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Resumen

En la actualidad el avance cientifico y tecnologico en la rama de la educacion, ha permitido crear las
condiciones necesarias para favorecer la implantacion del e-learning. Para colaborar con la aplicacion de
esta modalidad, se han desarrollado herramientas que posibilitan el control, acceso, disefio y
almacenamiento de contenidos educativos. Gran parte de estas herramientas son gestionadas, divulgadas
y comercializadas a través de aplicaciones web, a diferencia de las creadas en el Centro FORTES. Por la
necesidad de difundir y gestionar los productos y servicios de dicho Centro, se hace una revision a los
conceptos basicos, herramientas, tecnologias y metodologias empleadas en el desarrollo de aplicaciones
web, ademas de las buenas préacticas en la implementacion de las mismas. También se realiza un estudio
a aplicaciones homélogas, permitiendo definir la arquitectura de informacién del sitio web a desarrollar. El
desarrollo de la aplicacion se divide en las fases definidas por la metodologia eXtreme Programming, donde
en cada una se genera la documentacion y artefactos requeridos. Como resultado final se obtiene un

sistema para la gestion de los productos y servicios del Centro FORTES.
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Introduccion

Introduccion

Las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC) han evolucionado vertiginosamente en los
tltimos afios, adquiriendo gran importancia en el desarrollo de la humanidad. Las TIC posibilitan un mayor
canal de comunicacion y de capacidad de interconexion a través de la red. Permiten el acercamiento de las
personas al suprimir las barreras geogréficas y favorecen un facil, fiable y rapido acceso a una inmensa

fuente de informacion. (1)

Las TIC estan presentes en todas las esferas de nuestra sociedad, con el objetivo de mejorar la calidad y la
eficiencia de los servicios que brindan diversas instituciones, organizaciones y empresas. En el area
educativa ha posibilitado la inclusion de herramientas que sirven de apoyo al proceso de ensefianza-
aprendizaje, aprovechando las redes modernas de comunicacion que brindan diversas formas de acceder

a la informacion y de adquirir nuevos conocimientos.

La implantacién de las Tecnologias de la Informacion en la educacién dio paso al surgimiento de la
modalidad educativa denominada, e-learning o aprendizaje electrénico. El aprendizaje electrénico utiliza
herramientas o aplicaciones de hipertexto (correo electronico, foros de discusion, paginas web, plataformas
de formacion y mensajeria instantanea) que incluyen un conjunto de procesos educativos via Internet,

Intranet/Extranet, audio y video grabaciones, transmisiones satelitales, TV interactiva y CD-ROM.

Para favorecer su aplicacion se han creado herramientas educativas que posibilitan y controlan el acceso a
los contenidos, como son los Sistemas de Gestién de Aprendizaje o LMS (del inglés, Learning Management
System); otras que permiten el disefio de contenidos interactivos sin necesidad de conocimientos de
programacion o disefio web, como las Herramientas de Autor (del inglés, Authoring tool) y los repositorio de

objetos de aprendizaje para el almacenamiento de las mismas.

Actualmente, diferentes instituciones y empresas de Cuba han comenzado a intensificar la adopcion de este
tipo de herramientas. Centros de produccion existentes en la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI)

estan incursionando en el mercado para comercializar los productos que en ellos se desarrollan.


http://es.wikipedia.org/wiki/Correo_electr%C3%B3nico
http://es.wikipedia.org/wiki/Foro_%28Internet%29
http://es.wikipedia.org/wiki/P%C3%A1gina_web
http://es.wikipedia.org/wiki/Mensajer%C3%ADa_instant%C3%A1nea
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En la Facultad 4 de la UCI se encuentra el Centro de Tecnologias para la Formacién (FORTES), como su
nombre lo indica, se encarga de desarrollar tecnologias que sirven de apoyo al proceso de ensefianza-
aprendizaje. También, ofrece servicios de capacitacion, instalacién, soporte, personalizacién y desarrollo a
los productos existentes en él. Atienden cualquier tipo de cliente perteneciente a una institucion académica
0 gubernamental, tanto nacional como internacional, que posea la infraestructura adecuada para su

implantacion.

Las herramientas que desde el afio 2005 se han ido perfeccionando y desarrollando a partir de las

necesidades de sus usuarios y pertenecen a los proyectos productivos del Centro FORTES son:

¢ Repositorio de Objetos de Aprendizaje RHODA.

e Herramienta de Autor Web CRODA.

e Plataforma educativa ZERA.

¢ Recursos Educativos (Recursos didacticos, MULTISABER y el NAVEGANTE)

e Plataforma de teleformaciéon Moodle.

Mediante una entrevista realizada, a los directivos de cada departamento que conforman el Centro, asi

como a la Asesora de Mercadotecnia, se pudieron identificar los siguientes servicios:

e Personalizacion de la plataforma de teleformacion Moodle (del inglés, Modular Object-Oriented
Dynamic Learning Environment), ZERA, del repositorio RHODA vy la herramienta de autor web
CRODA. Esto incluye, el desarrollo de nuevas funcionalidades para las mismas.

¢ Instalacion de las herramientas.

e Actividades de capacitacion en las aplicaciones.

e Soporte a las herramientas.

e Creacion y recopilacion de cursos a las personalizaciones de la plataforma de teleformacion Moodle

gue se utilizan en la Universidad, Entorno Virtual de Aprendizaje y Entorno Virtual de Postgrado.

En estos momentos, cada centro de la universidad esta realizando cambios en la forma de comercializar
sus productos y servicios. De esta manera, se ha detectado la necesidad de contar con un medio que
permita la divulgacion de estos. El objetivo radica en incrementar el nUmero de clientes y ofrecer otras vias

de negocio mediante la cual pueden ademas, realizar otras formas de pago.
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Miembros del Centro se han encargado de publicar lo que se realiza en el mismo mediante su participacion
en eventos y ferias informaticas, dandole publicidad a los catalogos elaborados en la institucion. Los medios
a través de los cuales los clientes realizan las solicitudes son: via electrénica o mediante intercambios

personales, pues en FORTES no existe una herramienta que permita la gestién de los mismos.

Por lo anteriormente expuesto se plantea como problema de investigacién: ¢ Cémo contribuir a la gestion

de los productos y servicios que se crean en el Centro FORTES?

Para lograr este propdsito se identific6 como objeto de estudio: la gestion de los productos y servicios del
e-learning; enmarcandose en el campo de accidn: la gestidén de los productos y servicios del e-learning en
el Centro FORTES.

Para darle solucién al problema de investigacion se plantea como objetivo general de la investigacion:

Desarrollar una aplicacion web que permita la gestion de los productos y servicios del Centro FORTES.

Como idea a defender se plantea que: con el desarrollo de una aplicacion web, destinada a la gestion de

productos y servicios, contribuira a la divulgacion y comercializacion del Centro FORTES.
Para darle cumplimiento al objetivo general se trazan los siguientes objetivos especificos:

1. Analizar el estado actual de las tendencias web, empleadas en el desarrollo de aplicaciones web
gue permiten la gestién y divulgacién de productos y servicios e-learning.

2. Realizar el disefio e implementacion de una aplicaciéon web que permita la gestion y divulgaciéon de
los productos y servicios que se desarrollan en el centro FORTES.

3. Validar las funcionalidades de la aplicacion web que permite la divulgacion de los productos y

servicios que se ofrecen en el centro FORTES.
Para dar cumplimiento al objetivo general se deben desarrollar las siguientes tareas de investigacion:

1. Analizar aristas en los tema de publicacion de servicios relacionados con las TIC para la
educacion.
Analizar las posibilidades de comercializacion de los servicios para la Teleformacion.
Analizar la idoneidad sobre metodologias y herramientas para el desarrollo.

Identificar principales caracteristicas, buenas practicas y politicas de seguridad de servicios.
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Analizar los sistemas de pago permitidos para diferentes servicios en Cuba y para la UCI.
Describir detalladamente el funcionamiento de los procesos fundamentales.

Realizar el modelo de analisis y disefio basado en la metodologia seleccionada.

© N o u

Implementar la aplicacion web, incluyendo todas las funcionalidades y servicios identificados.
9. Realizar pruebas de funcionalidad, integracién y seguridad de la aplicacion web.

Métodos tedricos:

e Analisis Historico-l6gico: Se utiliza en la investigacion del progreso historico de soluciones
similares para analizar su comportamiento e identificar qué necesidades satisfacer en la propuesta
a desarrollar.

e Analitico-sintético: Se utiliza en el analisis de los elementos bibliogréficos y definiciones sobre la
prestacion de servicios de teleformacion, con el objetivo de arribar a conclusiones que respalden la
necesidad de la investigacion.

Métodos empiricos:

e Encuesta: Se realizan encuestas a los trabajadores del departamento de Teleformacion y del Centro
FORTES con el objetivo de conocer cuales son los productos, servicios y actividades que realizan

dandole apoyo a la formacion.

Para lograr una correcta comprension del trabajo, se estructura el presente documento en 3 capitulos, donde

la informacion esta distribuida de la siguiente forma:

En el Capitulo 1 se abordan los principales conceptos asociados al objeto de estudio del trabajo. Se realiza
una investigacion de diferentes aplicaciones web que manejan la gestion de los productos y servicios para
la formacion. Ademas, se describen y seleccionan las tecnologias, herramientas y metodologias de
desarrollo mas factibles para desarrollar el disefio de la aplicacion, asi como el lenguaje de implementacion

utilizado para una posterior implementacion.

En el Capitulo 2 se describe el proceso de desarrollo de la solucidn que se propone donde se dara a conocer
el alcance del software y los tiempos estimados en los que sera entregada cada version del mismo. También

se realiza el modelamiento de la informacion, el cual contara con los objetivos y la audiencia de la aplicacion,
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la organizacién de los contenidos y los servicios que brindard, el disefio visual y los elementos del sistema

de navegacién con que contard el sitio.

En el Capitulo 3 se describen los médulos utilizados en el desarrollo de la aplicacion, tanto los contribuidos
por la comunidad de Drupal como los creados por el desarrollador del sitio. Se realizan las funcionalidades
identificadas en el capitulo 2, logrando un sistema que satisface las necesidades del cliente. Ademas, se
especifican las pruebas que se realizan al sistema ya finalizado, con el objetivo de asegurar la calidad y

eficiencia del software.
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Capitulo 1

Fundamentacion Teorica

1.1 Introduccion

Las TIC con el paso de los afios han estado cada vez mas reflejadas en los sectores de la sociedad. La
rama de la educacién no se encuentra ajena a este fenémeno, actualmente, multiples empresas de Cuba
tienen la misién de desarrollar tecnologias para la formacién, las cuales pretenden difundir a través de
aplicaciones web que le permitan la gestion de informacion. Este pais no solo esta abriendo sus caminos

hacia una informatizacion del aprendizaje sino también a ampliar sus vias de negocio, comercio y pago.

En el presente capitulo se relacionaran conceptos fundamentales asociados al marco de estudio del trabajo.
Se realizara una investigacion de diferentes aplicaciones que manejan la gestién de los servicios de apoyo
a la formacion y que implementan sistemas de pagos electronicos, lo que permitira analizar y sintetizar las
caracteristicas de los mismos. Se expondran las principales metodologias de desarrollo de software,
herramientas y tecnologias, definiéndose las que seran utilizadas para todo el proceso de modelado de la

aplicacién y para una posterior implementacion de la solucion propuesta.

1.2 E-learning
El e-learning es una de las modalidades a distancia que actualmente se utiliza con mayor frecuencia para
atender la necesidad de la educacién continua o permanente. Dada la repercusion del mismo, profesionales

y especialistas en el tema han emitido diversos conceptos al respecto.

Segun la Licenciada en Espafiol y Literatura Monica Maria Agudelo, profesora del Programa de Integracién
de Tecnologias a la Docencia de la Universidad de Antioquia el e-learning es la: “modalidad educativa que
utiliza medios electronicos para llevar a cabo, total o parcialmente, las actividades del proceso ensefianza-

aprendizaje.” (2)

Por otra parte, como referencia de la Sociedad Americana de Capacitacion y Desarrollo, el profesor
Francisco José Garcia Pefialvo de la Universidad de Salamanca en un analisis del estado actual de los

sistemas e-learning, este término consiste en: “amplio grupo de aplicaciones y procesos, tales como:
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aprendizaje basado en web, aprendizaje basado en ordenadores, aulas virtuales y colaboracién digital.
Incluye entrega de contenidos via Internet, intranet/extranet, audio y video grabaciones, transmisiones
satelitales, TV interactiva, CD -ROM y mas.” (3)

El equipo de trabajo de la revista digital para profesionales de la ensefianza Temas para la Educacién cita
del consultor de gestidn, escritor, educador y experto en el mundo de la formacién, Marc J. Rosenberg que
el e-learning es: “sistema de ensefianza que hace uso de las tecnologias de Internet para proveer multiples

soluciones que mejoran el conocimiento y el desempeno.” (4)

Luego de analizar todas estas definiciones, se sigue para esta investigacion la emitida por el profesor

Francisco José Garcia Pefalvo, debido a que se ajusta al contenido del presente trabajo.

Para facilitar el progreso del e-learning se han desarrollado herramientas que contribuyen de manera
importante al desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje. Estas agrupan funcionalidades de gestién
y distribucién de contenidos formativos, de comunicacion y utilidades para el seguimiento en un entorno
educativo y otras que posibilitan elaborar recursos educativos en forma de objetos de aprendizaje. Todas

estas herramientas se difunden y comercializan principalmente a través de la web.

1.3 Tendencias de la web

En tiempos pasados la web se trataba de un grupo de paginas estéaticas donde los usuarios podian observar
contenidos predeterminados; una web que se limitaba a mostrar informacion y que ni siquiera se actualizaba.
Hoy en dia, las paginas incluyen la posibilidad de un espacio no solo para obtener datos sino para enviarlos,
modificarlos y hacer transacciones econdémicas (5). Esta web social, especializada en la interaccion de los
usuarios con la aplicacion donde se intercambian ideas, mensajes o0 productos de acuerdo a sus
necesidades, es denominada Web 2.0.

A fines de la década de los 90 comenzé a fraguarse un nuevo paradigma en la web, era un cambio mas
complejo y profundo que el que ha representado la Web 2.0, se trataba del proyecto de la Web Semantica,
promovido por la World Wide Web Consortium (W3C).

Actualmente el proyecto ha avanzado poco, al menos en relacion a sus objetivos fundacionales, pero si ha

desarrollado variadas normas, lenguajes y tecnologias. Cientificos, ingenieros y profesionales, se han dado



Capitulo 1: Fundamentacién Teoérica

la tarea de trabajar con el objetivo de hacer una web mas facil de utilizar. Entre los componentes principales

de esta web se pueden sefialar: (6)

e La Web considerada como una gran base de datos.

¢ Metadatos y logica formal.

¢ Ontologias.
Agente de usuario y sistemas informéticos capaces de efectuar inferencias o razonamientos.

Con el tiempo, el proyecto de la Web Semantica ha ido trasformando sus objetivos, centrandose en aspectos
mas realistas, como podrian ser los que representa la naciente Web 3.0, la cual en algunos contextos se

estd utilizando como término sinénimo. (7)

AUn no existe una definicion precisa sobre la Web 3.0. Algunos expertos aseguran que sera una union
coherente entre inteligencia artificial y web, mientras que otros apuntan a una progresion de Internet tal
como lo conocemos; una web que hara énfasis en la vinculacién entre datos y entre aplicaciones, ademas

de la ubicuidad de la web. (8)
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Figura 1 — Evolucion de la Web

Por las caracteristicas de la aplicacion propuesta y por ser la web estable en la actualidad; ademés de
poseer una amplia gama de servicios, de permitir el aprovechamiento de una inteligencia colectiva, convertir
a los usuarios en sus principales colaboradores brindandoles permisos para administrar sus propios
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contenidos, opinar sobre estos , asi como intercambiar informacion con otros usuarios y portales web, se
decide dar cumplimiento al objetivo general siguiendo las tendencias de la Web 2.0, (9) en la cual se basan
multiples aplicaciones como lo son: las comunidades web (10), los servicios web, los servicios de red social,

los servicios de alojamientos, wikis, blogs y aplicaciones web.

1.4 Aplicaciones Web

En la ingenieria de software se denomina aplicacién web, a aquellos programas informéticos que son
ejecutados por los usuarios accediendo a un servidor web a través de Internet o de una Intranet, (11) los
cuales generan dindmicamente una serie de paginas web en un formato estandar (HTML,XHTML). En otras
palabras, es una aplicacion (software) que se codifica en un lenguaje soportado por los navegadores web

en la que se confia la ejecucién al navegador.

Las aplicaciones web son populares debido a lo practico del navegador web como cliente ligero y al empleo
de tecnologias que permiten una gran portabilidad entre diferentes plataformas. Ademas, no ocupan
espacio en el disco duro y consumen pocos recursos de hardware debido a que las tareas se realizan en

otro ordenador.
Entre las principales ventajas que aporta este prototipo de aplicacion se pueden nombrar: (12)

e Ahorro de tiempo: se pueden realizar tareas sencillas sin necesidad de descargar ni instalar ningun
programa.

e Sin problemas de compatibilidad: basta tener un navegador actualizado para poder utilizarlas.

¢ No ocupan espacio en el disco duro.

e Actualizaciones inmediatas: se puede actualizar y mantener una Unica aplicacién y todos sus
usuarios veran los resultados inmediatamente.

e Consumo de recursos bajo: dado que toda (o gran parte) de la aplicaciéon no se encuentra en nuestro
ordenador, muchas de las tareas que realiza el software no consumen recursos nuestros porque se
realizan desde otro ordenador.

e Portables: es independiente del ordenador donde se utilice, s6lo es necesario disponer de acceso a
Internet.

e Ladisponibilidad suele ser alta: el servicio se ofrece desde multiples localizaciones para asegurar la

continuidad del mismo.


http://www.ecured.cu/index.php/Ingenier%C3%ADa_de_software
http://www.ecured.cu/index.php/Software
http://www.ecured.cu/index.php/Navegador_web
http://www.ecured.cu/index.php?title=Cliente_ligero&action=edit&redlink=1
http://www.alegsa.com.ar/Dic/portabilidad.php

Capitulo 1: Fundamentacién Teoérica

e Los virus no dafian los datos porque éstos estan guardados en el servidor de la aplicacion.

e Colaboracion: es sencillo el acceso y comparticion de datos por parte de varios usuarios.

El objetivo principal de una aplicacion web, es brindar accesibilidad a cualquier tipo de informacion desde
cualquier parte del mundo, ya sean con fines educativos, informacionales, comerciales o inclusive, estas

mismas vinculadas.

1.5 Aplicaciones web relacionadas con la gestion de servicios de apoyo a la formacion

En la actualidad ha evolucionado el desarrollo de las aplicaciones web, tomando gran importancia los
colores, la estructura, los elementos multimedia incorporados y el lenguaje empleado en su desarrollo.
Incluso, los servidores se han adaptado a estas necesidades, siendo mucho mas potentes y versatiles en

cuanto a las bases de datos y los gestores de contenidos.

Todas estas caracteristicas forman parte de los elementos competitivos que se toman en cuenta en el
comercio de las aplicaciones web, sobre todo en aquellas que brindan apoyo a la formacion. Dichas
aplicaciones, ofertan la gestion de diferentes softwares (herramientas de autor, plataformas educativas y
objetos de aprendizaje), cursos, capacitaciones y otros servicios con fines educativos. Algunos ejemplos de

ellas son:

» Web programacion
Es una aplicacién realizada en Salamanca, especializada en programas de gestion, paginas web, tiendas y
plataformas de formacién en linea, ademas de posicionamiento y optimizacion en buscadores (SEO, del
inglés, Search Engine Optimization). Estos servicios y productos se publican dando una breve descripcion

de la funcién de cada uno y una imagen que lo identifica.

Web Programacion aumenta el ingreso de sus clientes implantando tiendas virtuales y promoviendo sus

servicios por el Internet. Ejemplo de estos servicios son:

Instalacién, soporte, alojamiento y personalizacion de plataformas educativas.

Instalacion de CMS.

Asesoramiento para la optimizacion informatica de los procesos de gestion.

Tiendas en linea a medida accesible.

10
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> Atnova

Atnova es la marca comercial de Ingenieria Tecnova. Su desarrollo es enfocado hacia sistemas avanzados

para la Web, especificamente, para E-learning y Comercio Electrénico. Su objetivo va derivado a la

investigacion, el desarrollo y la innovacién de una labor orientada, fundamentalmente, a proporcionar la

maxima satisfaccion de sus clientes.

Esta aplicacién presta sus servicios y contenidos de forma continua, empleando todos los medios técnicos

a su alcance para realizar dicha prestacion de forma satisfactoria. Aunque no utiliza pasarelas de pago, si

indica cual seria el costo de sus productos, entre los cuales se encuentran:

>

Atnova Virtual Campus: es una plataforma de e-learning (Learning Management System - LMS) con
una amplia y variada experiencia tanto en ambitos académicos como corporativos. Es un sistema
sencillo e intuitivo de gestionar para sus profesores y administradores y ofrece un servicio de
formacion online a sus alumnos.

Atnova Mainstream: es una aplicacién para grabar presentaciones multi-video-flash y mostrarlas en
diferido a través de Internet. El sistema puede filmar a un ponente y de manera simultanea capturar
la pantalla de su PC, la sefial del proyector de sala, de una webcam, de un Tablet PC o de cualquier
dispositivo que envie una sefial VGA (video).

Atnova Teacher: es una aplicacion que se plantea como solucién a dificultades practicas emitidas
por los autores de contenidos para el e-learning, los cuales procuran darles interactividad a los
contenidos pedagdgicos con tal de contrarrestar la linealidad y monotonia de los alumnos dentro del
aprendizaje.

Atnova Shop: es una plataforma web para el comercio electrénico, adaptable a las necesidades y
requerimientos de cada cliente. Ofrece por Internet sus productos o servicios a través de su propia
tienda virtual online, mediante un sistema sencillo e intuitivo de administrar y sin perder las

funcionalidades de un sitio web.

Emagister

Es un sitio dedicado especificamente a ofertar cursos de apoyo a la formacién. Estos se separan por

teméticas tales como informética, comercio electrénico, marketing, disefio industrial, administracion de

empresas, salud e idiomas; donde realizan descuentos hasta un 90%.

11
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Emagister permite que otras empresas, instituciones y organizaciones publiquen sus cursos en ella de forma
gratuita. Al igual que la aplicacion Atnova, divulga el precio de sus cursos y no cuenta con una pasarela de
pago, pero sin embargo incluye formularios que permiten gestionar los datos de los clientes en caso de que
este requiera alguna informacién sobre sus productos y/o servicios. Ademas, permite al cliente ejercer los

derechos de acceso, cancelacidn, rectificacién y oposicion.

» Agapea
www.agapea.com es un sitio dedicado principalmente a la venta en linea de libros de distintas materias
(Ciencias Humanas, Ciencias Técnicas, Derecho, Economia e Informética). Dichos libros pueden obtenerse
yendo a la libreria Agapea o a través de Sistemas de Pago Electrénico o EPS (del inglés, Electronic Payment

System).

Los pagos pueden realizarse a través de tarjetas de crédito, contra reembolso o PayPal, donde garantizan
un 100% de seguridad. Este sistema, permite suprimir las barreras geograficas, al no tener que coincidir en

espacio y tiempo, el cliente y la libreria.

Luego del estudio realizado a las aplicaciones similares a la propuesta a desarrollar, mencionadas
anteriormente, se decide tomar como guia, el ordenamiento de los contenidos, agrupandolos en conjuntos
coherentes y dandoles nombres e imagenes que los identifican como se muestra en la aplicacion Web
Programacion. Incluir un mapa de sitio en el menu general, como lo propone Atnova, para aquellos usuarios
gue no conocen la institucién y les resultara dificil acceder a la informacién que se les ofrece. Ademas
organizar los cursos y las actividades de capacitacion a los profesores por tematicas, como lo realiza la

compafiia Emagister e implementar un EPS como lo realiza la libreria Agapea.

1.6 Sistema de pago electronico o EPS

El EPS es un sistema que facilita la aceptacion de pagos electronicos para las transacciones en linea a
través de internet. Realiza la transferencia de dinero entre compradores y vendedores en una accion de
compra-venta a través de una entidad financiera seleccionada por ambos. (13) Entre sus principales
sistemas se encuentran los de monedero electronico y los que se conectan directamente con la banca

electréonica del usuario.

12
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Ademas de estos, también existen las pasarelas de pago o TPV (Terminal Punto de Venta) virtual, para el
pago con tarjeta. Esta modalidad es un software que hace de intermediario entre la tienda y el banco, en la
gue el cliente le proporciona los datos necesarios para la transaccion. Al igual que las tarjetas de crédito,

también hay otras vias de pago, ejemplo de ellas son: (14)

e Contra reembolso: el cliente paga cuando recibe la mercaderia. EI comerciante debe verificar la
direccion fisica del comprador y su disposicidén a la compra, para evitar costosos malentendidos.

e Giro postal o telegrafico: el cliente gira el dinero al comerciante a través del correo.

o Depésito en cuenta corriente: el cliente deposita el dinero en una cuenta corriente. A veces suelen
ser prohibitivos los costos cuando se realizan transferencias bancarias entre paises, por lo que es
aconsejable utilizarlo solamente para transacciones dentro de un mismo pais, 0 por montos
importantes.

e PayPal: el cliente se registra previamente, luego se envia el pago de forma segura a otra persona o
empresa que disponga de una direccién de correo electronico, utilizando para ello su tarjeta de

crédito o cuenta bancaria.

1.6.1 Protocolos de seguridad

La transferencia en linea de la informacion bancaria de los clientes puede estar a salvo si se utilizan
protocolos de pago seguros como SSL (del inglés, Secure Sockets Layer), SET (del inglés, Secure

Electronic Transaction) o 3D Secure (del inglés 3 Domain Secure). (15)

» SSL
A través de este protocolo la informacién circula cifrada, lo cual garantiza la confidencialidad e integridad de
los datos, la autentificacion del titular de la tarjeta de crédito y la de los comerciantes. Pero no autentifica

los bancos ni verifica que el comprador esta autorizado a utilizar la tarjeta de crédito.
Las ventajas principales de SSL son: (16)

e El vendedor exhibe una certificacién reconocida por ambas partes del proceso.
e La certificaciobn SSL es una garantia para el comprador, porque al menos, sabe que sus datos
irdn encriptados en la red.

e El comprador debe utilizar un navegador compatible con SSL.

13



Capitulo 1: Fundamentacién Teoérica

e La version 3 de SSL permite también la autenticacion del comprador que previamente debe
recibir sus claves de una autoridad de certificacién. Esto garantiza al vendedor que el comprador
se compromete con la compray va a pagar.

» SET
Este protocolo asegura la confidencialidad e integridad de los datos de la transaccién. Permite la
autentificacion de la capacidad de pago, tanto del comprador como del comercio. Pero la ventaja mas
importante de él, es su gran compatibilidad con multiples plataformas, hardware y software. (15)

El proceso de compra a través del SET es el siguiente: El comprador hace el pedido y espera la firma digital
del comercio. El vendedor valida la firma, el cliente envia el pedido, la orden de pago y el contrato de compra.
Toda la transaccion se hace con firma digital del comprador y esto impide que dicha informacion pueda ser
leida por terceros. Una vez que el comercio recibe el pedido, verifica la firma digital del cliente y pasa la

informacion de pago al banco que debera autorizar la transaccion.

» 3D Secure
El 3D Secure verifica que el comprador esta autorizado a utilizar la tarjeta de crédito que utiliza en una
compra en linea. Este solicita al usuario una contrasefia que le ha sido otorgada por su banco emisor. Si la

contrasefia es correcta y la tarjeta tiene crédito disponible, el sistema autoriza el cierre de la compra. (15)

De la misma manera que se deben tener en cuenta estos protocolos para el desarrollo de aplicaciones web
vinculadas al comercio electrénico, también se deben tomar en cuenta otros aspectos con el objetivo de

lograr un sitio rentable, funcional y accesible.

1.7 Navegabilidad, Usabilidad y Accesibilidad

A la hora de desarrollar una aplicacion web, se debe tener presente tres elementos fundamentales
(navegabilidad, usabilidad y accesibilidad), persiguiendo el objetivo de ofrecerles a los usuarios y visitantes

una experiencia gratificante e incitarlos a volver al sitio o recomendarlo.
Navegabilidad

La navegabilidad de una aplicacién web, se refiere a la facilidad con que un usuario puede desplazarse por
ella. Esta se define por tres principios basicos: el contexto, la estructura del sitio y la localizacion. El primero

hace alusién a referencias explicitas que ayudan a los usuarios a diferenciar una seccién de otra, mientras
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gue los otros dos se refieren a la organizacion interna de la pagina y a como el usuario puede identificar con

facilidad en que parte de la aplicacion se encuentra respectivamente. (17)

Incorporar un menu de navegacién o un mapa del sitio, serian algunas recomendaciones que pudiera tomar
un disefiador web, ademas de aplicar la regla de los tres clips (el usuario solo deberia dar tres clips para
llegar a lo que necesita) y poder volver a la pagina inicial con un solo clip. Al finalizar el disefio de una
aplicacion se debe proporcionar al usuario una serie de recursos y estrategias para que logre conseguir con

autonomia y rapidez la informacion que esta buscando.
Usabilidad

La usabilidad es el término que se utiliza para referirse al andlisis sobre la mejor forma de disefar sitios
web, con el objetivo de que los usuarios puedan interactuar con ellos de la manera mas sencilla, cdmoda e

intuitiva posible.

La Organizacion Internacional para la Estandarizacion (ISO) la define como: "... la capacidad de un software
de ser comprendido, aprendido, usado y ser atractivo para el usuario, en condiciones especificas de uso."
(18)

Un sitio altamente usable, que brinde al usuario una facilidad de aprendizaje notable, se puede lograr si el
disefio y la arquitectura de la informacion tienen en cuenta la predictibilidad, la sintesis de informacion y la
consistencia, lo que permite mejorar la imagen, el prestigio y la calidad de vida de los usuarios del sitio,

debido a que reduce el estrés e incrementa la satisfaccion y la productividad.
Accesibilidad

Cuando se habla de la accesibilidad de una aplicacion web, se hace referencia a la posibilidad de acceso
de los usuarios a la misma. No solo para personas con discapacidades fisicas (hipoacusias o ciegas) o
aquellas mayores de edad que usualmente necesitan tipografias grandes para poder leer, sino también para
aquellas que navegan en la web a través de dispositivos tecnolégicos, como lo son las computadoras sin

audio y teléfonos celulares.
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Ejemplo de buenas practicas que se pueden aplicar en este aspecto serian disefar tipografias claras y
modificables, crear botones o areas activas con tamafios y colores adecuados y en caso de que la aplicacion

contenga algun video, adicionarle subtitulos a los mismos.

El disefio del sitio debe contemplar las necesidades de todos los posibles usuarios, por lo que se debe tener
en cuenta factores tales como el tipo de contenido, el tamafio y complejidad de la pagina, ademas de las

herramientas tecnolégicas con las que sera desarrollada.

1.8 Tecnologias y herramientas para la implementacion de aplicaciones web

La eficiencia y el dinamismo de las aplicaciones web estan determinados fundamentalmente por el uso de
las tecnologias y herramientas en su implementacion. Actualmente existen una gran variedad de tecnologias
gue se utilizan en el desarrollo de aplicaciones web, donde sus principales diferencias vienen en funcién de

si se ejecutan en el servidor o en el cliente.

1.8.1 Tecnologia del lado del cliente

Las tecnologias del lado del cliente son las que se ejecutan en el navegador del usuario, es decir, las paginas
dinamicas que se procesan en el cliente. En estas paginas toda la carga de procesamiento de los efectos y
funcionalidades las soporta el navegador. Las que se utilizaran en el desarrollo de la aplicacién propuesta

son las siguientes:

» HTML
El Lenguaje de Marcado de Hipertexto o HTML (del inglés, HyperText Markup Language), es el lenguaje de
etiquetas usado para describir la estructura y el contenido que aparecen en formato de texto en las
aplicaciones web. Permite complementar los documentos con objetos tales como imagenes y animaciones.
El texto en él, se crea a partir de etiquetas, también llamadas tags, que permiten interconectar diversos

conceptos y formatos.

HTML5, es la dltima version del lenguaje hasta la fecha. Con esta version se introducen nuevas

caracteristicas en variedad de areas. Algunas de las adiciones mas notables son: (19)

e Las etiquetas multimedia para audio y video con soporte a distinto cddec.

e La etiqueta canvas para dibujar contenido en el navegador (2D y 3D)
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e Las etiquetas datagrid, details, menu y command, que permiten manejar grandes conjuntos de datos
¢ Formularios mas inteligentes que permitirdn hacer validaciones de llenado mediante el uso de
atributos requeridos, a través de los nuevos tipos email, number, url, datetime.
e APIs que permiten arrastrar y soltar objetos como iméagenes, trabajar off-line, utilizar
geoposicionamiento, almacenamiento persistente con base de datos local, Websockets y mas.
» CSS
Hojas de Estilo en Cascada o CSS (del inglés, Cascading Style Sheets), es una tecnologia que permite
definir la presentacion de un documento estructurado escrito en HTML o XML. Debido a este lenguaje se
pueden crear paginas web de una manera mas exacta, separar los elementos formales de los contenidos,

incluir margenes, tipos de letras, fondos, colores y definir estilos en un archivo externo a las paginas. (20)

» JavaScript
JavaScript es un lenguaje de programacién interpretado del lado del cliente, muy utilizado en el desarrollo
web para la creacion de interfaces de usuarios mejoradas y paginas web dinamicas. Este lenguaje no
requiere compilacion, el navegador se encarga de interpretar las sentencias JavaScript contenidas en una

pagina HTML y ejecutarlas adecuadamente.

JavaScript dispone de un conjunto de clases y objetos que se pueden utilizar para realizar diversas
operaciones. Todos ellos forman una libreria de cédigo que facilita la creacion de los programas o scripts.
Una de estas es jQuery, libreria muy rapida y ligera, que simplifica el desarrollo de la parte del cliente de las

aplicaciones web.

1.8.2 Tecnologia del lado del servidor

Las tecnologias del lado del servidor son las que permiten el procesamiento de una peticidon de un usuario
al servidor. Estas se usan para acceder a recursos del servidor, como bases de datos y generacion de
contenidos dinamicos para las paginas. Para el desarrollo de la aplicacion propuesta se utilizaran las

siguientes:

» PHP
PHP (del inglés, Hypertext Preprocesor) es un lenguaje de programacion interpretado del lado del servidor,

generalmente usado en la implementacion de sitios web dindmicos. Es gratuito e independiente de
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plataforma, rapido, con una gran libreria de funciones, variada documentacion y esta desarrollado bajo la

politica de cédigo abierto. Actualmente se encuentra en su version 5.

Con este lenguaje se pueden realizar potentes aplicaciones dinamicas con manejo de bases de datos debido
a la extensa libreria de funciones con las que esta dotado. Tiene soporte para diversos Sistemas Gestores
de Bases de Datos (SGBD) como lo son MySQL, PostgreSQL y SQLite.

» Servidor Web
Un servidor web es un programa que sirve para atender y responder a las diferentes peticiones de los
navegadores, proporcionando los recursos que soliciten usando el protocolo HTTP (del inglés, HyperText
Transfer Protocol) o el HTTPS (la version cifrada y autenticada). Entre los mas usados para el desarrollo de

aplicaciones web se encuentran el 1IS (del inglés, Internet Information Server) y el Apache.
s

IIS (del inglés, Internet Information Server) es un servidor web creado por Microsoft Corporation, por lo que
solo funciona sobre sistemas Windows. Los servicios de IIS incluyen el Protocolo de Transferencia de
Noticias a través de la Red (NNTP), el Protocolo de Transferencia de Archivos (FTP) y el Protocolo Simple
de Transferencia de Correo (SMTP). IIS permite la autenticacion robusta y segura de los usuarios, asi como

las comunicaciones seguras via SSL.
Apache

El mas comun vy utilizados de los servidores web es el Apache, debido a la amplia aceptacién que tiene en
la red por ser configurable, robusto y estable. Ademas de ser una tecnologia gratuita, de cédigo abierto, es

compatible con la mayoria de los sistemas operativos, lo que lo hace practicamente universal.

Apache es un servidor de disefio modular, por lo que es muy sencillo ampliar sus capacidades. Permite
personalizar las respuestas ante los posibles errores que se puedan dar en el servidor. Ademas es
adaptable en la creacién y gestion de los logs. Por todas estas razones Apache es seleccionado

como servidor web para el desarrollo de la aplicacion propuesta.

> Sistema Gestor de Base de Datos
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Un SGBD se define como un conjunto de programas que permiten manejar la informacion de manera
sencilla. Proporcionan una interfaz entre la base de datos, el usuario y las aplicaciones que utilizan. Ofrecen
un control centralizado de la informacién teniendo como objetivos evitar la redundancia de los datos, mejorar
los mecanismos de seguridad de los mismos y la privacidad. Ademéas mantienen la integridad de los datos

realizando las validaciones necesarias y mejorando la eficacia de acceso a los mismos.

En la actualidad existen diversos SGBD con diferentes caracteristicas, ventajas y desventajas, por lo que
se deben analizar de acuerdo a la necesidad del producto e inclinarse por la mejor opcion. A continuacion

se identifican algunos de los SGBD més usados a nivel internacional.
MySQL

MySQL es un sistema de administracion relacional de bases de datos. Su ingeniosa arquitectura lo hace
extremadamente rapido, por lo que se considera uno de los gestores de mejor rendimiento. Funciona sobre
multiples plataformas. Su instalacién, configuracion y personalizacion no son de gran dificultad, ademas,
existen diversas librerias y herramientas que permiten su uso a través de gran cantidad de lenguajes de

programacion.
Entre las principales caracteristicas de este gestor se nombran las siguientes: (21)

e Aprovecha la potencia de sistemas multiprocesador, gracias a su implementacién multihilo.
e Soporta gran cantidad de tipos de datos para las columnas.

e Gran portabilidad entre sistemas.

e Soporta hasta 32 indices por tabla.

o Dispone de API' s en gran cantidad de lenguajes
PostgreSQL

PostgreSQL es un sistema gestor de base de datos relacional, robusto, confiable, que mantiene la integridad
de los datos. Soporta gran variedad de sistemas operativos como Linux, varias versiones de UNIX y

Windows. Para garantizar la estabilidad del sistema usa multiprocesos, en vez de multihilos

Este gestor es capaz de ajustarse al numero de CPUs y a la cantidad de memoria que posee el sistema de

forma Optima, haciéndole capaz de soportar una mayor cantidad de peticiones simultaneas de manera
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correcta. Se caracteriza por ser un sistema de alto rendimiento y gran flexibilidad, lo que permite a los

desarrolladores generar nuevas aplicaciones o mantener las ya existentes.

PostgreSQL es un software de cddigo abierto sin costos de licencia, a diferencia de MySQL que es
propietario. Se desempefia mejor en ambientes con altas cargas de usuario y consultas complejas, donde
la integridad de los datos es muy importante. Por estas razones, se selecciona como sistema gestor de base

de datos.

1.8.3 Sistema de Gestion de Contenidos

Un CMS (del inglés, Content Management System) es un programa que permite crear una estructura de
soporte para la creacién y administraciéon de contenidos de paginas web. Permite gestionar de forma
uniforme y accesible un sitio web dinamico, proporcionando un entorno que posibilita la presentacion,
mantenimiento, ampliacion y actualizaciones periddicas, con la colaboracién de multiples usuarios ya sea a

través de Internet o Intranet, que acceden al gestor a través del navegador web.

Los CMS son herramientas muy utilizadas en la actualidad para la creacién de aplicaciones web. Entre los

mas utilizados y de codigo abierto se encuentran Joomla y Drupal.

» Joomla
Joomla es un sistema de gestion de contenidos de cédigo abierto que fue construido en sus inicios sobre
las bases de la aplicacion Mambo y posteriormente fue reescrito, utilizando PHP5 y agregando grandes
funcionalidades. Este CMS brinda una solucion rapida y personalizable para tener sitios webs dinamicos
gue requieren constantes actualizaciones. Ademas permite integrar médulos haciendo que el sitio sea aun

mas amigable para el usuario.

Joomla es una buena opcion si se desea crear sitios pequefios 0 medianos, de lo contrario, se puede afrontar
con un sistema mas lento, una categorizacién de contenido rigida y opciones de configuracion y de disefio
limitadas. Ademas solo habilita el uso del SGBD MySQL.

» Drupal
Drupal es un sistema de gestion de contenidos que permite crear sitios web dindmicos con mucha facilidad,

flexibilidad y escalabilidad. Presenta una taxonomia de gran alcance que le permite organizar y etiquetar el
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contenido. Cuenta con una potente capa de abstraccion de base de datos que habilita el uso de diversos
SGBD como Microsoft SQL Server, MongoDB, Oracle, MySQL, PostgreSQL y SQLite. (22)

Ha sido disefiado desde el principio para ser multi-plataforma. Puede funcionar con Apache o Microsoft IIS
como servidor web y en sistemas como Linux, BSD, Solaris, Windows y Mac OS X. Drupal cuenta con una
comunidad de desarrollo y una amplia documentaciéon que incluye los manuales oficiales, la enorme
referencia de la API, numerosos tutoriales, blogs, videos y podcasts, y el nuevo y excelente libro Pro Drupal

para el desarrollo.

Debido al alto rendimiento de las aplicaciones, a la amplia documentaciébn que posee, asi como su
escalabilidad y flexibilidad de disefio, se selecciona Drupal como sistema de gestor de contenido para dar

solucién al objetivo general.

1.8.4 Entornos de Desarrollo Integrado (IDE)

El IDE es un programa informéatico compuesto por un conjunto de herramientas de programacion, que
proporciona servicios integrales a los programadores para el desarrollo de software (23) . Puede dedicarse
en exclusiva a un solo lenguaje de programacién o bien puede utilizarse para varios. Los IDE proveen un
marco de trabajo amigable para la mayoria de los lenguajes de programacion (24) . Uno de los mas Utiles a

la hora del desarrollo de aplicaciones web dinAmicas es el NetBeans.

» NetBeans
NetBeans es un entorno de desarrollo integrado libre. Utilizado por los programadores para escribir,
compilar, depurar y ejecutar programas. Es un editor de codigo sensible al contenido, con soporte para
autocompletar, coloreado de etiquetas, autotabulacion y uso de abreviaturas para varios lenguajes de

programacion.

Su dltima versidn estable es la 7.3 que ofrece caracteristicas para ayudar en la construccién y
mantenimiento de aplicaciones web, de escritorio y moéviles. Fue desarrollado para ejecutarse sobre los

sistemas operativos Windows, Mac, Linux, y Solaris, y esta distribuido bajo la licencia GPL.

> Notepad++
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Notepad++ es un editor de codigo multi-lenguaje de acceso libre, que puede convertirse en un potente IDE
de desarrollo debido a que ademas de ser liviano, potente y no consumir tantos recursos del sistema, cuenta
con coloreo de sintaxis y auto-completamiento, util tanto para programadores profesionales como para

principiantes. (25)

Este editor, tiene soporte para la mayor parte de los lenguajes de programacion utilizados en el desarrollo
de aplicaciones web, como por ejemplo: PHP, HTML, CSS, XML y JavaScript. Permite abrir maltiples
archivos simultaneamente y reemplazar un texto en todos los archivos abiertos a la vez si asi se desea.

Ademas, contiene extensiones que le permite extender sus funcionalidades. (26)

Debido que para el desarrollo del presente trabajo se decidi6 utilizar el CMS Drupal, es seleccionado el
Notepad++ como editor de codigo para la implementacién de nuevos moédulos que proporcionaran otras
funcionalidades, por incluir una extension para el auto-completamiento de las funciones del API de Drupal,
ademas, de un estudio realizado en la Facultad 4 de la Universidad de las Ciencias Informaticas, donde se

demostrd que la ejecucion del Notepad++ consume menos Memoria RAM que el IDE NetBeans.

1.9 Metodologias de desarrollo de software

Con el objetivo de planear y controlar el proceso de desarrollo en la realizacién de nuevos productos de
software, surgen las metodologias de desarrollo. Estas se definen como un conjunto de procedimientos,
técnicas, herramientas y soporte documental, que ayuda a los desarrolladores a realizar un nuevo software.
(27)

Existen diversas propuestas metodoldgicas, diferenciadas por el grado de detalle, la informacién disponible
y el alcance en cada una de ellas (28), donde el éxito del producto depende en gran parte de la que haya
sido seleccionada. Si se toma como criterio su ideologia de desarrollo, aquellas que hacen mayor énfasis

en la arquitectura, se nombran Metodologias Tradicionales.
Metodologias Tradicionales

Las Metodologias Tradicionales centran su atencion en llevar a cabo una documentacion exhaustiva de todo
el ciclo de vida del proyecto. Estas imponen una disciplina de trabajo sobre el proceso de desarrollo del
software centrada especialmente en una rigurosa definicion de roles, actividades, herramientas y notaciones

para el modelado y documentacion detallada, con el fin de lograr un producto mas eficiente.
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Estas metodologias no se adaptan facilmente a los cambios, por lo que no son métodos adecuados cuando
se trabaja en un entorno, donde los requisitos no pueden predecirse o variar, a diferencia de las

metodologias agiles.
Metodologias Agiles

Las Metodologias Agiles estan orientadas a la generacion de cédigo con ciclos cortos de desarrollo. Estas
hacen notable, que la capacidad de respuesta a un cambio es més importante que el seguimiento estricto
de un plan, por lo que se consideran bastante flexibles. En ellas el cliente forma parte del equipo de
desarrollo, donde este evalGa y sugiere cambios en el producto mientras se realiza. Un ejemplo de esta

metodologia es XP (Extreme Programming).
XP

XP es una de las Metodologias Agiles méas exitosas y usadas en la actualidad. Dicha metodologia esta
centrada en potenciar la comunicacion entre los usuarios y los desarrolladores, propiciando un buen clima

de trabajo.

La programacion extrema se diferencia de los métodos tradicionales, en que pone mayor énfasis en la
adaptabilidad que en la previsibilidad. Es la adecuada para los proyectos con requisitos imprecisos,

cambiantes y con un riesgo técnico excesivo
Entre los principios y caracteristicas fundamentales de dicha metodologia se pueden nombrar:

o Desarrollo iterativo e incremental: pequefias mejoras.

e Pruebas unitarias continuas: frecuentemente repetidas y automatizadas, incluyendo pruebas de
regresion. Se aconseja escribir el cédigo de la prueba antes de la codificacion.

e Programacion por parejas: realizar la implementacion por dos personas en un mismo puesto. Esto
hace que el codigo sea revisado y discutido mientras se escribe.

e Correccion de todos los errores antes de afiadir una nueva funcionalidad.

e Refactorizacién del codigo: reescribir ciertas partes del codigo para aumentar su legibilidad y
mantenibilidad pero sin modificar su comportamiento.

e Propiedad del cédigo compartida: promueve que todo el personal pueda corregir y extender cualquier
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parte del proyecto.

o Simplicidad en el cddigo: se podran afiadir funcionalidades si es necesario.

Las etapas que recomienda seguir esta metodologia son: Planeacion, Disefio, Codificacion y Prueba, como

se muestra en la siguiente tabla.

e Historia de Usuarios

¢ Velocidad del Proyecto

e Division de Iteraciones

o Entregas Pequefias

e Plan de Entregas

e Simplicidad

o Las tarjetas CRC

e El Refactoring

e Spike Solution

e Cliente siempre presente

e El codigo se escribe siguiendo estandares
e Toda la produccién de codigo debe ser hecha en parejas
e No trabajar horas Extras

e Caodificar primero la prueba

e Pruebas Unitarias

¢ Pruebas de Aceptacion

Tabla 1- Fases de la Metodologia XP

XP propone una programacion organizada, con una taza pequefa de posibles errores e implementa una
estructura de trabajo donde se adapta facilmente a las circunstancias. Por todo lo anteriormente expuesto
y por las caracteristicas de la aplicacion a desarrollar, ademas de que se hara uso de un sistema de gestion
de contenido para dar cumplimiento al objetivo general, se selecciona XP como metodologia para el
desarrollo del software.

24



Capitulo 1: Fundamentacién Teoérica

1.10 Conclusiones parciales

El estudio realizado al objeto de estudio permitio identificar los conceptos, teorias, herramientas, tecnologias
y metodologias que se emplearan para el desarrollo de la aplicacién propuesta donde se definié que se
utilizaria Drupal como sistema de gestion de contenido, PHP 5 como lenguaje de programacion y Notepad++
como editor de codigo para la implementacion de las funcionalidades que les seran afiadidas a la aplicacion.
Para la légica del cliente y el control de los procedimientos se selecciona JavaScript, asi como HTML 5y
CSS 3 para definir los elementos de la interfaz de usuario. La metodologia de desarrollo a utilizar es XP,
adecuada por las caracteristicas de la aplicaciéon propuesta a desarrollar y por las del equipo de desarrollo.
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Capitulo 2

Propuesta de Solucién

2.1 Introduccion

La realizacion del presente capitulo estard guidada por las dos primeras fases (Planificacion y Disefio) de
la metodologia de desarrollo seleccionada anteriormente. En él se determinaran y describiran los
contenidos, servicios y funcionalidades que se brindaran en la aplicacion a través de las Historias de
Usuarios (HU). Ademas, se abordaran temas relacionados con las necesidades del software y se generaran
los artefactos propuestos por XP. También se detallara la arquitectura de informacion de la aplicacién, con
el objetivo de organizar los contenidos, para permitirle al usuario encontrar una via de navegacion amigable

y comprensible.

2.2 Arquitectura de Informacion

Con el objetivo de mejorar la usabilidad y encontrabilidad de informacién en las aplicaciones web surge el
arte de la Arquitectura de Informacién, que no es mas que un conjunto de métodos y herramientas que
permiten organizar los contenidos, para ser encontrados y utilizados por los usuarios, de manera simple y
directa. (29)

Como dirian Rosenfeld y Morville: “... la Arquitectura de Informacion...”, “... clarifica la mision y vision del
sitio, y equilibra las necesidades del patrocinador y de la audiencia...”, “...determina el contenido y
funcionalidad que el sitio dispondra...”, “... especifica cdmo los usuarios encontraran la informacion al definir

Su organizacion, navegacion, etiquetado y sistemas de busqueda...”, “... mapea como el sitio se va a

acomodar al cambio y el crecimiento en el tiempo...” (30)

Para conseguir las metas de organizacion y visibilidad de los contenidos, la metodologia de la Arquitectura
de Informacién tendria en cuenta determinados elementos que conllevarian al arquitecto formularse las

siguientes preguntas, las cuales seran respondidas en posteriores epigrafes:

e ¢ Cuales serian los objetivos de la aplicacién?
e ;Como se llega a establecer la audiencia y cual seria esta?

e ¢ Cuales serian los contenidos de la aplicacion?
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e ¢ Cual seria la estructura de la aplicacién?
o ¢ Qué elementos del Sistema de Navegacion empleara la aplicacion?

e ;Cbmo seria el disefio visual de la aplicacion?
2.2.1 Definicion de los objetivos del sitio

A la hora de realizar un producto de software, las primeras interrogantes que se plantearian los
desarrolladores, serian: ¢ Cudl es el objetivo de la aplicacion y cuéles son las metas que se persiguen con
el producto a realizar? La intencién comunicativa y la problematica que conlleva a la creacion del software,
ademas de la misién y las expectativas de la institucion creadora, son las informaciones que podrian dar

respuesta a las anteriores preguntas.

Los objetivos que persigue el desarrollo de la presente aplicacion son los siguientes:
Ofrecer una nueva via de negocio para los servicios y productos del Centro FORTES.
Permitir la gestion de los productos y servicios que se crean en el Centro FORTES.

Incrementar el nimero de clientes para el Centro FORTES.

P w N PRE

Mejorar la comunicacién entre el cliente y el Centro FORTES.
2.2.2 Definicion de la audiencia

El primer paso, a la hora de emprender un disefio web es conocer la audiencia. La definicion de la audiencia
indica hacia qué grupo de personas estara enfocado el sitio; cuales son sus objetivos y necesidades, cual
es su nivel de experiencia y conocimientos tecnoldgicos y qué posibles limitaciones de acceso podrian tener.
(31) No todos los sitios web tienen la misma audiencia, no todos se dirigen al mismo publico, por tanto no

cuentan con un mismo diseno.

La aplicacion propuesta estara dirigida inicialmente al Centro FORTES, aunque puede ser utilizada por
distintas instituciones y empresas que deseen gestionar y comercializar sus productos y servicios. Ademas
de conocer las expectativas del futuro cliente (propietario de la aplicacion), es necesario analizar que futuros
usuarios navegaran en la aplicacion, y para definir esto se decide realizar entrevistas a aquellos empleados
gue atienden al publico y especialistas en Marketing llegando a la conclusién de crear una aplicacioén intuitiva

gue facilite el acceso y la navegacion a todo tipo de usuarios con diferentes niveles de conocimientos.
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2.2.3 Definicion de los contenidos

Una vez definida la audiencia y conocido los objetivos del software, se detallan y describen los posibles
contenidos con los que contara la aplicacion. Estos fueron clasificados en dos grupos: los de tipo

informativo y los de tipo interactivo.

Los contenidos interactivos son aquellos en los que el usuario final puede ser participe y realizar consultas
sobre un determinado producto y/o servicio brindado a través de la aplicacién, ademas de seleccionar o

indicar como desea el servicio.

Entre los tipos de contenido informativo, se encuentran los productos y servicios que se crean y brindan
respectivamente en cada uno de los proyectos productivos con los que cuenta el Centro FORTES, ademas
de las noticias relevantes sobre los mismos. Estos contenidos tienen el objetivo de brindar informaciones a

los usuarios finales de la aplicacion, de manera tal que le permita a estos estar actualizados.

Entre los productos creados actualmente en el Centro se encuentran:

Coleccion “El Navegante” Multisaber-Navegante
Materiales Coleccion “Multisaber” Multisaber-Navegante
Recursos Didacticos LAREDI
Herramienta de autor
CRODA
CRODA
i Repositorio de Objetos de
Herramientas p I RHODA

Aprendizaje RHODA
Plataforma Educativa ZERA  Alfaomega

Tabla 2 — Productos del Centro FORTES

Los Productos se dividen en dos grupos: Materiales y Herramientas. Los Materiales son softwares para
variados niveles escolares, con diferentes modelos de formacién; mientras que las Herramientas son

aplicaciones que permiten la creacion y almacenamiento de contenidos e-learning.
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Todos estos productos son creados en los proyectos productivos con los que cuenta el Centro FORTES los
cuales persiguen distintas misiones y brindan variados servicios en distintas categorias, como se muestran

a continuacion:

¢ Administracién de la plataforma o ALFAOMEGA

Capacitacion educativa Zera

e Creacion de cursos para la plataforma ALFAOMEGA

Zera

e Creacion y recopilacion de cursos Teleformacion

para el Entorno Virtual de Aprendizaje

e Instalacion y soporte de herramientas

Tecnologia educativas

Teleformacién

e Personalizacion de la plataforma de Personalizaciones

Teleformacion Moodle de Moodle
e Personalizacion de la herramienta de e CRODA
autor web CRODA
e Personalizacion del repositorio de ¢ RHODA
objetos de aprendizaje RHODA
e Alojamiento de contenidos educativos e RHODA
e Creacion de productos multimedia o LAREDI
Comunicacion Digital interactivos
e Creacion de aplicaciones web e LAREDI
sencillas, videos y objetos de
aprendizaje
Gestion de Calidad de e« Pruebas de software e Calidad
Soluciones . - . -
e Auditorias a proyectos informaticos e Calidad

Tecnoldgicas

29



Capitulo 2: Propuesta de Solucion

Tabla 3 — Servicios del Centro FORTES

Los servicios de personalizacion permiten modificar la interfaz grafica (logo, colores, tipografia) y las
funcionalidades de las herramientas e-learning, entregando un producto totalmente adaptado a las

necesidades del cliente. Este servicio esta dividido en tres categorias:

e Personalizacion Basica: Personalizar banner, color y tipografia a la medida del cliente.

o Personalizacion Intermedia: Personalizacion basica y ajustes en médulos naturales de la
herramienta (cambios en el c6digo) o pequefias funcionalidades.

e Personalizacion Avanzada: Un desarrollo a la medida. Puede consistir en el desarrollo de un nuevo

modulo, asi como extension de funcionalidades.

Por otra parte, los servicios de capacitacion son aquellos dedicados a la formacion del personal en tematicas
especificas, ya sea en la administracion de plataformas educativas o en la creacion de cursos para las
mismas. Ademas de estas actividades comerciales también se brindaran servicios de gestion de calidad,
como la realizacion de pruebas de software las cuales tienen como objetivo medir la calidad y la eficiencia
de los productos que se crean en el Centro.

2.2.4 Estructura del sitio

Luego del estudio realizado a aplicaciones similares en el capitulo anterior, ademas de haber definido los
objetivos, la audiencia y los contenidos del sitio se estructura el sitio de la siguiente manera, dandole

prioridad a la pagina de Inicio:

¢ Inicio
e Productos
o Materiales
= Presentaciéon
= Funcionalidades
= Solicitar Informacion
= Comprar producto
o Herramientas

=  Presentacion
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= Funcionalidades
= Solicitar Informacion
= Comprar producto
e Servicios
o Capacitaciéon
* Presentacion
= Detallar Servicio
= Solicitar Servicio
o Tecnologia
* Presentacion
= Detallar Servicio
= Solicitar Servicio
o Comunicacion Digital
= Presentacion
= Detallar Servicio
= Solicitar Servicio
o Gestion de Calidad
=  Presentaciéon
= Detallar Servicio
= Solicitar Servicio
e Quiénes Somos

e Mapa del sitio

2.2.4.1 Sistema de Navegacion

Con el objetivo de prevenir que un futuro cliente pueda hallarse perdido y experimente sensaciones de
confusién, frustracion e ira, se realizan los Sistemas de Navegacion (SN), los cuales son elementos de una
interfaz que permiten la navegacion por las diferentes secciones y paginas que componen una aplicacion
web. Generalmente se presentan como menus formados por variadas opciones con las que el usuario puede

interaccionar, en la que al hacer clic sobre alguna de ellas es cargada una pagina o seccién de la misma.

Los elementos que componen un SN son: (32)
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» Boton Inicio: Permite ir a la pagina principal del sitio, habitualmente se asocia este enlace al logotipo
institucional.

» Menu General: Siempre presente en todo sitio, permite el acceso a cada una de las areas del sitio.

» Gestion de Contenidos: Menu que le permite al administrador o editor la gestioén de los contenidos
del sitio.

» Mapa del Sitio: Generalmente ubicado en el Menu General, es una pagina interna que engloba la
estructura jerarquica del sitio.

> Pie de Pagina: Usualmente ubicado en la parte inferior de cada pagina, indica el nombre de la
institucion, teléfonos, direccion fisica y de correo electrénico.

> Ruta de Acceso: Listado que aparece en la parte superior de cada pagina. Muestra el trazado de
paginas entre la portada del sitio y la pagina actual que se esté revisando; cada una de ellas debe
tener un enlace, para acceder al area de la cual depende la pagina. Son conocidas también como
“migas de pan” o breadcrumbs en inglés.

» Buscador: Esta presente en cada pagina del sitio. Permite buscar contenidos dentro del sitio.

Luego de haber realizado el proceso de gestion de los contenidos, es necesaria la representacion de la
informacién, con el objetivo de tener una idea de como quedard el producto final. Para ello se realiza el
Prototipo de Interfaz de Usuario (IU), que se utilizaria en este momento para ilustrar cual seria la
organizacion y estructuracion visual de los diferentes elementos de la futura aplicaciéon y asi validar la

propuesta con los clientes y usuarios finales

2.3 Diseiio visual

El disefio visual o también conocido como Prototipo IU, no es mas que una representacion limitada del
disefio de un producto, que permite a las partes responsables de su creacion experimentar, probar en
situaciones reales y explorar su uso. Este arquetipo, constituye una herramienta util para hacer participe al

usuario en el desarrollo y asi ir evaluando el producto desde sus primeras fases.

La propuesta realizada (Figura 2) es la interfaz inicial que mostrara la aplicacion, la cual puede estar

propensa a posibles cambios si el cliente lo desea.
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Figura 2 — Prototipo de Interfaz de Usuario

2.4 Usuarios de la aplicacion

En una aplicacion web tanto los roles como los permisos, determinan el nivel de acceso de cualquier usuario
a las funciones del sistema. Un usuario puede ser cualquier persona que interactle con el sistema, ya sea
vinculada o no al desarrollo del mismo, con determinados limites y/o beneficios, por lo que es necesario

establecer diferencias entre los distintos tipos de usuarios. (33)

Los usuarios con los que contara el sistema son los siguientes:

Usuarios Descripcion
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Usuario Anénimo

Editor

Administrador

Tabla 4 — Usuarios de la aplicacion

2.5 Funcionalidades

Usuario que navega por la aplicacion sin necesidad

de autenticarse. Se brinda de toda la informacién

gue el sitio contiene

Usuario autenticado que tiene los privilegios de

editar los diferentes contenidos que en el sitio se

divulgan.

Usuario encargado de gestionar los usuarios y

contenidos del sitio, ademas de administrar las

funcionalidades del mismo.

Después de analizar el dominio del problema, es necesario definir qué es lo que debe hacer la aplicacion;

para ello, se analizan todas las ideas que los clientes, usuarios y miembros del equipo de desarrollo tengan

sobre las funcionalidades que debe tener el sistema. Estas funcionalidades no son mas que las condiciones

0 capacidades que tienen que ser logradas por un software para satisfacer las necesidades del cliente. A

continuacion se nombran a las mismas:
Funcionales

Adicionar producto
Modificar producto
Visualizar producto
Eliminar producto
Adicionar servicio
Modificar servicio

Visualizar servicio

© N o 00 > W NP

Eliminar servicio

9. Adicionar curso
10. Modificar curso
11. Visualizar curso
12. Eliminar curso
13. Adicionar noticia
14. Modificar noticia
15. Visualizar noticia

16. Eliminar noticia

17. Generar consulta
18. Solicitar servicio
19. Detallar servicio
20. Configurar SPE

21. Buscar informacion

22. Autenticar usuario
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2.6 Historias de Usuarios
El primer paso de cualquier proyecto que siga la metodologia XP, es definir las HU con el cliente. Estas, no
son mas que una manera simple de describir una tarea concisa que aporta valor al usuario o al nhegocio.

Tienen la misma finalidad que los casos de uso, pero con algunas diferencias: (34)

e Constan de 3 0 4 lineas escritas por el cliente en un lenguaje no técnico, sin hacer mucho hincapié
en los detalles.
¢ No se debe hablar de posibles algoritmos para su implementacion ni de disefios de bases de datos

adecuados.

Las HU son usadas para estimar tiempos de desarrollo de la parte de la aplicaciébn que describen y en la
fase de pruebas, para verificar si el programa cumple con lo que especifica la HU. Son peticiones concretas
y pequefias, que contienen la informacién imprescindible para el desarrollo de cada funcionalidad.

XP no propone un formato especifico para las HU, sino, que se pueden realizar tarjetas o un post-it, con
una breve descripcion de la funcionalidad, (35) dejando los detalles a consideracién del equipo de desarrollo,
aunque segun Kent Beck cada HU debe recoger los siguientes aspectos: (36)

e NUmero: namero asignado a la HU.

e Nombre: nombre de la HU.

e Usuario: usuario del sistema que utiliza o protagoniza la HU.

e Prioridad en el negocio: nivel de prioridad de la HU en el negocio.

e Riesgo de desarrollo: nivel de complejidad técnica que supone desarrollar la HU.

e Puntos estimados: Estimacion hecha por el equipo de desarrollo del tiempo de duracion de la HU.

e Puntos reales: Igual que el parametro anterior, pero en este caso sera el tiempo real en que se
realizo la HU.

e Descripcion: Breve descripcion de lo que realizara la HU.

Una vez analizados los criterios necesarios a tener en cuenta para la realizacion de las HU, se propone la

estructura siguiente:

Historia de Usuario ‘
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NUmero: Numero de Nombre: Nombre de la Historia de Usuario

la Historia de Usuario

Usuario: Usuario que realiza la accién

Estimacion: Tiempo estimado para realizar la actividad ~ Iteracidn: Iteracion a la que corresponde
Prioridad: Importancia para el cliente o el equipo de | Nivel: Nivel de dificultad para el desarrollo de la
desarrollo Historia de Usuario

Descripcion: Breve explicacion sobre en qué consiste la Historia de Usuario

Observaciones: Observaciones de interés

Tabla 5 — Plantilla de Historia de Usuarios

En el presente trabajo el cliente no fue quien escribié personalmente las historias de usuarios, pero si fue
quien disefid su contenido y dirigié la redaccion de las mismas. En total se identificaron 13 HU; a
continuacién se muestran las mas significativas, las restantes se encuentran en el Anexo 2.

Numero: 3 Nombre: Gestionar producto

Usuario: Administrador, Editor

Estimacion: 5 dias Iteracion: 1ra

Prioridad: Alta Nivel: Alta

Descripcion: Se permitira adicionar, eliminar, modificar y mostrar los productos desarrollados en el Centro

FORTES, mediante el desarrollo de un médulo que realice esta gestion.

Observaciones: Debe haberse realizado con anterioridad la HU 2 y 1.

Tabla 8 — Historia de Usuario Gestionar producto

Historia de Usuario

|
Numero: 4 Nombre: Gestionar servicio
Usuario: Administrador, Editor
Estimacion: 5 dias Iteracion: 1ra
Prioridad: Alta Nivel: Alta
Descripcidn: Se permitira adicionar, eliminar, modificar y mostrar los servicios que se ofertan en el Centro
FORTES, mediante el desarrollo de un médulo que realice esta gestion.

Observaciones: Debe haberse realizado con anterioridad la HU 2 y 1.
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Tabla 9 — Historia de Usuario Gestionar servicio

Historia de Usuario ‘

NUumero: 9 Nombre: Generar consulta

Usuario: Administrador

Estimacion: 5 dias Iteracion: 2da

Prioridad: Media Nivel: Media

Descripcién: Permitira adicionar una consulta para que los usuarios anénimos puedan comunicar sus
inquietudes y necesidades sobre algin producto y/o servicio.

Observaciones: Previamente deben haberse realizado las HU 2, 1, 3 y 4.

Tabla 14 — Historia de Usuario Generar consulta

Historia de Usuario

Numero: 11 Nombre: Solicitar servicio

Usuario: Administrador, Usuario Anénimo

Estimacion: 3 dias Iteracion: 3ra

Prioridad: Media Nivel: Media

Descripcion: El usuario anénimo podra seleccionar qué y como desea el servicio y luego enviarselo al Centro
a traveés del correo electrénico.

Observaciones: Para que un usuario anénimo pueda realizar alguna solicitud de servicio deben haberse

realizado con anterioridad las HU 4 y 9.

Tabla 16 — Historia de Usuario Solicitar servicio

Una vez definidas las HU, se realiz6 una reunion entre el equipo de trabajo y el cliente, donde se plantearon
los tiempos necesarios para la implementacion de cada una de las HU, los cuales resultaron en

estimaciones.

2.7 Estimacion

XP no define métricas para la estimacion de las Historias de Usuarios, por lo que estas pueden ser decididas
si se van a utilizar por el cliente y el equipo de desarrollo. En el caso del presente trabajo, estos decidieron
estimar los esfuerzos a su propio criterio en base a la complejidad de las HU y a la experiencia del

desarrollador.
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Historia de Usuario Estimacion
Semanas
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2.8 Plan de Iteraciones

Autenticar usuario
Gestionar usuario
Gestionar producto
Gestionar servicio
Gestionar noticia
Gestionar curso
Gestionar encuesta
Adicionar SPE
Generar consulta
Buscar Informacion
Solicitar servicio
Solicitar datos

Realizar pago

0.2
0.5
0.5
0.5
0.5
0.5
0.5
0.5
0.2
0.3
0.3
0.3

Tabla 19 — Estimacion de las Historias de Usuarios

Una vez que el cliente y el equipo de trabajo definen las estimaciones de las HU, el cliente especifica cuéles
de estas seran implementadas en cada iteracion del sistema en un Plan de Iteraciones. En dicho plan se
detallan cada una de las HU, el orden de desarrollo y la estimacion total, donde la duracién ideal seria entre

El plan esta dividido en tres iteraciones las cuales se detallan a continuacion:

En la Primera y Segunda lIteracion se crea la arquitectura base de la aplicacién y se implementan las HU
bésicas: 3, 4, 5, 6, 7 y 9 las cuales son necesarias para el desarrollo de las posteriores HU.

En la Gltima iteracion se implementan primeramente las HU importantes en el negocio tanto para el cliente

como para el equipo de desarrollo (8, 11y 12) y luego las restantes (1, 2 y 10).

Plan de Iteraciones

38



Capitulo 2: Propuesta de Solucion

10
11
12
13

Primera Iteracion
Gestionar producto
Gestionar servicio
Gestionar noticia
Segunda Iteracion
Gestionar curso
Gestionar encuesta
Generar consulta
Tercera Iteracion
Autenticar usuario
Gestionar usuario
Adicionar SPE
Buscar informacion
Solicitar servicio
Solicitar datos

Realizar pago

Tabla 20 — Plan de iteraciones

3 semanas

3 semanas

3 semanas

Luego de ser definidas las HU y la estimacién de estas, es necesario crear un plan de publicaciones

donde se indiquen las HU que se crearan para cada versién del programa.

2.9 Plan de Publicaciones

El Plan de Publicaciones (del inglés, Release Plan) es una planificacion donde los desarrolladores y clientes

establecen los tiempos de implementacion de las HU, la prioridad con que serdn implementadas y en qué

version del programa. (37)

En el desarrollo del presente trabajo se identificaron tres iteraciones, donde en la primera se seleccionaron

las HU que ayudaran a modelar la arquitectura del sistema, asi como las funcionalidades mas bésicas del

mismo. En cambio, la segunda iteracion es donde se implementaran las funcionalidades mas complejas, las

cuales serian los servicios que se les brindarian a los usuarios.
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A continuacién se muestra dicho plan, donde en cada iteracion se representa las funcionalidades que se le

seran entregadas al cliente por cada versién.

Plan de Publicaciones ‘

Historias de Usuarios 1ra Iteracion 2da Iteracion 3ra Iteracion
Gestionar producto v1.0 Finalizado Finalizado
Gestionar servicio v1.0 Finalizado Finalizado
Gestionar noticia v1.0 Finalizado Finalizado
Gestionar curso - v1.0 Finalizado
Gestionar encuesta - v1.0 Finalizado
Generar consulta - v1.0 Finalizado
Autenticar usuario - - v1.0
Gestionar usuario - - v1.0
Solicitar datos - - v1.0
Solicitar servicio - - v1.0
Buscar informacién - - v1.0
Adicionar SPE - - v1.0
Realizar pago - - v1.0

Tabla 21 — Plan de Publicaciones

2.10 Tarjetas CRC

Una de las principales herramientas de disefio empleada en el desarrollo de la aplicacion propuesta, fueron
las tarjetas CRC (Class, Responsabilities and Collaboration). Estas tarjetas estan basadas en el paradigma
de la Programacion Orientada a Objetos (POO) y aunque Drupal no basa su filosofia en él, pueden reflejarse
en el desarrollo de sus modulos (tema que se abordara en el proximo capitulo) conceptos propios de él,

como son: “objetos”, “abstraccion”,

polimorfismo”, “herencia” y “encapsulacion” y la presencia de patrones

de disefio tales como Decorator, Observer, Singleton, Command, Bridge y Chain of Responsability.
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Estas tarjetas fueron la base del modelo Entidad Relacién, elaborado para modelar la base de datos. Cada
Tarjeta CRC, haciendo uso de la POO, se convirtié6 en un mdédulo, sus responsabilidades en las funciones

gue realiza y sus colaboradores en los propios métodos del médulo.

Las tarjetas elaboradas para la propuesta de solucién son las siguientes:

Modulo: Gestionar producto

» gestionar_producto_form
» Adicionar producto » gestionar_producto_validate
» gestionar_producto_insert
» gestionar_producto_form
» Modificar producto » gestionar_producto_validate
» gestionar_producto_update
» Eliminar producto » gestionar_producto_delete
» Visualizar producto » gestionar_producto_view
» form_consulta
» form_consulta_submit
» Generar consulta » form_consulta_validate
» gestionar_producto_malil

» gestionar_producto_mail_send

Tabla 22 — Tarjeta CRC Gestionar productos

Moédulo: Gestionar servicio

Responsabilidades Colaboradores
» gestionar_servicio_form
» Adicionar servicio » gestionar_servicio_validate
» gestionar_servicio_insert
N . » gestionar_servicio_form
» Modificar servicio _ o _
» gestionar_servicio_validate
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> Eliminar servicio

> Visualizar servicio

> Solicitar servicio

V V V V V V V VYV V V VYV V V V V V V

gestionar_servicio_update
gestionar_servicio_delete
gestionar_servicio_view
my_form_cap
my_form_cap_submit
my_form_cap_validate
my_form_tec
my_form_tec_submit
my_form_tec_validate
my_form_com
my_form_com_submit
my_form_com_validate
my_form_gest
my_form_gest_submit
my_form_gest validate
gestionar_servicio_mail

gestionar_servicio_mail_send

Tabla 23 — Tarjeta CRC Gestionar servicios

Médulo: Gestionar curso ‘

Responsabilidades

> Adicionar curso

> Modificar curso

> Eliminar curso

> Visualizar curso

V'V V V V V V

>

Colaboradores
gestionar_curso_form
gestionar_curso_validate
gestionar_curso_insert
gestionar_curso_form
gestionar_curso_validate
gestionar_curso_update
gestionar_curso_delete

gestionar_curso_view

Tabla 24 — Tarjeta CRC Gestionar curso
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Médulo: Gestionar noticia

Responsabilidades

>
» Adicionar noticia >
>
>
» Modificar noticia >
>
» Eliminar noticia >
» Visualizar noticia >

Colaboradores
gestionar_noticia_form
gestionar_noticia_validate
gestionar_noticia_insert
gestionar_noticia_form
gestionar_noticia_validate
gestionar_noticia_update
gestionar_noticia_delete

gestionar_noticia_view

Tabla 25 — Tarjeta CRC Gestionar noticia

2.11 Conclusiones parciales

El disefio y la planificacion realizada en el presente capitulo, ademas del estudio realizado sobre la

arquitectura de informacion, permitieron establecer el disefio visual y la organizacion de la informacion

contenida en la aplicacion. Se definio la audiencia a la que va dirigida la aplicacion y a los posibles usuarios

de la misma. Se detallaron tres iteraciones que abarcan un total de 13 HU, las cuales especifican los

aspectos principales a tener en cuenta para dar cumplimiento al objetivo general. Vinculado a las HU se

elabor6 el Plan de Publicaciones y las Tarjetas CRC, describiendo estas los requerimientos de identidades

a implementar.
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Capitulo 3

Implementacion y Prueba

3.1 Introduccion

En el presente capitulo se detallardn y configuraran las principales funcionalidades que brinda Drupal en su
version 7, tanto las del nicleo, como las personalizadas por terceros y las contribuidas por la amplia
comunidad que da soporte al CMS. Se especificaran los archivos que conforman el tema propuesto y se
realizaran las pruebas de aceptacion a los médulos implementados, asi como las de carga y estrés para

comprobar el rendimiento y la capacidad de carga maxima que soporta el sitio en el servidor.

3.2 Temas en Drupal
Los temas son la forma que utiliza Drupal para darle un aspecto mas agradable al sitio. Construir un tema

“desde cero”, tiene cierta complejidad. Drupal posee un conjunto de reglas y mecanismos que son dificiles

de comprender en su totalidad, y que son necesarios para crear un nuevo tema.
Un tema lo componen un conjunto de archivos entre los que se pueden encontrar:

e Archivos de plantillas (terminados en .tpl.php)

e Archivos de hojas de estilo (terminados en .css)
e Archivos de JavaScript (terminados en .js)

e Un archivo .info

e Un archivo template.php

Las plantillas son matrices que definen como estard organizado el contenido del sitio. Frecuentemente
contienen grandes secciones de codigos HTML y pequefios fragmentos de PHP que seran reemplazados
por contenido dinamico cuando se construya la pagina. (38) Con ellas es posibles sobrescribir o definir el
formato visual de regiones, bloques, comentarios o incluso campos; lo que permite, ademas de la estructura
modular de Drupal, separar la presentacion del contenido, haciendo uso del patron Modelo Vista Controlador
(MVC).
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Por otra parte los archivos .css, definen el estilo que tomara cada valor de las plantillas; mientras que el
archivo .info, se encarga de definir una serie de aspectos entre los que se destacan las regiones del tema y
los archivos .css. El archivo template.php, delimita las funciones que se encargan de procesar y dejar

disponibles para su uso a las variables en las plantillas.

En la carpeta “themes”, situada en la estructura de Directorios de Drupal, estan incluidos el motor gestor de
plantillas phptemplate y los temas predefinidos en la instalacion del CMS. Los temas no necesariamente
hay que crearlos, también se pueden descargar algunos vya desarrollados (desde
http://drupal.org/project/Themes) o personalizar otros ya existentes. Si se desea incorporar uno de estos

temas, no deben ubicarse en la carpeta antes mencionada sino almacenarse en “sites/all/themes”.

3.2.1 Tema de la aplicacion para la gestion de los productos y servicios del Centro FORTES

Anteriormente fueron mencionadas, las diferentes vias que permiten la creacién de temas en Drupal. En la
investigacion del presente trabajo, se estudiaron variados mecanismos que facilitan la creacién de estos.
Entre ellos se destaca el Artisteer. Este software permite la creacidon y modificacién de temas para CMS
como Joomla, WordPress y Drupal, ademas de pequefias paginas web estaticas y plantillas de disefio para

aplicaciones ASP.NET.

Al desarrollar el tema con el Artisteer, se crearon varios archivos que proveen a la aplicacién de la apariencia

visual deseada, (Figura 3) algunos de estos ficheros son los siguientes:
block.tpl.php: Define la estructura de los bloques utilizados para mostrar los menus laterales.

comment.tpl.php: Define la estructura de los comentarios para los contenidos, en caso de que se realice

alguno. Esta compuesta por una seccién con el titulo, autor, fecha y el comentario en si mismo.

node.tpl.php: Define la estructura visual que tendrén los contenidos. Esta plantilla se interpreta una vez por
cada contenido que se muestre en la pagina. Se utiliza para crear la estructura visual que tendran los

contenidos.
page.tpl.php: Detalla la estructura de la pagina a través del uso de etiquetas <div>.

Tema.info: Especifica el nombren del tema, la versién de Drupal para la que se crea, la descripcion, las

regiones que contendra y el paquete donde serd instalado.
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style.css: Delimita todos los identificadores y clases del tema, asi como los estandares utilizados en las

plantillas.

| images
B{'hluck-hanner'l.tpl.php
thuck--bannerltpl.php
Hblack-bannem.tpl.php
B{hluck--bannerﬁ.tpl.php
B{'hluck-cupyright.tpl.php
thuck--a‘tra'l.tpl.php
Ef’bIDck-navigatiDn.tpl.php
B{’I:JIu:uck--vna\rigatiun_leﬁ.tpl.php
B{'mmment.tpl.php
E{rdrupalﬁ_theme_methuds.php
Hmaintenance-page.tpl.php
[ page.tpl.php
script.js
E{rs’c}rle.ie?.css

3.2.2 Instalacion del Tema

| templates
thuck--hanner'l.tpl.php
thuck-hannerltpl.php
Hbluck--bannerﬂf.tpl.php
E’fhluck-hannerﬁ.tpl.php
Hhluck--cnp}rright.tpl.php
Hbluck-a‘traltpl.php
Hblack--navigatiDn.tpl.php
DrI::llc:ck-vnavigatinn_right.tpl.php
chmmun_methnds.php
Hdrupal?_theme_methods.php
Hnnde.tpl.php
|| ReadMe.tt
Hst}rle.css
HTema.infD

Figura 3 — Archivos del tema Tema

B{bluck.tpl.php
B{'hluck-bannerl.tpl.php
thuck--hannerltpl.php
Hblack-bannerﬁ.tpl.php
B{hluck--hannerﬁ.tpl.php
B{'hluck-actra'l.tpl.php
Hblnck--a‘traltpl.php
EfrI:lIDck-*mavigatian_leﬁ.tpl.php
Bf'I::lIu:uck--vnavigatinn_right.tpl.php
B{'drupalﬁ_theme_methuds.php
Sliqueryjs
Hr1|:n:|e-ng-gmup-pclst.tpl.php
54 screenshot.png
Bfrst}rle.ieﬁ.css

Htemplate.php

Drupal en su ultima version estable dos vias para instalar sus temas: la primera es automaticamente desde

la pagina oficial de Drupal (www.drupal.org) y la segunda de forma manual, la cual requiere conocimientos

basicos del CMS, para mover los archivos del equipo local al servidor. Esta Ultima es la empleada para la

instalacion del tema.

La instalacibn manual se realiza de la siguiente manera:

1. Una vez que se tiene acceso al servidor se copia la carpeta contenedora del tema en el directorio

sites\all\themes.

2. El proximo paso seria acceder al vinculo Apariencia en la barra de herramientas de la interfaz de

administracion del sitio a través del navegador, mostrando un listado con todos los temas disponibles

del sitio.

3. Para ser activado el tema escogido se debe hacer clic en el enlace Activar.
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4. Luego se establece como predeterminado haciendo clic en el enlace Activar y Cambiar por Defecto.

5. Para finalizar el proceso de instalacidn, hacer clic en el botén Guardar Configuracion.

3.3 Mddulos en Drupal

Drupal es un sistema modular, con una elegante arquitectura basada en ganchos, también conocidos como
hooks. Sus funciones son adiciones escritas en PHP que contribuyen, extienden o mejoran las

funcionalidades de Drupal.

Los médulos de Drupal son funcionalidades y/o caracteristicas que pueden ser afiadidos para adaptarlo a
las necesidades de cada sitio web. Estos mddulos se clasifican en tres tipos, llamados las “3C”: los Core
(nucleo) que vienen predefinidos en Drupal, dirigidos a las funcionalidades basicas de cualquier aplicacion;
los Contributed (contribuciones), desarrollados por la comunidad que da soporte a Drupal, que no vienen
por defecto con él y los Custom (personalizados), creados por el desarrollador del sitio.

3.3.1 M6dulos Contribuciones (Contributed)
Drupal cuenta con una amplia comunidad de desarrolladores. Actualmente estos han creado distintos
modulos que brindan variadas funcionalidades para sus mas recientes versiones. A continuacion se detallan

algunos modulos que implementan funciones necesarias para la aplicacién web propuesta. (39)

e webform: Proporciona la creacion de formularios, encuestas, consultas, donde los usuarios pueden
enviar un correo de notificacién a los administradores. Los resultados pueden ser exportados a una
hoja de calculo (Excel), ademas, facilita la revision basica y tiene una extensa APl que permite
ampliar sus funciones.

e smtp: Permite el envio de correo electronico directamente a un servidor SMTP, ademas, admite la
conexion a los servidores mediante el protocolo SSL.

e ecommerce: Pone en practica todo lo necesario para realizar tiendas virtuales. Esta entre los
mobdulos mas populares en la creacion de sitios web dedicados al comercio electrénico. Incluye
bienes fisicos, descargas digitales, servicios de facturacion, notificaciones, variados métodos de
pago en linea, catalogos de productos configurables y un bloque para mostrar la categoria de los

mismos.
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3.3.2 M6dulos Personalizados (Custom)

Al instalar la version Drupal 7.18, se crean un total de 74 tablas para el manejo y almacenamiento de los
datos. Las tablas se incrementan con la incorporacion y desarrollo de nuevas funcionalidades incluidas en
los modulos debido a la necesidad de almacenar y gestionar contenidos, blogues, usuarios y demas datos

necesarios para el desarrollo de la aplicacién.
Para el desarrollo de un mdédulo personalizado, primeramente deben crearse tres ficheros necesarios:

e .info: archivo donde se almacenara toda la informacién basica del médulo (requisitos minimos,
ficheros que incluye, posibles dependencias con otros médulos y el paquete al que pertenece).

e .module: archivo que contendria toda la programacion del médulo detallada en funciones escritas
en PHP. Dichas funciones actian como “hooks” (ganchos), las cuales son llamadas por Drupal
durante los procesos de gestion de contenido y construccién de paginas web. (40)

e .install: archivo que contendra la implementacion de la funcion encargada de definir el esquema en

la base de datos del modulo.

Las nuevas funcionalidades incluidas en la aplicacion web estan adjuntas en 4 mdédulos desarrollados

explicados proximamente.
gestionar_producto

Propésito de este médulo: Este médulo crea un tipo de contenido (Producto) del cual permite la gestion del

mismo a través de una interfaz amigable. Posibilita la captura de informacién de los datos del cliente en
caso de que este desee realizar alguna consulta y los envia via correo electronico al encargado de atender
este tipo de solicitudes en el sitio. Proporciona enlaces para acceder a sus funcionalidades en el menu

Gestion de Contenidos.

Historias de Usuario que implementa: HU - Gestionar producto, HU - Generar consulta, HU - Solicitar datos

Tabla: gestionar_productos

gestionar_servicio
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Propésito de este médulo: Este modulo crea un tipo de contenido (Servicio) del cual permite la gestion del

mismo a través de una interfaz amigable. Posibilita la captura de informacién de los datos del cliente en
caso de que este desee realizar alguna consulta y los envia via correo electronico al encargado de atender
este tipo de solicitudes en el sitio, al igual que los detalles de algun servicio que este requiera. Proporciona

enlaces para acceder a sus funcionalidades en el menu Gestién de Contenidos.

Historias de Usuario que implementa: HU - Gestionar servicio

Tabla: gestionar_servicios
gestionar_noticia

Propésito de este médulo: Este médulo crea un tipo de contenido (Noticia) del cual permite la gestion del

mismo a través de una interfaz amigable. Proporciona enlaces para acceder a sus funcionalidades en el

menu Gestion de Contenidos.

Historias de Usuario que implementa: HU - Gestionar noticia

Tabla: gestionar_noticias
gestionar_curso

Propésito de este mddulo: Este mdédulo crea un tipo de contenido (Curso) del cual permite la gestién del

mismo a través de una interfaz amigable. Proporciona enlaces para acceder a sus funcionalidades en el
menu Gestion de Contenidos. Permite al cliente seleccionar los cursos que desee pasar en caso de solicitar

un servicio de categoria Capacitacion.

Historias de Usuario que implementa: HU - Gestionar curso

Tabla: gestionar_cursos

3.3.3 Instalacion de mddulos
La instalacién de un médulo es similar a la de un tema, lo primero que se debe realizar es copiar la carpeta
contenedora de los archivos del médulo en el directorio sites\al\modules. Luego en la barra de herramienta

de la interfaz administrativa en el vinculo Médulos se muestra una lista con los médulos agrupados en
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paquetes. En dicha lista aparece el modulo que se desea instalar, basta con seleccionarlo y hacer clic en el
boton “Guardar Configuraciéon”. Los modulos realizados por el desarrollador del sitio se encuentran en el
paquete MY_MODULES.

3.4 Configuracion

Luego de ser instalado el tema definido y los médulos necesarios para la aplicacion propuesta, se requieren

realizar algunas configuraciones bésicas:

v Actualizar el cron para iniciar las tareas basicas del sistema.
v' Crear los roles y asignarles los permisos definidos.
v Configurar las opciones del motor de busqueda.
Ademas de estas configuraciones “sencillas” existen otras mas complejas las cuales se explicaran a

continuacion.

3.4.1 Menus

La configuracién de cada menu en Drupal, se realiza de manera independiente, debido a que este CMS
cuenta con un potente gestor de menus que permite disponer de multiples y variados menus en una misma
aplicacion web. (41) Dichos menus pueden ubicarse en distintas regiones y adaptarse al disefio grafico del

tema seleccionado.

Los menus se pueden mostrar tanto en funcion del rol del usuario conectado, como de la pagina que se esta
mostrando. La version 7 de Drupal trae 4 tipos de menus por defecto (Administrar, Menu Principal, Menu
usuario y Navegacion), los cuales pueden encontrarse a través de la ruta de acceso Administracion —

Estructura — Menus. En esta direccion, también se pueden realizar acciones basicas como:

e Ver los menus disponibles en el sitio.
e Crear un nuevo menu o editar uno existente.
e Editar los enlaces de un menu (afiadir, modificar, eliminar, activar, desactivar, ordenar y anidar).

e Modificar opciones generales de configuracion de los menus.
La solucion informatica que da respuesta a la problemética incluye el Menu Principal con los enlaces Inicio,

Productos, Servicios, Quiénes Somos y Mapa del sitio y el Menu Vertical con los enlaces que permiten la
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gestion de los contenidos de la aplicacion: Gestionar Noticia, Gestionar Producto, Gestionar Servicio y

Gestionar Curso.

Cada menu crea automaticamente y con su mismo nombre un bloque, elemento del que se abordara a

continuacion.

3.4.2 Bloques

Los blogues son contenidos con distintas funcionalidades colocados mayormente en las columnas laterales
de la aplicacién, aunque se pueden ubicar en cualquiera de las regiones del tema seleccionado. En un inicio
irdn apareciendo en la seccién de administracion de bloques y aqui se podran colocar en la region que se
desee de los temas activos.

Los bloques se crean a través de la ruta de acceso Administracion — Estructura — Bloques en el enlace
Afadir bloque 0 mediante algunos médulos que los utilizan para mostrar sus contenidos. Algunos bloques

gue se pueden encontrar en funcion de los médulos instalados son:

¢ Inicio de sesion: Muestra el formulario de acceso al sitio.
¢ Navegacion: Contiene el menu de Navegacion.
e Formulario de busqueda: Contiene un campo de texto para realizar basquedas en la aplicacion.
¢ Sitio elaborado con Drupal: Indica que el software esta desarrollado con Drupal y muestra un enlace
con su comunidad.
e Alternador de idioma: Muestra los idiomas disponibles en la aplicacion.
e Quién esta conectado: Visualiza un listado de los usuarios que han accedido a la aplicacion.
e Sindicar: Presenta un enlace a la sindicacion de contenidos RSS.
e Usuarios nuevos: Muestra un listado con los ultimos usuarios registrados en la aplicacion.
Al igual que los menus, los bloques se pueden mostrar segln la pagina que se estd mostrando o segun el

rol del usuario conectado.

3.4.3 Roles
Drupal brinda la ventaja de asignar permisos basados en roles, lo que permite a los usuarios navegar e
interactuar con los contenidos y las funcionalidades de la aplicacién segun sus niveles de acceso. Estos

usuarios se pueden crear de dos formas: una via es que cualquier visitante puede iniciar el proceso de crear
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nueva cuenta (aungque sera necesaria la activacién de la cuenta por parte del administrador) y la otra es

mediante el usuario administrador quien dé de alta al usuario directamente.

Una vez que el administrador crea los usuarios, prosigue a configurar los permisos (Figura 4) del mismo a
través de la ruta Administracion — Personas — Permisos y les asigna los privilegios por médulos activados.
En el capitulo anterior se definieron los 3 roles que interactuardn con la aplicacién; la siguiente figura

muestra los permisos de los mismos.

Administrador

Gestionar usuarios,
roles, permisos Usuario Anonimo

Ver perfil

Configurar elementos
S Acceder a los
de la aplicacion i 3 ¥
Gestionar contenidos contenidos

Buscar informacién

Figura 4 — Roles y permisos

3.5 Pruebas

Uno de los pilares de la metodologia XP es el uso de pruebas con el fin de asegurar en todo momento la
realizacion de lo planteado en el disefio. (42) Segun esta metodologia se debe ser estricto en la fase de
pruebas, debido a que de esta manera se reduce el nimero de errores no detectados, para asi evitar que
la calidad del producto desarrollado se vea afectada.

Una de las pruebas que XP propone son las de aceptacion. Estas son generadas por los programadores;
detalladas antes que los métodos, para que su implementacion y ejecucion consuman el menor tiempo
posible; mientras que las de aceptacion son supervisadas por el cliente basandose en los requerimientos
planteados en las HU.

3.5.1 Pruebas de aceptacion
Las pruebas de aceptacion, también consideradas como “pruebas de caja negra” o “pruebas funcionales”,
describen un escenario de ejecucion o uso del sistema desde la perspectiva del cliente. Una prueba de este
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tipo puede tener infinitas ejecuciones con valores concretos y cubrir desde escenarios tipicos y frecuentes

hasta los mas excepcionales.

En la presente investigacion cada una de las HU seleccionadas por el cliente tuvo una o mas pruebas de
aceptacion de las cuales se determinaron los casos de prueba y se identificaron los errores cometidos.
Dichas pruebas fueron realizadas sobre la interfaz del software, o que no requeria conocimientos de la

estructura interna del programa para su puesta en marcha.

A continuacion se muestran algunos de los casos de prueba de aceptacion realizados a las HU identificadas

en el capitulo anterior; los restantes casos se encuentran en el Anexo 3.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU4_P1 HU: Gestionar servicio

Nombre: Adicionar servicio

Descripcidn: Prueba para la funcionalidad que permite adicionar un servicio.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe estar autenticado con el rol de administrador o editor

Pasos de ejecucion: El usuario en el menu “Gestion de contenidos”, selecciona la opcién de “Gestionar
servicio” y seguidamente la de “Adicionar servicio”. Luego se muestra el formulario con todos los campos a llenar

y procede a insertar los datos requeridos. Finalmente el usuario ejecuta la opcién “Guardar” y el sistema muestra
un mensaje confirmando que la accion fue realizada correctamente.

Resultado esperado: Los datos son guardados satisfactoriamente
Evaluacién de la prueba: Satisfactoria

Tabla 27 — Caso de Prueba de Aceptacion

Caso de Prueba de Aceptacién

Cdédigo: HU4_P2 HU: Gestionar servicio

Nombre: Modificar servicio

Descripcidn: Prueba para la funcionalidad que permite modificar un servicio.

Condiciones de ejecucidn: El usuario debe estar autenticado con el rol de administrador o editor

Pasos de ejecucién: El usuario en el menu “Gestion de contenidos”, selecciona la opciéon de “Gestionar

servicio” y seguidamente la de “Modificar’. Luego se muestra el formulario con todos los campos llenados
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anteriormente y procede a modificar los datos que desea. Finalmente el usuario ejecuta la opcién “Guardar” y el

sistema muestra un mensaje confirmando que la accién fue realizada correctamente.
Resultado esperado: Los datos son guardados satisfactoriamente
Evaluacién de la prueba: Satisfactoria

Tabla 28 — Caso de Prueba de Aceptacion

Caso de Prueba de Aceptacién

Cédigo: HU4_P3 HU: Gestionar servicio
Nombre: Eliminar servicio

Descripcidn: Prueba para la funcionalidad que permite eliminar un servicio.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe estar autenticado con el rol de administrador o editor

Pasos de ejecucidn: El usuario en el menl “Gestion de contenidos”, selecciona la opcion de “Gestionar
servicio” y seguidamente la de “Eliminar”. Finalmente el sistema muestra un mensaje confirmando que la accion
fue realizada correctamente.

Resultado esperado: El servicio es eliminado satisfactoriamente

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria

Tabla 29 — Caso de Prueba de Aceptacion

3.5.2 Pruebas de Carga y Estrés
Con el objetivo de evaluar el comportamiento, el rendimiento y la capacidad de carga maxima que puede
tener la aplicacion en el servidor, se realizaron las pruebas de Carga y Estrés. Dichas pruebas realizan

exactamente las mismas operaciones cada vez que se ejecutan, eliminando en gran medida el error

humano.

Actualmente existen variadas herramientas que permiten probar como el software reacciona bajo ejecucion
repetida de las mismas operaciones, algunos ejemplos de estas son JUnit, JWebUnit, LoadRunner vy el
JMeter. Esta Ultima es la utilizada para realizar las pruebas de carga y estrés a la aplicacion propuesta,

debido a que es gratuita y a que se destaca por su versatilidad y estabilidad.
Las condiciones de ejecucion para la realizacion de las pruebas fueron las siguientes:

e Servidor 2GB de RAM
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e Servidor 40GB de disco duro

La siguiente figura muestra el informe agregado de la prueba realizada para 70 hilos.

# Muestras Media Mediana _|Lineade 90.!  Min Max % Error gRendimiento Kbisec
10 717 780 1107 374 1107 100,00%| 1,1/sec 18958
10 90 63 280 31 280 0,00%)| 1,1/sec 9458
10 95 93 219 31 219 100,00%! 1,1/sec 9263
10 165 125 297 47 297 0,00% 1,2/sec 1857.5
10 114 94 297 47 297 0.00% 1,2/sec 1805,1
10 100 63 327 31 327 0,00% 1,2/sec 1616.6|
10 782 951 1295 421 1295 100,00% 1,1/sec 80635.8|
20 630 639 843 328 920 100,00% 1,1/sec 4904 4
10 140 78 390 62 390 100,00%)| 1,7/sec 1964.9
10 148 109 422 47 422 0,00%! 1,8/sec 35152
10 159 109 687| 47 687 100,00%! 1,9/sec 4675.8
10 121 78 281 31 281 100,00% 1,9/sec 22005
10 167 110 500 78 500 0.00% 2 0/sec 30733,7
10 138 141 312 47 312 100,00% 2 0/sec 7859
10 99 78 265 31 265 100,00% 2 1/sec 5403
10 96 93 203 31 203 100,00%)| 2 3lsec 826,0|
10 223 93 655 31 655 100,00%| 2 4isec 3551,7|
10 104 94 250 46 250 100,00%! 2 5isec 6511,2)
10 84 63 203 47 203 100,00%! 2 5isec 63751
10 73 78 109 31 109 100,00% 2 5isec 1214 2
10 81 78 141 62 141 100,00% 2 5lsec! 121221
10 107 78 390 31 390 100,00% 2 5isec 65412
10 76 93 125 31 125 100,00% 2 7Isec 8123
10 70 63 1 31 125 100,00%: 2 8ise 8631
10 62 63 94 32 94 100,00%)| 2 8isec 6493
10 90 63 358 31 358 100,00% 2 9/sec 7071
10 92 63 327 31 327 100,00%! 2 9/sec! 526,3]
10 57 47 109 46 109 100,00% 1,9/sec 5054,0|
10 21053 21060 21091 21013 21091 100,00% 13.4/min 309 4|

1200 1114 530 2387 31 21091 52,50 7.6isec | 2246279

Figura 5 — Muestra del Informe de Agregado de las pruebas de Carga y Estrés

Los datos de la Figura 5 mostraron que para 1200 peticiones que se le realizaron al servidor los tiempos
fueron: minimo de 31 segundos y maximo de 21091 milisegundos, con un rendimiento de 7,6 segundos por
cada peticion; demostrando asi que la aplicacion se comporta satisfactoriamente.

Las pruebas a las funcionalidades se realizaron en tres iteraciones (Figura 6), donde se obtuvo en la primera
6 no conformidades significativas, 4 no significativas y 9 recomendaciones. Para la segunda iteracion se
arrojaron 2 no conformidades significativas, 4 no significativas y 5 recomendaciones y en la ultima iteracién
1 no conformidad no significativa y 3 recomendaciones.
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Algunas de las no conformidades clasificadas como significativas fueron por errores de conexién con la base
de datos, en las validaciones y en el tema, mientras que las no significativas se centraron en errores
ortograficos como omisiones de tildes, cambios de letras (mayuUsculas por mindsculas) y cambios en tipos

de letras.

10
<
9
8
7
6
<
5
4
—
3
2
1 -8
0
Iteracion 1 Iteracion 2 Iteracion 3
M Significativas B No Significativas Recomendaciones

Figura 6 — Iteraciones de pruebas

3.6 Conclusiones parciales

En el transcurso del presente capitulo se desarrollaron las funcionalidades propuestas en las fases de
Planificacion y Disefio, empleando los patrones de disefio y arquitectdnicos que utiliza Drupal. Se detallaron
las tareas de ingenieria y las pruebas realizadas al sistema en todo el ciclo de vida del proyecto, como lo
recomienda la metodologia seleccionada. Con el objetivo de conocer la rentabilidad del producto y los costos
de los esfuerzos se aplico el método de estimacion propuesto por la entidad de Calisoft. Todo este andlisis
e implementacion permitié darle solucion al problema planteado, garantizando la calidad del producto y la

satisfaccion del cliente.
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Conclusiones Generales

Al finalizar el desarrollo de la aplicacion web para la gestion y divulgacion de los productos y servicios del

Centro FORTES, se dio cumplimiento a los objetivos planteados arribando a las siguientes conclusiones:

e La investigacion realizada sobre el objeto de estudio posibilitdé identificar los conceptos, teorias,
herramientas y tecnologias que sustentan la presente investigacion, donde se definié que la
aplicacion estaria basada en las tendencias de la web 2.0 y su desarrollo estaria guiado por la
metodologia XP.

e El estudio de la investigacion realizada a sistemas similares colaboré con la definiciébn de la
arquitectura de informacioén de la aplicacion propuesta, en la cual se determinaron los contenidos, el
disefio y las funcionalidades con las que dispone la misma, proporcionando asi una mejor
encontrabilidad y usabilidad de la informacion.

e Como resultado de la presente investigacion cientifica se obtuvo una aplicacion web que permite la
gestion de los productos y servicios con posibilidades de mercado que brinda el Centro FORTES.

e Se validaron las funcionalidades implementadas en la aplicacién a través de las pruebas de
aceptacion donde se demostro con el cliente que las mismas funcionan correctamente. Ademas, se
realizaron pruebas de carga y estrés para comprobar el comportamiento y la capacidad de carga
maxima que puede tener en el servidor, donde se arrojaron los resultados que para 70 usuarios

concurrentes se pueden realizar 1200 peticiones con un rendimiento de 7,6 segundos.
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Recomendaciones

Durante el proceso de investigacion y desarrollo de la aplicacién surgié una nueva idea recomendable a

tener en cuenta para futuras modificaciones que implicarian un mejoramiento de la solucién propuesta.

Dicha recomendacion ofrecida al cliente es la siguiente:

e Integrar un recomendador automatico de los contenidos publicados en la aplicacion que emplee

conceptos de la inteligencia artificial.
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Anexos

Anexo 1

Entrevista realizada a especialistas y lideres de proyectos del Centro FORTES con el objetivo de obtener

informacién detallada sobre los productos y servicios que ellos brindan.

Buen dia estimado compafiero(a): De antemano agradecemos su colaboracion con esta entrevista, en la
gue le solicitamos toda la informacién posible en cuanto a los productos que ustedes crean y los servicios

gue brindan.

1. ¢Cuenta su proyecto productivo con algun portal, sitio o aplicacion web donde divulguen los

productos y servicios que crean y brindan respectivamente?

2. ¢Qué servicios podrian brindar a un determinado cliente?
3. ¢En qué consiste dicho servicio?
4. ¢Qué productos tienen creados actualmente?
5. ¢Cuales puedo divulgar a través de mi aplicacién?
6. ¢Qué opinidn tiene acerca del desarrollo de la aplicacion web?
Anexo 2
Historia de Usuario
Numero: 1 Nombre: Autenticar usuario

Usuario: Administrador, Editor

Estimacion: 2 dias Iteracién: 3ra

Prioridad: Alta Nivel: Media

Descripcidn: El usuario podré autenticarse para acceder a algunas opciones del sistema.

Datos para autenticarse:
e Usuario (obligatorio)

e Contrasefia (obligatoria)

Observaciones: Previamente debe haberse realizado la HU 2.
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Tabla 6 — Historia de Usuario Autenticar Usuario

Historia de Usuario

Numero: 2 Nombre: Gestionar usuario

Usuario: Administrador

Estimacion: 2 dias Iteracion: 3ra

Prioridad: Baja Nivel: Baja

Descripcién: El administrador podra adicionar, modificar y eliminar usuarios del sistema, ademas de darle
permisos.

Observaciones:

Tabla 7 — Historia de Usuario Gestionar usuario

Historia de Usuario

NUumero: 5 Nombre: Gestionar noticia

Usuario: Administrador, Editor

Estimacion: 7 dias Iteracion: 1ra

Prioridad: Media Nivel: Alta

Descripcion: Se permitird adicionar, eliminar, modificar y mostrar las noticias sobre las tendencias actuales
del e-learning y las referentes a los productos y servicios del Centro FORTES.

Observaciones: Debe haberse realizado con anterioridad la HU 2 y 1.

Tabla 10 — Historia de Usuario Gestionar noticia

Historia de Usuario

NUumero: 6 Nombre: Gestionar curso

Usuario: Administrador, Editor

Estimacion: 7 dias Iteracion: 2da

Prioridad: Media Nivel: Media

Descripcion: Se permitird adicionar, eliminar, modificar y mostrar los cursos que se ofertan en el Centro
FORTES. Luego el cliente podréa seleccionar los cursos que desea.

Observaciones: Debe haberse realizado con anterioridad la HU 2 y 1.

Tabla 11 — Historia de Usuario Gestionar cursos
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Historia de Usuario

Numero: 7 Nombre: Gestionar encuesta

Usuario: Administrador, Editor

Estimacion: 7 dias Iteracion: 2da

Prioridad: Media Nivel: Media

Descripcidn: Se podra adicionar, eliminar y modificar la encuesta, para luego ser mostrada a los usuarios
anénimos. Las encuestas pueden ser sobre temas del sitio o alguna especificada por el cliente.
Observaciones: Debe haberse realizado con anterioridad la HU 2 y 1.

Tabla 12 — Historia de Usuario Gestionar encuesta

Historia de Usuario

NUumero: 8 Nombre: Adicionar SPE
Usuario: Administrador
Estimacion: 7 dias Iteracion: 3ra
Prioridad: Alta Nivel: Media
Descripcion: Se podra comprar un producto a través de cualquiera de los métodos de pago que se proponen.
Observaciones: Previamente debe haberse realizado la HU 3.
Tabla 13 — Historia de Usuario Adicionar SPE

Historia de Usuario

NUmero: 10 Nombre: Buscar informacion

Usuario: Administrador, Usuario Anénimo

Estimacion: 2 dias Iteracion: 3ra

Prioridad: Baja Nivel: Baja

Descripcién: Se podra realizar busquedas avanzadas o simples sobre la informacién publicada en la
aplicacion.

Observaciones:

Tabla 15 — Historia de Usuario Buscar informacién

Historia de Usuario

[e)] |
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NUmero: 12 Nombre: Solicitar datos

Usuario: Administrador, Usuario Anénimo

Estimacion: 3 dias Iteracion: 3ra

Prioridad: Media Nivel: Alta

Descripcidn: Permitira al usuario anénimo ingresar sus datos para que el Centro pueda darle respuesta a sus
inquietudes y/o necesidades.

Observaciones: Para que un usuario anénimo pueda enviar sus datos deben haberse realizado con

anterioridad las HU 3, 4y 9.
Tabla 17 — Historia de Usuario Solicitar datos

Historia de Usuario

NUumero: 13 Nombre: Realizar pago

Usuario: Administrador, Usuario Anénimo

Estimacion: 3 dias Iteracion: 3ra

Prioridad: Alta Nivel: Media

Descripcidn: El usuario anénimo podra realizar el pago sobre él o los productos que desea a través del SPE
utilizado en la aplicacion.

Observaciones: Para que el usuario an6nimo pueda realizar el pago deben haberse

desarrollado previamente las HU 3y 8.

Tabla 18 — Historia de Usuario Realizar pago

Anexo 3
Caso de Prueba de Aceptacién
Cdédigo: HU3_P1 HU: Gestionar producto

Nombre: Adicionar producto

Descripcidn: Prueba para la funcionalidad que permite adicionar un producto.

Condiciones de ejecucioén: El usuario debe estar autenticado con el rol de administrador o editor

Pasos de ejecucién: El usuario en el menu “Gestion de contenidos”, selecciona la opcion de “Gestionar

producto” y seguidamente la de “Adicionar producto”. Luego se muestra el formulario con todos los campos a
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llenar y procede a insertar los datos requeridos. Finalmente el usuario ejecuta la opcién “Guardar” y el sistema
muestra un mensaje confirmando que la accién fue realizada correctamente.

Resultado esperado: Los datos son guardados satisfactoriamente

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria

Tabla 24 — Caso de Prueba de Aceptacion

Caso de Prueba de Aceptacion

Cdédigo: HU3_P2 HU: Gestionar producto

Nombre: Modificar producto

Descripcién: Prueba para la funcionalidad que permite modificar un producto.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe estar autenticado con el rol de administrador o editor

Pasos de ejecucion: El usuario en el menu “Gestién de contenidos”, selecciona la opcion de “Gestionar
producto” y seguidamente la de “Modificar’. Luego se muestra el formulario con todos los campos llenados

anteriormente y procede a modificar los datos que desea. Finalmente el usuario ejecuta la opcion “Guardar” y el

sistema muestra un mensaje confirmando que la accién fue realizada correctamente.
Resultado esperado: Los datos son guardados satisfactoriamente
Evaluacién de la prueba: Satisfactoria

Tabla 25 — Caso de Prueba de Aceptacion

Caso de Prueba de Aceptacion

Codigo: HU3_P3 HU: Gestionar producto

Nombre: Eliminar producto

Descripcidn: Prueba para la funcionalidad que permite eliminar un producto.

Condiciones de ejecucidn: El usuario debe estar autenticado con el rol de administrador o editor

Pasos de ejecucioén: El usuario en el menu “Gestion de contenidos”, selecciona la opcién de “Gestionar
producto” y seguidamente la de “Eliminar”. Finalmente el sistema muestra un mensaje confirmando que la accion

fue realizada correctamente.
Resultado esperado: El producto es eliminado satisfactoriamente
Evaluacién de la prueba: Satisfactoria

Tabla 26 — Caso de Prueba de Aceptacion
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Caso de Prueba de Aceptacion

Codigo: HU5_P1 HU: Gestionar noticia

Nombre: Adicionar noticia

Descripcion: Prueba para la funcionalidad que permite adicionar una noticia.

Condiciones de ejecucidn: El usuario debe estar autenticado con el rol de administrador o editor

Pasos de ejecucidén: El usuario en el menu “Gestion de contenidos”, selecciona la opcion de “Gestionar
noticia” y seguidamente la de “Adicionar noticia”. Luego se muestra el formulario con todos los campos a llenar

y procede a insertar los datos requeridos. Finalmente el usuario ejecuta la opcion “Guardar” y el sistema muestra

un mensaje confirmando que la accion fue realizada correctamente.
Resultado esperado: Los datos son guardados satisfactoriamente
Evaluacién de la prueba: Satisfactoria

Tabla 30 — Caso de Prueba de Aceptacion

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU5_P2 HU: Gestionar noticia

Nombre: Modificar noticia

Descripcidn: Prueba para la funcionalidad que permite modificar una noticia.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe estar autenticado con el rol de administrador o editor

Pasos de ejecucion: El usuario en el menu “Gestién de contenidos”, selecciona la opcion de “Gestionar
noticia” y seguidamente la de “Modificar’. Luego se muestra el formulario con todos los campos llenados

anteriormente y procede a modificar los datos que desea. Finalmente el usuario ejecuta la opcion “Guardar” y el
sistema muestra un mensaje confirmando que la accién fue realizada correctamente.

Resultado esperado: Los datos son guardados satisfactoriamente
Evaluacién de la prueba: Satisfactoria

Tabla 31 — Caso de Prueba de Aceptacion

Caso de Prueba de Aceptacion

Cdédigo: HU5_P3 HU: Gestionar noticia
Nombre: Eliminar noticia

Descripcidn: Prueba para la funcionalidad que permite eliminar una noticia.
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Condiciones de ejecucidn: El usuario debe estar autenticado con el rol de administrador o editor

Pasos de ejecucidén: El usuario en el menu “Gestion de contenidos”, selecciona la opcion de “Gestionar
noticia” y seguidamente la de “Eliminar”. Finalmente el sistema muestra un mensaje confirmando que la accién
fue realizada correctamente.

Resultado esperado: La noticia es eliminada satisfactoriamente

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria

Tabla 32 — Caso de Prueba de Aceptacion

Caso de Prueba de Aceptacion

Codigo: HU6_P1 HU: Gestionar curso

Nombre: Adicionar curso

Descripcion: Prueba para la funcionalidad que permite adicionar un curso.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe estar autenticado con el rol de administrador o editor

Pasos de ejecucién: El usuario en el menu “Gestion de contenidos”, selecciona la opcion de “Gestionar
curso” y seguidamente la de “Adicionar curso”. Luego se muestra el formulario con todos los campos a llenar y
procede a insertar los datos requeridos. Finalmente el usuario ejecuta la opcion “Guardar” y el sistema muestra
un mensaje confirmando que la accién fue realizada correctamente. Los cursos se visualizaran en los servicios
de tipo Capacitacion.

Resultado esperado: Los datos son guardados satisfactoriamente

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria

Tabla 33 — Caso de Prueba de Aceptacion

Caso de Prueba de Aceptacion

Codigo: HU6_P2 HU: Gestionar curso

Nombre: Modificar curso

Descripcidn: Prueba para la funcionalidad que permite modificar un curso.

Condiciones de ejecucidn: El usuario debe estar autenticado con el rol de administrador o editor

Pasos de ejecucién: El usuario en el menu “Gestion de contenidos”, selecciona la opcion de “Gestionar
curso” y seguidamente la de “Modificar’. Luego se muestra el formulario con todos los campos llenados
anteriormente y procede a modificar los datos que desea. Finalmente el usuario ejecuta la opcion “Guardar” y el

sistema muestra un mensaje confirmando que la accion fue realizada correctamente.
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Resultado esperado: Los datos son guardados satisfactoriamente
Evaluacién de la prueba: Satisfactoria

Tabla 34 — Caso de Prueba de Aceptacion

Caso de Prueba de Aceptacion

Cdédigo: HU6_P3 HU: Gestionar curso

Nombre: Eliminar curso

Descripcién: Prueba para la funcionalidad que permite eliminar un curso.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe estar autenticado con el rol de administrador o editor

Pasos de ejecucién: El usuario en el menu “Gestion de contenidos”, selecciona la opcion de “Gestionar

noticia” y seguidamente la de “Eliminar”. Finalmente el sistema muestra un mensaje confirmando que la accién

fue realizada correctamente.
Resultado esperado: El curso es eliminado satisfactoriamente
Evaluacién de la prueba: Satisfactoria

Tabla 35 — Caso de Prueba de Aceptacion

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU11 P1 HU: Solicitar servicio

Nombre: Solicitar servicio

Descripcion: Prueba para la funcionalidad que permite solicitar un servicio.

Condiciones de ejecucion: El usuario selecciona el servicio que requiere

Pasos de ejecucidn: El usuario luego de leer la descripcion del servicio, si lo requiere, llena el formulario de
“Datos del servicio” con los detalles de como quiere su servicio y luego llena el formulario de “Datos del cliente”,

para que el Centro pueda comunicarse con €l y atender su pedido. Finalmente el usuario acciona sobre el boton

enviar y el sistema muestra un mensaje confirmando que la accion fue realizada correctamente.
Resultado esperado: Los datos fueron enviados satisfactoriamente
Evaluacién de la prueba: Satisfactoria

Tabla 36 — Caso de Prueba de Aceptacion

Caso de Prueba de Aceptacion
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Cdédigo: HU9_P1 HU: Generar consulta

Nombre: Generar consulta

Descripcion: Prueba para la funcionalidad que le permite eliminar un curso.

Condiciones de ejecucion: El usuario selecciona el servicio que requiere

Pasos de ejecucidn: El usuario luego de leer la descripcion del servicio, si lo requiere, llena el formulario de
“Datos del servicio” con los detalles de como quiere su servicio y luego llena el formulario de “Datos del cliente”,

para que el Centro pueda comunicarse con él y atender su pedido. Finalmente el usuario acciona sobre el botén

enviar y el sistema muestra un mensaje confirmando que la accién fue realizada correctamente.
Resultado esperado: Los datos fueron enviados satisfactoriamente
Evaluacién de la prueba: Satisfactoria

Tabla 37 — Caso de Prueba de Aceptacion

Caso de Prueba de Aceptacion

Caodigo: HU1_P1 HU: Autenticar usuario

Nombre: Autenticar usuario

Descripcidn: Prueba para la funcionalidad que le permite eliminar un curso.

Condiciones de ejecucidn: El usuario selecciona el servicio que requiere

Pasos de ejecucion: El usuario luego de leer la descripcion del servicio, si lo requiere, llena el formulario de
“Datos del servicio” con los detalles de como quiere su servicio y luego llena el formulario de “Datos del cliente”,
para que el Centro pueda comunicarse con él y atender su pedido. Finalmente el usuario acciona sobre el boton
enviar y el sistema muestra un mensaje confirmando que la accién fue realizada correctamente.

Resultado esperado: Los datos fueron enviados satisfactoriamente

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria

Tabla 37 — Caso de Prueba de Aceptacion
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