Correccion, Mejora, Otra (Especificar).
Puntos Estimados: Tiempo estimado en dias que se le asignara a su desarrollo.

Fecha Inicio: Fecha en que se inicia el desarrollo de la tarea.

Fecha Fin: Fecha en que finaliza el desarrollo de la tarea.

Programador Responsable: Nombre y apellidos del programador.

Descripcion: Breve descripcion de la tarea.

A continuacién, se muestran las Tl correspondientes a las historias de usuarios de la primera

iteracion, el resto de las Tl se pueden observar en el Anexo lI.

Tarea de Ingenieria

Numero de la tarea: 1 Numero de la Historia de Usuario: 1

Nombre de la tarea: Listar galerias de imagenes.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0,2

Fecha inicio : 28/1/2016 Fecha Fin: 28/1/2016

Descripcion: Cuando el usuario selecciona del menu Multimedia, el submenu Imagenes, la
opcion Galerias, se ejecuta en la clase controladora ImageGalleryControler una accién que extrae
todas las galerias guardadas en base de datos para mostrar de manera tabular el artista, la

cantidad de imagenes, el nombre y si esta visible o no.

Tabla 9: T| 1. Listar galerias de imagenes.

Tarea de Ingenieria

Numero de la tarea: 2 Numero de la Historia de Usuario: 1

Nombre de la tarea: Adicionar galeria de imagenes.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0,4

Fecha inicio : 29/1/2016 Fecha Fin: 1/2/2016

Descripcion: Si se desea adicionar una nueva galeria en el sistema, debe introducir el nombre y
el artista en un formulario, luego son enviado a la Clase ImageGalleryControler para procesar los

datos y almacenarlos en base de datos.

Tabla 10: T| 2. Adicionar galeria de imagenes.
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Tarea de Ingenieria

Numero de la tarea: 3 Numero de la Historia de Usuario: 1

Nombre de la tarea: Modificar galeria de imagenes.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0,4

Fecha inicio : 2/2/2016 Fecha Fin: 3/2/2016

Descripcion: Si el usuario desea modificar una galeria ya existente en el sistema, debe
seleccionar la misma, seleccionar la opcion de Modificar y luego cambiar el nombre y el artista,
una vez aceptados son enviados nuevamente a la clase controladora para su posterior

almacenamiento.

Tabla 11: T 3. Modificar galeria de imagenes.

Tarea de Ingenieria

NuUmero de la tarea: 4 Numero de la Historia de Usuario: 1

Nombre de la tarea: Eliminar galeria de imagenes.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0,2

Fecha inicio : 4/2/2016 Fecha Fin: 4/2/2016

Descripcion: En caso de que se desee eliminar una galeria el usuario debe seleccionarla,
presionar la opcién Eliminar y se mostrara un mensaje de confirmacién una vez aceptado, los
datos de la galeria se enviaran a la clase controladora, los cuales seran buscados en la base de

datos para su posterior eliminacion.

Tabla 12: T| 4.Eliminar galeria de imagenes.

Tarea de Ingenieria

Numero de la tarea: 5 Numero de la Historia de Usuario: 1

Nombre de la tarea: Mostrar galeria de imagenes.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0,2

Fecha inicio : 5/2/2016 Fecha Fin: 5/2/2016

Descripcion: Si el usuario desea visualizar una galeria de imagenes ya existente en el sistema,

debe seleccionar la misma, seleccionar la opciéon de Mostrar, esta peticion se envia a la clase
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controladora que extrae la galeria especificada de la base de datos y luego la muestra en una

nueva vista.

Tabla 13: TI 5. Mostrar galeria de imagenes.

Tarea de Ingenieria

Numero de la tarea: 6 Numero de la Historia de Usuario: 2

Nombre de la tarea: Listar catalogo de artistas.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0,2

Fecha inicio : 8/2/2016 Fecha Fin: 8/2/2016

Descripcion: Cuando el usuario selecciona del menu Catalogo, el submenu Artistas, se ejecuta
en la clase controladora una accion que extrae todos los catalogos guardados en base de datos
para mostrar de manera tabular el nombre del catalogo, nombre artistico, categoria, si es visible

o no y la cantidad de like que tiene.

Tabla 14: T| 6. Listar catalogo de artistas.

Tarea de Ingenieria

Numero de la tarea: 7 Numero de la Historia de Usuario: 2

Nombre de la tarea: Adicionar catalogo de artistas.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0,4

Fecha inicio : 9/2/2016 Fecha Fin: 10/2/2016

Descripcion: Si se desea adicionar un nuevo catalogo, en el sistema, debe introducir en un
formulario el nombre artistico, nombre del catalogo, si es visible 0 no y la categoria, luego son

enviados a la clase ArtistController para procesar los datos y almacenarlos en base de datos.

Tabla 15: Tl 7. Adicionar catalogo de artistas.

Tarea de Ingenieria

Numero de la tarea: 8 Numero de la Historia de Usuario: 2

Nombre de la tarea: Modificar catélogo de artistas.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0,4

Fecha inicio : 11/3/2016 Fecha Fin: 12/2/2016
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Descripcion: Si el usuario desea modificar un catalogo ya existente en el sistema, debe

seleccionar el mismo, seleccionar la opcion de Modificar y luego cambiar los datos, una vez

aceptados son enviados nuevamente a la clase controladora para su posterior almacenamiento.

Tabla 16: T/ 8. Modificar catalogo de artistas.

Tarea de Ingenieria

Numero de la tarea: 9 Numero de la Historia de Usuario: 2

Nombre de la tarea: Eliminar catalogo de artistas.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0,2

Fecha inicio : 15/2/2016 Fecha Fin: 15/2/2016

Descripcion: En caso de que se desee eliminar un catalogo, el usuario debe seleccionarlo,
presionar la opcién Eliminar y se mostrara un mensaje de confirmacioén, una vez aceptado, los
datos del artista se enviaran a la clase controladora, los cuales seran buscados en la base de

datos para su posterior eliminacion.

Tabla 17: TI 9. Eliminar catalogo de artistas.

Tarea de Ingenieria

Numero de la tarea: 10 Numero de la Historia de Usuario: 2

Nombre de la tarea: Mostrar catalogo de artistas.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0,2

Fecha inicio : 16/2/2016 Fecha Fin: 16/2/2016

Descripcion: Si el usuario desea visualizar un catdlogo ya existente en el sistema, debe
seleccionar el mismo, seleccionar la opcién de Mostrar, esta peticion se envia a la clase
controladora que extrae el artista especifico de la base de datos y luego lo muestra en una nueva

vista.

Tabla 18: T| 10. Mostrar catalogo de artistas.

3.7 Estandares de Codificacion

Un estandar de codificacion agrupa los aspectos relacionados con la generacién del cédigo. Los
programadores lo realizan para trabajar de forma coordinada dentro del proyecto, de acuerdo con
el tipo de lenguaje que utilizan y las normas que propone el mismo, tratando de lograr un cédigo

claro y legible tanto para él como para otro programador. (Microsoftt Developer Network, 2012)
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A continuacién, se muestran algunos estandares de codificacion que se tuvieron en cuenta para la

implementacién de los modulos de Clave Cubana:

+ ldentacién: Se emplearon cuatro espacios como unidad de identacion. Ejemplo:

..... = @return . \Symfony\Component \HttpFoundation\Response

..public. function loghAction{){

..5locale. = $this->get{'request')->getlocale();
... %em. = $this->getDoctrine()->getEntityManager();
... 5contact.=.5%em-»getRepository{'AdminClaveBundleiContactInfo')->find(1);
... 5aboutus . =.Sem-»getRepository('AdminClaveBundle i AboutUs ™ )->Tind(1);
... %7cons.=. Sem->getRepository{ AdminClaveBundleiIconTip')->findByState(l);
.. .%5social. =. Sem->getRepository("AdminClaveBundle!Socialletwork®)->findByState(l,.0);
.. .5Fawvicon.=. $em->getRepository('AdminClaveBundletBanner®)->findByTypte(l, . *icon');
...5logo.=. $em->getRepository("AdminClaveBundleiBanner')->findByTypte (1, "logo'};

. .return. $this->render {*AuthBundletFrontendilogin.html. twig®,
3 . .array(

...l . "loge" . => 3logo,
sl e b o o s "locale’ . => $locale,
.|, . 'favicon® . => Sfavicon,
o | "aboutus® . => . $aboutus,
2 e et "contact'=>$contact,
........ ... .| ..."social'=> Ssocial,
............ i...‘fcnns‘.:>.$icons,

llustracion 16: Estandar de codificacién Identacion.

% Longitud de linea: Se evito la utilizacion de mas de 80 caracteres en una linea.
+ Comentarios: Se utilizaron los comentarios limitados por “ /* comentario */” para mostrar
informacién que comprende mas de una linea. También se utilizaron los comentarios de la

siguiente forma “//”, para separar un conjunto de métodos por una sola linea. Ejemplos:

A Slide . controller.

A LTsts.all Slide. entities.

..#® @Route "/, name="slide")
.= @Method ("GET")
.= @Template()

JES

llustracion 17: Estandar de codificacion Comentarios.

« Declaraciones: Los métodos y variables se declararon con nombres asociados a la funcién
por la cual fueron creados. En caso de nombres compuestos, el primero se definid en
minuscula y los demas comenzando con mayuscula. En caso de separarlos no se utilizd
espacios, sino guiones bajos (<nombre1>_<nombre2>). Las clases a diferencia de las

variables y los métodos se declararon con la inicial del primer nombre en mayuscula.

——
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A EE
... # _{@vor integer
c# @ORM\ Column{name=""id", type="integer")

. @ORMA Td
(B0RM\ GenerotedVolue(strategy="TDENTITY")

x5S
. . protected $%$1id;

L8

s

llustracion 18: Estandar de codificacion Declaracion de variables.

public function setWidth{Swidth?)
..... Sthis—>width . = Swidth;

| return. $thisg

llustracion 19: Estandar de codificacion Declaracion de métodos.
<Zphp

namespace  SystemiAdminClaveBundle:

use Symfonyi\ComponentiHttpKernelyBundlelBundle:

Iiclass AdminClaveBundle  extends Bundle

d
)

llustracion 20: Estandar de codificacion Declaracion de clases.

K/

« Sentencia if, try/ catch: Se definié para estos dos tipos de sentencias la siguiente estructura:
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try. {
CAf. ([sthis-»get("security.context’)->7sGranted ("ROLE_ADMIN"))

olb ..i...return.$thﬁs—>render('=backend=590.html.twig',.array('message'.:> "Access denieds',));

..else {
. ..;...$entﬁty =.new.Slide();
... .. .8form. = $this->createCreateForm{$antity);
........ Sform-rhandleRequest ($request);
........ if. ($form->isValid()).{
........ | .. %em.=. $this->getDoctrine()->getManager () ;
.......... Sentity->setImage(™);
.......... 5files. = Srequest->files->get("system_adminclavebundle_slide™);
R R if. (lempty($files)) . {
cAf . (isset($files["image"])) . {
.. .5host_name. = ({strstr{strtolower ($_SERVER['SERVER_PROTOCOL']),. 'https')) ? "https' : "http'). .."1//
cb. 81 les[™image™] ->move ("uploads/site/slider/", $files["image™]->getClientOriginalName());
‘.  Sentity-rsetImage($host_name. . "fuploads/site/slider/" . $files["image™]->getClientOriginalName());

.......... ActivityControlleriiregisterAction($em, 5this->get('security.context')->getToken()->getUser()->getName(), "
.......... Sem-»persist(Sentity);
booalbanalies Sem—>»flush()}
........ i.. return. $this->redirect($this->generatelrl("slide’));
........ return.array('entity' . => $entity,. "form®.=> $form->createView(),);
B
.} catch. (\Exception.$ax}.{
..return.$this-rrender (* tbackendi500.html.twig’, .array(*message' => 'Sorry,.we.are having.a problem..Please.cuptact o

ok

llustracion 21: Estandar de codificacién de sentencias if y try/catch.

En el ify el try/catch, se utilizé llaves para abrir y cerrar el bloque se acciones que se ejecutan dadas
condiciones.

3.8 Conclusiones del capitulo

Con la realizacion de este capitulo se determind el flujo de actividades que se lleva a cabo en la
aplicacion web Clave Cubana. Con el empleo de los patrones de disefio y los estandares de
codificacion se logré que los programadores realizaran un trabajo coordinado y estructurado.
Haciendo uso de las tarjetas CRC se describen las clases del sistema, y las funcionalidades de las
HU mediante las TI.
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Capitulo 4: Pruebas de la aplicacion web propuesta

Introduccién

La fase de prueba es una de las actividades mas importantes dentro del desarrollo de software,
porque mide la calidad y el éxito de las funcionalidades que se van desarrollando. En este tipo de
actividad el cliente puede evaluar los requerimientos establecidos anteriormente con los productos

funcionales que se van obteniendo.

4.1 Estrategia de Pruebas
La metodologia XP propone realizar tantas pruebas como sea posible con el objetivo de disminuir
los errores que puedan afectar los resultados. Se encuentran divididas en dos grupos, pruebas

unitarias y pruebas de aceptacion.

Pruebas Unitarias: Son consideradas una de las etapas imprescindibles en XP. Este tipo de prueba
se debe realizar antes de escribir el codigo, de forma tal que se les aplica a todos los métodos que
se implementen una vez terminados y antes de ser publicados. Que todo el cddigo realizado pase
correctamente las pruebas unitarias es lo que garantiza que funcionen en conjunto con los demas.
En este sentido, las pruebas deben ser guardadas en conjunto con el sistema, para que pueda ser
utilizado por otros desarrolladores, en caso de tener que corregir, cambiar o recodificar parte del

mismo (Comunidad digital del conocimiento, 2012).

Pruebas de Aceptacion: Son creadas en base a las historias de usuario, en cada ciclo de la
iteracion del desarrollo. El cliente debe especificar uno o diversos escenarios para comprobar que
una historia de usuario ha sido correctamente implementada. Las pruebas de aceptacion son
consideradas como Pruebas de Caja Negra'®. 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 historia de usuario 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 aceptacion,
de manera que todo el equipo esté al tanto de esta informacion (Comunidad digital del conocimiento,
2012).

16 Pruebas de Caja Negra: Permiten obtener un conjunto de condiciones de entrada que ejerciten todos los requisitos
funcionales de un software.
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4.1.1 Pruebas Unitarias

Para aplicar las pruebas unitarias a las funcionalidades se utilizé phpunit'’. Estas pruebas fueron
llevadas a cabo por los desarrolladores, encargados de verificar el codigo de forma automatica, se
aplicaron a todas las funcionalidades implementadas en los moddulos comprobando el
funcionamiento de cada una de estas. Las pruebas unitarias se fueron realizaron al terminar cada

una de las siete iteraciones en las que se desarrollaron las funcionalidades de la aplicacion web.
A continuacién, se muestran los resultados de las pruebas en cada iteracion:
Iteracion Uno:

En esta iteracion se comprueba el funcionamiento de las funcionalidades: gestionar galeria de
imagenes y gestionar catalogo de artistas. Como se muestra en la ilustracion 22, la primera prueba
unitaria aplicada arrojé como resultado dos no conformidades. Estas no conformidades fueron
solucionadas y se realizd nuevamente la prueba unitaria, dando como resultado cero no

conformidades como se puede observar en la ilustracion 23.

ystemBundle /

phpunit.xml.dist

llustraciéon 23: Segunda prueba unitaria aplicada a las funcionalidades de la iteracién uno.

Iteracion Dos:

17 PHPUnit: Framework de desarrollo con PHP, orientado a pruebas de codigo. Utiliza aserciones para verificar que el
comportamiento de una unidad de codigo es el esperado.
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En esta iteracién se comprueba el funcionamiento de las funcionalidades: gestionar album musical
y gestionar galerias de videos. Como se muestra en la ilustracién 24, la primera prueba unitaria
aplicada en esta iteracién arroj6 como resultado una no conformidad. Esta no conformidad fue

solucionada y se realizé nuevamente la prueba unitaria, dando como resultado cero no

conformidades como se puede observar en la ilustracion 25.

llustracion 24: Primera prueba unitaria aplicada a las funcionalidades de la iteracién dos.

phpunit -c ap temBundle

llustracion 25: Segunda prueba unitaria aplicada a las funcionalidades de la iteracién dos.

Iteracion Tres:

En esta iteracion se comprueba el funcionamiento de las funcionalidades: gestionar cargador de
archivos y gestionar redes sociales. Como se puede observar en la ilustracion 26, al aplicar una
prueba unitaria en esta iteracién no se obtuvo no conformidades, por lo que las funcionalidades

estan funcionalmente correctas.
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Terminal

llustracién 26: Primera prueba unitaria aplicada a las funcionalidades de la iteracion tres.
Iteraciéon Cuatro:

En esta iteracion se comprueba el funcionamiento de las funcionalidades: gestionar lenguajes y
gestionar perfil de usuario. Como se puede observar en la ilustracion 27, al aplicar una prueba
unitaria en esta iteraciéon no se obtuvo no conformidades, por lo que las funcionalidades estan

funcionalmente correctas.

Termin

llustracion 27: Primera prueba unitaria aplicada a las funcionalidades de la iteracién cuatro.

Iteracion Cinco:

En esta iteracion se comprueba el funcionamiento de las funcionalidades: gestionar usuarios con
acceso al sistema, gestionar categorias de artistas, gestionar roles de usuarios. Como se puede
observar en la ilustracion 28, al aplicar una prueba unitaria en esta iteracion no se obtuvo no

conformidades, por lo que las funcionalidades estan funcionalmente correctas.
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Terminal

nBundle /

llustracion 28: Primera prueba unitaria aplicada a las funcionalidades de la iteracion cinco.

Iteracion Seis:

En esta iteracion se comprueba el funcionamiento de las funcionalidades: gestionar noticias,
gestionar categorias de noticias, gestionar articulos del blog y gestionar categorias de los articulos
del blog. Como se muestra en la ilustracién 29, la primera prueba unitaria aplicada en esta iteracion
arrojo como resultado tres no conformidades. Estas no conformidades fueron solucionadas y se
realizé nuevamente la prueba unitaria, dando como resultado cero no conformidades como se

puede observar en la ilustracién 30.

Terminal

llustracion 29: Primera prueba unitaria aplicada a las funcionalidades de la iteracion seis.
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Terminal

a> phpunit —-c apy temBundle/

wh clavecubanatapphphpunit.xml.dist

llustracién 30: Primera prueba unitaria aplicada a las funcionalidades de la iteracion seis.
Iteracion Siete:

En esta iteracion se comprueba el funcionamiento de las funcionalidades: gestionar comentarios de
los articulos del blog, gestionar logotipos y gestionar informacion de la empresa e informacion de
contacto. Como se muestra en la ilustracion 31, la primera prueba unitaria aplicada en esta iteracion
arrojé como resultado una no conformidad. Esta no conformidad fue solucionada y se realizd
nuevamente la prueba unitaria, dando como resultado cero no conformidades como se puede

observar en la ilustracion 32.

: entities in IconTipControllerTest

llustracion 31: Primera prueba unitaria aplicada a las funcionalidades de la iteracion siete.

Terminal

llustracion 32: Segunda prueba unitaria aplicada a las funcionalidades de la iteracion siete.
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Como se muestra en la ilustracion 33, en total se encontraron siete no conformidades, sin embargo,

se resolvieron en las iteraciones que se encontraron.

Pruebas unitarias

(%]
w
o
<
=
S
o
o
[
z
o
O
e]
2

Iteracion 1  Iteracion 2 lteracion 3  lteracion 4  Iteracion5 Iteracion 6 Iteracidon 7

ITERACIONES DE PRUEBAS UNITARIAS

M No conformidades

llustracion 33: No conformidades encontradas al realizar las pruebas unitarias por iteracion.

4.1.2 Pruebas de Aceptacion
Las pruebas de aceptacion fueron creadas por los clientes en base a las HU implementadas. En
ellas, el cliente se enfocé en las caracteristicas generales y las funcionalidades del sistema, creando

diversos escenarios para comprobar que una HU fue desarrollada correctamente.

Se realizaron siete iteraciones en estas pruebas, y en ninguna de ellas se obtuvo resultado
insatisfactorio. A continuacién, se muestra un escenario para los casos de pruebas de aceptacion

realizados para la iteracion uno. El resto de los casos de prueba se muestran en el Anexo V.
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Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU1_CP1 Historia de Usuario: 1

Nombre: Insertar datos correctos al adicionar una galeria de imagenes.

Descripcion: Se desea probar que el sistema permite al usuario (administrador) introducir los

datos correctos correspondientes a la insercion de una nueva galeria de imagenes.

Condiciones de Ejecucion: Conjunto de datos validos de la galeria de imagenes.

Entrada/Pasos de Ejecucion:

+« El administrador presiona el link Multimedia.

« El administrador presiona la opcién Nueva Galeria de Imagenes.

« El administrador introduce los datos requeridos para la creacion de la nueva galeria de
imagenes.

+« El administrador presiona el boton Aceptar.

Resultado Esperado: Se muestra el listado de galerias de imagenes y se puede observar la

nueva galeria.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria.

Tabla 19: Caso de prueba de aceptacion HU1_CP1.
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Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU1_CP2 Historia de Usuario: 1

Nombre: Insertar datos erroneos al adicionar una galeria de imagenes.

Descripcion: Se desea probar que el sistema no permite al usuario (administrador) introducir

los datos correctos correspondientes a la insercion de nueva galeria de imagenes.

Condiciones de Ejecuciéon: Conjunto de datos incorrectos o incompletos de la galeria de

imagenes.

Entrada/Pasos de Ejecucion:

X3

%

El administrador presiona el link Multimedia.

X3

%

El administrador presiona la opcion Nueva Galeria de Imagenes.

7
'0

*,

El administrador introduce los datos requeridos para la creacién de la nueva galeria de
imagenes.

R/

+« El administrador presiona el boton Aceptar.

Resultado Esperado: El sistema mostrara una notificacion al administrador acerca de los datos

erroneos o incompletos para que vuelva a introducirlos.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria.

Tabla 20:Caso de prueba de aceptacion HU1_CP1.
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Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU1_CP3 Historia de Usuario: 1

Nombre: Eliminar galeria de imagenes.

Descripcion: Se desea probar que el sistema permita al usuario (administrador) eliminar la

galeria de imagenes seleccionada.

Condiciones de Ejecucién: Debe existir al menos una galeria para que pueda ser borrada.

Entrada/Pasos de Ejecucién:

+« El administrador presiona el link Multimedia.

+« El administrador presiona el link Imagenes.

+«» El administrador presiona el link Galerias.

+« El administrador selecciona la galeria a eliminar.

+« El administrador presiona el boton eliminar.

« El sistema muestra un cartel que dice “Advertencia: Realmente desea eliminar el

elemento seleccionado junto con todo su contenido”.

7

% El administrador presiona el boton de aceptar.

Resultado Esperado: El sistema mostrara la lista de galerias, y no aparecera la galeria

eliminada.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria.

Tabla 21:Caso de prueba de aceptacion HU1_CP3.
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Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU1_CP4 Historia de Usuario: 1

Nombre: Modificar galeria de imagenes introduciendo datos correctos.

Descripcion: Se desea probar que el sistema permita al usuario (administrador) modificar la

galeria de imagenes seleccionada.

Condiciones de Ejecucién: Debe existir al menos una galeria para que pueda ser modificada.

Entrada/Pasos de Ejecucién:

+« El administrador presiona el link Multimedia.

+« El administrador presiona el link Imagenes.

+«» El administrador presiona el link Galerias.

« El administrador selecciona la galeria a modificar.

+«» El administrador presiona el botéon modificar.

+» El sistema muestra un formulario para que el usuario introduzca los datos.
« El administrador introduce los datos correctos.

+«» El administrador presiona el botén de aceptar.

Resultado Esperado: El sistema mostrara la lista de galerias, y aparecera la galeria modificada.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria.

Tabla 22:Caso de prueba de aceptacion HU1_CP4.
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Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU1_CP5 Historia de Usuario: 1

Nombre: Modificar galeria de imagenes introduciendo datos incorrectos.

Descripcion: Se desea probar que el sistema no permita al usuario (administrador) modificar la

galeria de imagenes seleccionada.

Condiciones de Ejecucién: Debe existir al menos una galeria para que pueda ser modificada.

Entrada/Pasos de Ejecucién:

+« El administrador presiona el link Multimedia.

+« El administrador presiona el link Imagenes.

+«» El administrador presiona el link Galerias.

« El administrador selecciona la galeria a modificar.

+«» El administrador presiona el botéon modificar.

+» El sistema muestra un formulario para que el usuario introduzca los datos.
« El administrador introduce los datos incorrectos.

+» El administrador presiona el botén de aceptar.

Resultado Esperado: El sistema especificara los campos que contengan datos erréneos.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria.

Tabla 23:Caso de prueba de aceptacion HU1_CP5.
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Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU2_ CP1 Historia de Usuario: 2

Nombre: Insertar datos correctos al adicionar un catalogo de artistas.

Descripcion: Se desea probar que el sistema permite al usuario (administrador) introducir los

datos correctos correspondientes a la insercion de un nuevo catalogo de imagenes.

Condiciones de Ejecucién: Conjunto de datos validos del catalogo de artistas.

Entrada/Pasos de Ejecucién:

« El administrador presiona el link Catalogo.

+« El administrador presiona la opcion Nuevo catalogo de artistas.

« El administrador introduce los datos requeridos para la creacién del nuevo catalogo de
artistas.

+« El administrador presiona el boton Aceptar.

Resultado Esperado: Se muestra el listado de catalogos de artistas, y se puede observar el

nuevo catalogo nuevo.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria.

Tabla 24:Caso de prueba de aceptacion HU2_CP1.
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Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU2_CP2 Historia de Usuario: 2

Nombre: Insertar datos erroneos al adicionar un catalogo de artistas.

Descripcion: Se desea probar que el sistema no permite al usuario (administrador) introducir

los datos incorrectos correspondientes a la insercion de nueva galeria de imagenes.

Condiciones de Ejecucion: Conjunto de datos incorrectos o incompletos del catalogo de

artistas.

Entrada/Pasos de Ejecucion:

7
0.0

El administrador presiona el link Catalogo.

7
0.0

El administrador presiona la opcion Nuevo catalogo de artistas.

7
0.0

El administrador introduce los datos erréneos requeridos para la creacién del nuevo
catalogo de artistas.

+«» El administrador presiona el botén Aceptar.

Resultado Esperado: El sistema mostrara una notificacion al administrador acerca de los datos

erroneos o incompletos para que vuelva a introducirlos.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria.

Tabla 25:Caso de prueba de aceptacion HU2_CP2.
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Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU2_CP3 Historia de Usuario: 2

Nombre: Eliminar catalogo de artistas.

Descripcion: Se desea probar que el sistema permita al usuario (administrador) eliminar el

catalogo de artistas.

Condiciones de Ejecucioén: Debe existir al menos un catalogo de artistas.

Entrada/Pasos de Ejecucion:

« El administrador presiona el link Catalogo.

+« El administrador selecciona el catalogo a eliminar.

+« El administrador presiona la opcion eliminar.

« El sistema muestra un cartel que dice “Advertencia: Realmente desea eliminar el
elemento seleccionado junto con todo su contenido”.

+« El administrador presiona el boton Aceptar.

Resultado Esperado: El sistema mostrara la lista catdlogos de artistas y no aparecera el

catalogo eliminado.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria.

Tabla 26:Caso de prueba de aceptacion HU2_CP3.
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Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU2 _CP4 Historia de Usuario: 2

Nombre: Modificar catalogo de artistas introduciendo datos correctos.

Descripcion: Se desea probar que el sistema permita al usuario (administrador) modificar el

catalogo de artistas seleccionado.

Condiciones de Ejecucion: Debe existir al menos un catalogo para que pueda ser modificado.

Entrada/Pasos de Ejecucién:

« El administrador presiona el link Catalogo.

« El administrador selecciona el catalogo a modificar.

+«» El administrador presiona el botéon modificar.

% El sistema muestra un formulario para que el usuario introduzca los datos.

« El administrador introduce los datos correctos.

7

% El administrador presiona el boton de aceptar.

Resultado Esperado: El sistema mostrara la lista de catalogos, y aparecera el catalogo

modificado.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria.

Tabla 27:Caso de prueba de aceptacion HU2_CP4.
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Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU2_CP5 Historia de Usuario: 2

Nombre: Modificar catalogo de artistas introduciendo datos incorrectos.

Descripcion: Se desea probar que el sistema no permita al usuario (administrador) modificar el

catalogo de artistas seleccionado.

Condiciones de Ejecucion: Debe existir al menos un catalogo para que pueda ser modificado.

Entrada/Pasos de Ejecucién:

« El administrador presiona el link Catalogo.

« El administrador selecciona el catalogo a modificar.

+«» El administrador presiona el botéon modificar.

% El sistema muestra un formulario para que el usuario introduzca los datos.

« El administrador introduce los datos incorrectos.

7

% El administrador presiona el boton de aceptar.

Resultado Esperado: El sistema especificara los campos que contengan datos erréneos.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria.

Tabla 28:Caso de prueba de aceptacion HU2_CP5.
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Pruebas de la aplicacion web propuesta

4.2 Aval de aceptacion del cliente

Caza Matriz 5ta. Ave. No. BO10 ef 80y 82, Playa, La Habana,

[} Cuba. Tels.- (537] 204 2710 = Fax: [537) 204 2033 = E-mail:
infoartex @artexveu
FROMOCIONES ARTISTICAS ¥ LITERARLAS S8 AT DD DO
iH

Opinidn del Usuario del Trabajo de Diploma

El Trabajo de Diploma, titulado "Aplicacion web para la promocion y gestion de la
informacion de los artistas de la agencia de representaciones artisticas Clave Cubana" ha
sido realizado para la Agencia de Representaciones Artisticas Clave Cubana perteneciente
al grupo empresarial Artex 5.A. Hasta la fecha actual y teniendo en cuenta la dltima revision
realizada del proyecto de desarrollo, se considera que el trabajo realizado satisface en un
90% de su propdsito, atendiendo el compromiso de los Dipldmantes de continuar el mismo
hasta su . finalizacion.

Los resultados de este Trabajo de Diploma le reportan a la Agencia de
Representaciones Artisticas Clave Cubana y a Artex 5.A. los beneficios siguientes:

- 5e logra una herramienta gue automatiza la promocion de artistas de Clave

- 5Se optimiza de manera considerable la gestion de la informacion de manera general
de todos los artistas representados por clave.

- 5e logra un portal web corporativo para Clave que representa la agencia en Internet.

= Facilita el manejo de la informacion referente a los artistas

= 5e logra un sistema informatizado facil de usar v que no requiere de mucha
experiencia para su uso, presenta un ambiente amigable, sencillo y cumple con los
requisitos de disefio especificados.

= Como resultado de las revisiones realizadas hasta el momento, el trabajo de diploma
cumple con las necesidades propuestas por Clave y han sido revisadas por Artex.

¥ para que conste asi la conformidad de la Institucian en lo antes expuesto, se firma
la presente a los 6 dias del mes de junio del afio 2016.

_# S,

a i
Yisel Soriano Arias % c
]
Téc A. Planeamiento ‘\3 “s_f
Gerencia de Comunicacian %
%

llustracion 34: Aval de aceptacion del cliente.
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4.3 Conclusiones del capitulo

En el presente capitulo se realizaron las pruebas a la aplicacion web Clave Cubana, siguiendo las
especificaciones de la cuarta fase de XP. A medida que se implementaron las funcionalidades se
les realizaron las pruebas unitarias y de aceptacion. Las no conformidades que se encontraron se
solucionaron en las mismas iteraciones, de esta forma quedaron evaluadas las funcionalidades

reflejadas en cada TI, logrando la obtencién de un software con mayor calidad y menos defectos.

57



Conclusiones Generales

Conclusiones Generales

Una vez desarrollada la presente investigacion, cumplidas las tareas de investigacion y el objetivo

general, se puede arribar a las siguientes conclusiones:

7
0.0

7
0.0

7
0.0

Se definio el marco tedrico investigativo donde se decidié utilizar las tecnologias Symfony,
WAMP, Jquery, Ajax y Boostrap, logrando soberania tecnolégica.

Al realizar el estudio de las aplicaciones web que promocionan y gestionan informacion de
artistas, se determiné un conjunto de funcionalidades que se afiadieron a las especificadas
por el cliente, para su implementacion.

Se obtuvo como resultado una aplicacién web para promocionar y gestionar la informacién
de los artistas de la agencia Clave Cubana.

Con el empleo de patrén arquitectdnico, patrones de disefio y estandares de codificacion se
realizé un trabajo organizado y coordinado a lo largo de la implementacion del proyecto.
Permitieron que la aplicacion sea reutilizable, que las clases presenten alta cohesion y bajo
acoplamiento.

Se validd la aplicacion web a haciendo uso de las pruebas unitarias y de aceptacion,
comprobandose la efectividad del codigo y la satisfaccidn del cliente con las funcionalidades
presentadas.
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Recomendaciones

Se recomienda para futuras investigaciones:

R/

% Mantener actualizado la aplicacion web con futuras versiones del framework que se liberen.

7

R/

% Permitir a la aplicacion integrarse con el servidor FTP institucional de Artex S.A, lo cual

7

permitiria un mejor almacenamiento del contenido multimedia.
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Glosario de terminos

Glosario de términos

AJAX: Acrénimo de Asynchronous JavaScript And XML (JavaScript asincrono y XML), es una técnica de

desarrollo web para crear aplicaciones interactivas.

Aplicacion Web: Una aplicacion web es cualquier aplicacion que es accedida via web por una red como

internet o una intranet.

Arquitectura: Conjunto de decisiones significativas acerca de la organizacién de un sistema de software, la
seleccioén de los elementos estructurales a partir de los cuales se componen el sistema. La misma se interesa
no solo por la estructura y el comportamiento, sino también por las restricciones y compromisos de uso,
funcionalidad, funcionamiento, flexibilidad al cambio, reutilizacién, comprensién, economia y tecnologia, asi

como por aspectos estéticos.

Framework: Se conoce como marco de trabajo y constituye un conjunto de conceptos, metodologias y

herramientas de administracion y disefio para el desarrollo de forma estandarizada de una aplicacion.

HTML: Acrénimo inglés de Hyper Text Markup Language (lenguaje de marcacion de hipertexto), es un
lenguaje de marcas disefiado para estructurar textos y presentarlos en forma de hipertexto, que es el formato
estandar de las paginas web. Gracias a Internet y a los navegadores del tipo Explorer o Netscape, el HTML

se ha convertido en uno de los formatos mas populares que existen para la construccion de documentos.

IDE: Integrated Development Enviroment (Entorno de desarrollo integrado).

Modulo: Encapsula un conjunto de funciones que debe realizar el sistema, las cuales son agrupadas por

tener caracteristicas muy similares y se definen en la etapa de disefio.

MVC: Modelo Vista Controlador, patron de arquitectura de software.

ORM: Object-Relational Mapping (Mapeo objeto-relacional). Es una técnica de programacion para convertir
datos entre el sistema de tipos utilizado en un lenguaje de programacién orientado a objetos y el utilizado en

una base de datos relacional, utilizando un motor de persistencia.

TIC: Tecnologias de la Informatica y las Comunicaciones.
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