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Resumen 

Para los jóvenes de la sociedad actual, el hecho de estar orientados 

profesionalmente constituye una condición necesaria para el desarrollo con calidad 

de las actividades que se propongan desarrollar, pues se enfrentan a los primeros 

retos de la vida, dentro de los que se destaca el desarrollo acelerado de la ciencia y 

la tecnología del mundo contemporáneo. 

La presente investigación tiene como propósito fundamental contribuir al desarrollo 

de la orientación profesional hacia la carrera de Ingeniería en Ciencias Informáticas 

al iniciar un acercamiento de los estudiantes de las diferentes fuentes de ingreso a 

la Facultad Regional UCI "Mártires de Artemisa" (FRA-UCI) a partir de un correcto y 

enfocado trabajo de orientación profesional, que desarrolla un proyecto de 

innovación pedagógica ¨Motivación Profesional¨ dentro de esta institución. 

Este trabajo se basa en la implementación de una aplicación web para contribuir al 

proceso de orientación profesional en la Facultad Regional UCI ¨Mártires de 

Artemisa¨. La aplicación será capaz de brindar información actualizada sobre el 

perfil de estudio y otros aspectos de interés. Esta aplicación permitirá medir el 

índice de satisfacción de los estudiantes, así como intercambiar criterios sobre 

aspectos relacionados con la carrera, lo cual le permitirá a los directivos de la 

facultad tomar decisiones con el objetivo de reorientar el trabajo de orientación 

profesional en las diferentes fuentes de ingreso. Siendo validada en los indicadores 

informativos e informáticos como muy adecuada. 

Se desarrollará con la ayuda de un sistema de gestión de contenidos de código 

abierto y una metodología ágil que garantizará una rápida producción y resultados 

satisfactorios. Durante el tiempo de desarrollo se realizaron estudios previos de las 

tecnologías, lenguajes de programación e implementaciones existentes que 

colaboraron en la creación de las funcionalidades mencionadas. 
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Introducción. 

La humanidad ha alcanzado un considerable desarrollo tecnológico siendo la 

segunda mitad del siglo XX el período de más crecimiento en muchos sectores 

científicos. Este influye directamente en el progreso social y económico, arroja un 

mejoramiento en las condiciones de vida de la humanidad y al igual que la 

informática juega un papel importante en el desarrollo de la sociedad. 

La informática está dentro de las primeras en cuanto a adelanto técnico se refiere, 

convirtiéndose en una ciencia clave para el progreso de la humanidad y de 

excepcional apoyo para otras ramas tecnológicas y/o de las ciencias sociales. Esta 

disciplina se aplica a numerosas y variadas áreas del conocimiento o a las 

actividades humanas, como por ejemplo: gestión de negocios, almacenamiento y 

consulta de información, comunicaciones, control de transportes, investigación, 

desarrollo de juegos, diseño arquitectónico, aplicaciones/herramientas multimedia, 

medicina, biología, física, arte e ingeniería. 

El desarrollo de software es una de las ramas de la informática de más fuerza por 

su característica de controlar y hacer accesible los adelantos electrónicos. Integra 

productos con desarrollos existentes y combina diferentes tecnologías para 

conectar todos los recursos entre sí. Actualmente una de las aplicaciones más 

importantes del software es proveer información oportuna y veraz, lo cual puede 

facilitar la toma de decisiones en instituciones o procesos determinados. 

Los sistemas de apoyo a la toma de decisiones sirven de soporte en los procesos 

de administración para marcar tendencias y señalar problemas mediante la 

estimación, evaluación y comparación de alternativas. La idea básica es recolectar 

datos operacionales de forma que puedan ser usados para analizar su 

comportamiento de una manera inteligente con el objetivo de tomar decisiones 

correctas. La toma de decisiones tiene vital importancia en todos los sectores de la 

sociedad, como son: salud, comercio, deporte y educación.  

Por su parte, el desarrollo de software en Cuba, por su crecimiento y expansión, ha 

venido transformando rápidamente la sociedad actual. En sus inicios sólo facilitaba 
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los trabajos repetitivos y monótonos del área administrativa, hoy está presente en 

casi todas las esferas, gracias a las grandes innovaciones que se han hecho en 

este campo. El desarrollo de la industria del software es un medio importante para 

incrementar el desempeño económico, pues requiere menos inversión que las 

restantes, tomando en consideración que la inversión principal ya se ha realizado a 

partir de la política educacional que ha seguido este país para mejorar la 

producción en esta esfera.  

La orientación profesional es un proceso que se lleva a cabo en el sector de la 

educación en Cuba, y que sirve de ayuda para la elección de una profesión, la 

preparación para ella, el acceso al ejercicio de la misma, su evolución y posterior 

progreso. Este proceso tiene como objetivo despertar los intereses vocacionales 

que el individuo requiere, el conocimiento de sí mismo, de las ofertas capacitantes y 

académicas, de los planes y programas de estudio, de las propuestas de trabajo, 

de las competencias que debe desarrollar para alcanzar un buen desempeño en 

esas propuestas, lo cual le permitirá tomar las decisiones que considere de acuerdo 

a sus capacidades y aptitudes para ubicarse en el contexto social-laboral. 

En nuestro país los principales estudios sobre la toma de decisiones en el trabajo 

de orientación profesional se basan en estudios cualitativos a partir de la aplicación 

de entrevistas, encuestas, observaciones, pero no hacen uso de los medios que 

brinda la informática para obtener la información necesaria para establecer las 

diferentes políticas, objetivos, planes y estrategias más adecuadas a sus intereses. 

Este proceso se lleva a cabo en todas las universidades del país con el objetivo de 

lograr mayor retención de estudiantes.  

En la Facultad Regional UCI “Mártires de Artemisa” a partir del año 2010 ingresan 

estudiantes de nuevas fuentes de ingreso, y se hace necesario orientarlos 

profesionalmente, pero este trabajo aún no se desarrolla correctamente, porque se 

ha constatado en cursos anteriores que los estudiantes causan baja de la escuela 

por no tener el conocimiento suficiente acerca de la carrera de Ingeniería en 

Ciencias Informáticas, así como el perfil de estudio y otros aspectos de interés. 
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Este proceso presenta la siguiente Situación Problemática: Resulta insuficiente el 

empleo de todas las posibilidades que brindan las Tecnologías de la Información y 

la Comunicación (TIC) en el trabajo de Orientación Profesional (OP) en la FRA-UCI. 

Solo existe un sitio web para estos fines, que no contempla la totalidad de las 

actividades que se desarrollan en la facultad ni permite a los directivos tomar 

decisiones acertadas sobre la forma de realizar el trabajo de orientación profesional 

en las diferentes fuentes de ingreso a la facultad. 

Esta situación problemática conduce a formular el siguiente Problema Científico: 

Problema Científico: ¿Cómo apoyar la toma de decisiones en el proceso de 

orientación profesional hacia la carrera de ingeniería en ciencias informáticas en la 

FRA-UCI? 

Objeto de estudio: Sistemas de apoyo a la de toma de decisiones. 

Campo de acción: La toma de decisiones en el proceso de OP. 

Objetivo General: Desarrollar una aplicación web de apoyo a la toma de 

decisiones en el proceso de orientación profesional hacia la carrera de ingeniería 

en ciencias informáticas en la FRA-UCI. 

Objetivos Específicos:  

1. Investigar sobre los fundamentos teóricos de los sistemas de apoyo a la 

toma de decisiones y la toma de decisiones en el proceso de OP. 

2. Caracterizar el estado actual de la orientación profesional en la FRA-UCI. 

3.  Desarrollar la solución que permita elevar la calidad del proceso de toma 

de decisiones en el proceso de OP. 

4.  Validar la solución propuesta. 

Basado en el problema y como vía para alcanzar el objetivo propuesto, se formuló 

la siguiente  
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Hipótesis: Si se emplea la aplicación web “Orientación Profesional” para la 

realización del trabajo de orientación profesional, se elevará la calidad del proceso 

de toma de decisiones en el proceso de orientación profesional. 

Variable independiente: Empleo de la aplicación web “Orientación Profesional” 

para la realización del trabajo de orientación profesional. 

Variable dependiente: Calidad del proceso de toma de decisiones en el proceso 

de OP. 

Tareas de Investigación: 

1. Sistematización de los fundamentos teóricos de los sistemas de apoyo a la 

toma de decisiones y la toma de decisiones en el proceso de OP. 

2. Caracterización del estado actual de la orientación profesional en la FRA-

UCI. 

3. Caracterización de las metodologías, herramientas y tecnologías a utilizar. 

4. Implementación de la solución propuesta que permita elevar la calidad del 

proceso de toma de decisiones en el proceso de OP. 

5. Validación de la solución propuesta. 

Resultado práctico: 

Aplicación web de apoyo a la toma de decisiones en el proceso de orientación 

profesional hacia la carrera de Ingeniería en Ciencias Informáticas en la FRA-UCI. 

Población y muestra: Población y muestra coinciden. Constituida por el total de 

estudiantes de primer año de la FRA-UCI en el presente curso escolar. 

Métodos teóricos: 

 Histórico/lógico: Este método permitirá establecer la necesaria 

correspondencia entre los elementos históricos y lógicos, con el fin de 

analizar, la evolución histórica de los conceptos trabajados en la 

investigación, la orientación profesional, así como su estrecha vinculación e 

importancia en la elección de la futura profesión en los jóvenes.  



5 

 Analítico/sintético: Permitirá analizar, comparar y confrontar las diferentes 

fuentes bibliográficas consultadas, sobre orientación profesional, así como 

de la elaboración de aplicaciones web, lo que permitirá determinar las 

regularidades y sintetizar el contenido. Además, analizar donde se utilizaría 

la propuesta de esta herramienta informática. 

 Enfoque de sistema: Proporcionó estudiar esta problemática a partir de los 

componentes que la integran y las relaciones que se establecen entre ellos, 

su dinámica, desarrollo y funcionamiento del sistema como totalidad, en que 

una función depende de otras. 

 Inductivo/deductivo: Combina la inducción y la deducción. La inducción 

expresa el movimiento de lo particular a lo general, o sea, se llega a 

generalizaciones a partir del análisis de los casos particulares, en este caso 

se llega a conclusiones generales sobre la orientación profesional y la forma 

de contribuir a su ejecución a partir de los resultados de las técnicas 

aplicadas. 

Métodos empíricos: 

 Análisis de contenido: Utilizado en el análisis de los documentos para el 

contenido de la aplicación web (programas de estudio, documentos sobre la 

constitución de la facultad, sobre el ingreso a la misma, perfiles de los 

estudiantes y planes de actividades de las diferentes áreas de la facultad). 

 Encuestas en línea: Conformada por preguntas generales encaminadas a 

medir el índice de satisfacción de los estudiantes hacia el trabajo de 

orientación profesional que recibieron en su centro de procedencia, partiendo 

de la técnica del cuadrado lógico de V. Iadov. 
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 Técnica del cuadrado lógico de Iadov: Permite evaluar el estado de satisfacción que 

tienen los estudiantes respecto a la orientación profesional recibida mediante la 

aplicación web ¨Orientación Profesional¨. El estado de satisfacción se discrimina a partir 

de la posición que el sujeto asume en relación con contenidos que se le plantean 

concernientes a la orientación profesional. 

Estos contenidos son presentados en tres preguntas aparentemente no relacionadas entre sí. 

Las tres preguntas se relacionan a través de un "cuadrado lógico", técnica validada por 

Kuzmina. (Kuzmina, 1970) 

 Encuesta a especialistas para realizar validación. 

Métodos de la especialidad: 

 Pruebas de aceptación: Para medir disponibilidad, seguridad y accesibilidad de la 

aplicación web. 

Matemático estadístico: Uso de la estadística descriptiva para la construcción de gráficos, 

para la medición de los índices de satisfacción y análisis de porcientos. 

Estructura del Documento: 

Capítulo 1. - Fundamentación teórica: Se hace un análisis del estado del arte del objeto de 

estudio, se investiga acerca de los sistemas de apoyo a la toma de decisiones, se 

fundamentan las metodologías, tecnologías y herramientas utilizadas para el desarrollo de la 

aplicación web. 

Capítulo 2. - Características, análisis y diseño de la solución propuesta: Se define el 

negocio y se describe la solución propuesta para la situación problemática. Se presentan las 

características y funcionalidades del sistema a partir de los requisitos funcionales y no 

funcionales capturados. Finalmente se realiza el modelado de la aplicación, basado en las 

diferentes fases de la metodología utilizada.  
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Capítulo 3. - Implementación y validación del sistema: Incluye la programación realizada a 

partir de los requerimientos identificados y los diagramas de diseño elaborados, así como las 

pruebas utilizadas para validar el correcto funcionamiento de las funcionalidades 

implementadas. 

Capítulo 1. - Fundamentación teórica. 

Las tecnologías han cambiado la forma en que operan las organizaciones actuales. A través 

de su uso se logran importantes mejoras, pues automatizan los procesos operativos y 

suministran una plataforma de información necesaria para la toma de decisiones. 

La informática, está sumida en la gestión integral de la empresa y por eso las normas y 

estándares propiamente informáticos deben estar sometidos a la misma. La informática no 

gestiona propiamente la empresa, ayuda a la toma de decisiones, pero no decide por sí 

misma. Marca una pauta en el desarrollo de esta área laboral. 

En este capítulo los puntos implicados están enmarcados en hacer un análisis del estado del 

arte de los sistemas de apoyo a la toma de decisiones; cómo se desarrolla el proceso de 

orientación profesional, la toma de decisiones en el proceso de orientación profesional y el 

empleo de aplicaciones web en el trabajo de orientación profesional. Además de analizar la 

metodología propuesta para la ingeniería del software, las tecnologías, los lenguajes de 

programación empleados y las herramientas necesarias para su confección y documentación. 

1.1 Conceptos asociados al dominio del problema. 

Toma de decisiones. 

La toma de decisiones consiste en encontrar una conducta adecuada para resolver una 

situación problemática, en la que, además, hay una serie de sucesos inciertos. Una vez que 

se ha detectado una amenaza real, imaginaria, probable o no, y se ha decidido hacer un plan 

para enfrentarse a ella, hay que analizar la situación: hay que determinar los elementos que 

son relevantes y obviar los que no lo son y analizar las relaciones entre ellos y la forma que 

tenemos de influir en ellos. Este paso puede dar lugar a problemas, cuando se tienen en 

cuenta aspectos irrelevantes y se ignoran elementos fundamentales del problema. Una vez 

determinada cual es la situación problemática y analizada en profundidad, para tomar 

decisiones, es necesario elaborar modelos de acciones alternativas, extrapolarlas para 
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imaginar el resultado final y evaluar este teniendo en cuenta la incertidumbre de cada suceso 

que lo compone y el valor que subjetivamente se le asigna ya sea consciente o 

automáticamente. Así se obtiene una idea de las consecuencias que tendría cada una de las 

acciones alternativas que se han definido y que puede servir para elegir la conducta más 

idónea como el curso de acción que va a solucionar la amenaza [García, 2005]. 

Orientación profesional. 

La orientación profesional puede definirse de varias maneras. La Revisión de Políticas de 

Orientación Profesional de la Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económicos 

(OCDE) la define como “los servicios y actividades cuya finalidad es asistir a las personas, de 

cualquier edad y en cualquier momento de sus vidas, a ejercer opciones educativas, de 

formación y laborales y a gestionar sus profesiones” [Hansen, 2003]. Esta definición incluye 

hacer más accesible la información acerca del mercado laboral y sobre las oportunidades 

educativas y de empleo, organizándola, sistematizándola y asegurando su disponibilidad 

cuando y donde las personas la necesiten. También implica ayudar a las personas a 

reflexionar sobre sus aspiraciones, intereses, competencias, atributos personales, 

calificaciones y aptitudes y establecer correspondencias con las oportunidades de formación y 

empleo disponibles. 

Aplicación web. 

En la ingeniería de software se denomina aplicación web a aquellas aplicaciones que los 

usuarios pueden utilizar accediendo a un servidor web a través de Internet o de una intranet 

mediante un navegador. En otras palabras, es una aplicación software que se codifica en un 

lenguaje soportado por los navegadores web en la que se confía la ejecución al navegador. 

[Gobierno de canarias]. 

1.2 Sistemas de Apoyo a la Toma de Decisiones (DSS). 

Debido a que hay muchos enfoques para la toma de decisiones y a la amplia gama de 

ámbitos en los cuales se toman las decisiones, el concepto de sistema de apoyo a las 

decisiones (DSS por sus siglas en inglés Decision Support System) es muy amplio. Un DSS 

puede adoptar muchas formas diferentes. En general, se define un DSS como un sistema 
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informático utilizado para servir de apoyo, más que automatizar, el proceso de toma de 

decisiones. La decisión es una elección entre alternativas basadas en estimaciones de los 

valores de esas alternativas. El apoyo a una decisión significa ayudar a las personas que 

trabajan solas o en grupo a reunir inteligencia, generar alternativas y tomar decisiones. Apoyar 

el proceso de toma de decisión implica el apoyo a la estimación, la evaluación y/o la 

comparación de alternativas. En la práctica, las referencias a DSS suelen ser referencias a 

aplicaciones informáticas que realizan una función de apoyo. [Sistemas de Apoyo a la Toma 

de Decisiones] 

Según keen, el concepto de apoyo a las decisiones ha evolucionado desde dos áreas 

principales de investigación: los estudios teóricos de organización de la toma de decisiones, 

hechos en el Carnegie Institute of Technology a finales de 1950 y comienzos de 1960, y el 

trabajo técnico sobre sistemas informáticos interactivos, principalmente llevadas a cabo en el 

Instituto Tecnológico de Massachusetts en la década de 1960. Se considera que el concepto 

de DSS se convirtió en un espacio de investigación como tal a mediados de la década de 

1970, antes de ganar en intensidad durante el decenio de 1980. A mediados y finales de 1980, 

los Sistemas de Información Ejecutiva (EIS), los sistemas de apoyo a la decisión en grupo y 

los Sistemas Organizacionales de Apoyo a la Decisión (ODSS) evolucionaron desde el 

usuario individual y el DSS orientados a modelos. A partir de 1990 aproximadamente, los 

almacenes de datos y el Procesamiento Analítico en Línea (OLAP) comenzaron a ampliar el 

ámbito de los DSS. Como el cambio de milenio, se introdujeron nuevas aplicaciones analíticas 

basadas en la web. 

Es evidente que los DSS pertenecen a un entorno con fundamentos multidisciplinarios, 

incluyendo (pero no exclusivamente) la investigación en base de datos, inteligencia artificial, 

Interacción hombre-máquina, métodos de simulación, ingeniería de software y 

telecomunicaciones. Los DSS también tienen una débil conexión con el paradigma de la 

interfaz de usuario de hipertexto. Tanto el sistema PROMIS (para la toma de decisiones 

médicas) de la Universidad de Vermont, como el sistema ZOG/KMS (para la toma de 

decisiones militares y de negocios) de la Universidad Carnegie Mellon fueron dos sistemas de 

apoyo a las decisiones que constituyeron grandes avances en la investigación de interfaz de 

usuario. Por otra parte, aunque las investigaciones en hipertexto, por lo general, se hayan 
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entrado en la sobrecargo de información, algunos investigadores, en particular, Douglas 

Engelbart, se han centrado en la toma de decisiones en particular. 

Funciones y características de los sistemas de apoyo a la toma de decisiones. 

El DSS es una de las herramientas más emblemáticas de la inteligencia de negocio ya que, 

entre otras propiedades, permiten resolver gran parte de las limitaciones de los programas de 

gestión. Algunas de sus características principales son las siguientes: 

 Informes dinámicos, flexibles e interactivos: De manera que el usuario no tenga que 

ceñirse a los listados predefinidos que se configuraron en el momento de la 

implantación, y que no siempre responden a sus dudas reales. 

 No requiere conocimientos técnicos. Un usuario no técnico puede crear nuevos 

gráficos e informes y navegar entre ellos, haciendo drag&drop o drill through. Por tanto, 

para examinar la información disponible o crear nuevas métricas no es imprescindible 

buscar auxilio en el departamento de informática. 

 Drag&Drop: Es una expresión informática que se refiere a la acción de mover con el 

ratón objetos de una ventana a otra o entre partes de una misma ventana. 

 Drill Through: Es el análisis de los datos que va desde un cubo OLAP en la base de 

datos relacional. 

 OLAP: Es una solución utilizada en el campo de la llamada inteligencia empresarial 

cuyo objetivo es agilizar la consulta de grandes cantidades de datos. 

 Rapidez en el tiempo de respuesta, ya que la base de datos subyacente suele ser un 

datawarehouse corporativo o un datamart, con modelos de datos en estrella o copo de 

nieve. Este tipo de bases de datos están optimizadas para el análisis de grandes 

volúmenes de información. 

 Integración entre todos los sistemas/departamentos de la compañía. El proceso de 

ETL previo a la implantación de un sistema de soporte a la decisión garantiza la calidad 

y la integración de los datos entre las diferentes unidades de la empresa. Existe lo que 

se llama: integridad referencial absoluta. 

 Cada usuario dispone de información adecuada a su perfil. No se trata de que todo 

el mundo tenga acceso a toda la información, sino de que tenga acceso a la 

información que necesita para que su trabajo sea lo más eficiente posible. 
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 Disponibilidad de información histórica. En estos sistemas está a la orden del día 

comparar los datos actuales con información de otros períodos históricos de la 

compañía, con el fin de analizar tendencias, fijar la evolución de parámetros de 

negocio. [Sistemas de Apoyo a la Toma de Decisiones] 

1.3 Tipos de sistemas de apoyo a la toma de decisiones  

Sistemas de Información Gerencial (MIS). Los sistemas de información gerencial (MIS, 

Management Information Systems), también llamados Sistemas de Información Administrativa 

(AIS) dan soporte a un espectro más amplio de tareas organizacionales, encontrándose a 

medio camino entre un DSS tradicional y una aplicación CRM/ERP implantada en la misma 

compañía.  

Sistemas de Información Ejecutiva (EIS). Los sistemas de información ejecutiva (EIS, 

Executive Information System) son el tipo de DSS que más se suele emplear en inteligencia 

de negocios, ya que proveen a los gerentes de un acceso sencillo a información interna y 

externa de su compañía, y que es relevante para sus factores clave del éxito. 

Sistemas Expertos basados en Inteligencia Artificial (SSEE). Los sistemas expertos, 

también llamados sistemas basados en conocimiento, utilizan redes neuronales para simular 

el conocimiento de un experto y utilizarlo de forma efectiva para resolver un problema 

concreto. Este concepto está muy relacionado con la minería de datos.  

Sistemas de Apoyo a Decisiones de Grupo (GDSS). Un sistema de apoyo a decisiones en 

grupos (GDSS, Group Decision Support Systems) es "un sistema basado en computadoras 

que apoya a grupos de personas que tienen una tarea u objetivo común, y que sirve como 

interfaz con un entorno compartido". El supuesto en que se basa el GDSS es que si se 

mejoran las comunicaciones se pueden mejorar las decisiones. [Sistemas de Apoyo a la Toma 

de Decisiones] 

1.3.1 Tipos de sistemas de soporte a decisiones. 

Una vez más, diferentes autores identifican diferentes componentes para un DSS. Sprague y 

Carlson identifican tres componentes básicos que son explicados con más detalles por Haag:  

 El sistema de gestión de base de datos: Almacena información de diversos orígenes, 

puede proceder de los repositorios de datos de una organización tradicional, de fuentes 
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externas como Internet, o del personal, de ideas y experiencias de los usuarios 

individuales. 

 El sistema gestor de modelos: Se ocupa de las representaciones de los 

acontecimientos, hechos o situaciones utilizando varios tipos de modelos, dos ejemplos 

serían: modelos de optimización, y modelos de búsqueda de objetivos. 

 El sistema gestor y generador de diálogos: Se trata de la interfaz de usuario; es, por 

supuesto, el componente que permite a un usuario interactuar con el sistema. 

[Sistemas de Apoyo a la Toma de Decisiones] 

1.3.2 Toma de decisiones en el proceso de orientación profesional. 

Orientarse en la vida supone tomar opciones. La educación orientadora debe facilitar la 

orientación en la vida. La toma de decisiones es un proceso complejo, que necesita 

información de la que en ocasiones no se disponen. El desarrollo de un currículo integral debe 

educar a los alumnos en la capacidad de tomar decisiones. Además, es necesario conocer 

recursos y estrategias que faciliten el proceso de asesoramiento en la toma de decisiones. 

El aprender a tomar decisiones es una parte muy importante de la preparación para la vida y 

por tanto, merece la pena no dejarlo a la improvisación, sino que hay que procurar conocer 

primero, para poner en práctica después, todos aquellos resortes, todos aquellos recursos que 

permitan tomar las decisiones del modo más objetivo posible. [López, 2009] 

El proceso de tomar decisiones es un proceso continuo que permitirá al alumnado tomar 

decisiones de menor a mayor trascendencia, conforme vaya obteniendo información de sí 

mismo y de las alternativas educativas y profesionales. 

Modelos de toma de decisiones. 

Existen diferentes modelos de toma de decisiones en función de los objetivos que se plantean, 

de las variables que se consideran más relevantes, de los roles de los implicados y de la 

interpretación de la información. Los que más se adaptan a los objetivos son: 
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Enfoques evolutivos. 

 Consideran que las decisiones implicadas en la selección de una ocupación, se toman 

en diferentes momentos de la vida, constituyendo un proceso continuo que se inicia en 

la infancia y finaliza en la edad adulta. 

 Defienden que para saber lo que un sujeto hará en el futuro, habrá que fundamentarse 

en lo hecho en el pasado. [López, 2009] 

 Las características de estos modelos son: 

 La elección vocacional es un proceso que se extiende en el tiempo. 

 Con el transcurso del tiempo las respuestas son más apropiadas. 

 La elección vocacional es un aspecto del desarrollo general de la persona a lo largo de 

su vida.  

 Es posible determinar ciertos periodos, durante los cuales es posible orientar el 

desarrollo facilitando la maduración. 

 Esta visión supuso la apertura de lo que hoy se considera como desarrollo de la 

carrera. [López, 2009] 

Este autor plantea que para trabajar la madurez vocacional hay que: 

 Explorar el conocimiento de si mismo. 

 Explorar el conocimiento del mundo laboral. 

Enfoques cognitivo conductuales. 

Pretenden desarrollar una serie de destrezas en el proceso de toma de decisiones, las cuales 

pueden ser enseñadas y aprendidas. Dentro de este enfoque destacamos tres modelos: 

 GELATT: Es un modelo muy operativo, nos indica como debe realizarse una elección. 

 KATZ: Resalta la importancia del sistema de valores a la hora de tomar una decisión; 

dice que en este momento se combina en el sujeto tres sistemas: el de información, el 

de valores y el de predicción. 

 KURMBOTZ: Establece que la conducta vocacional esta determinada por las 

características filogenéticas y las aptitudes especificas del sujeto, por lo que lo mas 

importante es enseñar al sujeto a: 

 Reconocer una situación que requiere de una decisión. 
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 Definir la decisión. 

 Generar alternativas. 

 Reunir información, y que las fuentes sean fiables. [López, 2009] 

1.4 Empleo de aplicaciones web en el trabajo de orientación profesional. 

Con el desarrollo acelerado de la ciencia y la tecnología han surgido a nivel mundial varias 

aplicaciones web diseñadas con el objetivo de orientar profesionalmente en diferentes esferas 

de la sociedad, como son las destinadas con el fin de asistir a las personas para realizar 

entrevistas de trabajo y búsqueda de empleo de acuerdo al nivel intelectual que posee, entre 

otros aspectos de interés.  

Algunas de estas aplicaciones web son las siguientes: 

 http://todofp.es: Es un portal dedicado a la formación profesional donde se hace 

referencia a las técnicas de búsqueda de empleo; así como la comunicación no verbal, 

presentación, información personal, formación, puesto de trabajo, despedida; todos 

estos aspectos están dirigidos a orientar profesionalmente para la realización de una 

entrevista de trabajo. 

 http://evolucionprofesional.com: Este sitio web brinda una serie de libros y manuales 

dedicados al desarrollo profesional, así cómo las habilidades directivas y competencias 

profesionales para desarrollar esos talentos que harán que los individuos sepan 

comunicar correctamente, dirigir un grupo de personas, solucionar un conflicto entre 

compañeros, negociar a su favor, liderar, saber motivar a los que tienes alrededor, 

gestionar proyectos, organizar el tiempo entre otras.  

 http://orientacionestepa.blogspot.com: Este sitio web es un blog dirigido principalmente 

para brindar ofertas de trabajo de acuerdo al nivel profesional. Se expresan consejos 

para la búsqueda de empleo, oferta formativa, oferta laboral, entre otros aspectos de 

interés. 

Actualmente en la Universidad de las Ciencias Informáticas el proceso de orientación 

profesional hacia las fuentes de ingreso se realiza mediante conferencias y videos 

promocionales, con el objetivo de hacerle llegar a los estudiantes una visión de la universidad. 

Específicamente en la FRA-UCI existe un sitio web confeccionado para orientar 
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profesionalmente a las diferentes fuentes de ingreso, pero no contempla la totalidad de las 

actividades que se desarrollan en la facultad, ni permite a los directivos tomar decisiones 

acertadas de como se está realizando este proceso en las fuentes de ingreso para reorientar 

el trabajo de orientación profesional. El mismo no se encuentra desplegado en ninguna fuente 

de ingreso, sino en formato duro en las bibliotecas de dichas fuentes de ingreso. 

1.5 Tecnologías y lenguajes utilizados. 

Sistema de Gestión de Contenidos (CMS). 

Un CMS es una herramienta que permite la creación y administración de contenidos 

principalmente en páginas web. Consiste en una interfaz que controla una o varias bases de 

datos donde se encuentra almacenado el contenido del sitio. El sistema permite manejar de 

manera independiente el contenido, por una parte el código y el diseño por otra. Así, es 

posible manejar el contenido y cambiar el diseño del sitio sin tener que darle formato 

nuevamente al contenido, además de permitir a varios editores publicar contenidos de forma 

sencilla y controlada [Drupal, 2011]. 

¿Por qué usar un CMS de código abierto? 

Es muy productivo usar los CMS de código abierto pues la disponibilidad del código fuente 

posibilita que se hagan personalizaciones del producto, correcciones de errores y desarrollo 

de nuevas funciones. Este hecho es una garantía de que el producto podrá evolucionar 

incluso después de la desaparición del grupo o empresa creadora. Existen varios CMS para 

web basados en código abierto como: ASP Nuke, Drupal, Plone. El CMS empleado para el 

desarrollo de esta aplicación web es Drupal.  

CMS Drupal. 

Drupal es un sistema de administración de contenido para sitios web. Permite publicar 

artículos, imágenes, u otros archivos y servicios añadidos como foros, encuestas y 

administración de usuarios y permisos. Es un sistema dinámico donde el contenido textual de 

las páginas y otras configuraciones se almacenan en una base de datos y se editan utilizando 

un entorno web incluido en el producto.  
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Se compone de una infraestructura base y un conjunto de módulos que ofrecen un amplio 

conjunto de funciones, incluyendo chat, foros, búsquedas entre otros. Es posible añadir 

módulos de terceros para modificar su comportamiento u ofrecer nuevas funciones. Es 

utilizado para el desarrollo de portales de compañías, enseñanza en línea, comunidades de 

arte y administración de proyectos, entre otros [Drupal, 2011].  

HTML (Lenguaje de Etiquetado de Hipertexto). 

HTML, es el lenguaje con el que se "escriben" la mayoría de páginas web. Los diseñadores 

utilizan el lenguaje para crear sus páginas web. Los programas que utilizan los diseñadores 

generan páginas escritas en HTML y los navegadores que utilizan los usuarios muestran esas 

páginas web después de leer su contenido HTML. Aunque HTML es un lenguaje que utilizan 

las computadoras y los programas de diseño, es muy fácil de aprender y escribir por parte de 

las personas.  

Es un estándar reconocido en todo el mundo y cuyas normas define un organismo sin ánimo 

de lucro llamado World Wide Web Consortium, más conocido como W3C. Como se trata de 

un estándar reconocido por todas las empresas relacionadas con el mundo de Internet, una 

misma página HTML se visualiza de forma muy similar en cualquier navegador de cualquier 

sistema operativo. El propio W3C define el lenguaje HTML como "un lenguaje reconocido 

universalmente y que permite publicar información de forma global". Desde su creación, el 

lenguaje HTML ha pasado de ser un lenguaje utilizado exclusivamente para crear documentos 

electrónicos a ser un lenguaje que se utiliza en muchas aplicaciones [Eguíluz, 2008]. 

CSS (Hojas de Estilos en Cascada). 

CSS es un lenguaje de hojas de estilos creado para controlar el aspecto o presentación de los 

documentos electrónicos definidos con HTML y XHTML. Es la mejor forma de separar los 

contenidos y su presentación y es imprescindible para crear páginas web complejas. Separar 

la definición de los contenidos y la definición de su aspecto presenta numerosas ventajas, ya 

que obliga a crear documentos HTML/XHTML bien definidos y con significado completo. 

Además, mejora la accesibilidad del documento, reduce la complejidad de su mantenimiento y 

permite visualizar el mismo en infinidad de dispositivos diferentes.  
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Al crear una página web, se utiliza en primer lugar el lenguaje HTML/XHTML para marcar los 

contenidos, es decir, para designar la función de cada elemento dentro de la página: párrafo, 

titular, texto destacado, tabla, lista de elementos, etc. Una vez creados los contenidos, se 

utiliza el lenguaje CSS para definir el aspecto de cada elemento: color, tamaño y tipo de letra 

del texto, separación horizontal y vertical entre elementos, posición de cada elemento dentro 

de la página [Eguíluz, 2009]. 

Java Script.  

JavaScript es un lenguaje de programación que se utiliza principalmente para crear páginas 

web dinámicas. Una página web dinámica es aquella que incorpora efectos como texto que 

aparece y desaparece, animaciones, acciones que se activan al pulsar botones y ventanas 

con mensajes de aviso al usuario. Técnicamente, es un lenguaje de programación 

interpretado, donde no es necesario compilar los programas para ejecutarlos. En otras 

palabras, los programas escritos con JavaScript se pueden probar directamente en cualquier 

navegador sin necesidad de procesos intermedios [Eguíluz, 2009]. 

Preprocesador de Hipertexto (PHP, del inglés Hypertext Pre-processor). 

El lenguaje PHP es un pre-procesador de páginas HTML, su principal objetivo está 

encaminado a la construcción de páginas web. Se ha venido desarrollando con el tiempo, 

contiene varias bibliotecas para funciones matemáticas y de bases de datos. Actualmente se 

encuentra en consolidación, se está centrando en madurar en aspectos relacionados con la 

integración de sus partes y ha dejado un tanto atrás la fase expansiva.  

Es una gran alternativa en el trabajo de creación de portales web dinámicos, con acceso a 

base de datos. Es un lenguaje de alta potencia y fácil de usar. Incluye la programación 

orientada a objetos [Doyle, 2011]. 

Algunas características de PHP: 

1. Es un lenguaje multiplataforma. 

2. Es seguro y confiable: El código es invisible para el navegador, es el servidor quien se 

encarga de interpretarlo y enviar los resultados al mismo. 

3. Permite aplicar técnicas de programación orientada a objetos. 

4. Permite manejo de excepciones. 
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5. Contiene una amplia biblioteca nativa de funciones. 

6. Las variables de PHP son definidas en tiempo de ejecución: No es necesario 

declararlas. 

7. Se puede conectar con la mayoría de los motores de bases de datos: MySQL, 

PostgreSQL, Oracle, ODBC, DB2, Microsoft SQL Server, Firebird y SQLite, siendo los 

dos primeros los más usados.  

8. Es fácil de aprender. 

Servidor web. 

Apache es un servidor web de código abierto para plataformas Unix (BSD, GNU/Linux, etc.), 

Windows, Macintosh y otras. Tiene una arquitectura modular, esto aporta muchas 

funcionalidades que podrían considerarse básicas para un servidor web. Sus principales 

características son: mensajes de error altamente configurables, bases de datos de 

autenticación y negociado de contenido. Presenta una serie de ventajas entre las que se 

encuentran: la modularidad, la disponibilidad del código fuente, que es multiplataforma, 

extensible y popular (ayuda y/o soporte fácil de conseguir) [Apache Software Foundation]. 

Sistema gestor de base de datos (SGBD).  

PostgreSQL es un potente sistema de base de datos objeto-relacional de código abierto 

multiplataforma. Cuenta con más de 15 años de desarrollo activo, una arquitectura fiable e 

integridad de datos. Tiene soporte completo para claves foráneas, uniones, vistas, 

disparadores y procedimientos almacenados (en varios idiomas). También soporta 

almacenamiento de objetos binarios grandes, como imágenes, sonidos o video [PostgreSQL 

Global Development Group]. 

Metodología de desarrollo de software. 

En la actualidad, el software tiene un papel dual. Es, a la vez, un producto y un vehículo 

mediante el cual se entrega un producto. Como producto, ofrece la potencia de cómputo 

presentada como hardware de una computadora o, de manera más amplia, por una red de 

computadoras accesible mediante hardware local [Sommerville, 2008]. Elaborar un software 

de calidad no es una tarea sencilla, más cuando en ocasiones, el propio cliente no tiene bien 

definido lo que desea. Para producir un software de calidad, es importante involucrarse en su 
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entorno, para crear así, una estructura que guíe el proceso, que permita determinar 

responsabilidades y plazos de tiempo. 

La producción de un software puede necesitar de la participación de una empresa, de un 

proyecto pequeño o de solo una persona. Cuando se trate de un producto sencillo, se deben 

tener en cuenta un conjunto de pasos y guías predefinidas para el desarrollo del proceso. 

Metodologías ágiles. 

Las metodologías ágiles están contenidas en el concepto de desarrollo ágil, el cual se basa en 

la entrega temprana del software con el uso métodos no formales. No son ajenas al resto de 

las metodologías, mantienen la comunicación con el cliente, el diseño, la elaboración y 

entrega, pero enfocan su mayor esfuerzo en la elaboración y entrega del producto. Se 

clasifican de ágiles por su capacidad de responder rápida y efectivamente ante los cambios. 

Se apoyan en las habilidades y experiencias personales y del equipo, evitando los 

extenuantes caminos de las metodologías tradicionales.  

Algunas de las metodologías ágiles existentes. 

 XP (Extreme Programming). 

 SCRUM. 

 Crystal. 

 Adaptive Software Development (ASD). 

 Feature Driven Development (FDD). 

 Lean Development (LD). 

 SXP 

Metodología SXP. 

SXP es una metodología compuesta por SCRUM y XP y que por consiguiente, reúne las 

mejores características de ambas.  

SCRUM: Metodología para la gestión de proyectos con un rápido cambio de requisitos. 

Propone el uso de sprint, un tipo de iteración donde se le va mostrando al cliente el avance en 

la producción del software. Se realizan reuniones periódicas, procurando la integración y 

coordinación del equipo. Es una metodología recomendada para proyectos pequeños y auto 

dirigidos. 
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XP: Centrada en las relaciones interpersonales como clave del éxito para el desarrollo del 

software. Se enfoca en la programación rápida o extrema teniendo como parte del equipo al 

cliente. Propone el uso de historias de usuario, declaración escrita que describen modelos o 

funcionamientos del sistema. 

SXP tiene como propósito implementar un sistema listo para entregar en iteraciones de 60 

días. El tiempo puede reducirse en la medida que se vaya refinando el producto. Estimula el 

trabajo en equipo, de manera que los integrantes sigan una misma dirección, el mismo 

objetivo, conociendo con claridad el avance de las tareas a realizar, de forma que las 

personas que dirigen el proceso puedan supervisar el progreso eficiente del trabajo.  

SXP propone los siguientes roles para el trabajo en equipo: 

 Líder del proyecto.  

 Gerente.  

 Especialista. 

 Cliente.  

 Consultor. 

 Equipo del proyecto.  

El equipo del proyecto será conformado por otros roles como: 

 Programadores.  

 Analistas.  

 Diseñadores.  

 Encargado de prueba.  

 Arquitecto. 

Fases de la metodología SXP 

Consta de 4 fases principales:  

 Planificación-Definición, donde se establece la visión del proyecto, se definen los 

proceso de negocio, se fijan las expectativas y se realiza el aseguramiento del 

financiamiento del proyecto.  

 Desarrollo, donde se realiza la implementación del sistema hasta que este listo para ser 

entregado.  

 Entrega, donde se entrega del software al cliente.  
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 Mantenimiento, donde se realiza el soporte para el cliente.  

Lenguaje de Modelado Unificado (UML). 

UML (en inglés Unified Modeling Language) es un estándar ampliamente utilizado en la 

industria del software para el modelado de software. Ayuda a los profesionales a visualizar, 

comunicar y aplicar sus diseños para proporcionar un entorno de modelado visual que se 

reúne hoy el software de la tecnología y las necesidades de comunicación [Salinas]. 

Como UML es un lenguaje, cuenta con pautas para mezclar los elementos gráficos a través 

de un grupo de herramientas CASE donde se obtiene como resultado final los diferentes 

diagramas. Es de suma importancia acentuar que este lenguaje no es una guía para el 

análisis y el diseño, sino que permite modelar sistemas orientados a objetos. Por lo que se 

hace imprescindible hacer referencia a la herramienta case que utiliza a UML para su 

modelado, la cual es Visual Paradigm, se definió que esta es la más adecuada para alcanzar 

los propósitos que se persiguen. 

Herramienta de modelado. 

Visual Paradigm es una herramienta case con un enfoque de negocio que genera un software 

de calidad, tiene la particularidad de ser un lenguaje estándar, común para todo el equipo de 

desarrollo que facilita la comunicación entre todos sus integrantes. Posee capacidades de 

ingeniería directa e inversa, modelo y código que permanece sincronizado en todo el ciclo de 

desarrollo, disponibilidad de múltiples versiones. Como ventaja fundamental posee 

disponibilidad en múltiples plataformas, todo lo contrario de Rational Rose. Tanto los 

consumidores como proveedores de procesos pueden construir modelos en el Visual 

Paradigm con un menor esfuerzo. 
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Conclusiones del Capítulo 1. 

Al concluir este capítulo, fue expuesta la fundamentación teórica donde se argumenta el 

problema científico a resolver. Se realizó recopilación de información necesaria para el 

entendimiento de la solución a proponer y base para el desarrollo de la misma, dándose 

cumplimiento al primer objetivo específico del trabajo de diploma. Teniendo en cuenta la 

situación problemática existente y el estudio del estado del arte, se decidió desarrollar una 

aplicación web de apoyo a la toma de decisiones en el proceso de orientación profesional en 

la Facultad Regional UCI “Mártires de Artemisa”. 

Para el desarrollo de la aplicación web se utilizará un conjunto de tecnologías y herramientas 

definidas por el desarrollador del trabajo de diploma: 

Como metodología de desarrollo de software: SXP. Como lenguaje de modelado: UML, este 

es un lenguaje gráfico que permite visualizar, especificar, construir y documentar las partes 

que comprende el desarrollo de software. 

Como lenguaje de programación: PHP 5.1, el cual es un lenguaje interpretado, diseñado para 

trabajar sobre la web del lado del servidor; que ofrece una serie de ventajas que son utilizadas 

para el desarrollo de la aplicación web. 

Se usara el servidor web Apache 2.2.6. Como entorno de desarrollo integrado (IDE) se usará 

NetBeans 7.0.1; y como herramienta case Visual Paradigm 6.4, que soporta UML. 
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Capítulo 2. - Análisis y diseño de la solución propuesta. 

En este capítulo se realiza el diagnóstico del estado actual de las variables en estudio a partir 

de los métodos empíricos empleados. Se describirá la solución propuesta al problema 

existente, con la ayuda de la metodología SXP para hacer una correcta planificación y diseño 

de la aplicación web. Aquí se define la lista de reserva del producto y las historias de usuario. 

Las historias de usuario muestran la propuesta de prototipos de interfaz de la aplicación y las 

iteraciones en las que serán implementadas. Además se muestran las vistas de arquitectura 

utilizadas para el desarrollo de la aplicación web. 

2.1 Diagnóstico. 

Se realiza análisis de contenido a todos los documentos empleados en el trabajo de 

orientación profesional en la FRA-UCI, proyecto de innovación pedagógica “Motivación 

Profesional”, plan de estudio y programas analíticos de las asignaturas de la carrera de 

“Ingeniería en Ciencias Informáticas”, requisitos de ingreso y ubicación geográfica de la 

institución. Constatándose que solo existe un sitio web confeccionado para estos fines que es 

una tarea del proyecto de innovación pedagógica ¨Motivación Profesional¨, que no contempla 

la totalidad de las actividades que se desarrollan en la facultad, ni permite a los directivos 

tomar decisiones sobre el trabajo de orientación profesional que se desarrolla en las diferentes 

fuentes de ingreso, por lo que el autor propone la siguiente solución. 

2.2 Descripción de la solución propuesta. 

“Orientación Profesional” es una aplicación web donde los estudiantes que ingresen a nuestra 

facultad podrán orientarse profesionalmente. Persiguiendo este objetivo la aplicación web 

permitirá realizar una serie de encuestas para medir el índice de satisfacción de cada 

estudiante con el objetivo de analizar como se está desarrollando el trabajo de orientación 

profesional en dichas fuentes de ingreso. Asimismo mostrará la información actualizada sobre 

aspectos de interés como son: requisitos de ingreso, plan de estudio, modelo del profesional, 

y las actividades que se desarrollan durante el transcurso de la carrera. También tendrá 

habilitado un foro de discusión para el intercambio entre los usuarios. 
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2.3 Planificación del proyecto. 

Antes de comenzar a desarrollar la aplicación es imprescindible asignar las responsabilidades 

a los integrantes del equipo de proyecto con el objetivo de lograr una correcta planificación, 

teniendo en cuenta las competencias y habilidades de los integrantes del equipo de desarrollo. 

Rol Responsabilidad Nombre 

Analista Escribir las historias de usuario y las 

pruebas funcionales para validar su 

implementación. 

Noel Prieto Gutiérrez 

Programadores Implementar las historias de usuario. Noel Prieto Gutiérrez 

Diseñadores y 

arquitecto de 

información 

Diseñar los prototipos de interfaz. Margarita González Ferrer 

Encargado de 

Pruebas 

Ejecutar las pruebas regularmente, 

difundir los resultados en el equipo. 

Responsable de las herramientas de 

soporte para pruebas. 

Noel Prieto Gutiérrez 

Arquitecto de 

Software 

Se vincula directamente con el analista y 

el diseñador debido a que su trabajo 

tiene que ver con la estructura y el 

completo diseño en grande del sistema.  

Noel Prieto Gutiérrez 

Tabla 1. Planificación del proyecto por roles. 

2.4 Modelo de dominio. 

Dentro de los artefactos que genera la metodología SXP se encuentra la plantilla del Modelo 

Historias de Usuario del Negocio, donde se definen las características específicas del negocio, 

así como la forma en que interactúa el sistema con los clientes y viceversa. Pero si dicho 

negocio no está bien definido entre los clientes y los ejecutores del proyecto; entonces es 

generado el llamado modelo de dominio, a continuación se presenta el del sistema que se 

propone: 
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Figura 1. Modelo de dominio. 

Fuentes de ingreso: Las fuentes de ingreso contienen a los estudiantes y estos necesitan 

estar orientados profesionalmente. 

Proyecto MP: El proyecto Motivación Profesional (MP) contiene profesores que son los 

encargados de realizar la orientación profesional hacia los estudiantes de las fuentes de 

ingreso. 

Encuesta: Esta encuesta está conformada por preguntas para medir el índice de satisfacción 

de los estudiantes. 

Índice de satisfacción: Este índice lo emite la comisión (MP) a partir de los resultados de la 

encuesta, para tomar decisiones y reorientar el trabajo de OP. 

Toma de decisiones: Se realiza la toma de decisiones cuando los índices de satisfacción de 

los estudiantes son inadecuados. 

Trabajo de OP: Se reorienta el trabajo de orientación profesional (OP) cuando los resultados 

de los índices de satisfacción de los estudiantes son inadecuados. 
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2.5 Lista de Reserva del Producto (LRP). 

El primer paso en el proceso de desarrollo de la solución propuesta será el levantamiento de 

los requisitos. Los requisitos son necesidades del cliente que deben ser cubiertas en su 

totalidad, para que la aplicación web se desarrolle satisfactoriamente. En la LRP se reflejan 

cada una de estas necesidades, priorizando aquellas que deban implementarse con mayor 

prioridad. Esta lista puede crecer y modificarse a medida que se obtiene más conocimiento 

acerca del producto y del cliente. Para iniciarla, se proponen los siguientes elementos: 

Prioridad Ítem  Descripción  Estimación  Estimado por 

Muy Alta 

 1 Realizar encuesta. 20 días ANLT 

 2 Editar encuesta. 20 días ANLT 

 3 Guardar datos de la 
encuesta. 

20 días ANLT 

Alta 

 4 Visualizar índices de 
satisfacción de 1er año. 

6 días ANLT 

 5 Visualizar índices de 
satisfacción de 2do año 

6 días ANLT 

 6 Visualizar índices de 
satisfacción de 3er año 

6 días ANLT 

 7 Visualizar índices de 
satisfacción de 4to año 

6 días ANLT 

 8 Visualizar índices de 
satisfacción de 5to año. 

6 días ANLT 

 9 Visualizar índices de 
satisfacción en los 
Politécnicos. 

5 días ANLT 

 10 Visualizar índices de 
satisfacción en los 
Preuniversitarios. 

5 días ANLT 

 11 Visualizar índices de 
satisfacción en la 
Vocacional. 

5 días ANLT 

Media 

 12 Autenticar usuario de 
dominio. 

2 días ANLT 

 13 Visualizar manual de 
usuario. 

2 días ANLT 

 14 Crear información sobre el 
centro. 

2 días ANLT 

 15 Mostrar información sobre 1 día ANLT 
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el centro. 

 16 Editar información sobre el 
centro. 

1 día ANLT 

 17 Eliminar información sobre 
el centro. 

1 día ANLT 

 18 Crear información sobre el 
modelo del profesional. 

2 días ANLT 

 19 Mostrar información sobre 
el modelo del profesional. 

1 día ANLT 

 20 Editar información sobre el 
modelo del profesional. 

1 día ANLT 

 21 Eliminar información sobre 
el modelo del profesional. 

1 día ANLT 

 22 Crear información sobre el 
P1 asignaturas. 

2 días ANLT 

 23 Editar información sobre el 
P1 asignaturas. 

1 día ANLT 

 24 Mostrar información sobre 
el P1 asignaturas. 

1 día ANLT 

 25 Eliminar información sobre 
el P1 asignaturas. 

1 día ANLT 

 26 Crear galería. 2 días ANLT 

 27 Mostrar galería. 1 día ANLT 

 28 Editar galería. 1 día ANLT 

 29 Eliminar galería. 1 día ANLT 

 30 Visualizar mapa del 
centro. 

1 día ANLT 

Baja 

 31 Crear temas de foro. 2 días ANLT 

 32 Editar temas de foro. 1 día ANLT 

 33 Eliminar temas de foro. 1 día ANLT 

 34 Responder temas de foro. 1 día ANLT 
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Requisitos no funcionales 

Servidor: 

 Servidor Apache 2.0 o superior. 

 Sistema de bases de datos PostgreSQL 8.4 o superior. 

 Versión 5.0 de PHP. 

 Memoria RAM 1GB o superior. 

 Capacidad mínima de disco duro 60 GB. 

Cliente: 

 Los usuarios tendrán acceso a la aplicación web a través de cualquier 

navegador, con excepción de Internet Explorer. 

 El sistema se podrá ejecutar sobre el sistema operativo Windows 98 o superior 

y Linux. 

 Una computadora con al menos 256 MB de memoria RAM. 

A las funcionalidades del sistema deben ser accedidas con el uso de roles de usuario. 

 

  

 Debe existir interactividad con el usuario, visualizando imágenes junto con el 

contenido en la página de inicio de la aplicación web.  

 El sistema debe tener una interfaz de usuario profesional, donde solo 

predominen matices azules y grises en su diseño. 

 Para utilizar el sistema es necesario poseer conocimientos elementales de 

computación y sobre el ambiente web en sentido general. 

 El sistema podrá ser usado de forma fácil por los estudiantes de las fuentes de 

ingreso de la FRA. 

 El sistema debe estar disponible las 24 horas del día. 

 El sistema debe cumplir con los términos de la licencia GPL. 

Tabla 2. Lista de reserva del producto. 
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2.6 Especificación de Historias de Usuario (HU). 

La metodología SXP se basa en el diseño simple y la comunicación con el cliente como base 

para éxito en el desarrollo. Esto se refleja en las historias de usuarios, donde se hace una 

breve descripción y el cliente especifica las características que el sistema debe poseer. Las 

historias de usuario deben estar delimitadas, con el objetivo de que el programador pueda 

implementarlas en pocas semanas. Además, es posible modificarlas durante el desarrollo de 

una iteración (Ver anexo 22). Cada historia incluye una o varias tareas que responden a la 

solución de una funcionalidad, se relacionan con la prioridad que tienen y los programadores 

se encargan de desarrollarlas. A continuación se describen las historias de usuario 

correspondientes a la aplicación. 

Historia de Usuario 

Número: HU_1 Nombre Historia de Usuario: Realización de encuesta 

Modificación de Historia de Usuario Número: Ninguna 

Usuario: Noel Prieto Gutiérrez Iteración Asignada: 2 

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 12 

Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Reales: 12 

Descripción: El usuario podrá responder las preguntas de la encuesta y editarla de 

forma tal que pueda cambiar sus preguntas, en dependencia de sus privilegios. El 

sistema debe calcular el índice de satisfacción y almacenarlo en conjunto con las 

preguntas y respuestas, con vistas a un almacenamiento volátil. 

Observaciones: El usuario debe estar autenticado en el sistema y contar con los 

privilegios necesarios. Esta HU hace referencia a los requisitos 1, 2, 3 de la Lista de 

reserva del producto, ver 1 – Planificación /1.2 – Requisitos en el expediente de 

proyecto. 

                                                        
2
 El anexo 2 contiene el plan de iteraciones definido para la construcción de la aplicación. 
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Prototipo de interface: Crear encuesta. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Prototipo de interface: Editar encuesta. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabla 3. HU Realización de encuesta. 
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Historia de Usuario 

Número: HU_2 
Nombre Historia de Usuario: Visualización de los índices de 

satisfacción por año 

Modificación de Historia de Usuario Número: Ninguna 

Usuario: Noel Prieto Gutiérrez Iteración Asignada: 3 

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 6 

Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Reales: 6 

Descripción: El usuario podrá realizar un análisis de los índices de satisfacción por año 

representado gráficamente. Cada año se debe reflejar en un gráfico de línea 

independiente. 

Observaciones: El usuario debe estar autenticado en el sistema y contar con los 

privilegios necesarios. Esta HU hace referencia a los requisitos 4, 5, 6, 7, 8 de la Lista 

de reserva del producto, ver 1 – Planificación /1.2 – Requisitos en el expediente de 

proyecto. 

Prototipo de interface: Visualizar los índices de satisfacción por año. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabla 4. HU Visualización de los índices de satisfacción por año. 

Historia de Usuario 

Número: HU_3 
Nombre Historia de Usuario: Visualización de los índices de 

satisfacción por fuente de ingreso. 
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Modificación de Historia de Usuario Número: Ninguna 

Usuario: Noel Prieto Gutiérrez Iteración Asignada: 3 

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 3 

Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Reales: 3 

Descripción: El usuario podrá realizar un análisis de los índices de satisfacción por 

fuente de ingreso representado gráficamente. Cada fuente de ingreso se debe reflejar 

en un gráfico de línea independiente. 

Observaciones: El usuario debe estar autenticado en el sistema y contar con los 

privilegios necesarios. Esta HU hace referencia a los requisitos 9, 10, 11 de la Lista de 

reserva del producto, ver 1 – Planificación /1.2 – Requisitos en el expediente de 

proyecto. 

Prototipo de interface: Visualizar gráficamente de los índices de satisfacción por fuente 

de ingreso. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabla 5. HU Visualización de los índices de satisfacción por fuente de ingreso. 

Historia de Usuario 

Número: HU_4 
Nombre Historia de Usuario: Autenticación de usuario de 

dominio. 

Modificación de Historia de Usuario Número: Ninguna 
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Usuario: Noel Prieto Gutiérrez Iteración Asignada: 4 

Prioridad en Negocio: Media Puntos Estimados: 2/5 

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 2/5 

Descripción: El usuario podrá autenticarse en el sistema, usando el usuario y 

contraseña del dominio (hab.uci.cu). 

Observaciones: Esta HU hace referencia al requisito 12 de la Lista de reserva del 

producto, ver 1 – Planificación /1.2 – Requisitos en el expediente de proyecto. 

Prototipo de interface: Autenticar Usuario 

 

 

 

 

 

 

Tabla 6. HU Autenticación de usuario de dominio. 

Historia de Usuario 

Número: HU_5 
Nombre Historia de Usuario: Visualización del manual de 

usuario. 

Modificación de Historia de Usuario Número: Ninguna 

Usuario: Noel Prieto Gutiérrez Iteración Asignada: 4 

Prioridad en Negocio: Media Puntos Estimados: 2/5 

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 2/5 

Descripción: El sistema debe contar con un manual de usuario publicado en el mismo y 

diseñado para comprender la navegación dentro de la aplicación web. 
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Observaciones: Esta HU hace referencia al requisito 13 de la Lista de reserva del 

producto, ver 1 – Planificación /1.2 – Requisitos en el expediente de proyecto. 

Prototipo de interface: Manual de usuario 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabla 7. HU Visualización del manual de usuario. 

Historia de Usuario 

Número: HU_6 
Nombre Historia de Usuario: Gestión de la información sobre el 

centro. 

Modificación de Historia de Usuario Número: Ninguna 

Usuario: Noel Prieto Gutiérrez Iteración Asignada: 4 

Prioridad en Negocio: Media Puntos Estimados: 1 

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 1 

Descripción: El usuario podrá crear y mostrar información sobre el centro, además 

debe poder editar y eliminar dicha información siempre que tenga los privilegios para 

ello.  

Observaciones: El usuario debe estar autenticado en el sistema y contar con los 

privilegios necesarios. Esta HU hace referencia a los requisitos 14, 15, 16, 17 de la Lista 

de reserva del producto, ver 1 – Planificación /1.2 – Requisitos en el expediente de 

proyecto. 
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Prototipo de interface: Crear y mostrar información. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Prototipo de interface: Editar y eliminar información. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabla 8. HU Gestión de la información sobre el centro. 
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Historia de Usuario 

Número: HU_7 
Nombre Historia de Usuario: Gestión de la información sobre el 

modelo del profesional. 

Modificación de Historia de Usuario Número: Ninguna 

Usuario: Noel Prieto Gutiérrez Iteración Asignada: 4 

Prioridad en Negocio: Media Puntos Estimados: 1 

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 1 

Descripción: El usuario podrá crear y mostrar información sobre el modelo del 

profesional, además debe poder editar y eliminar dicha información siempre que tenga 

los privilegios para ello.  

Observaciones: El usuario debe estar autenticado en el sistema y contar con los 

privilegios necesarios. Esta HU hace referencia a los requisitos 18, 19, 20, 21 de la Lista 

de reserva del producto, ver 1 – Planificación /1.2 – Requisitos en el expediente de 

proyecto. 
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Prototipo de interface: Crear y mostrar información. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Prototipo de interface: Editar y eliminar información. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabla 9. Gestión de la información sobre el modelo del profesional. 
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Historia de Usuario 

Número: HU_8 
Nombre Historia de Usuario: Gestión de la información sobre el 

P1 asignaturas. 

Modificación de Historia de Usuario Número: Ninguna 

Usuario: Noel Prieto Gutiérrez Iteración Asignada: 4 

Prioridad en Negocio: Media Puntos Estimados: 1 

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 1 

Descripción: El usuario podrá crear y mostrar información sobre el P1 asignaturas, 

además debe poder editar y eliminar dicha información siempre que tenga los privilegios 

para ello.  

Observaciones: El usuario debe estar autenticado en el sistema y contar con los 

privilegios necesarios. Esta HU hace referencia a los requisitos 22, 23, 24,25 de la Lista 

de reserva del producto, ver 1 – Planificación /1.2 – Requisitos en el expediente de 

proyecto. 

Prototipo de interface: Crear y mostrar información. 
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Prototipo de interface: Editar y eliminar información. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabla 10. Gestión de la información sobre el P1 asignaturas. 

Historia de Usuario 

Número: HU_9 Nombre Historia de Usuario: Gestión de la galería de imágenes. 

Modificación de Historia de Usuario Número: Ninguna 

Usuario: Noel Prieto Gutiérrez Iteración Asignada: 4 

Prioridad en Negocio: Media Puntos Estimados: 1 

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 1 

Descripción: El usuario autenticado podrá crear y mostrar una galería, debe poder 

subir, descargar, y eliminar imágenes de la galería, además de editar y eliminar la 

galería de imágenes siempre que tenga los privilegios para ello. 

Observaciones: El usuario debe estar autenticado en el sistema y contar con los 

privilegios necesarios. Esta HU hace referencia a los requisitos 26, 27, 28, 29 de la Lista 

de reserva del producto, ver 1 – Planificación /1.2 – Requisitos en el expediente de 

proyecto. 
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Prototipo de interface: Crear galería, y subir imágenes. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Prototipo de interface: Editar, eliminar galerías, y eliminar imágenes. 
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Prototipo de interface: Mostrar y descargar imágenes de la galería. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabla 11. Gestión de la galería de imágenes. 

Historia de Usuario 

Número: HU_10 Nombre Historia de Usuario: Visualización del mapa del centro. 

Modificación de Historia de Usuario Número: Ninguna 

Usuario: Noel Prieto Gutiérrez Iteración Asignada: 4 

Prioridad en Negocio: Media Puntos Estimados: 1/5 

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 1/5 

Descripción: El sistema debe visualizar imágenes de sobre la ubicación geográfica de 

la facultad en la parte lateral derecha de la página de Inicio de la aplicación web.  

Observaciones: El usuario debe estar autenticado en el sistema y contar con los 

privilegios necesarios. Esta HU hace referencia al requisitos 30 de la Lista de reserva 

del producto, ver 1 – Planificación /1.2 – Requisitos en el expediente de proyecto. 
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Prototipo de interface: Imágenes del centro. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabla 12. Visualización del mapa del centro. 

Número: HU_11 Nombre Historia de Usuario: Gestión de temas para foros. 

Modificación de Historia de Usuario Número: Ninguna 

Usuario: Noel Prieto Gutiérrez Iteración Asignada: 4 

Prioridad en Negocio: Media Puntos Estimados: 1 

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 1 

Descripción: El usuario podrá crear y editar temas para foros, eliminar, y responder los 

temas propuestos siempre que tenga privilegios para ello. El resto de los usuarios 

podrán responder los temas propuestos y editar sus respuestas. 

Observaciones: El usuario debe estar autenticado en el sistema y contar con los 

privilegios necesarios. Esta HU hace referencia a los requisitos 31, 32, 33, 34 de la Lista 

de reserva del producto, ver 1 – Planificación /1.2 – Requisitos en el expediente de 

proyecto. 
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Prototipo de interface: Crear temas de foro. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Prototipo de interface: Editar y eliminar temas de foro 

 

 

 

 

 

 

 

 

Prototipo de interface: Responder temas de foro 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabla 13. Gestión de temas para foros. 
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2.7 Roles de usuarios en el sistema. 

Los roles de usuarios en el sistema se establecen con el objetivo de proteger el flujo de 

contenidos. Son la base para establecer permisos y restricciones de los usuarios al navegar 

por la aplicación web. 

Usuario anónimo: Navega en la aplicación sin autenticarse. Solo podrá ver los contenidos 

publicados (documentos, galería de imágenes y temas del foro). 

Usuario autenticado: Se beneficia de todos los servicios de la aplicación de acuerdo a su rol. 

El usuario autenticado puede ver la información publicada, realizar la encuesta publicada para 

medir su índice de satisfacción e intercambiar conocimientos en el foro. 

Usuario con privilegio: Tiene acceso para crear, mostrar, editar y eliminar información 

acerca de los requisitos de ingreso a la facultad, modelo del profesional, el programa analítico 

de las asignaturas, la galería de imágenes, y temas para foro. Además puede modificar las 

preguntas de la encuesta para medir el índice de satisfacción, y analizar gráficamente el 

resultado de los índices de satisfacción para tomar decisiones. 

Administrador: Responsable del mantenimiento y futuras actualizaciones. Controla el flujo de 

contenidos de la aplicación, y tiene acceso a realizar cualquier tipo de modificación en la 

aplicación web.  

2.8 Análisis de posibles implementaciones (reutilización de código). 

La reutilización de código es un aspecto de suma importancia cuando se trata de reducir el 

tiempo de desarrollo. Consiste en la utilización de programas o fragmentos de códigos ya 

existentes, que pueden fortalecer o desempeñar una funcionalidad en un producto 

determinado. 

2.8.1 Módulos contribuidos de Drupal. 

Los módulos contribuidos de Drupal son programas o conjunto de programas que extienden, 

modifican o agregan una funcionalidad al núcleo de Drupal. A continuación se describen los 

módulos utilizados en la aplicación. 

Admin_menu: Es un módulo dirigido a desarrolladores. Un menú de navegación, a través del 

cual se accede a las páginas de administración del sitio.  
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Content constructuion (CCK): Integración de módulos destinados a la creación de tipos de 

contenidos. Con este módulo es posible definir los tipos de contenidos y agregarles nuevos 

campos para ampliar sus funcionalidades. Además, posibilita establecer permisos a los tipos 

de contenido, basándose en los roles existentes en la aplicación.  

Ckeditor: Permite reemplazar las áreas de texto por un editor con el mismo nombre. El editor 

de texto ckeditor aporta algunas de las características comunes de edición que brindan 

aplicaciones de escritorio como Microsoft Word y Open Office.  

IMCE: Navegador y gestor de almacenamiento de imágenes y documentos. Reconoce 

directorios personales y cuotas por usuario [Drupal, 2010]. 

Idap_integration: Permite la conexión por el protocolo LDAP para la autenticación de 

usuarios de dominio.  

Forum: El módulo de foro te permite crear foros de discusión con una funcionalidad similar a 

otros sistemas de foros.  

Menu: Permite a los administradores personalizar el menú de navegación del sitio.  

Views: Permite realizar lecturas en la base de datos de la aplicación y listar contenidos.  

Upload: Este módulo permite a los usuarios subir archivos y anexarlos al contenido. 

Block: Este módulo controla las capas que se muestran alrededor del contenido principal. 

2.8.2 Visión general de la arquitectura. 

La siguiente figura muestra el flujo de contenidos en Drupal. Una arquitectura flexible basada 

en la abstracción y organización en capas.  

 
Figura 2. Flujo de contenidos [Drupal, 2010]. 
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Datos: Esta capa se refiere la API de Drupal o capa de abstracción. Contiene todos los 

métodos, funciones y procedimientos para el funcionamiento del sistema. 

Módulos: Define las funcionalidades de la aplicación, permitiendo incrementar sus 

capacidades o adaptarlas para cubrir futuras necesidades. 

Bloques y menús: Permite estructurar los contenidos de la aplicación, garantizando 

establecer una organización de la salida generada y procesada por los módulos a partir de la 

información almacenada. 

Permisos de usuario: Permite especificar que tareas pueden realizar y a que contenidos 

puede acceder cada tipo de usuario. Controla las operaciones que se pueden realizar sobre 

los elementos provenientes de las capas inferiores. 

Temas: Establece la apariencia gráfica o estilo de la información que se le muestra al usuario. 

Esta separación entre información y aspecto gráfico permite cambiar el diseño u apariencia 

del sitio web sin necesidad de modificar los contenidos. 

2.8.3 Diagrama de paquetes del diseño. 

El núcleo de Drupal cuenta con un conjunto módulos que ofrecen funcionalidades básicas 

para sitios web. Algunas de estas serán aprovechadas al máximo, como lo es todo lo 

relacionado con el uso del foro. Otras se crean o modifican como parte de un paquete de 

diseño. 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3. Diagrama de paquetes de diseño. 
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2.8.4 Vista de datos. 

Seguidamente se muestra como se almacenan los datos y la relación entre las tablas. En este 

diagrama solo se muestran las tablas que más afectan el entendimiento del negocio.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 4. Vista de datos. 
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2.9 Vista de despliegue. 

La vista de despliegue otorga una apreciación visual de la ubicación física de los componentes 

de la aplicación y los protocolos de comunicación. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 5. Vista de despliegue. 

2.9.1 Descripción de los nodos. 

Cliente: Representa una computadora desde la cual el usuario podrá acceder a la aplicación 

web.  

Servidor web Apache: Representa una estación donde estará montado el servidor web 

Apache sobre el cual correrá la aplicación. 

Servidor de base de datos: Representa el servidor donde estará el SGBD PostgreSQL que 

dará respuesta a las peticiones hechas por la aplicación web.  

Servidor de base de datos LDAP: Representa el directorio de información que almacena la 

información de los usuarios del dominio (hab.uci.cu). Dará respuesta a las consultas hechas 

por la aplicación para la autenticación de los usuarios. 

2.9.2 Protocolos. 

TCP/IP: Se utiliza en la comunicación entre el servidor y la base de datos para realizar 

operaciones sobre la información de las tablas. 

HTTP (Protocolo de Transferencia de Hipertexto): Establece un esquema de comunicación 

cliente – servidor. El cliente es el navegador web que realiza las peticiones a las que el 

servidor se encarga de dar respuesta. 
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LDAP (Protocolo de Acceso Directo a Directorio): Permite el acceso a un directorio de 

información para la búsqueda de datos.  

Conclusiones del Capítulo 2. 

Al concluir este capítulo se definió el modelo conceptual que identifica los conceptos más 

significativos del dominio del problema. Quedaron especificados los requisitos funcionales 

necesarios para obtener un sistema con eficacia. Se obtiene la aplicación web “Orientación 

Profesional” para facilitar el análisis en el proceso de toma de decisiones. Su implementación 

se desarrolló satisfactoriamente a partir del diseño planteado. Solo basta realizarle las 

pruebas de aceptación pertinentes para validar la aplicación web. 



50 

Capítulo 3. - Implementación y validación del sistema: 

En este capítulo se presenta la validación realizada a la aplicación web mediante el criterio de 

especialistas y la validación técnica a partir del dictamen de la comisión de calidad de la FRA-

UCI. Además se realiza la etapa de pruebas que propone la metodología, donde se muestran 

los casos de pruebas de aceptación que se le han realizado a la aplicación web. Estos casos 

de prueba deben realizarse en cada una de las iteraciones para poder continuar el desarrollo 

de la aplicación web y avanzar hacia la siguiente iteración. Además, en este capítulo se 

evidencian las tareas de ingeniería que tributan al cumplimiento de las historias de usuarios 

definidas anteriormente y para no perder de vista la gestión de los requisitos también se refleja 

la trazabilidad de los mismos. 

3.1 Resultados de la valoración de la aplicación web por el método de criterio de 

especialistas. 

El proceso de evaluación de la aplicación web en su aspecto informativo se efectuó a partir de 

una encuesta realizada al total de integrantes del proyecto de innovación pedagógica 

“Motivación Profesional” (5 miembros), graduados de nivel superior, con conocimiento del 

trabajo de orientación profesional y más de cinco años de experiencia en el mismo, y que 

expresaron voluntariamente sus valoraciones. (Ver Anexo 3). 

Los criterios sometidos a valoración fueron los siguientes: 

- Calidad de los contenidos. 

- Accesibilidad y navegación. 

- Visualización de los índices de satisfacción por año. 

- Visualización de los índices de satisfacción por fuentes de ingreso. 

El análisis de la información obtenida por los especialistas con relación a los aspectos que se 

propusieron para su valoración, revela los resultados que aparecen a continuación. 

La totalidad de los especialistas reconocen como muy adecuados los cuatro criterios 

sometidos a valoración, lo que representa un 100% de opiniones favorables. 
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3.2 Matriz de Trazabilidad (MT). 

La matriz de trazabilidad representa una relación entre los requisitos, historia de usuario, 

tareas de ingeniería y casos de prueba de aceptación. La trazabilidad de los requisitos se 

define como la habilidad para describir y seguir la vida de un requisito en ambos sentidos, 

desde sus orígenes o hacia su implementación, a través de todas las especificaciones 

generadas durante el proceso de desarrollo de software. La trazabilidad de requisitos es clave 

para conseguir una exitosa gestión de los mismos. Permite determinar el impacto que provoca 

en el proyecto, un cambio en un requerimiento en el transcurso de una iteración. 

Identificador del 

requisito 

Historia de 

usuario 

Tarea de ingeniería Caso de 

prueba 

Iteración 

1. Realizar 

encuesta. 2. Editar 

encuesta. 

3. Guardar datos de 

la encuesta. 

 

Realización de 

encuesta  

Realizar la encuesta 

para medir el índice 

de satisfacción de 

los estudiantes. 

A_HU1_P1 

A_HU1_P2 

 

2 

Editar la encuesta 

para medir el índice 

de satisfacción de 

los estudiantes. 

A_HU1_P3 

A_HU1_P4 

Guardar los datos 

de la encuesta para 

medir el índice de 

satisfacción de los 

estudiantes. 

A_HU1_P5 

 

 

 

4. Visualizar índices 

de satisfacción de 

1er año. 

5. Visualizar índices 

de satisfacción de 

Visualización de 

los índices de 

satisfacción por 

año. 

Visualizar índices de 

satisfacción de 1er 

año. 

A_HU2_P1 

A_HU2_P2  

3 

Visualizar índices de A_HU2_P3 
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Identificador del 

requisito 

Historia de 

usuario 

Tarea de ingeniería Caso de 

prueba 

Iteración 

2do año  

6. Visualizar los 

índices de 

satisfacción por 

fuente de ingreso. 

7. Visualizar índices 

de satisfacción de 

3er año. 

8. Visualizar índices 

de satisfacción de 

4to año 

9. Visualizar índices 

de satisfacción de 

5to año. 

satisfacción de 2do 

año. 

Visualizar índices de 

satisfacción de 3er 

año. 

A_HU2_P4 

Visualizar índices de 

satisfacción de 4to 

año. 

A_HU2_P5 

Visualizar índices de 

satisfacción de 5to 

año. 

A_HU2_P6 

9. Visualizar índices 

de satisfacción en 

los Politécnicos. 

10. Visualizar 

índices de 

satisfacción en los 

Preuniversitarios. 

11. Visualizar 

índices de 

satisfacción en la 

Vocacional. 

Visualización de 

los índices de 

satisfacción por 

fuente de 

ingreso. 

Visualizar índices de 

satisfacción de los 

estudiantes de 

Politécnico. 

 

A_HU3_P1 

A_HU3_P2 

3 

Visualizar índices de 

satisfacción de los 

estudiantes de 

Preuniversitarios. 

A_HU3_P3 

Visualizar índices de 

satisfacción de los 

estudiantes de 

Vocacional. 

A_HU3_P4 
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Identificador del 

requisito 

Historia de 

usuario 

Tarea de ingeniería Caso de 

prueba 

Iteración 

12. Autenticar 

usuario de dominio 

Autenticación 

de usuario de 

dominio. 

Autenticar usuario. 

 

A_HU4_P1 

 

4 

13. Visualizar el 

manual de usuario. 

Visualización 

del manual de 

usuario. 

Visualizar manual de 

usuario. 

A_HU5_P1 4 

14. Crear 

información sobre 

el centro. 

15. Mostrar 

información sobre 

 Gestión de la 

información 

sobre el centro. 

Crear información 

sobre el centro. 

A_HU6_P1  4 

Mostrar información 

sobre el centro. 

A_HU6_P2 

el centro. 

16. Editar 

información sobre 

el centro. 

17. Eliminar 

información sobre 

el centro. 

 Editar información 

sobre el centro. 

A_HU6_P3  

Eliminar información 

sobre el centro. 

 

A_HU6_P4 

18. Crear 

información sobre 

el modelo del 

Gestión de la 

información 

sobre el modelo 

Crear información 

sobre el modelo del 

profesional. 

A_HU7_P1 4 
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Identificador del 

requisito 

Historia de 

usuario 

Tarea de ingeniería Caso de 

prueba 

Iteración 

profesional. 

19. Mostrar 

información sobre 

el modelo del 

profesional. 

20. Editar 

información sobre 

el modelo del 

profesional. 

21. Eliminar 

información sobre 

el modelo del 

profesional. 

del profesional. Mostrar información 

sobre el modelo del 

profesional. 

A_HU7_P2 

Editar información 

sobre el modelo del 

profesional. 

A_HU7_P3 

Eliminar información 

sobre el modelo del 

profesional. 

A_HU7_P4 

22. Crear 

información sobre 

el P1 asignaturas. 

Gestión de la 

información 

sobre el P1  

Crear información 

sobre el P1 

asignaturas. 

A_HU8_P1 4 

 

23. Mostrar 

información sobre 

el P1 asignaturas. 

24. Editar 

información sobre 

el P1 asignaturas. 

25. Eliminar 

información sobre 

el P1 asignaturas. 

 

Asignaturas. Mostrar información 

sobre el P1 

asignaturas. 

A_HU8_P2  

Editar información 

sobre el P1 

asignaturas. 

A_HU8_P3 

Eliminar información 

sobre el P1 

asignaturas. 

A_HU8_P4 
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Identificador del 

requisito 

Historia de 

usuario 

Tarea de ingeniería Caso de 

prueba 

Iteración 

26. Crear galería. 

27. Mostrar galería. 

28. Editar galería. 

29. Eliminar galería. 

Gestión de la 

galería de 

imágenes. 

Crear galería de 

imágenes. 

A_HU9_P1 4 

Mostrar galería de 

imágenes. 

A_HU9_P2 

Editar galería de 

imágenes. 

A_HU9_P3 

Eliminar galería de 

imágenes. 

A_HU9_P4 

30. Visualizar mapa 

del centro. 

Visualización 

del mapa del 

centro. 

Visualizar mapa del 

centro. 

A_HU10_P1 4 

31. Crear temas de 

foro. 

Gestión de 

temas para  

Foro. 

Crear tema de foro. A_HU11_P1 4 

 

32. Mostrar temas 

de foro. 

33. Editar temas de 

foro. 

34. Eliminar temas 

de foro. 

 

. Mostrar tema de 

foro. 

A_HU11_P2  

Eliminar tema de 

foro. 

A_HU11_P3 

Editar tema de foro. A_HU11_P4 

Tabla 14. Matriz de trazabilidad. 

3.3 Tareas de Ingeniería (TI). 

Las tareas de ingeniería son las tareas asignadas al programador para implementar cada 

historia de usuario. Estas tareas pueden ser de desarrollo, corrección o mejora en 

dependencia de la situación que se pueda presentar durante el transcurso de las iteraciones. 
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Tarea de Ingeniería  

Número Tarea: 1.1 Número Historia de Usuario: HU_1 

Nombre Tarea: Realizar la encuesta para medir el índice de satisfacción de los 

estudiantes. 

Tipo de Tarea : desarrollo Puntos Estimados: 4 

Fecha Inicio: 1/12/2011 Fecha Fin: 28/12/2011 

Programador Responsable: Noel Prieto Gutiérrez 

Descripción: Implementar la funcionalidad para que el usuario pueda realizar la 

encuesta asociada a los índices de satisfacción de los estudiantes. 

Tabla 15. Tarea de ingeniería (Realizar la encuesta para medir el índice de satisfacción de los estudiantes). 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea: 1.2 Número Historia de Usuario: HU_1 

Nombre Tarea: Editar la encuesta para medir el índice de satisfacción de los 

estudiantes. 

Tipo de Tarea : desarrollo Puntos Estimados: 4 

Fecha Inicio: 29/12/2011 Fecha Fin: 25/01/2012 

Programador Responsable: Noel Prieto Gutiérrez 

Descripción: Implementar la funcionalidad para que el usuario pueda editar las 

preguntas de la encuesta asociada a los índices de satisfacción de los estudiantes. 

Tabla 16. Tarea de ingeniería (Editar la encuesta para medir el índice de satisfacción de los estudiantes). 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea: 1.3 Número Historia de Usuario: HU_1 

Nombre Tarea: Guardar los datos de la encuesta para medir el índice de satisfacción 

de los estudiantes. 

Tipo de Tarea : desarrollo Puntos Estimados: 4 

Fecha Inicio: 26/01/2012 Fecha Fin: 22/02/2012 
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Programador Responsable: Noel Prieto Gutiérrez 

Descripción: Implementar la funcionalidad para que el sistema almacene los datos de 

la encuesta asociada al índice de satisfacción. 

Tabla 17. Tarea de ingeniería (Guardar los datos de la encuesta para medir el índice de satisfacción de los 

estudiantes). 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea: 2.1 Número Historia de Usuario: HU_2 

Nombre Tarea: Visualizar índices de satisfacción de 1er año. 

Tipo de Tarea : desarrollo Puntos Estimados: 6/5 

Fecha Inicio: 23/02/2012 Fecha Fin: 01/03/2012 

Programador Responsable: Noel Prieto Gutiérrez 

Descripción: Implementar la funcionalidad para visualizar el índice de satisfacción de 

los estudiantes de 1er año. 

Tabla 18. Tarea de ingeniería (Visualizar índices de satisfacción de 1er año). 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea: 2.2 Número Historia de Usuario: HU_2 

Nombre Tarea: Visualizar índices de satisfacción de 2do año. 

Tipo de Tarea : desarrollo Puntos Estimados: 6/5 

Fecha Inicio: 02/03/2012 Fecha Fin: 09/03/2012 

Programador Responsable: Noel Prieto Gutiérrez 

Descripción: Implementar la funcionalidad para visualizar el índice de satisfacción de 

los estudiantes de 2do año. 

Tabla 19. Tarea de ingeniería (Visualizar índices de satisfacción de 2do año). 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea: 2.3 Número Historia de Usuario: HU_2 

Nombre Tarea: Visualizar índices de satisfacción de 3er año. 

Tipo de Tarea : desarrollo Puntos Estimados: 6/5 
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Fecha Inicio: 12/03/2012 Fecha Fin: 19/03/2012 

Programador Responsable: Noel Prieto Gutiérrez 

Descripción: Implementar la funcionalidad para visualizar el índice de satisfacción de 

los estudiantes de 3er año. 

Tabla 20. Tarea de ingeniería (Visualizar índices de satisfacción de 3er año). 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea: 2.4 Número Historia de Usuario: HU_2 

Nombre Tarea: Visualizar índices de satisfacción de 4to año. 

Tipo de Tarea : desarrollo Puntos Estimados: 6/5 

Fecha Inicio: 20/03/2012 Fecha Fin: 27/03/2012 

Programador Responsable: Noel Prieto Gutiérrez 

Descripción: Implementar la funcionalidad para visualizar el índice de satisfacción de 

los estudiantes de 4to año. 

Tabla 21. Tarea de ingeniería (Visualizar índices de satisfacción de 4to año). 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea: 2.5 Número Historia de Usuario: HU_2 

Nombre Tarea: Visualizar índices de satisfacción de 5to año. 

Tipo de Tarea : desarrollo Puntos Estimados: 6/5 

Fecha Inicio: 28/03/2012 Fecha Fin: 04/04/2012 

Programador Responsable: Noel Prieto Gutiérrez 

Descripción: Implementar la funcionalidad para visualizar el índice de satisfacción de 

los estudiantes de 5to año. 

Tabla 22. Tarea de ingeniería (Visualizar índices de satisfacción de 5to año). 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea: 3.1 Número Historia de Usuario: HU_3 

Nombre Tarea: Visualizar índices de satisfacción de los estudiantes de Politécnico. 

Tipo de Tarea : desarrollo Puntos Estimados: 1 

Fecha Inicio: 05/04/2012 Fecha Fin: 11/04/2012 



59 

Programador Responsable: Noel Prieto Gutiérrez 

Descripción: Implementar la funcionalidad para visualizar el índice de satisfacción de 

los estudiantes de Politécnicos. 

Tabla 23. Tarea de ingeniería (Visualizar índices de satisfacción de los estudiantes de Politécnico). 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea: 3.2 Número Historia de Usuario: HU_3 

Nombre Tarea: Visualizar índices de satisfacción de los estudiantes de 

Preuniversitarios. 

Tipo de Tarea : desarrollo Puntos Estimados: 1 

Fecha Inicio: 12/04/2012 Fecha Fin: 18/04/2012 

Programador Responsable: Noel Prieto Gutiérrez 

Descripción: Implementar la funcionalidad para visualizar el índice de satisfacción de 

los estudiantes de Preuniversitarios. 

Tabla 24. Tarea de ingeniería (Visualizar índices de satisfacción de los estudiantes de Preuniversitarios). 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea: 3.3 Número Historia de Usuario: HU_3 

Nombre Tarea: Visualizar índices de satisfacción de los estudiantes de Vocacional. 

Tipo de Tarea : desarrollo Puntos Estimados: 1 

Fecha Inicio: 19/04/2012 Fecha Fin: 25/04/2012 

Programador Responsable: Noel Prieto Gutiérrez 

Descripción: Implementar la funcionalidad para visualizar el índice de satisfacción de 

los estudiantes de Vocacional. 

Tabla 25. Tarea de ingeniería (Visualizar índices de satisfacción de los estudiantes de Vocacional). 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea: 4.1 Número Historia de Usuario: HU_4 

Nombre Tarea: Autenticar usuario de dominio. 

Tipo de Tarea : desarrollo Puntos Estimados: 3/5 

Fecha Inicio: 26/04/2012 Fecha Fin: 30/04/2012 
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Programador Responsable: Noel Prieto Gutiérrez 

Descripción: Implementar la funcionalidad para que el usuario se autentique en el 

dominio hab.uci.cu. 

Tabla 26. Tarea de ingeniería (Autenticar usuario de dominio). 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea: 5.1 Número Historia de Usuario: HU_5 

Nombre Tarea: Visualizar manual de usuario. 

Tipo de Tarea : desarrollo Puntos Estimados: 2/5 

Fecha Inicio: 01/05/2012 Fecha Fin: 02/05/2012 

Programador Responsable: Noel Prieto Gutiérrez 

Descripción: Implementar la funcionalidad para visualizar el manual de usuario de la 

aplicación web. 

Tabla 27. Tarea de ingeniería (Visualizar manual de usuario). 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea: 6.1 Número Historia de Usuario: HU_6 

Nombre Tarea: Crear información sobre el centro. 

Tipo de Tarea : desarrollo Puntos Estimados: 2/5 

Fecha Inicio: 03/05/2012 Fecha Fin: 03/05/2012 

Programador Responsable: Noel Prieto Gutiérrez 

Descripción: Implementar la funcionalidad para que el usuario pueda crear 

información sobre el centro. 

Tabla 28. Tarea de ingeniería (Crear información sobre el centro). 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea: 6.2 Número Historia de Usuario: HU_6 

Nombre Tarea: Mostrar información sobre el centro. 

Tipo de Tarea : desarrollo Puntos Estimados: 1/5 

Fecha Inicio: 04/05/2012 Fecha Fin: 04/05/2012 

Programador Responsable: Noel Prieto Gutiérrez 
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Descripción: Implementar la funcionalidad para que el usuario pueda mostrar 

información sobre el centro. 

Tabla 29. Tarea de ingeniería (Mostrar información sobre el centro). 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea: 6.3 Número Historia de Usuario: HU_6 

Nombre Tarea: Editar información sobre el centro. 

Tipo de Tarea : desarrollo Puntos Estimados: 1/5 

Fecha Inicio: 07/05/2012 Fecha Fin: 07/05/2012 

Programador Responsable: Noel Prieto Gutiérrez 

Descripción: Implementar la funcionalidad para que el usuario pueda editar 

información sobre el centro. 

Tabla 30. Tarea de ingeniería (Editar información sobre el centro). 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea: 6.4 Número Historia de Usuario: HU_6 

Nombre Tarea: Eliminar información sobre el centro. 

Tipo de Tarea : desarrollo Puntos Estimados: 1/5 

Fecha Inicio: 08/05/2012 Fecha Fin: 08/05/2012 

Programador Responsable: Noel Prieto Gutiérrez 

Descripción: Implementar la funcionalidad para que el usuario pueda eliminar 

información sobre el centro. 

Tabla 31. Tarea de ingeniería (Eliminar información sobre el centro). 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea: 7.1 Número Historia de Usuario: HU_7 

Nombre Tarea: Crear información sobre el modelo del profesional. 

Tipo de Tarea : desarrollo Puntos Estimados: 2/5 

Fecha Inicio: 09/05/2012 Fecha Fin: 10/05/2012 

Programador Responsable: Noel Prieto Gutiérrez 
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Descripción: Implementar la funcionalidad para que el usuario pueda crear 

información sobre el modelo del profesional. 

Tabla 32. Tarea de ingeniería (Crear información sobre el modelo del profesional). 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea: 7.2 Número Historia de Usuario: HU_7 

Nombre Tarea: Mostrar información sobre el modelo del profesional. 

Tipo de Tarea : desarrollo Puntos Estimados: 1/5 

Fecha Inicio: 11/05/2012 Fecha Fin: 11/05/2012 

Programador Responsable: Noel Prieto Gutiérrez 

Descripción: Implementar la funcionalidad para que el usuario pueda mostrar 

información sobre el Modelo del Profesional. 

Tabla 33. Tarea de ingeniería (Mostrar información sobre el modelo del profesional). 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea: 7.3 Número Historia de Usuario: HU_7 

Nombre Tarea: Editar información sobre el modelo del profesional. 

Tipo de Tarea : desarrollo Puntos Estimados: 1/5 

Fecha Inicio: 14/05/2012 Fecha Fin: 14/05/2012 

Programador Responsable: Noel Prieto Gutiérrez 

Descripción: Implementar la funcionalidad para que el usuario pueda editar 

información sobre el modelo del profesional. 

Tabla 34. Tarea de ingeniería (Editar información sobre el modelo del profesional). 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea: 7.4 Número Historia de Usuario: HU_7 

Nombre Tarea: Eliminar información sobre el modelo del profesional. 

Tipo de Tarea : desarrollo Puntos Estimados: 1/5 

Fecha Inicio: 15/05/2012 Fecha Fin: 15/05/2012 
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Programador Responsable: Noel Prieto Gutiérrez 

Descripción: Implementar la funcionalidad para que el usuario pueda eliminar 

información sobre el modelo del profesional. 

Tabla 35. Tarea de ingeniería (Eliminar información sobre el modelo del profesional). 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea: 8.1 Número Historia de Usuario: HU_8 

Nombre Tarea: Crear información sobre el P1 asignaturas. 

Tipo de Tarea : desarrollo Puntos Estimados: 2/5 

Fecha Inicio: 16/05/2012 Fecha Fin: 17/05/2012 

Programador Responsable: Noel Prieto Gutiérrez 

Descripción: Implementar la funcionalidad para que el usuario pueda crear 

información sobre el P1 asignaturas. 

Tabla 36. Tarea de ingeniería (Crear información sobre el P1 asignaturas). 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea: 8.2 Número Historia de Usuario: HU_8 

Nombre Tarea: Mostrar información sobre el P1 asignaturas. 

Tipo de Tarea : desarrollo Puntos Estimados: 1/5 

Fecha Inicio: 18/05/2012 Fecha Fin: 18/05/2012 

Programador Responsable: Noel Prieto Gutiérrez 

Descripción: Implementar la funcionalidad para que el usuario pueda mostrar 

información sobre el P1 asignaturas. 

Tabla 37. Tarea de ingeniería (Mostrar información sobre el P1 asignaturas). 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea: 8.3 Número Historia de Usuario: HU_8 

Nombre Tarea: Editar información sobre el P1 asignaturas. 

Tipo de Tarea : desarrollo Puntos Estimados: 1/5 
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Fecha Inicio: 21/05/2012 Fecha Fin: 21/05/2012 

Programador Responsable: Noel Prieto Gutiérrez 

Descripción: Implementar la funcionalidad para que el usuario pueda editar 

información sobre el P1 asignaturas. 

Tabla 38. Tarea de ingeniería (Editar información sobre el P1 asignaturas). 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea: 8.4 Número Historia de Usuario: HU_8 

Nombre Tarea: Eliminar información sobre el P1 asignaturas. 

Tipo de Tarea : desarrollo Puntos Estimados: 1/5 

Fecha Inicio: 22/05/2012 Fecha Fin: 22/05/2012 

Programador Responsable: Noel Prieto Gutiérrez 

Descripción: Implementar la funcionalidad para que el usuario pueda eliminar 

información sobre el P1 asignaturas. 

Tabla 39. Tarea de ingeniería (Eliminar información sobre el P1 asignaturas). 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea: 9.1 Número Historia de Usuario: HU_9 

Nombre Tarea: Crear galería de imágenes. 

Tipo de Tarea : desarrollo Puntos Estimados: 2/5 

Fecha Inicio: 23/05/2012 Fecha Fin: 24/05/2012 

Programador Responsable: Noel Prieto Gutiérrez 

Descripción: Implementar la funcionalidad para que el usuario pueda crear galería de 

imágenes. 

Tabla 40. Tarea de ingeniería (Crear galería de imágenes). 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea: 9.2 Número Historia de Usuario: HU_9 

Nombre Tarea: Mostrar galería de imágenes. 
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Tipo de Tarea : desarrollo Puntos Estimados: 1/5 

Fecha Inicio: 25/05/2012 Fecha Fin: 25/05/2012 

Programador Responsable: Noel Prieto Gutiérrez 

Descripción: Implementar la funcionalidad para que el usuario pueda mostrar galería 

de imágenes. 

Tabla 41. Tarea de ingeniería (Mostrar galería de imágenes). 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea: 9.3 Número Historia de Usuario: HU_9 

Nombre Tarea: Editar galería de imágenes. 

Tipo de Tarea : desarrollo Puntos Estimados: 1/5 

Fecha Inicio: 27/05/2012 Fecha Fin: 27/05/2012 

Programador Responsable: Noel Prieto Gutiérrez 

Descripción: Implementar la funcionalidad para que el usuario pueda editar galería de 

imágenes. 

Tabla 42. Tarea de ingeniería (Editar galería de imágenes). 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea: 9.4 Número Historia de Usuario: HU_9 

Nombre Tarea: Eliminar galería de imágenes. 

Tipo de Tarea : desarrollo Puntos Estimados: 1/5 

Fecha Inicio: 28/05/2012 Fecha Fin: 28/05/2012 

Programador Responsable: Noel Prieto Gutiérrez 

Descripción: Implementar la funcionalidad para que el usuario pueda eliminar galería 

de imágenes. 

Tabla 43. Tarea de ingeniería (Eliminar galería de imágenes). 
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Tarea de Ingeniería  

Número Tarea: 10.1 Número Historia de Usuario: HU_10 

Nombre Tarea: Visualizar mapa del centro. 

Tipo de Tarea : desarrollo Puntos Estimados: 1/5 

Fecha Inicio: 29/05/2012 Fecha Fin: 29/05/2012 

Programador Responsable: Noel Prieto Gutiérrez 

Descripción: Implementar la funcionalidad para que la aplicación visualice el mapa 

del centro. 

Tabla 44. Tarea de ingeniería (Visualizar mapa del centro). 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea: 11.1 Número Historia de Usuario: HU_11 

Nombre Tarea: Crear tema de foro. 

Tipo de Tarea : desarrollo Puntos Estimados: 2/5 

Fecha Inicio: 30/05/2012 Fecha Fin: 31/05/2012 

Programador Responsable: Noel Prieto Gutiérrez 

Descripción: Implementar la funcionalidad para que el usuario pueda crear temas de 

foro. 

Tabla 45. Tarea de ingeniería (Crear tema de foro). 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea: 11.2 Número Historia de Usuario: HU_11 

Nombre Tarea: Mostrar tema de foro. 

Tipo de Tarea : desarrollo Puntos Estimados: 1/5 

Fecha Inicio: 01/06/2012 Fecha Fin: 01/06/2012 

Programador Responsable: Noel Prieto Gutiérrez 

Descripción: Implementar la funcionalidad para que el usuario pueda mostrar temas 
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de foro. 

Tabla 46. Tarea de ingeniería (Mostrar tema de foro). 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea: 11.3 Número Historia de Usuario: HU_11 

Nombre Tarea: Editar tema de foro. 

Tipo de Tarea : desarrollo Puntos Estimados: 1/5 

Fecha Inicio: 04/06/2012 Fecha Fin: 04/06/2012 

Programador Responsable: Noel Prieto Gutiérrez 

Descripción: Implementar la funcionalidad para que el usuario pueda editar temas de 

foro. 

Tabla 47. Tarea de ingeniería (Editar tema de foro). 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea: 11.4 Número Historia de Usuario: HU_11 

Nombre Tarea: Eliminar tema de foro. 

Tipo de Tarea : desarrollo Puntos Estimados: 1/5 

Fecha Inicio: 05/06/2012 Fecha Fin: 05/06/2012 

Programador Responsable: Noel Prieto Gutiérrez 

Descripción: Implementar la funcionalidad para que el usuario pueda eliminar temas 

de foro. 

Tabla 48. Tarea de ingeniería (Eliminar tema de foro). 

3.4 Casos de Prueba de Aceptación (CPA). 

Uno de los pilares de las metodologías de desarrollo es el uso de pruebas para verificar el 

funcionamiento de los productos. En la metodología SXP estas pruebas se realizan entre 

iteraciones y son las que definen el paso a la próxima iteración. En la segunda, tercera, y 

cuarta iteración se realizaron 5, 10, y 23 casos de pruebas de aceptación, lo cual dio 

resultados satisfactorios en todas las funcionalidades. (Ver anexo 4). 
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Caso de Prueba de Aceptación 

Código Caso de Prueba: 

[Inicial del proyecto-número de 

la HU a la que pertenece la 

prueba-número de la prueba.] 

Nombre Historia de Usuario: [Nombre de la HU a 

realizar prueba.] 

Nombre de la persona que realiza la prueba: [Nombre y apellidos.] 

Descripción de la Prueba: [Descripción de la prueba realizada.] 

Condiciones de Ejecución: [Condiciones necesarias para poder realizar la prueba.] 

Entrada / Pasos de ejecución: [Serie de pasos necesarios para lograr la realización de 

la HU, y así realizar la prueba.] 

Resultado Esperado: [Que cumpla con las restricciones del producto.] 

Evaluación de la Prueba: [Satisfactoria o no satisfactoria.] 

Tabla 49. Plantilla de los Casos de Prueba 

3.5 Acerca del tiempo de desarrollo: 

Las iteraciones fueron planificadas en períodos de 60, 45 y 30 días. Durante el tiempo de 

desarrollo se realizaron estudios previos del funcionamiento de Drupal y de los módulos y 

funciones del núcleo que responden a la solución del problema. 

Resultados obtenidos al finalizar las iteraciones. 

Segunda iteración. 

Realización de encuesta: Al finalizar esta iteración el usuario puede realizar la encuesta y 

relacionarla con las posibles respuestas, el sistema almacena los datos de la encuesta junto 

con el índice de satisfacción para realizar un análisis posterior. El usuario puede editar la 

encuesta de forma tal que pueda cambiar las preguntas de la encuesta. 

Tercera iteración. 

Visualización de los índices de satisfacción por año: Al finalizar esta iteración el usuario 

puede visualizar gráficamente los índices de satisfacción de los estudiantes por año. 

Visualización de los índices de satisfacción por fuente de ingreso: Al finalizar esta 

iteración el usuario puede visualizar gráficamente los índices de satisfacción de los 

estudiantes por fuente de ingreso. 
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Cuarta iteración. 

Autenticación de usuario de dominio: Al finalizar esta iteración el sistema reconoce las 

credenciales de los usuarios del dominio (hab.uci.cu), por lo que es posible autenticarse con 

las mismas. 

Visualización del manual de usuario: Al finalizar esta iteración el usuario puede observar el 

manual de usuario diseñado para comprender la navegación dentro de la aplicación web. 

Gestión de información acerca del centro: Al finalizar esta iteración el usuario puede crear, 

mostrar, editar y eliminar información sobre el centro. 

Gestión de información sobre el modelo del profesional: Al finalizar esta iteración el 

usuario puede crear, mostrar, editar y eliminar información sobre el modelo del profesional. 

Gestión de información sobre el programa analítico de las asignaturas: Al finalizar esta 

iteración el usuario puede crear, mostrar, editar y eliminar información sobre el programa 

analítico de las asignaturas. 

Gestión de la galería de imágenes: Al finalizar esta iteración el usuario puede crear, mostrar, 

editar y eliminar la galería de imágenes. 

Visualización del mapa del centro: Al finalizar esta iteración el sistema visualiza el mapa del 

centro. 

Gestión de temas para foro: Al finalizar esta iteración el usuario puede crear, mostrar, editar 

y eliminar temas para foro. 

3.6 Aporte social y económico. 

 Facilitará el trabajo del personal encargado de realizar el proceso de orientación 

profesional en las fuentes de ingreso. 

 Mejora la eficiencia en el uso y control de la información, permitiendo contribuir a la 

toma de decisiones. 

 Control de la información relacionada con el índice de satisfacción de cada estudiante. 

 Empleo de tecnologías y herramientas libres. 
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Conclusiones del Capítulo 3. 

Al concluir este capítulo se validó la aplicación web mediante el criterio de especialistas y la 

técnica a partir del dictamen de la comisión de calidad de la FRA-UCI. Se realizó la etapa de 

pruebas que propone la metodología en cada iteración arrojando resultados satisfactorios en 

la ejecución de los casos de pruebas de aceptación que se le realizaron a la aplicación web. 

Se evidenciaron las tareas de ingeniería las cuales permitieron darle cumplimiento a las 

historias de usuarios, y se reflejó la trazabilidad de los requisitos definidos. 
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Conclusiones. 

El desarrollo y culminación del trabajo investigativo permitió arribar a las siguientes 

conclusiones: 

 El estudio histórico lógico y la revisión documental sobre los fundamentos teóricos de 

los sistemas de apoyo a la toma de decisiones y la toma de decisiones en el proceso 

de OP realizados por el autor permitió valorar diferentes aspectos de las distintas 

tendencias en el estudio del proceso de orientación profesional, evidenciándose que es 

posible organizar este trabajo hacia la carrera de Ingeniería en Ciencias Informáticas en 

los estudiantes de las fuentes de ingreso de la FRA-UCI. 

 El estado actual del proceso de orientación profesional en la FRA-UCI presenta 

insuficiencias, y se evidencia en los bajos resultados de los índices de satisfacción de 

los estudiantes, esto demuestra que el proceso no se está desarrollando correctamente 

en las fuentes de ingreso. 

 El desarrollo de la solución permitió desarrollar una aplicación web que responde a los 

requerimientos de los usuarios, puesto que respalda el proceso de orientación 

profesional con información actualizada y permite a los directivos de la facultad tomar 

decisiones a partir de los índices de satisfacción de los estudiantes. 

 La validación de la aplicación web por especialistas en cuanto al contenido y análisis 

técnico demostró que el mismo es pertinente y responde a una necesidad social, 

siendo evaluado satisfactoriamente por lo que puede contribuir al desarrollo del proceso 

de orientación profesional hacia la carrera de Ingeniería en Ciencias Informáticas. 



72 

Recomendaciones. 

 Poner en práctica la propuesta antes analizada, en función de enriquecer el proceso de 

orientación profesional en estudiantes de las diferentes fuentes de ingreso de la FRA-

UCI. 

 Continuar profundizando en la actualización y desarrollo de la aplicación web para 

mejorar el proceso de orientación profesional en los estudiantes de las diferentes 

fuentes de ingreso de la FRA-UCI. 

 Desplegar la aplicación web en las diferentes fuentes de ingreso de la FRA-UCI. 


