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RESUMEN

En la actualidad, con el auge de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones,
se ha logrado la eliminacion de fronteras en el area de la cultura, asi como un mayor
desarrollo, evolucién y divulgacion de obras literarias. En el presente documento se
aborda el desarrollo de una aplicacion encaminada a los nuevos escritores cubanos que
se adentran en el trabajo literario y que requieren desarrollar e intercambiar obras,
publicar y recibir orientacidn de otros escritores.

La solucion que se presenta surge a raiz de una investigacion sobre el tema desarrollada
en el curso 2015-2016, la Comunidad Virtual de Jovenes Escritores, que generé como
resultado un prototipo de comunidad virtual. Dicho prototipo, es una aplicacion que se
encuentra obsoleta y como tal no permite su implantacién para dar solucion satisfactoria a
la situacién de los jovenes escritores en el pais, brindando solamente las pautas basicas
que debe presentar una aplicacién con esta finalidad. Ademas, tampoco posee
herramientas de comunicacion instantanea entre los usuarios. Para el desarrollo de esta
aplicacion se utilizo PHP como lenguaje de programacion del lado del servidor. Para el
desarrollo de la aplicacion se utiliza una metodologia de desarrollo agil, escogiéndose

especificamente Extreme Programing (XP).

Palabras clave: comunidad virtual, joven escritor, literatura, publicacion.
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INTRODUCCION

La literatura como manifestacion artistica se considera el arte de la expresién, permite
plasmar sentimientos, emociones, ideas y creaciones de la mente. Juega un papel
importante para la formacion de cada individuo y la sociedad. La literatura fomenta el
enriquecimiento del vocabulario y desarrolla la capacidad de pensar en las personas.
Refleja la evolucion y la historia de una sociedad en particular, haciéndola parte de la

cultura de cada nacion. [1]

Actualmente, el vertiginoso auge de las Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones (T/C) ha posibilitado la accesibilidad a las obras literarias a partir de
nuevas formas de difusion y comunicacion, superando las diferentes fronteras
linguisticas y culturales. Contribuye a que las obras literarias estén al alcance de un
mayor y mas diverso grupo de lectores mediante el uso de bibliotecas o repositorios

virtuales.

Cuba consta de un elevado auge literario que no marcha a la par del desarrollo de las
TIC ya que existe obsolescencia tecnoldgica en los procesos productivos de los bienes
y servicios. [2] Producto a esta situacion el pais se encuentra inmerso en un proceso
de informatizaciéon de la sociedad, como parte de los Lineamientos de la Politica
Econémica y Social del Partido y la Revolucién. A pesar de esto aun no se explotan al
maximo las herramientas de comunicacion que proporcionan las TIC en funcion de la
literatura, esto trae consigo que la produccion literaria nacional esté limitada en gran

medida a los escritores de renombre.

Se quiere informatizar la sociedad, pero el area de la literatura entre otras no cuenta
con un plan para su informatizacion. A raiz de esta situacion los mas afectados son los
jovenes escritores. Los cuales no cuentan con un modo generalizado para difundir sus
obras o la manera de interactuar entre ellos. No tienen como conocer las creaciones
de otros jovenes con sus mismos intereses o elaborar obras en conjunto. Tampoco
cuentan con un sitio en el cual consultar datos y fuentes de informacién para apoyarse

en la creacion de otras obras literarias.

Con vistas a esta situacion se desarrollé una investigacion en la Universidad de las
Ciencias Informaticas (UC/I) donde se propone el desarrollo de una Comunidad Virtual

de Jévenes Escritores. En la que se elabord un prototipo de comunidad virtual. Pero al
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ser un prototipo no esta apto para su uso de forma Optima para los usuarios. El

prototipo de comunidad presenta algunas deficiencias entre las cuales se destacan:

e Posee un disefio poco interactivo.

e La seccidon de articulos es general respecto a los temas que trata. Por ello
puede resultar engorroso buscar un articulo de un género en particular.

e Administracién del contenido centralizado en un unico usuario, el moderador, lo
que hace que la revision del contenido a publicar sea lenta.

e No posee herramientas de comunicacion instantanea entre los usuarios. Lo

que dificulta la comunicacion entre ellos.

A partir de la situacion problematica descrita anteriormente se identifica como
problema a resolver: ; Como propiciar un espacio de intercambio y facil acceso entre
los jovenes escritores utilizando herramientas de comunicacion virtual para fomentar y

promover el desarrollo literario nacional?

El objeto de estudio se centra en la aplicacion de herramientas de comunicacion

virtual en comunidades virtuales.

Para dar solucion al problema planteado se traza como objetivo general: desarrollar
una version actualizada de la Comunidad Virtual de Jovenes Escritores utilizando

herramientas de comunicacién virtual.

Enmarcando el campo de acciéon en las Comunidades Virtuales de Jovenes

Escritores en Cuba.
Para lograr dicho objetivo se plantearon las siguientes tareas de investigacion:

1. Realizar un analisis sobre las herramientas, tecnologias y aplicaciones para la
comunicacion web.

Seleccionar la metodologia, herramientas y tecnologias de desarrollo a utilizar.
Determinar las funcionalidades a implementar y el disefio de la comunidad.
Implementar la comunidad virtual.

Realizar pruebas al software.

o o AW N

Resolver los problemas y no conformidades detectados en las pruebas.

Para el desarrollo de las tareas propuestas se emplearon diferentes métodos de la

investigacion cientifica. Los fundamentales son: [3]
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¢ Analitico-sintético: se emplea al descomponer el problema de investigacién
en elementos por separado y profundizar en el estudio de cada uno de ellos,
para luego sintetizarlos en la solucién de la propuesta.

¢ Analégico: se emplea en la realizaciéon del analisis de las aplicaciones web
dedicadas a escritores estableciendo semejanzas entre los sitios existentes y
compararlos para posteriormente dar una conclusion.

e Sistémico: se utiliza en el desarrollo de la comunidad para lograr que los
elementos que formen parte de la aplicacion real sean un todo que funcione de

manera armonica.
El presente documento cuenta con la siguiente estructura:

Capitulo 1 Fundamentacién teérica sobre las comunidades virtuales. En este se
reflejan los referentes tedricos que sustentan la investigacion sobre las aplicaciones
existentes dedicadas a escritores, las nuevas tendencias de desarrollo y disefio web, y
las herramientas y tecnologias de desarrollo que se emplean para la realizacion de la

nueva comunidad.

Capitulo 2 Diseio e implementacion de las funcionalidades de la Comunidad
Virtual de Jovenes Escritores. Se presenta el desarrollo de la comunidad pasando
por las diferentes fases del ciclo de vida del software guiados por la metodologia
seleccionada. Definiendo las funcionalidades y requisitos no funcionales del sistema,

historias de usuario, entre otros artefactos.

Capitulo 3 Validacién y pruebas de los resultados de la implementacion. Presenta
las pruebas realizadas al sistema segun la metodologia de desarrollo de software para

comprobar su correcta implementacion y cumplimiento de las funcionalidades.
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CAPITULO 1: Fundamentacion tedrica sobre las

comunidades virtuales

En este capitulo se presentan los fundamentos tedricos de la investigacion. Se tratan
diversas definiciones, asi como las caracteristicas, ventajas y desventajas de las
comunidades virtuales. Se definen el patron de disefo y el tipo de metodologia de
desarrollo que se emplean. Posteriormente, a partir de lo determinado se procede a la

seleccion de las herramientas que se utilizan para el desarrollo de la aplicacion.

1.1 Herramientas de comunicacion virtual

Las herramientas de comunicacion virtual son aquellos servicios cuyo objetivo es
propiciar la comunicacion entre los usuarios. Cada una de ellas presenta
caracteristicas diferentes segun la inmediatez o cercania en tiempo y espacio con que
se logre establecer la comunicacién entre los usuarios. Pueden definirse en

sincrénicas, asincrénicas y mixtas. [4]

Herramientas de comunicacion virtual asincrénicas: son aquellas que permiten la
comunicacion entre dos o mas personas a través de internet de forma no simultanea.

Esta comunicacion solo se desarrolla de manera textual.
Tipos de herramientas de comunicacion asincdénicas:

e Blogs: es un sitio en el que uno o varios autores publican cronoldégicamente
textos o articulos.

e Correo electrénico: es un método para crear, enviar y recibir mensajes a traves
de sistemas comunicacion electrénica.

e Foro: permite el envio de mensajes publicos a todos sus usuarios, con la
intencidén de generar debates y comentarios sobre diversos temas.

o Wiki: sitio web donde los usuarios pueden crear, editar y borrar paginas,

enlaces y conceptos.

Herramientas de comunicacion virtual sincrénicas: son aquellas que permiten una
comunicacion en tiempo real entre los participantes. Puede desarrollarse de forma

textual, mediante audio, y videoconferencias.

Tipos de herramientas de comunicacion sincénicas:
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e Chat: es un programa donde una persona puede entablar una conversacion

escrita en tiempo real con otras personas conectadas a la red.

¢ Audio/Videoconferencias: consiste en un servicio multimedia que permite a
varios usuarios mantener una conversacion a distancia en tiempo real con

interaccién visual, auditiva y verbal.

Herramientas de comunicacion virtual mixtas: integran caracteristicas de las
asincronas y las sincronas, le permite a los usuarios comunicarse en tiempo real,

garantizando el almacenamiento de la informacion enviada para su posterior consulta.
Tipos de herramientas de comunicacion mixtas:

e Comunidad virtual: permita la comunicacion entre sus miembros, agrupando a

los usuarios que comparten los mismos objetivos e intereses.

e Red social: permite el intercambio de informacion entre los usuarios. Puede

integrar otras herramientas siendo el chat la mas comun.

1.2Comunidades virtuales

Las comunidades estan constituidas por un grupo de personas que se comunican o
interactuan para compartir intereses, ideas y sentimientos usando las tecnologias de la
informacién (T/), generalmente Internet, u otras redes colaborativas. Suelen crearse
por propia inercia al tener todo el colectivo, objetivos e intereses comunes. Su
proposito es poner en contacto a personas con periferias similares, cuya dispersion
geografica dificulta su coordinacion. Aqui la distancia no cuenta. Las comunidades

virtuales (CV) aportan recursos que favorecen la comunicacion y el trabajo cooperativo.

[5]

En la mayoria de los casos la inscripcion en una comunidad virtual es libre y gratuita
para todos los usuarios de la red. Sin embargo, esta caracteristica esta en

dependencia del tipo de comunidad, que pueden ser de tres tipos: [6]

e Las comunidades publicas abiertas son colocadas en buscadores y los

usuarios pueden unirse sin pedir autorizacion al fundador.
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e Las comunidades publicas cerradas son puestas en buscadores, pero el
fundador debe autorizar a los usuarios para que ingresen, enviandoles un
cédigo luego de que hayan respondido algunas preguntas.

e Las comunidades privadas son aquellas que proveen un conjunto de reglas,
que deben ser respetadas por todos, con el fin de tener un uso apropiado de
las herramientas del sitio y asegurar la libertad individual de cada miembro de

la comunidad, garantizando el anonimato.

Segun Sanchez y Saorin (2001), las CV estan estructuradas por un conjunto de
sujetos que comparten a través del medio telematico; un espacio sin fronteras
delimitadas; un conjunto de normas o reglas que la rigen; y administradores que la
controlan. [7] Estas funcionan de igual forma que una comunidad normal, empleando
una jerarquia que permita la segmentacion de los miembros de dicho grupo para, de
esta manera, motivar y reconocer el esfuerzo de los usuarios. Entre los componentes

que la se encuentran los siguientes: [8]

¢ Objetivo: es el fin comun por el que se crea la comunidad.

¢ Objetivos personales: no necesariamente tienen que coincidir en todo o en
parte con el objetivo de la comunidad. Suele suceder que el objetivo personal
esta oculto sobre todo cuando no coincide con el objetivo comun.

o Identidad de grupo: es muy importante que haya un sentimiento de
pertenencia al grupo o identidad en la mayoria de los miembros para que la
comunidad no fracase. Esta identidad es la que motiva al grupo a participar y
aportar valor.

e Reconocimiento: es la recompensa que recibe cada miembro por su
participaciéon. A mayor o mejor participacibn mas puntos para subir en la
jerarquia y obtener otros beneficios personales.

e Medio: en las comunidades virtuales pueden ser un foro, una red social o una
lista de correo.

e Jerarquia: la jerarquia es sinénimo de respeto, es un fin en si mismo en los
objetivos personales de los miembros, por eso la jerarquia suele estar ligada al
sistema de reconocimiento.

e Compromiso: lo habitual en las comunidades es que el 1% de los usuarios
lleva a cabo la mayor parte de las tareas, un 10% las apoya o complementa, el

resto sélo actua como observador o simpatizante. Estos porcentajes dan una
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idea del nivel de motivacién que hay que aportar para que una comunidad
funciones correctamente.

o Liderazgo: el lider es el personaje mas importante de toda comunidad sobre
todo en sus inicios, ya que tiene la dura tarea de formar la comunidad. Es una
persona muy comprometida con el proyecto y debe aglutinar voluntades para

llevarlo a cabo, asi como definir las reglas y objetivos.
Ventajas de las comunidades virtuales:

e Es posible conocer e interactuar con muchas personas de todas partes del
mundo.

e Se puede encontrar muchos puntos de vista diferentes relacionados a un
mismo tema.

e Es permisible la creacién y descarga de software libre, por sus herramientas
colaborativas.

e Se puede vender y comercializar a través de las comunidades.
Desventajas de las comunidades virtuales:

e Enlas comunidades virtuales la desvinculacién puede ser absoluta.
e Difusién de informacion privada que puede derivar en delito.
e Se goza de anonimato y esto puede cambiar por completo la personalidad del

individuo.
1.3 Analisis de aplicaciones web dedicadas a escritores

Para la realizacion de este estudio se tienen en cuenta las plataformas dedicadas a

escritores y a la lectura en general. Tanto en el ambito internacional como nacional.
1.3.1 Plataformas Internacionales dedicadas a escritores

1.3.1.1 Plataformas internacionales de habla inglesa

|ttt Lot L]
goodreads Goodreads es un sitio web para lectores y recomendaciones de libros.

Tiene como misién ayudar a las personas a encontrar y compartir los libros que

quieren. Los usuarios de Goodreads pueden ver los libros que sus amigos estan
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leyendo, hacer un seguimiento de los libros que estan leyendo, han leido o quieren
leer, considerar las recomendaciones de libros segun los intereses de los lectores y

saber si un libro es adecuado a través de los comentarios de la comunidad. [9]

m aNobii es una comunidad formada para lectores que permite encontrar,
archivar, revisar y compartir libros. En aNobii se puede descubrir nuevos libros a
través de opiniones, estanterias, colecciones, grupos y recomendaciones, el usuario
puede anadir sus libros favoritos a su estanteria, revisar y clasificar libros, y

conectarse con millones de amantes de la lectura y compartir sus experiencias

Jlishelfari

Shelfari es una comunidad de amantes de los libros y que anima a sus usuarios a

lectoras. [10]

compartir sus inclinaciones literarias y pasiones con el resto de las personas. Shelfari
es un lugar de reunion para autores, editores y lectores en el cual los usuarios pueden
construir estanterias virtuales, descubrir libros populares de sus circulos de confianza,
influir en el resto de usuarios con sus calificaciones y comentarios, descubrir y
aprender de la gente que tiene gustos similares a los suyos, participar en grupos de
lectura, compartir ideas e interactuar y aprender de los autores. En agosto de 2008 fue

adquirida por Amazon. [10]

1.3.1.2 Plataformas Internacionales de habla hispana

Se toman en cuenta las aplicaciones dedicadas a escritores de habla hispana por
defecto. Debido a que existen multiples sitios en otros idiomas y la transcripcion de
estos al espanol no se realiza a la perfeccion, trayendo consigo diversos errores, asi
como falta de informacion.

i . . R .
Papel en blanco es una comunidad virtual publica cerrada que permite

publicar obras, las cuales pueden ser leidas por cualquier usuario que acceda al sitio,
sin embargo, las obras solo pueden ser publicadas por usuarios que previamente
soliciten autorizacién al moderador y este se las autorice, brindandoles un cédigo de
acceso necesario. Al ser una comunidad cerrada su uso no es viable para los
escritores nacionales, ya que deben contar con la aprobacion del moderador para

ingresar como un nuevo usuario. Solo presenta una funcionalidad para publicar obras
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por parte de los miembros, lo que no garantiza un intercambio real entre los literatos.
[11]

El foro interactivo Bubok es un foro de consejos e informaciones para escritores
principiantes, pero no brinda ninguna herramienta directa para la publicacién o lectura
It de obras en formato digital. Presenta algunas de las caracteristicas

basicas de una comunidad virtual, pero al no poseer funcionalidades

aparte de las destinadas al funcionamiento basico del foro, mensajes y comentarios,

no resulta viable para los escritores del pais. [12]

La Red Capital de Bibliotecas Publicas BibloRed es una comunidad virtual que
permite la descarga de libros, criticas y comentarios de escritores de renombre. No
facilita el intercambio entre los miembros de la comunidad y no admite la publicacion
de obras por otros usuarios aparte del moderador. Al no permitir a los escritores
publicar obras, comentar sobre estas u otras funcionalidades para el intercambio de

informacién entre los miembros, no es factible para los escritores jovenes cubanos. [13]

1.3.2 Plataformas Nacionales dedicadas a escritores

A nivel nacional se obtiene que no existe una comunidad virtual para escritores en
linea actualmente y solo se cuenta con las siguientes aplicaciones web dedicadas a

estos publicos:

El Portal de la Uniéon Nacional de Escritores y Artistas de Cuba, sitio informativo
de la UNEAC, es la aplicacion web nacional dirigida a la comunidad de escritores y
artistas del pais, es un portal informativo que presenta las noticias nacionales e
internacionales del ambito artistico. Los usuarios tienen como Uunico medio de

interaccion la funcionalidad de publicar comentarios en las noticias. [14]

El Portal del Joven Arte Cubano es el portal de la AHS. Esta dedicado a los jovenes
artistas en general y aborda las diferentes ramas del arte por separado, mostrando
noticias y articulos sobre el acontecer nacional e internacional referente a las
manifestaciones artisticas y sus autores. Sin embargo, solo permite a los usuarios la
lectura del contenido, asi como realizar comentarios. Los articulos que se publican son
subidos a la aplicacion web por sus administradores. El sitio no brinda ni genera

informacién exclusiva tomando sus noticias de la prensa escrita o de la

W television. [15]
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El Portal de la Literatura Cubana es el portal de la Editorial Electrénica Cubaliteraria.
Presenta noticias sobre el acontecer de las letras a nivel internacional y nacional.
Publica ensayos, articulos noticiosos, columnas de autor, entrevistas, homenajes,
resefas de libros y convocatorias, por lo que constituye el espacio informativo mas
actualizado respecto al quehacer literario del pais. Durante el desarrollo de la Feria del
Libro se convierte en el sitio oficial del evento. El trabajo de publicacién esta
restringido al equipo de editores de Cubaliteraria por lo que solo los autores suscritos a
la editorial pueden tener sus trabajos publicados en el sitio. Ademas, los usuarios solo

tienen permiso de lectura, sin poder realizar ninguna otra accion dentro del portal. [16]

La Comunidad Virtual De Joévenes Escritores desarrollada en la UCI, como se
menciona anteriormente, es una version de prueba. Realizada a partir de una

investigacion sobre comunidades virtuales, en el curso (2015-2016). [17]

Como resultado del analisis de los sistemas existentes se determina que en estos
sitios predominan la lectura y descarga de libros de autores reconocidos, asi como las
criticas realizadas sobre dichos libros. No utilizan herramientas de intercambio de
informacién, al no implementar funcionalidades que lo requieran. Por tanto, no cuentan
con un espacio en el que los usuarios pueden aportar tanto su opinion como
materiales de su propia autoria, poder comunicarse entre ellos en tiempo real y saber
quiénes comparten sus intereses. Por lo que se decide realizar una aplicacion en la

que se integren estas funcionalidades.
1.4 Nuevas tendencias del desarrollo y diseiio web

En la actualidad el disefio de paginas web evoluciona en todo el mundo a una
velocidad vertiginosa. Las tendencias en disefio web son aquellas que han ido
asentandose como los mejores disefios para hacer que la experiencia de usuario en la
navegacion sea la mejor posible, por eso se debe elegir la que mas se ajuste a tu

proyecto. [18]

Videos: el video se convierte en uno de los mayores protagonistas. Paginas de inicio
con videos de tamafno gigante que captaran la atencién del usuario. Estos ocuparan
aproximadamente la mitad de la pantalla, dejando la otra mitad destinada a la

informacién mas relevante.

10
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Disefio web Parallax: el Parallax se utilizé en un principio como técnica empleada por
Walt Disney para dar animacion a sus films y lo que hace no es ni mas ni menos que
dar sensacién de profundidad y de 3D a disefios planos, por lo que en un idioma de

lenguaje web HTML5/CSS dota a los disefios 2D una sensacién de tres dimensiones.

Imagenes con animacién: es similar al GIF, pero mucho mas moderno. Se denomina
como Cinemagraphs y no son mas que una serie de fotografias o imagenes en las que

se repite una animacion como si se tratara de un video de corta duracion.

Diseio Flat: este tipo de disefio se emplea desde el afio 2013 y que se ha
perfeccionado a lo largo de los afios hasta evolucionar a lo que ahora se denomina
Flat 2.0. Se define como un tipo de disefio muy limpio, con imagenes sencillas y que
encaja perfectamente con el disefio responsive para teléfonos mdéviles y tablets. Utiliza
formas geométricas, tipografias sencillas, imagenes simples y colores basicos,
eliminando todo tipo de efectos 3D o de profundidad y apostando por un disefio

minimalista.

Menu tipo hamburguesa: se trata de un tipo de menu que es expande o se contrae.
Se utiliza en la mayoria de los disefios responsive y cada vez con mas frecuencia en

todo tipo de paginas web, sean 0 no sean su version responsive.

Scroll independiente: cada pagina individual puede estar dividida con diferentes
bloques o secciones de scroll, lo que hace que una unica pagina puede ofrecer

muchisima cantidad de informacién independiente entre si.

Rollover y Hover: este tipo de efecto consiste en bloques de contenido con los que se
puede interactuar jugando con el ratén, ya sean imagenes, noticias o cualquier tipo de
informacién. Permite el pase de diapositivas de forma automatica o permanecer de

forma estatica hasta que el usuario coloque el ratéon encima o pulse los botones.

Diseno web responsive: es uno de los factores mas importantes en las tendencias de
disefio web en el 2017 a tener en cuenta. Cada dia es mas y mas importante la
compatibilidad con todos los dispositivos mdéviles, y de cualquiera de los sistemas

operativos que se encuentren en el mercado (I0S, Android o Windows Phone).

11
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1.5 Metodologia de desarrollo

Segun el Diccionario de la Real Academia Espafiola metodologia no es mas que el
“‘conjunto de métodos que se siguen en una investigacién cientifica, un estudio o una
exposicion doctrinal” [19]. Enfocado al desarrollo de software consiste en definir un
grupo de procedimientos, técnicas, herramientas y un soporte documental que ayuda a

los desarrolladores a realizar un software.

Para realizar la seleccion de la metodologia a utilizar se deben tener en cuenta
aspectos como el tamano del equipo de desarrollo, la criticidad del producto, el
dinamismo que éste presente y la experiencia con la que cuente el personal de trabajo.

Estos elementos son los que definen si una metodologia es agil o tradicional. [20]

o Metodologias tradicionales: se basan en la planificacion y se aplican a
proyectos de gran tamafo respecto a tiempo y recursos. No ofrecen una
buena solucién para proyectos donde el entorno es volatil y donde los
requisitos no se conocen con exactitud, porque no estan pensadas para
trabajar con incertidumbre. Son menos orientadas al codigo y dedican mas
tiempo pensando en como se debe desarrollar el sistema que en programar el

desarrollo y las pruebas.

o Metodologias agiles: se centran en el software y no en su disefo y
documentacién. Fueron disefiadas principalmente para apoyar el desarrollo de
aplicaciones de negocio, donde los requisitos cambian constantemente y estan
pensados para entregar de forma rapida y convencional el software a los

clientes.

De acuerdo con las caracteristicas del proceso de desarrollo de software de la
presente investigacion se decide emplear una metodologia de desarrollo agil, en este

caso la metodologia Programacion Extrema (XP). [21]

La eleccion de XP estd en correspondencia con el tamafo, la duracion y las
prioridades del proyecto. Se basada en la realimentacion continua entre el cliente y el
equipo de desarrollo, la comunicacion fluida entre todos los participantes, simplicidad
en las soluciones implementadas y coraje para enfrentar los cambios. Esta se define
como especialmente adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy

cambiantes, y donde existe un alto riesgo técnico.

12
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Las potencialidades que brinda esta metodologia se ajustan a la soluciéon que se
propone, debido a que el proyecto es pequefio y presentar un corto tiempo de entrega.
Ademas, facilita el trabajo del equipo de desarrollo ya que XP esta orientada mas a la

implementacién que a la documentacion.

Algunas de las caracteristicas que presenta la metodologia XP son:

e Desarrollo iterativo e incremental.

e Pruebas unitarias continuas.

o Correccidn de todos los errores antes de afiadir nuevas funcionalidades.
e Retroalimentacion del cédigo.

e Simplicidad en el cédigo.
1.6 Patrén arquitecténico

Los patrones de disefio son descripciones de clases cuyas instancias colaboran entre
si, adaptandose a un cierto tipo de problema. Facilitan la reusabilidad, extensibilidad y
mantenimiento del codigo; permitiendo que algunos de los aspectos de la estructura

del sistema cambien de manera independiente con relacidn a otros aspectos.

Para la realizacion del presente trabajo se empleara el patron Modelo-Vista-
Controlador (MVC), ya que permite organizar los componentes de la aplicacién de una

forma mas flexible, modular y reutilizable.

El empleo de este patrén facilita la resolucion del problema ya que lo divide en 3 capas:
la capa modelo, que sera la responsable de acceder a los datos almacenados; la capa
controladora, que conoce los métodos y atributos del modelo, recibe las peticiones de
usuario y controla quién debe realizar la accién; y la capa vista, que muestra un

aspecto del modelo y es utilizada por la capa anterior para interactuar con el usuario.

13
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Figura 1. Ciclo de vida del patrén MVC.

Entre las ventajas que presenta el MVC se destacan: [22]

e La posibilidad de hacer el proyecto mas escalable al dividir la I6gica del disefio.

o El desarrollo web se orienta poco a poco a lo que se denomina “Desarrollo agil
de aplicaciones web” con frameworks que ayudan a crear proyectos de calidad
y en corto tiempo.

e Utilizar herramientas con tecnologia escalable hace mas atractivo el proyecto.

e Un Framework MVC te ayuda a controlar los recursos del servidor, evitando
Bugs que puedan repercutir en el rendimiento, por ejemplo, en muchas
ocasiones se olvida cerrar conexiones a la base de datos, sobrecargando el

servidor.

1.7 Tecnologias y herramientas para el desarrollo web

Para la eleccion de las tecnologias y herramientas a utilizar en el desarrollo web se
decide tener en cuenta las politicas de migracion del pais a tecnologias y herramientas

de software libre, teniendo en cuenta el concepto de soberania tecnoldgica.

HTML

1.7.1 Lenguaje del lado del cliente

HTML 5: establece una serie de nuevos elementos y atributos que reflejan el uso

tipico de los sitios web modernos y contribuyen a un desarrollo mas versatil que sus

14
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versiones anteriores. Algunos de ellos proporcionan nuevas funcionalidades a través

de una interfaz estandarizada, como los elementos audio y video. [23]

JavaScript: es un lenguaje de programacion que permite interactuar con el navegador
de manera dinamica y eficaz, no requiere compilacion y es utilizado principalmente en
paginas Web, con una sintaxis semejante a la de los lenguajes Java y C. Gracias a su
compatibilidad con la mayoria de los navegadores modernos, es el lenguaje de
programacion del lado del cliente mas utilizado, permitiendo validar de forma eficiente

formularios, detectar navegadores y mejorar el disefio. [24]

g 1.7.2 Framework

ANGULARJS

AngularJS: es un framework JavaScript de cddigo abierto, desarrollado por Google,

que facilita tanto el desarrollo de una completa aplicacién JavaScript, como su uso en

ciertas partes de los proyectos que usan plugins JS. Esta basado en el patron MVC,

increiblemente flexible, de facil lectura, desarrollo rapido y compatible con los

navegadores de ultima generacion (Chrome, Firefox, Safari, Opera, Webkits, IE9+).
[25] Versién 1.5.5

Bootstrap  BOOtstrap: es un conjunto de herramientas de cédigo abierto 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 adicionales. [26] Version 3.3.7

JjQuerv

("
\\: jQuery: es una libreria JavaScript de cdédigo abierto, que funciona en
multiples navegadores y es compatible con CSS3. Permite crear paginas dinamicas,
asi como animaciones en corto periodo de tiempo. Tiene como objetivo principal hacer

la programacién mucho mas rapida y facil del lado del cliente. [27] Versién 1.8.3

15
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1.7.3 Lenguaje del lado del servidor
D

adecuado para desarrollo de paginas web dinamicas, pudiendo ser embebido en

PHP: (Hipertext Pre-processor) es un lenguaje de cédigo abierto muy popular,

HTML. Entre sus caracteristicas fundamentales se encuentran la capacidad de
conexion con la mayoria de los motores de base de datos que se utilizan en la

actualidad, destacando su conectividad con MySQL y PostgreSQL. [28]

k\ l 1.7.4 Editor de texto

Netbeans: es un entorno de desarrollo gratuito y de cddigo abierto. Permite el uso de
un amplio rango de tecnologias de desarrollo tanto para escritorio, como aplicaciones
Web, o para dispositivos méviles. Da soporte a tecnologias tales como Java, PHP,
C/C++, HTML5, por mencionar algunos. Puede instalarse en varios sistemas

operativos como Windows, Linux, entre otros. [29] Version 8.2

AN 1.7.5 Servidor de Bases de Datos
My

MySQL: es un gestor de bases de datos de cddigo abierto. Con su rendimiento,
confiabilidad y facilidad de uso comprobados se ha convertido en la principal opcién de
base de datos para aplicaciones Web, utilizada por propiedades web de alto perfil
como Facebook, Twitter, YouTube, entre otras. Entre las caracteristicas que presenta
se destacan la posibilidad de seleccion de mecanismos de almacenamiento y su

disponibilidad en gran cantidad de plataformas y sistemas.

1.7.6 Gestor de Bases de Datos
Navicat

Navicat Premium: es un administrador de bases de datos de multiples
conexiones, que permite conectarse a MySQL, MariaDB, SQL Server, SQLite, Oracle y
PostgreSQL simultdneamente en una sola aplicacién, lo que hace que la
administracién de diferentes tipos de base de datos sea muy factible. Navicat Premium
permite transferir facil y rdpidamente datos a través de diversos sistemas de bases de
datos o en un archivo de texto con formato y codificacion SQL. Entre las

caracteristicas que proporciona Navicat Premium se incluyen visualizador del

16
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generador de consultas, migracién y sincronizacién de datos y de estructuras. [30]

Version 10.1

17
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CAPITULO 2: Disefio e implementacion de las
funcionalidades de la Comunidad Virtual de Jovenes
Escritores

En este capitulo se presenta el ciclo de vida de la comunidad. Abordando los roles y
permisos, las funcionalidades y requisitos no funcionales del sistema. Se definen las
Historias de Usuario con su estructura, el plan de iteraciones y se muestra el estudio
realizado de los patrones de disefio. Se describen las tarjetas CRC y se muestra el

disefio de la base de datos.

2.1 Roles y permisos

Los actores que intervienen en el sistema se corresponden con los diferentes tipos de
usuarios que permite la aplicacion. Estan determinados 4 distintos tipos de usuario que

son:

Tabla 1. Roles y permisos.

Roles Permisos

Usuario con permisos absolutos en la
aplicacion. Este rol es unico, por lo que
Moderador .
debe ser una persona capacitada para
realizar el analisis de la informacién que
se publica en la aplicacion debido a que
a partir de este estudio debe determinar
si lo que un usuario sube a la comunidad
puede publicarse. Ademas de que es el
que asigna el rol de especialista a esos
usuarios que mas se han destacado con
su colaboracion y aportes a |la

comunidad.

Usuario que ademas de los permisos de
escritor tiene permisos de publicar
Especialista . .
articulos en uno, varias o todas las

secciones de los géneros literarios.

18
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Tienen permisos para gestionar los
comentarios igual que el moderador en
dichas secciones. Sus privilegios son
asignados por el moderador que marca
cuales son las secciones que cada
especialista puede supervisar, que
pueden ser una, varias o todas. Estos
permisos pueden ser modificados o

eliminados totalmente por el moderador.

Usuario normal del sitio, tiene permiso

de lectura en todo el sitio, asi como
Escritor . .

realizar comentarios en todos los

articulos, noticias, la galeria y el foro.

Puede realizar publicaciones en la

seccion de publicaciones y realizar

anuncios en su seccion.

Invitado Usuario que visita el sitio y no se
registra, solo posee permisos de lectura
en un conjunto de paginas de |la

aplicacion.

2.2 Funcionalidades del sistema

Las funcionalidades del sistema son una sintesis de los servicios que brinda la
aplicacion. A partir del analisis realizado en el capitulo 1 se definen las siguientes

funcionalidades a desarrollar:

Registrar usuario en la comunidad.
Autenticar usuarios.

Editar perfil de usuario.

Eliminar usuario.

Implementar chat-web.

D OB W DN -

Insertar articulos.
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7 Mostrar articulos.

8 Eliminar articulos

9 Descargar documentos.

10 Realizar comentarios.

11 Eliminar comentarios.

12 Enviar notificaciones a los usuarios.

13 Administrar los componentes de la comunidad.
13.1 Administrar la interfaz.
13.2 Modificar rol de usuarios.
13.3 Revisar nuevos articulos.

13.4 Generar reportes.
2.3 Requisitos no funcionales del sistema

Los requisitos no funcionales de un sistema son las restricciones de los servicios o
funciones que este ofrece. Agrupandolos segun sus categorias: de usabilidad, de
seguridad, software y hardware. [31]

Usabilidad: el sistema presenta un acceso facil y rapido, para facilitar el uso del

mismo por usuarios con pocos conocimientos en el campo de la informatica.

Seguridad: garantizar la confidencialidad, integridad, confiabilidad y disponibilidad
de la informacién en la base de datos mediante consultas, funciones y clausulas que

defina el lenguaje empleado.

Software: para el funcionamiento del servidor se puede usar cualquier sistema

operativo. Para el funcionamiento de los clientes sera necesario un navegador web.

Hardware: los elementos que se necesitan para que la aplicacion cumpla sus

funcionalidades son los siguientes.

Tabla 2: Caracteristicas de hardware.

Requerimientos minimos. Cliente Servidor
RAM 512 MB 4 GB
Capacidad en disco duro. -—-- 300 GB
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2.4 Historias de usuario

Las historias de usuario (HU) son el artefacto fundamental de la metodologia XP. Es la
técnica utilizada para especificar los requisitos del software, representando una breve
descripcién del comportamiento del mismo para que puedan ser entendibles para el

cliente. Se emplean a su vez para realizar estimaciones de tiempo. [32]

Estas son representadas mediante tablas, divididas en varios campos denominados:

¢ Numero: representa el numero de la HU que describe de manera incremental.

e Nombre: identifica la HU que se describe.

e Usuario: rol que lleva a cabo la funcionalidad en el sistema.

e Prioridad: importancia para el negocio en una escala de alta, media o baja.

¢ Riesgo en Desarrollo: se le asigna una medida de alto, medio o bajo segun la
dificultad en el proceso de desarrollo que influyan en la culminacién en tiempo.

e Tiempo estimado: promedio de duracién de la implementacién, en semanas.

¢ lteracidon asignada: numero de la iteracion donde inicia el desarrollo de la HU.

¢ Programador responsable: encargado de programar la HU.

e Descripcidn: breve descripcion de la HU.

o Observaciones: reglas asociadas a la HU.

¢ Prototipo de interfaz: imagen de la interfaz relacionada con la HU.

A continuacién se muestran unas de las historias de usuario mas relevantes y las

restantes se pueden visualizar en el Anexo 1.

Tabla 3. HU#5 Implementar chat-web.

Historia de Usuario
Ndmero: 5 Nombre: Implementar chat-web.
Usuario: Usuario registrado.
Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Media
Tiempo estimado: 2 Iteracion asignada: 1
Programador responsable: Daynela Cruz Leyva
Descripcion: Permite a todos los usuarios que estén autenticados en la comunidad
interactuar en tiempo real.

Observaciones:
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Prototipo(s) de interfaz:

Hola

bien, y tu?

Tabla 4. HU#14 Modificar rol de usuarios.

Historia de Usuario
Numero: 14 Nombre: Modificar rol de usuarios.
Usuario: Moderador.
Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Media
Tiempo estimado: 0.3 Iteracién asignada: 3
Programador responsable: Daynela Cruz Leyva
Descripcion: Permite al Moderador modificar el rol de los usuarios en dependencia de si
estos se han destacado positivamente en la comunidad o si han hecho un mal uso de las
normas de esta.
Observaciones:

Prototipo(s) de interfaz:

DJafos de Usuario:

Tabla 5. HU#16 Generar reportes.

Historia de Usuario
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Nidmero:16 Nombre: Generar reportes.

Usuario: Moderador.

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Tiempo estimado: 0.6 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Daynela Cruz Leyva

Descripcién: El moderador accede a la pagina de administracién y selecciona la opcion
Reporte y puede ver la cantidad de articulos que ha publicado cada usuario y la cantidad
de comentarios que ha realizado en la comunidad.

Observaciones:

Prototipo(s) de interfaz:
el o il i B

2.5 Plan de iteraciones

En la metodologia XP, por lo general, los proyectos constan de 3 iteraciones. Para
cada iteracion se define un modulo o conjunto de historias que se van a implementar.
Al final de cada iteracion se obtiene como resultado la entrega del moddulo
correspondiente, el cual debe haber superado las pruebas de aceptacion que

establece el cliente para verificar el cumplimiento de los requisitos. [32]

Tabla 6. Plan de iteraciones.

Duracion Duracion
Historias de Usuario . Iteracion. . ‘2
estimada. iteracion.
Registrar usuario en la comunidad.
Autenticar usuario.
Editar perfil de usuario. 3 semanas 1 3 semanas
Eliminar usuario.
Implementar chat-web.
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Insertar articulos.
Mostrar articulos.
Eliminar articulos
Descargar documentos. 3 semanas 2 2 semanas
Realizar comentarios.
Eliminar comentarios.
Enviar notificaciones a los usuarios.
Administrar la interfaz.
Modificar rol de usuarios.
Revisar nuevos articulos. 3 semanas 3 3 semanas

Generar reportes

2.6 Patrones Generales de Software para Asignar

Responsabilidades

Los Patrones Generales de Software para Asignar Responsabilidades (GRASP)
describen los principios fundamentales de la asignacion de responsabilidades a

objetos, expresados en formas de patrones. [33]

Controlador: el patron controlador sirve como intermediario entre una
determinada interfaz y el algoritmo que la implementa, de tal forma que es la que
recibe los datos del usuario y la que los envia a las distintas clases segun el método
llamado. Este patron sugiere que la logica de negocios debe estar separada de la capa
de presentacion, para aumentar la reutilizacion de codigo y a la vez tener un mayor

control. Este se ve evidenciado en la clase: “Controladora”.

El resto de los patrones se ven evidenciados en la clase: “chatjs_usuarios” vy

“chatjs_ventanas”.

Experto: Este patron asigna la responsabilidad al experto en la informacion.
Indica que la responsabilidad de la creacion de un objeto o la implementacién de un
método, debe recaer sobre la clase que conoce toda la informacion necesaria para
crearlo. De este modo se obtiene un disefio con mayor cohesién. Estas
responsabilidades son situadas en el disefio orientado a objetos. Ademas, la
encapsulacion se mantiene pues los objetos para ejecutar las tareas usan su propia

informacion.
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Creador: El uso de este patrén en el disefio del sistema permite que una clase
tenga la responsabilidad de crear una instancia en otra. Ademas, guia en la asignacién

de las responsabilidades relacionadas en la creacion de objetos.

Alta cohesion: El uso de este patrén permite que cada clase tenga como
responsabilidad trabajar en una misma parte de la aplicacidén y sin que tenga mucha
complejidad. En otras palabras, una clase tiene definida una responsabilidad en un

area especifica que le permite colaborar con otras realizando asi las tareas.

Bajo acoplamiento: Este patron consiste en asignar las responsabilidades de
forma tal que las clases se comuniquen con el menor nimero de clases que sea

posible.

2.7 Tarjetas Clase, Responsabilidad y Colaboracién

Para el disefio de aplicaciones, la metodologia XP no requiere la presentacién del
sistema mediante diagramas de clases utilizando notacion UML, en su lugar se emplea

la técnica tarjetas Clase, Responsable y Colaborador (CRC).

Las tarjetas CRC posibilitan la comprension de la posicién de cada objeto dentro de la
aplicacion, con quién interactuan y a cuales clases afectan directa o indirectamente.
Permitiendo que exista un esclarecimiento continuo de la realizacion de cada clase a

medida que esta se implementa ayudando al programador a centrase en su trabajo.

Tabla 7. Tarjeta CRC#1 Controladora.

Clase: Controladora.
Responsabilidades: Entre los métodos = Colaboradoras:
que contiene se encuentran:
autenticarse();
insertar_usuario();
insertar_articulo();
listar_usuario();
listar_articulos();
modificar_usuario();
modificar_articulo();
eliminar_usuario();

eliminar_articulo();
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detalles_rol();

menu_principal();
Tabla 8. Tarjeta CRC#2 chatjs_usuarios.

Clase: chatjs_usuarios.

Responsabilidades: Es la clase que se | Colaboradoras:
encarga de gestionar las listas de | chatjs_ventanas.
usuarios conectados, entre los métodos

que contiene se encuentran:

getUserByld();

getUserInfo();

populateList();

findUserWindowByOtherUserld();

createUserWindow();

Tabla 9. Tarjeta CRC#3 chatjs_ventanas.

Clase: chatjs_ventanas.
Responsabilidades: Es la clase que se | Colaboradoras:
encarga de gestionar las ventanas del
chat, entre los métodos que contiene se
encuentran:

onCreated();

onMessagesChanged();
sendTypingSignal();

addMessage();

sendMessage();

getMessages();

getMessageHistory();

playSound();
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2.8 Modelo de base de datos

El modelo de bases de datos muestra cdmo se almacenan, organizan y manipulan los
datos del sistema de una manera logica y estructurada. En este, todos los datos se

almacenan y se accede a ellos por medio de relaciones.

~ nombre: varcha v —— 7 id_rol W d:in
apelidos: varc nombre_fol: varchar(2 {7/ id_funcionalidad url: varchar(2s nombre_autor: varc
email: varchar(255 l
nick C 255 i T o o e | ’
password: varchar(25S -
fechanac: varchar( 15 & id_rol § id:in S
edad: int () id_tipo_servicio nombre_archivo: varchar(2 id_autor
localidad: archar =0 nombre_libro: varchar(2
avatar 25 url )
estado { i
id_rol — lieninoiok i
4 icio. &
| © id: int id_tipo_servicio: in
denominacion: varchar(255 nick_usuario
4 e B o) oy id_denominacion_padre fecha_creac: varc
titulo: varchar(25S
T contenido: varcha
id_tipo_servicio img: varchar(255
fecha_creac: varchar(1 Ol n

titulo: varchar(255
contenido: varc
imag: varchar(2

id_servicio

nick: va

fecha_coment: varchar(10
hora_coment: va
comentario: varc

Figura 6. Modelo de Base de Datos.
2.9 Impacto socio-econémico

Con la implementacion de la aplicaciéon se logra fomentar el trabajo colaborativo entre
los escritores. Incrementar la difusiéon de las obras literarias cubanas. Promueve la
diversificacion de la produccion literaria nacional reduciendo las importaciones en aras
de suplir algunas carencias. A su vez aporta al incremento del PIB del pais, al
contribuir al desarrollo de uno de los bienes y servicios culturales de Cuba. Permite
una alternativa para el cumplimiento de los Lineamientos de la Politica Econdmica y
Social, numeros 133 y 134 que plantean el fortalecimiento del papel de la cultura en
los nuevos escenarios a partir de la defensa de la identidad, la creacion artistica y
literaria; y garantizar la defensa del patrimonio cultural, material e inmaterial de la

nacion cubana, respectivamente [34]
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CAPITULO 3: Validacion y pruebas de los resultados de

la implementacién

En este capitulo se analiza el cumplimiento del problema a resolver verificando la
adecuada implementacion de las HU definidas, mediante el disefio de las pruebas
correspondientes a la metodologia XP. Se describe de forma detallada todo el proceso

de dichas pruebas y se muestra el analisis del resultado final.

3.1 Pruebas

Las pruebas son una de las practicas fundamentales en las cuales se basa XP. Esta
actividad se realiza en forma continua a lo largo del proyecto. Existen dos tipos de

pruebas, las unitarias y las de aceptacion. [32]

3.1.1 Pruebas Unitarias

Segun XP “Las pruebas unitarias son otra forma de comunicacién, ya que describen el
disefio de las clases y los métodos al mostrar ejemplos concretos de como utilizar su

funcionalidad”.

Una prueba unitaria es la verificacion de un moédulo determinado dentro de un sistema.
Son llevadas a cabo por los programadores de cada moédulo y poseen gran beneficio
ya que, mediante ellas, se puede asegurar que un determinado médulo cumpla

correctamente su funcionalidad. [35]

Las principales ventajas de la utilizacion de pruebas unitarias en el desarrollo
son:

e Fomentan el cambio: las pruebas unitarias facilitan que el programador
cambie el codigo para mejorar su estructura (refactorizacion), puesto que
permiten hacer pruebas sobre los cambios y asi asegurarse de que los nuevos
cambios no han introducido errores.

o Simplifica la integracion: puesto que permiten llegar a la fase de integracién
con un grado alto de seguridad de que el codigo esta funcionando
correctamente. De esta manera se facilitan las pruebas de integracion.

o Documenta el cédigo: las propias pruebas son documentacion del codigo
puesto que ahi se puede ver como utilizarlo.

o Los errores estan mas acotados y son mas faciles de localizar: dado que
se tienen pruebas unitarias que pueden desenmascararlos.
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Camino Basico: permite obtener una medida de la complejidad de un disefio
procedimental, y utilizar esta medida como guia para la definicion de una serie de
caminos basicos de ejecucion, disefiando casos de prueba que garanticen que cada

camino se ejecuta al menos una vez. [36]

Para realizar estas pruebas se utiliza la complejidad ciclomatica de McCabe, que
consiste en la ejecucion de un conjunto de caminos independientes proporcionando
una medicién cuantitativa de la complejidad logica de un programa, asi como
determinar el numero de casos de prueba que se deben realizar para asegurar que se

ejecuta cada sentencia al menos una vez.

La complejidad ciclomatica consta de tres formas para calcularse:
V (G) = R donde R: n° de regiones del grafo.

V (G) =A-N + 2 donde A: n° de arcos del grafo, N: n° de nodos.
V (G) = P +1 donde P: n° de nodos predicado.

A continuacion, se detalla una de las pruebas unitarias desarrolladas al sistema, en

este caso la del camino basico realizadas a diversas funcionalidades.

Método populateList().

UserList.prototype.populateList = function (rawUserList) {
var _this = this;
var userList = rawUserList.slice(0);
UserList.users = userList;
if (this.options.excludeCurrentUser) {
var j = 0;
while (j < userList.length) {
if (userList[j].id == this.options.userld)
userList.splice(j, 1);
else
j++;

}
this.$userList.html(");

if (userList.length == 0) {

$("<div/>").addClass("user-list-
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empty").text(this.options.emptyRoomText).appendTo(this.$userList);
}else {
for (var i = 0; i < userList.length; i++) {
var $userListitem = $("<div/>").addClass("user-list-item").attr("data-val-id",
userList[i].id).appendTo(this.$userList);
if (this.existeFile(decodeURI(userList[i].avatar))) {
$("<img/>").addClass("profile-picture").attr("src",
userList[i].avatar).appendTo($userListitem);
} else {
userList[i].genero == 'Femenino’ ?
$("<img/>").addClass("profile-picture"”).attr("src",
'Phpl/libs/chat/images/user-woman.png').appendTo($userListitem) :
$("<img/>").addClass("profile-picture").attr("src",
'Phpl/libs/chat/images/user-man.png’).appendTo($userListitem);
}
$("<div/>").addClass("profile-status").addClass(userList[i].estado == 0 ?
"offline" : "online").appendTo($userListitem);
$("<div/>").addClass("content").text(userList[i].nick).appendTo($userListitem);
(function () {
$userListitem.click(function () {
_this.options.userClicked($(this).attr('data-val-id'));
;s
}(userList[i].id);

b
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Figura 7. Grafo de flujo del método populateList().

Luego de elaborado el grafo se procede a realizar el célculo de la complejidad
ciclomatica. Dichas métricas deben arrojar el mismo resultado para asegurar que el

calculo de la complejidad sea correcto.

V(G)= A-N+2= 20-16+2=6

V(G)= P+1= 5+1= 6

Dado que el calculo de la complejidad ciclomatica arrojé el mismo resultado en las 3
férmulas se puede afirmar que esta tiene un valor de 6. Esto significa que existen 6

posibles caminos por donde el flujo puede circular.
Método onMessagesChanged().

ChatWindow.prototype.onMessagesChanged = function (message, pmWindow) {
var shouldProcessMessage = false;
if (this.options.otherUser) {
shouldProcessMessage = (message.UserFrom.id == this.options.user.id &&
message.UserTo.id == this.options.otherUser.id) || (message.UserFrom.id ==
this.options.otherUser.id && message.UserTo.id == this.options.user.id);
} else if (this.options.roomld) {
shouldProcessMessage = message.Roomld == this.options.roomld;
} else if (this.options.conversationld) {
shouldProcessMessage = message.Conversationld == this.options.conversationlid;
}
if (shouldProcessMessage) {
this.addMessage(message, null, pmWindow);
if (message.UserFrom.id != this.options.user.id) {
if (this.options.playSound)
this.playSound();
}

this.options.newMessage(message);
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Figura 8. Grafo de flujo del método onMessagesChanged)|).

Luego de elaborado el grafo se procede a realizar el célculo de la complejidad

ciclomatica.

V(G)=R=6

V(G)= A-N+2= 16-12+2= 6
V(G)=P+1=5+1=6

Dado que el calculo de la complejidad ciclomatica arrojé el mismo resultado en las 3
férmulas se puede afirmar que esta tiene un valor de 6. Esto significa que existen 6

posibles caminos por donde el flujo puede circular.

3.1.2 Pruebas Aceptacion

Las pruebas de aceptacion son consideradas pruebas de caja negra, donde el usuario
no esta muy interesado en la codificacion del sistema, sino que evaliua el
funcionamiento global del sistema y la compara con los requisitos establecidos por
ellos. Son consideradas como una de las pruebas mas importantes por el usuario

antes de que el sistema es finalmente entregado. [37]

Como resultado de las pruebas de aceptacion se obtendran artefactos descritos en

tablas, estas contaran con los siguientes campos:
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e Codigo: servira como identificador de la prueba realizada, a su vez sera
sugerente al nombre de la prueba a la que hace referencia.

o HU: tendra el nombre de la HU a la que hace referencia la prueba a realizar.

e Nombre: nombre que se le da a la prueba a realizar.

e Descripcion: se describe la funcionalidad que se desea probar.

e Condiciones de Ejecucion: mostrara las condiciones que deben cumplirse
para poder llevar a cabo el caso de prueba, estas condiciones deben ser
satisfechas antes de la ejecucion del caso de prueba para que se puedan
obtener los resultados esperados.

e Pasos de Ejecuciéon: se hara la descripcién de cada uno de los pasos
seguidos durante el desarrollo de la prueba, se tendra en cuenta cada una de
las entradas que hace el usuario con el objetivo de ver si se obtiene el
resultado esperado.

e Resultado esperado: se hara una breve descripcién del resultado que se
espera obtener con la prueba realizada.

e Evaluacion de la prueba: acorde al resultado de la prueba realizada se emitira
una evaluacién sobre la misma. Esta evaluacion tendrd uno de los tres
resultados que a continuacion se describen:

o Bien: cuando el resultado de la prueba es exactamente el esperado por
el usuario.

o Parcialmente bien: cuando el resultado no es completamente el
esperado por el cliente o usuario de la aplicacién y muestra resultados
erroneos o fuera de contexto.

o Mal: cuando el resultado de la prueba realizada genera un error de
codificacién en la aplicacion o muestra como resultado elementos no
deseados o fuera de contexto, trayendo como consecuencia que la
funcionalidad requerida por el cliente no tenga resultado, lo que invalida

también la HU.

A continuacién se muestran unas de las pruebas de aceptacion mas relevantes y las

restantes se pueden visualizar en el Anexo 3.

Tabla 10. CPA#5 Implementar chat-web.

Caso de Prueba de Aceptacion
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Cédigo: HU5 P5 Historia de Usuario: 5

Nombre: Chat web.

Descripcioén: Prueba para la funcionalidad chat web.

Condiciones de Ejecucién: El usuario debe estar autenticado.

Pasos de Ejecucion: El usuario se autentica, accede a la interfaz del chat e interactua
con los otros usuarios que estén online.

Resultados esperados: Que los usuarios puedan interactuar en tiempo real.

Evaluacion de las Pruebas: Bien.

Tabla 11. CPA#14 Modificar rol de usuarios.

Caso de Prueba de Aceptacion
Cédigo: HU14 P14 Historia de Usuario: 14

Nombre: Modificar rol de usuarios.

Descripcién: Prueba para la funcionalidad modificar rol de usuarios.

Condiciones de Ejecucién: Solo el Moderador puede acceder a esta funcionalidad.
Pasos de Ejecucion: El Moderador estando autenticado accede a la interfaz que
contiene el listado de usuarios registrados en la comunidad y modifica el rol del usuario.
Resultados esperados: Que el Moderador pueda modificar el rol de cada usuario que
este registrado en la comunidad.

Evaluacion de las Pruebas: Bien.

Tabla 12. CPA#16 Generar reportes.

Caso de Prueba de Aceptacion
Cédigo: HU16 P16 Historia de Usuario: 16

Nombre: Generar reportes.

Descripcién: Prueba para la funcionalidad generar reportes.

Condiciones de Ejecucidén: Solo el Moderador puede acceder a esta funcionalidad.
Pasos de Ejecucion: El Moderador estando autenticado accede a la interfaz que
contiene los reportes del funcionamiento de la comunidad.

Resultados esperados: Que el Moderador pueda llevar un seguimiento del

comportamiento de todos los usuarios que pertenecen a la comunidad.
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Evaluacion de las Pruebas: Bien.
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CONCLUSIONES

Al culminar el desarrollo del proyecto se arribaron a las siguientes conclusiones:

o El analisis las herramientas, tecnologias y aplicaciones para la comunicacion
web permitio definir las caracteristicas de la solucién y los métodos cientificos a
utilizar y una mejor comprension de las mismas.

e Mediante el empleo de la metodologia y las herramientas de desarrollo
seleccionadas se logro la implementacion de la comunidad en un corto periodo
de tiempo.

e Se logré crear una comunidad virtual a la que se puede acceder tanto desde
computadoras personales como dispositivos madviles lo que posibilita un alto
alcance.

e Se detreminaron un conjunto de funcionalidades genéricas y especificas para
la Comunidad de Jovenes Escritores.

e Mediante la realizacion de pruebas a la aplicacion se detectaron y corrigieron

las no conformidades que presentd.
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RECOMENDACIONES

Para futuras versiones se recomienda hacer uso de algun framework PHP para facilitar y
agiliza el proceso de implementacién y el mantenimiento de la aplicacion. Permite
reutilizar cédigo ya existente y promueve buenas practicas y patrones para el desarrollo

de aplicaciones.

Vincular la comunidad al Centro Nacional de Derechos de Autor (CENDA) y a casas
editoriales, con la finalidad de que las obras que se presenten puedan ser verificadas por

experto y publicadas en formato fisico.

Proponer la aplicacion a las instituciones que se encargan de promover la literatura

cubana.
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ANEXOS

Anexo 1: Historias de Usuario

Historia de Usuario
Numero:1 Nombre: Registrar usuario en la comunidad.
Usuario: Usuario invitado.
Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Tiempo estimado: 0.4 Iteracion asignada: 1
Programador responsable: Daynela Cruz Leyva
Descripcién: Un usuario invitado, si esta de acuerdo con las reglas de la comunidad, se
registra y se le envia una notificacion de registro a la direccién de correo electrénico que
puso en el formulario.

Observaciones:

~-erHXS

Prototipo(s) de interfaz:

Tabla 10. HU#1 Registrar usuario en la comunidad.

Tabla 11. HU#2 Autenticar usuario.

Historia de Usuario
Numero: 2 Nombre: Autenticar usuario.
Usuario: Usuario registrado.

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Bajo
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Tiempo estimado: 0.2 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Daynela Cruz Leyva

Descripcién: Permite que un usuario previamente registrado pueda autenticarse en la
comunidad y asi poder hacer uso de sus privilegios, en dependencia del rol que se le
haya asignado.

Observaciones:

Prototipo(s) de interfaz:

‘Autenticarse:

X

Historia de Usuario
Numero: 3 Nombre: Editar perfil de usuario.
Usuario: Usuario.
Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Tiempo estimado: 0.2 Iteracion asignada: 1
Programador responsable: Daynela Cruz Leyva
Descripcién: Un usuario registrado estando autenticado, puede acceder a su perfil y
editar los campos que puede modificar. Estos campos son e-mail, contrasefia, localidad
y el seuddnimo.
Observaciones:

Prototipo(s) de interfaz:
Tabla 12. HU#3 Editar perfil de usuario.
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Modificar Usuario: X

% i
| seudénimo:

ke

p E-mail:

o@estudiantes. uci cu

| Nueva Contrasena:

Repetir Contrasena:
W,
| Locatidad:

Playa

v, Modificar

Historia de Usuario
Ndmero: 4 Nombre: Eliminar usuario.
Usuario: Usuario.
Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Tiempo estimado: 0.2 Iteracion asignada: 1
Programador responsable: Daynela Cruz Leyva
Descripcién: el usuario puede acceder a su perfil y, una vez ahi, darle clic al boton
eliminar. El moderador también puede eliminar un usuario de la comunidad por tener una
participacién negativa.
Observaciones:

Prototipo(s) de interfaz:

Nombre: Daynela Fecha de Nacimiento: 30/05/1994
Apeliidos: Cruz Leyva Edad: 22

E-mail: dieyva@estudiantes.uci.cu Género: Femenino

Seudénomo: Moderador Localidad: Playa

Contrasefia: daynela Rol: Moderador

Tabla 13. HU#4 Eliminar usuario.

Tabla 14. HU#6 Insertar articulos.

Historia de Usuario

Numero: 6 Nombre: Insertar articulos.
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Usuario: Usuario autenticado.

Prioridad: Medio Riesgo en desarrollo: Medio

Tiempo estimado: 0.4 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Daynela Cruz Leyva

Descripcion: Los usuarios una vez autenticados acceden al servicio en el que desean
crear el articulo y le dan clic al botén de insertar.

Observaciones:

Prototipo(s) de interfaz:

. Crear Nueva Noticia Literaria: X

Incluye Imagen.

Adjuntar imagen(es):

Afadir

Tabla 15. HU#7 Mostrar usuarios.

Historia de Usuario
Numero: 7 Nombre: Mostrar articulos.
Usuario: Usuario.
Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Tiempo estimado: 0.4 Iteracion asignada: 2
Programador responsable: Daynela Cruz Leyva
Descripcion: El usuario accede a la pagina del servicio que desee y una vez dentro
puede leer el articulo que sea de su interés.

Observaciones:
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Prototipo(s) de interfaz:

171512017
Autor:Moderador

La produccion literaria nacional.

Esla limitada en gran medida a los escritores de renombre

31/5/2017,14:30 41

<L [
‘ ] Notenemos un espacio en el cual poder manitestar nuestras opiniones, mateniaes, etc

31/5/2017.14:32:10
& iker
Tienes razon 2 mi me qustana conocer 1as obras e otros escrtores que Se adentran es este mundo de (as letras y.
‘que ellos a su vez conozcan los mios.

Danos tu opinion:

Insertar

Tabla 16. HU#8 Eliminar articulo.

Historia de Usuario
Ndmero: 8 Nombre: Eliminar articulos.
Usuario: Usuario.
Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Tiempo estimado: 0.4 Iteracion asignada: 2
Programador responsable: Daynela Cruz Leyva
Descripcién: El moderador o el usuario con rol especialista accede a la pagina de
administracién de la comunidad y revisan los articulos que el resto de los usuarios han
creado, en caso de ser inapropiados para la comunidad se elimina el articulo antes de
ser publicado. Una vez publicado el articulo, el usuario que lo ha creado tiene permisos
para eliminarlo.
Observaciones:

Prototipo(s) de interfaz:

La produccion literaria nacional.

Tabla 17. HU#9 Descargar documentos.

Historia de Usuario
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Numero: 9 Nombre: Descargar documentos.

Usuario: Usuario registrado.

Prioridad: Media Riesgo en desarrollo: Bajo

Tiempo estimado: 0.4 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Daynela Cruz Leyva

Descripcion: El usuario se autentica y accede a la pagina de descarga o a la biblioteca
virtual y descarga los documentos que sean de su interés o puede abrirlos directamente.
Observaciones:

Prototipo(s) de interfaz:
|

Jos_ Saramago - El Cuento de la Isla D
Juan J. Rousseau - Discurso sobre las cien|
Lao Tse - Tao Te King.pd
Le n Tolstoi - Tres muertes; | Pablo Neruda - 20 poemas de amor.doc
Michel Nostradamus - Testame que es: Microsoft Word 97 - 2003 Document (158 KB)
Oscar Wilde - El abanico de Lady Wi de: http://localhost
Oscar Wilde - El fantasma de Can'
Pablo Neruda - 20 poemas de g
Pablo Neruda - Cien sonetos de @ Abrircon | Microsoft Word (predeterminada) v
Plat_n - El mito de la cavern.
Plat_n - S_crates.doc
Richard Bach - Juan Salvador Ga [J Hacer esto autométicamente para estos archivos a partir de ahora.
Roald Dahl - El gran cambiaz
Roald Dahl - El visitante.p|
Roald Dahl - El _Itimo acto.
Roald Dahl - Perra.pdf
Robert Fisher - El caballero de la armadiifa oxidada.par Y
San Ignacio de Loyola - Autobiograf_a.pdf
Srila Atulananda - Bhagavad Gita.doc

Ha elegido abrir:

{Qué deberia hacer Firefox con este archivo?

(O Guardar archivo

Aceptar Cancelar

Tabla 18. HU#10 Realizar comentarios.

Historia de Usuario
Numero:10 Nombre: Realizar comentarios.
Usuario: Usuario.
Prioridad: Media Riesgo en desarrollo: Medio
Tiempo estimado: 0.2 Iteracion asignada: 2
Programador responsable: Daynela Cruz Leyva
Descripcioén: El usuario una vez autenticado puede realizar comentarios en el cuerpo
del articulo que sea de su interés.

Observaciones:
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Prototipo(s) de interfaz:

porque el sistema esta bien disefiado, existe una estructura y una organizacion de los contenidos. Karen Salas 2017.

Comentarios

o N iker
. Muy buen articulo

pv‘ Moderador
I ’ Esta noticia es genial. me ha sido de mucha utilidad

Deje su comentario:

13/5/2017,14:33:36

13/5/2017,14:40:44

Tabla 19. HU#11 Eliminar comentarios.

Historia de Usuario
Nidmero:11 Nombre: Eliminar comentarios.
Usuario: Usuario.
Prioridad: Media Riesgo en desarrollo: Medio
Tiempo estimado: 0.2 Iteracion asignada: 2
Programador responsable: Daynela Cruz Leyva
Descripcion: El moderador tiene la opcidon de eliminar los comentarios que otros
usuarios han realizado en la comunidad.
Observaciones:

Prototipo(s) de interfaz:

31/5/2017,14:30:41%¢

pw Moderador
7 No tenemos un espacio en el cual poder manifestar nuestras opiniones, materiales, etc
‘ |

31/5/2017,14:32:10%¢

@™ iker
= Tienes razon a mi me gustaria conocer las obras de otros escritores que se adentran es este mundo de las letras y
v que ellos a su vez conozcan I0s mios.

Tabla 20. HU#12 Enviar notificaciones a los usuarios.

Historia de Usuario
Numero:12 Nombre: Enviar notificaciones a los usuarios.

Usuario: Moderador y especialistas.
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Prioridad: Baja Riesgo en desarrollo: Bajo

Tiempo estimado: 0.4 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Daynela Cruz Leyva

Descripcion: Los usuarios reciben al correo notificaciones cuando se registran en la
comunidad o cuando un articulo que han creado es publicado o eliminado.
Observaciones:

Prototipo(s) de interfaz:

44444

Registro 31 de Mayo 2017 22:45

De: | Equipo de desarrollo

Para: | dleyva@estudiantes.uci.cu

Se han registro en el sitio de la Comunidad Virtual de Jovenes Escritores haciendo uso de su

|| direccién de correo.

F| Sino ha sido usted puede olvidar este correo, de lo contrario, puede validar su usvario accediendo a la
siguiente direccionhttp://localhost/redproy1/#/78d1cb8a78deaf264773708ce75f30d81c261b21 dando
click sobre la misma o escribiendo esta en una nueva pestanna.

Atentamente, equipo de desarrollo.

Tabla 21. HU#13 Administracién de la interfaz.

Historia de Usuario
Numero: 13 Nombre: Administracion de la interfaz.
Usuario: Moderador.
Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Medio
Tiempo estimado: 1 Iteracion asignada: 3
Programador responsable: Daynela Cruz Leyva
Descripcion: Permite, uUnicamente, al moderador de la comunidad cambiar los
componentes visuales de la interfaz de usuario, tales como banners, imagen de fondo, y
colores previamente definidos (ver Anexo 2).
Observaciones:

Prototipo(s) de interfaz:

Tabla 22. HU#15 Revisar nuevos articulos.

Historia de Usuario

Numero: 15 Nombre: Revisar nuevos articulos.
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Usuario: Moderador y especialista.

Prioridad: Alta

Tiempo estimado: 0.6

Riesgo en desarrollo: Media

Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Daynela Cruz Leyva

Descripcioén: Los usuarios con rol de Moderador y Especialista deben revisar los nuevos

articulos que han creado los demas usuarios de la comunidad antes de ser publicados,

en caso de no estar acorde se eliminara. En cualquiera de los casos el usuario que haya

creado el articulo recibira una notificacién a su cuenta de correo electrénico.

Observaciones:

Prototipo(s) de interfaz:

Jetalles del Articulo:

- Seudonimo:

Yeny

po de Seccion:

Lirico

Fecha de Creacion:

v

22/1/2017

<.
_ Adjunto:

Titulo:

La poesia cantada

Contenido:

o es un arte

>

Anexo 2: Paletas de colores

Figura 9: Paleta de colores por defecto.

Figura 10: Paleta de colores tema 2.
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Fi
gura 11: Paleta de colores tema 3.

Anexo 3: Pruebas de aceptacién

Tabla 23. CPA#1 Registrar usuario en la comunidad.

Caso de Prueba de Aceptacion
Cddigo: HU1_P1 Historia de Usuario: 1
Nombre: Registrar usuario en la comunidad.
Descripcién: Prueba para la funcionalidad registrar usuario en la comunidad.
Condiciones de Ejecucién: Se debe acceder a la comunidad.
Pasos de Ejecucion: El usuario accede a la comunidad y selecciona la opcion registrar,
siempre y cuando acepte las reglas de esta, pasa a llenar todos los campos del
formulario, y sera registrado con un rol por defecto (escritor), que puede ser modificado a
estimacion del Moderador de la comunidad. Al registrarse recibird un correo de la
comunidad que sera enviado a la direccién de correo electronico que el usuario puso en
el formulario.
Resultados esperados: Que el usuario se registre en la comunidad.

Evaluacion de las Pruebas: Bien.

Tabla 24. CPA#2 Autenticar usuario.

Caso de Prueba de Aceptacion
Cédigo: HU2_P2 Historia de Usuario: 2

Nombre: Autenticar usuario.

Descripcién: Prueba para la funcionalidad autenticar usuario.

Condiciones de Ejecucion: El caso de prueba inicia cuando el usuario de la
comunidad introduce una contrasefia y un usuario valido.

Pasos de Ejecucion: El usuario introduce un usuario y una contrasefia y al hacer clic
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en el botén entrar accede a la comunidad, mostrandose la interfaz correspondiente al rol
que posea.

Resultados esperados: El usuario se autentica y puede realizar las acciones que tiene
permiso segun su rol.

Evaluacion de las Pruebas: Bien.

Tabla 25. CPA#3 Editar perfil de usuario.

Caso de Prueba de Aceptacion
Cédigo: HU3 P3 Historia de Usuario: 3
Nombre: Editar perfil de usuario.
Descripcion: Prueba para la funcionalidad editar perfil de usuario.
Condiciones de Ejecucion: El usuario debe haberse registrado y autenticado
anteriormente.
Pasos de Ejecucién: El usuario se autentica y accede al perfil de usuario, estando en la
vista determinada puede modificar solo los campos permitidos (avatar, seudénimo,
contrasefa, e-mail y localidad).
Resultados esperados: Que el usuario pueda modificar algunos campos de su perfil.

Evaluacion de las Pruebas: Bien.

Tabla 26. CPA#4 Eliminar usuario.

Caso de Prueba de Aceptacion
Cédigo: HU4 P4 Historia de Usuario: 4
Nombre: Eliminar usuario.
Descripcién: Prueba para la funcionalidad eliminar usuario.
Condiciones de Ejecucion: El usuario debe haberse registrado y autenticado
anteriormente.
Pasos de Ejecucion: El usuario se autentica y accede al perfil de usuario, estando en la
vista determinada da clic en el boton eliminar.
Resultados esperados: Que el usuario pueda eliminar su cuenta cuando lo desee.

Evaluacion de las Pruebas: Bien.
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Tabla 28. CPA#6 Insertar articulos.

Caso de Prueba de Aceptacion
Cédigo: HU6 P6 Historia de Usuario: 6
Nombre: Insertar articulos.
Descripcion: Prueba para la funcionalidad insertar articulos.
Condiciones de Ejecucién: Estar registrado y autenticado previamente.
Pasos de Ejecucion: El usuario accede a la pagina del servicio en que desee crear el
articulo, da clic en el boton e inserta los datos requeridos.
Resultados esperados: Que los usuarios puedan insertar articulos en la comunidad.

Evaluacion de las Pruebas: Bien.

Tabla 29. CPA#7 Mostrar articulos.

Caso de Prueba de Aceptacion
Cédigo: HU7_P7 Historia de Usuario: 7
Nombre: Mostrar articulos.
Descripcion: Prueba para la funcionalidad mostrar articulos.
Condiciones de Ejecucién: Los usuarios deben estar autenticados.
Pasos de Ejecucion: El usuario accede al servicio que desee y abre el articulo que sea
de su interés.
Resultados esperados: Que los usuarios puedan leer los articulos publicados.

Evaluacion de las Pruebas: Bien.

Tabla 30. CPA#8 Eliminar articulo.

Caso de Prueba de Aceptacion
Cédigo: HU8 PS8 Historia de Usuario: 8
Nombre: Eliminar articulos.
Descripcién: Prueba para la funcionalidad eliminar articulos.
Condiciones de Ejecucién: Los usuarios deben estar autenticados y tener alguna

publicacion aceptada.
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Pasos de Ejecucion: El usuario accede al servicio que desee y abre el articulo que sea
de su interés.
Resultados esperados: Que los usuarios puedan leer los articulos publicados.

Evaluacion de las Pruebas: Bien.

Tabla 31. CPA#9 Descargar documentos.

Caso de Prueba de Aceptacion
Cédigo: HU9_P9 Historia de Usuario: 9
Nombre: Descargar documentos.
Descripcién: Prueba para la funcionalidad descargar documentos desde la biblioteca
virtual y la zona de descargas.
Condiciones de Ejecucién: El usuario debe estar autenticado.
Pasos de Ejecucion: El usuario se autentica, accede a la biblioteca virtual o la seccion
de descarga y selecciona el o los documentos que sean de su interés.
Resultados esperados: Que los usuarios autenticados puedan leer documentos online
y descargarlos.

Evaluacion de las Pruebas: Bien.

Tabla 32. CPA#10 Realizar comentarios.

Caso de Prueba de Aceptacion
Cédigo: HU10_P10 Historia de Usuario: 10
Nombre: Realizar comentarios.
Descripcién: Prueba para la funcionalidad realizar comentarios.
Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado.
Pasos de Ejecucidon: El usuario accede a la comunidad, se autentica y puede realizar
comentarios en todas las secciones que presentan esta opcion.
Resultados esperados: Que los usuarios puedan dar su opinion en las diferentes
secciones.

Evaluacion de las Pruebas: Bien.
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Tabla 33. CPA#11 Eliminar comentarios.

Caso de Prueba de Aceptacion
Cédigo: HU11_P11 Historia de Usuario: 11
Nombre: Eliminar comentarios.
Descripcién: Prueba para la funcionalidad eliminar comentarios.
Condiciones de Ejecucion: El moderador debe estar autenticado.
Pasos de Ejecucion: El moderador una vez autenticado accede al articulo y elimina el
comentario.
Resultados esperados: Que el moderador pueda eliminar los comentarios que sean
inapropiados.

Evaluacion de las Pruebas: Bien.

Tabla 34. CPA#12 Enviar notificaciones a los usuarios.

Caso de Prueba de Aceptacion
Cédigo: HU12_ P12 Historia de Usuario: 12
Nombre: Enviar notificaciones a los usuarios.
Descripcién: Prueba para la funcionalidad enviar notificaciones a los usuarios.
Condiciones de Ejecucion: Haber puesto una direccién de correo electronico correcta y
afadir algun articulo.
Pasos de Ejecucién: El usuario recibe una notificacion al correo cuando se ha
registrado, o cuando ha sido aceptado o denegado algun articulo que haya creado en la
comunidad.
Resultados esperados: Que lleguen las notificaciones al correo de los usuarios.

Evaluacion de las Pruebas: Bien.

Tabla 35. CPA#13 Administracién de la interfaz.
Caso de Prueba de Aceptacion
Cédigo: HU13 P13 Historia de Usuario: 13

Nombre: Administracion de la interfaz.
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Descripcién: Prueba para la funcionalidad administracion de la interfaz.

Condiciones de Ejecucién: Solo el Moderador puede acceder a esta funcionalidad.
Pasos de Ejecucién: El Moderador inicia la seccidén y accede a la interfaz que contiene
los componentes de la comunidad.

Resultados esperados: Que el Moderador pueda cambiar componentes basicos de la
interfaz tales como colores, fondo y banner.

Evaluacion de las Pruebas:

Tabla 37. CPA#15 Revisar nuevos articulos.

Caso de Prueba de Aceptacion
Cédigo: HU15 P15 Historia de Usuario: 15

Nombre: Revisar nuevos articulos.

Descripcioén: Prueba para la funcionalidad revisar nuevos articulos.

Condiciones de Ejecucion: Solo el Moderador y los Especialistas pueden acceder a
esta funcionalidad.

Pasos de Ejecucion: El Moderador o Especialista estando autenticado accede a la
interfaz que contiene el listado de articulos por revisar.

Resultados esperados: Que se puedan gestionar los articulos antes de ser publicados
o eliminarlos en caso de ser inapropiados.

Evaluacion de las Pruebas: Bien.
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