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Resumen 

IV 

 

Las Facultades en la Universidad de las Ciencias Informáticas (UCI) y dentro de ellas, las Secretarías 

Docentes de cada una, son las encargadas de planificar y controlar las diversas actividades relacionadas 

con la docencia de sus estudiantes y profesores. Se requiere entonces de un sistema que sea capaz de 

automatizar dichos procesos que hasta el momento son realizados de forma manual o verbal, lo que trae 

consigo el atraso, la ineficiencia y la falta de información. 

El objetivo de este trabajo de diploma consiste en realizar la implementación del Módulo Docencia del 

sistema Intranet Facultad 1, referente a la planificación y publicación de actividades docentes en la 

Facultad 1 de la UCI. El presente documento recoge los resultados del trabajo realizado en aras de 

cumplir dicho objetivo. 

Durante el proceso de implementación fueron usadas las metodologías ágiles Scrum y XP y como 

herramientas de desarrollo de software el Sistema Gestor de Contenido (CMS) Drupal, el Sistema Gestor 

de Base de Datos (SGBD) PostgreSQL, el lenguaje de programación PHP5 y el servidor web Apache. 

Con la culminación de este trabajo se espera que el módulo propuesto sea integrado al sistema Intranet 

Facultad 1 contribuyendo así a una mejor confección y flujo de la información referente a la docencia en 

dicha facultad. 

 

Palabras claves:  

Implementación, Módulo, Docencia, Planificación, Publicación. 
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Introducción 

Hoy en día las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones (TIC) ocupan un papel primordial en 

la sociedad y la economía de cualquier nación. Aunque nuestro país no constituye una gran potencia 

tecnológica, en los últimos años se ha venido trabajando por elevar el nivel existente en la Isla y convertir 

la exportación de software en una futura fuente de ingresos. La Universidad de las Ciencias Informáticas 

(UCI) juega un papel primordial dentro de estos planes. Actualmente, en la UCI, se lleva a cabo un 

proceso de informatización de todas las áreas que la conforman. Un ejemplo de ello son la institución de 

las Intranets: una red interna de comunicación e información que emplea la misma tecnología que se 

utiliza en Internet, siendo accesible únicamente para los usuarios miembros de la organización. Desde 

hace algunos años el uso de las Intranets se viene generalizando en el mundo entre empresas de 

diversos campos (ciencia, economía, salud, educación, etc.) pues estas posibilitan: reducir costos, ahorrar 

tiempo, centralizar la información, y organizarla mediante páginas web. La Facultad 1 de la Universidad de 

las Ciencias Informáticas se ha propuesto la implementación y puesta en práctica de una intranet, que 

tiene como objetivos la informatización de varios de los procesos que tienen lugar en la misma y la 

publicación de informaciones importantes para sus estudiantes y profesores, entre otros. Para ello se ha 

dado la tarea de implementar varios módulos, entre los que se destaca el Módulo Docencia, el mismo 

constituye el objetivo principal de este trabajo de diploma. 

Los principales procesos referentes al sistema docente-educativo que se dan en una Facultad y, en 

especial en la Facultad 1, incluyen la confección del horario docente para todos los años en curso, este 

proceso se realiza actualmente de forma manual  provocando serias dificultades en la planificación 

docente, lo que aumenta el volumen de trabajo de la planificadora y provoca una situación compleja en el 

flujo de actividades de la facultad. Otro de los procesos es la divulgación de informaciones tales como: 

bibliografías adicionales, se depende de lo publicado en la Intranet central de la Universidad, y para hacer 

llegar esta nueva bibliografía a los profesores y estudiantes, se utiliza el correo electrónico. También 

constituyen informaciones docentes la divulgación del proceso evaluativo, la presentación de la 

planificación de los exámenes por locales, la oferta de los cursos optativos al claustro de estudiantes y 

toda la información referente a estos, la presentación de informes de profesores y estudiantes realizados 

sobre la base de la estructura organizativa de la Facultad, entiéndase claustro de profesores, consejo de 

dirección y grupos docentes. Otro de los elementos es la divulgación de temas relacionados con las 
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comisiones disciplinarias, mostrando cuántos y cuáles son los estudiantes con sanciones y los motivos de 

estas, estos temas son manejados únicamente en los consejos de dirección donde participan muy pocas 

personas. De manera general, aunque en algunas ocasiones se realizan matutinos y actividades sociales 

donde se ofrece bastante información, no se garantiza la completa divulgación de la misma ya que a estos 

eventos no asiste la totalidad del claustro. Por lo tanto, no existe actualmente una manera estática e 

ilustrativa de dar a conocer la estructura organizativa de la Facultad 1, provocando así la desinformación 

de profesores y estudiantes.  

Por lo expuesto anteriormente, se tiene como situación problémica el hecho de que las actividades 

docentes en la Facultad 1 se realicen de forma manual ó verbal, en dependencia del proceso al que se 

haga referencia acarreando consigo serios atrasos en el desarrollo del proceso docente. 

Teniendo en cuenta la situación existente se plantea el siguiente problema científico: No se cuenta con 

un sistema automatizado que permita en el menor tiempo y costo posible gestionar las actividades 

docentes en la Facultad 1.  

Consecuentemente el objeto de estudio son los procesos concernientes a la planificación y publicación 

de actividades docentes y específicamente el campo de acción son los procesos relacionados con la 

planificación y publicación de actividades docentes en la Facultad 1 de la UCI. 

Con el interés de darle cumplimiento al trabajo se planteó la siguiente idea a defender: La 

implementación del Módulo Docencia del sistema Intranet Facultad 1 contribuirá a gestionar la 

planificación y publicación de actividades docentes de forma más eficiente. 

Con la culminación de este trabajo de diploma se espera obtener un producto que sea capaz de responder 

a las necesidades existentes por lo que se plantea como objetivo general  realizar la implementación del 

Módulo Docencia para la Intranet de la Facultad 1, mejorando así la gestión de los procesos docentes de 

la misma. 

A partir del análisis del objetivo general se derivaron los siguientes objetivos específicos: 

 Elaboración del marco teórico-conceptual de la investigación a partir de una búsqueda y revisión 

bibliográfica. 
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 Selección de las herramientas necesarias para dar cumplimiento a los requisitos planteados. 

 Implementación del Módulo Docencia de la Intranet Facultad. 

 Entrega y puesta en marcha del sistema en el tiempo solicitado. 

Para darle cumplimiento a estos objetivos se hizo preciso la realización de las siguientes tareas: 

 Proceso Personal de Software (PSP). Analizar productividad. 

 Analizar la tecnología y lenguaje utilizado. 

 Analizar los estándares de codificación. 

 Utilizar Patrones de Diseño. 

 Realizar documentos de diseño. 

 Analizar algoritmos. 

 Analizar la Integración con otros componentes del sistema. 

 Implementar el módulo. 

 Analizar los componentes implementados. 

 Realizar pruebas. 

 Realizar especificaciones de instalación. 

Los métodos de investigación utilizados para la realización de este trabajo fueron: 

Métodos Teóricos: 

 Analítico-Sintético: Luego de analizar las teorías y documentos relacionados con la actividad 

docente en la Facultad se logró descubrir la esencia del problema logrando así una mejor 

comprensión del trabajo, dividiéndolo en partes para su solución e integrándolas para lograr el 

resultado final. 
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 Histórico-Lógico: Partiendo de la observación y análisis de los antecedentes del problema posibilitó 

realizar un estudio sobre las diferentes propuestas de análisis, diseño e implementación de 

sistemas gestores de actividades docentes que han sido desarrollados hasta la actualidad en el 

ámbito universitario e internacional. 

Métodos Empíricos:  

 Entrevista: Permitió conocer exactamente cuáles eran los requisitos y las herramientas necesarias 

para comprender mejor el funcionamiento del sistema así como para  desarrollar la implementación 

del mismo.  

 Observación: Permitió conocer el avance y desarrollo del sistema.  

La culminación e implantación de este módulo trae consigo los siguientes aportes prácticos: 

Planificación y publicación más fácil y eficiente de las actividades docentes en la Facultad 1 de la 

UCI.  

 Interacción más rápida de los estudiantes y profesores con la información. 

El presente documento está estructurado de la siguiente forma: 

 Capítulo 1. Fundamentación teórica: refleja el estado del arte del tema en cuestión en el ámbito 

internacional, nacional y en el centro, analizando tecnologías, técnicas y metodologías utilizadas 

en trabajos anteriores, profundizando siempre en el tema que corresponde, buscando vías 

óptimas y razonables para llegar a la solución correcta. 

 Capítulo 2. Descripción y análisis de la solución propuesta: Se realiza una valoración crítica del 

diseño propuesto, se analizan también los componentes o módulos ya implementados y que 

puedan ser rehusados, se plantean las estrategias de integración y se describen los nuevos 

módulos y funcionalidades necesarias.  

 Capítulo 3. Validación de la solución propuesta: Se describen y diseñan las diferentes pruebas 

que se le hacen al producto final con tal de validar la solución propuesta. Se proponen posibles 

mejoras.
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Capítulo 1.Fundamentación Teórica 

1.1 Introducción 

En el presente capítulo se abordan los fundamentos teóricos de la investigación, temas relacionados con 

el estudio del estado del arte realizado a nivel internacional, nacional y en la UCI. Además, se tratan los 

principales conceptos asociados al tema y por último se analizan las metodologías, tecnologías y 

herramientas de desarrollo de software que fueron seleccionadas para la realización de este trabajo de 

diploma. 

1.2  Estado del Arte 

El desarrollo actual de la informática ha posibilitado que se automaticen diversos procesos, tal es el caso 

de la docencia de un centro educacional, lo cual es muy útil por la complejidad que este trabajo implica. 

En el mundo se han desarrollado diversos sistemas con este fin y gracias además a la socialización del 

conocimiento, los logros alcanzados han sido significativos, posibilitando que día a día sean más 

eficientes y respondan con más efectividad a los requerimientos de los clientes. 

Nivel Internacional 

La investigación demostró que existen diversas aplicaciones de escritorio capaces de generar horarios 

docentes. A continuación se muestran las principales: 

 Generador de Horarios para Centros de Enseñanza (GHC) 6.1  

GHC es un planificador, generador y editor de horarios semanales para centros de enseñanza. Esta 

aplicación se ha desarrollado con el objetivo de racionalizar y automatizar la confección de los horarios 

escolares. Esto es exactamente lo que hace: genera eficazmente un compromiso entre todo el interés 

involucrado, óptimo y equitativo para todos los profesores. El motor es capaz de encontrar con absoluta 

solvencia los resultados que cumplan las condiciones estrictas que se le hayan impuesto al horario. Por 

este motivo, el mejor resultado se obtendrá ajustando las condiciones imprescindibles. Corre sobre los 

sistemas operativos Windows 98/2000/XP. 
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 Generador de Horarios para Centros de Enseñanza 2008  

Es un software gratis que facilita la organización, confección, edición y transferencia de horarios escolares 

semanales. Su principal característica es que tiene un potente motor que genera resultados óptimos. 

Puede utilizarse en institutos de educación infantil, primaria, secundaria, centros de formación profesional, 

escuelas de arte, universidades, etc. Utiliza informaciones tales como año docente para el cual se 

confeccionará el horario y partiendo de ahí las asignaturas que se impartirán, los profesores por 

asignaturas, las limitaciones de los profesores y otras. Corre sobre los sistemas operativos Windows 98, 

2000, XP y Vista. [1]  

 Generador de Horarios FET 5.9  

FET es una herramienta de código abierto que permite programar los horarios de una escuela o 

universidad, teniendo en cuenta todos los factores que rodean la docencia. Alumnos, profesores, 

asignaturas, aulas y actividades son los pilares con los que trabaja el programa. Los cursos se pueden 

dividir en grupos y estos, a la vez, en subgrupos. Una vez completados los datos, FET se encarga de 

generar los distintos horarios de forma automática: las clases de un curso determinado, las horas que 

tiene asignadas un profesor, la ocupación de un aula determinada, etcétera. Corre sobre los sistemas 

operativos Windows 98, 2000, XP y Vista. 

A continuación se mencionan varios sitios web donde se brindan a los usuarios informaciones 

relacionadas con la gestión docente: 

 La Universidad de Palermo cuenta con una intranet donde se brindan informaciones a los 

estudiantes y profesores referentes a exámenes, locales y fechas de los mismos. A su sitio web se 

puede acceder a través de: https://wwws.palermo.edu 

 En la intranet de la Universidad de las Américas Puebla (UDLAP) también se brindan 

informaciones relacionadas con el desarrollo docente de la misma, ejemplo de ellos son: 

programas académicos, licenciaturas, maestrías, doctorados, educación continua, educación a 

distancia, programas internacionales, certificados, programas duales, escuelas y departamentos. 

Se accede a su sitio web a través de: http://www.udlap.mx/programasacademicos 

https://wwws.palermo.edu/
http://www.udlap.mx/programasacademicos/
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 Desde el sitio Universidades.com se tiene acceso a las sedes universitarias de países como: 

México, Chile, Guatemala, Colombia, Argentina, España, Estados Unidos donde se brinda 

información detallada de los cursos que ofrecen, horarios y demás informaciones relevantes para 

profesores y alumnos. Se accede a su sitio web a través de: http://www.universidades.com 

Nivel Nacional 

En varias Universidades del país se brindan informaciones relacionadas con los cursos de pregrado y 

postgrado que ofrece el centro, así como planes de asignaturas, profesores relacionados con el tema, 

horarios, etc. En fin, gran parte de la información docente de la institución es divulgada mediante este 

medio. 

A continuación se muestran algunas de ellas:  

 Centro de Estudios de Administración Pública de la Universidad de la Habana. 

      http://www.ceap.uh.cu/index.php 

 Universidad de Pinar del Río.  

      http://www.upr.edu.cu 

 Instituto Superior Politécnico José Antonio Echeverría. 

http://www.cujae.edu.cu   

 Universidad de Matanzas Camilo Cienfuegos. 

http://www.umcc.cu       

 Universidad de Cienfuegos. 

      http://www.ucf.edu.cu  

 Universidad de Sancti Spíritus. 

      http://www.suss.co.cu  

http://www.universidades.com/universidades-mexico.asp
http://www.ceap.uh.cu/index.php
http://www.upr.edu.cu/
http://www.cujae.edu.cu/
http://www.umcc.cu/
http://www.ucf.edu.cu/
http://www.suss.co.cu/
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 Universidad de Camagüey. 

      http://www.reduc.edu.cu  

 Universidad de Holguín. 

      http://www.uho.edu.cu  

UCI 

La Universidad de las Ciencias Informáticas cuenta con 10 Facultades en su núcleo y tan solo dos de ellas 

dedican en sus intranets un lugar para informar a los estudiantes de las actividades docentes en sus 

respectivas facultades:  

 La Facultad 8 presenta en su sitio informaciones referentes a horarios, planificación de pruebas 

parciales, cursos optativos. Se accede a su sitio web a través de la siguiente dirección: 

http://octavitos.uci.cu 

 La Facultad 2, presenta en su sitio web un Módulo Docencia donde se puede acceder a horarios, 

pruebas parciales, informes de los cortes evaluativos y cronogramas del curso. Se accede a su 

sitio web a través de la siguiente dirección: http://facultad2.uci.cu 

Además, la universidad cuenta con un Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA). Es un gestor docente 

implementado con la herramienta Moodle, con amplia utilización actualmente en el centro, permite el 

acceso a informaciones relacionadas con las asignaturas, P1, etc. Brinda un medio más dinámico e 

interactivo para los universitarios. Facilita el desarrollo académico de los estudiantes y la preparación a 

profesores. También ha sido utilizado para realizar evaluaciones lo cual ha tenido gran efectividad. Tiene 

como inconveniencia que es un sistema a nivel de universidad, no es un producto tan específico como lo 

podría ser la intranet de una facultad. Se accede a su sitio web mediante la dirección: 

http://teleformacion.uci.cu.  

Aportes de la Investigación  

Luego de realizar un estudio a diversos sistemas de gestión docente, pasando desde aplicaciones de 

escritorio, aplicaciones web, portales universitarios y EVAs, a nivel internacional, nacional y universitario 

http://www.reduc.edu.cu/
http://www.uho.edu.cu/
http://octavitos.uci.cu/
http://facultad2.uci.cu/
http://teleformacion.uci.cu/
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se llega a la conclusión de que no existe una aplicación que cumpla en su totalidad con las exigencias 

requeridas y los principios informáticos que sigue la facultad. Pero el esfuerzo no fue vano, la 

investigación logró crear y profundizar en conocimientos que son empleados en la realización y confección 

del presente trabajo. 

1.3 Conceptos asociados al dominio del problema 

A continuación y para mejor entendimiento, son explicados algunos conceptos técnicos que se emplean 

en el desarrollo del presente trabajo: 

 CMS (Content Management System): Sistema Gestor de Contenidos. Permite la gestión y 

administración de portales y ha sido una revolución para Internet. Consiste en una interfaz que 

controla una o varias bases de datos donde se aloja el contenido del sitio. Permite manejar de 

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

contenido y darle en cualquier momento un diseño distinto al sitio sin tener que darle formato al 

contenido de nuevo, además de permitir la fácil y controlada publicación en el sitio a varios 

editores. Un ejemplo clásico es el de editores que cargan el contenido al sistema y otro de nivel 

superior que permite que estos contenidos sean visibles a todo público. 

 Open Source (Código abierto): Software que permite ver su código fuente, modificarlo, 

redistribuirlo y compartirlo libremente. 

 GPL (General Public License): Licencia Pública General de GNU. Creada por la Free Software 

Foundation (Fundación de Software Libre) a mediados de los 80, y está orientada principalmente a 

proteger la libre distribución, modificación y uso de software. Su propósito es declarar que el 

software cubierto por esta licencia es software libre y protegerlo de intentos de apropiación que 

restrinjan esas libertades a los usuarios. 

 Base de Datos: Conjunto de datos en formato digital almacenados para su posterior uso. 

 SGBD: Sistemas Gestor de Base de Datos. Software dedicado a servir de interfaz entre la base de 

datos, el usuario y las aplicaciones que la utilizan. 
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 SQL (Structured Query Language): Lenguaje de Consulta Estructurado. Es un lenguaje declarativo 

de acceso a bases de datos relacionales que permite especificar diversos tipos de operaciones 

sobre las mismas. 

 API (Application Programming Interface): Interfaz de Programación de Aplicaciones. Conjunto de 

funciones y procedimientos (o métodos, si se refiere a programación orientada a objetos) que 

ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro software como una capa de abstracción. 

 Módulos: Parte de un sistema que manipula ciertos procesos relacionadas entre sí, con el objetivo 

de lograr un mejor control y una mejor organización de estos. 

 Temas: Gestiona la presentación y el diseño de las páginas de un sitio web. 

 Hooks: Ganchos.  Funciones escritas en PHP que permiten el uso de la API de Drupal. 

1.4 Tendencias actuales 

No es secreto que Cuba o cualquier país en vías de desarrollo no puede pagar los altos precios de las 

tecnologías propietarias, por lo cual para adentrarse en el mundo del desarrollo de software se hace 

necesario la utilización de herramientas libres, así se asegura que el producto obtenido puede ser 

comercializado y/o distribuido sin mayores contratiempos, he ahí la importancia de la migración a software 

libre.  

El software libre es un asunto de libertad, no de precio. Para entender el concepto, se debe pensar en 

libre como en libertad de expresión. Software libre se refiere a la libertad de los usuarios para ejecutar, 

copiar, distribuir, estudiar, cambiar y mejorar el software. [2] 

Los expertos afirman que el software libre es hoy en día un recurso potente y maduro, capaz de dar 

soluciones prácticas y democráticas a las necesidades de la sociedad moderna. Bajo el lema Innovación y 

Libertad, que alude a la aplicación práctica de los sistemas de fuente abierta para conseguir mayores 

cotas de desarrollo y bienestar. Las principales personalidades en la materia coinciden en señalar que el 

software libre es clave en la educación digital y su universalización. Con su promoción se pretende 

contribuir a superar la denominada brecha digital, poniendo a disposición de los usuarios sistemas 

informáticos abiertos sin costo alguno de licencias y sin distinción por posibilidades económicas. Este 

http://es.wikipedia.org/wiki/Funci%C3%B3n_%28programaci%C3%B3n%29
http://es.wikipedia.org/wiki/Subrutina
http://es.wikipedia.org/wiki/M%C3%A9todos_%28programaci%C3%B3n_orientada_a_objetos%29
http://es.wikipedia.org/wiki/Biblioteca_%28programaci%C3%B3n%29
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movimiento fue iniciado por universitarios y otros expertos en respuesta al software comercial, por el que 

se pagan derechos y cuyo núcleo central no es accesible. El software libre es una realidad consolidada, 

una solución potente, robusta y segura para construir los sistemas de información de cualquier 

organización, y al mismo tiempo un motor de inclusión ciudadana, capaz de vencer las barreras sociales y 

económicas que sufre la revolución del conocimiento. Se argumenta que: “El software libre, es un 

movimiento tecnológico que ha revolucionado la sociedad por sus implicaciones propias. Presenta 

características especiales que han permitido la experimentación de nuevas formas de desarrollo y 

mantenimiento de programas, nuevos modelos económicos, y nuevas normas legales. Muchas empresas 

informáticas y compañías a nivel mundial, han apostado por el nuevo modelo en el uso del software libre. 

Este es el caso de IBM, la Administración del Espacio Aeronáutico Nacional (NASA) en los sistemas de 

misión crítica, el Banco del Estado de Río Grande del Sur en su red de cajeros electrónicos, el motor de 

búsqueda Google, el portal Yahoo, el Departamento de Energía de Estados Unidos, los gobiernos de la 

Unión Europea, Australia, China, Brasil y muchos otros, las cuales han confirmado la calidad de los 

programas que son desarrollados sobre software libre, su gran estabilidad, seguridad y confiabilidad. 

1.5 Tecnologías y herramientas 

El proyecto Intranet de la Facultad 1, para el cual se realiza el Módulo Docencia, propone que sean 

usadas las tecnologías y herramientas que a continuación se fundamentan: 

CMS Drupal 5.12 

Drupal es el equivalente fonético en inglés para la palabra neerlandesa druppel que significa gota. Es un 

sistema de administración de contenido para sitios web. Permite publicar artículos, imágenes u otros 

archivos y servicios añadidos como foros, encuestas, votaciones, blogs y administración de usuarios y 

permisos. Drupal es un sistema dinámico: en lugar de almacenar sus contenidos en archivos estáticos en 

el sistema de ficheros del servidor de forma fija, el contenido textual de las páginas y otras configuraciones 

son almacenados en una base de datos y se editan utilizando un entorno Web incluido en el producto. 

Drupal ha llegado a ser mucho más que sólo un portal de noticias gracias a su arquitectura flexible. Se 

compone de una infraestructura base y un conjunto de módulos que ofrecen un amplio conjunto de 

funciones, incluyendo sistemas de comercio electrónico, galerías de fotos, administración de listas de 

correo electrónico. Es posible añadir módulos de terceros para modificar su comportamiento y ofrecer 
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nuevas funciones. Se usa, entre otros, en intranets de compañías, enseñanza en línea, comunidades de 

arte y administración de proyectos. 

Contiene un tipo de contenido genérico llamado node que puede ser extendido por cualquier 

desarrollador, este tipo de contenido tiene las propiedades básicas para cualquier publicación como son 

título, autor, fecha de creación y contenido, además Drupal proporciona los mecanismos para la creación, 

edición y publicación de este tipo de contenido. Cualquier desarrollador que desee una publicación 

personalizada sólo debe extender este tipo de contenido y de esta manera aprovechar sus propiedades. 

Provee al desarrollador de un potente sistema de seguridad basado en roles, el mismo CMS se encarga 

de la creación de usuarios y roles, así como del control de accesos a los diferentes módulos según los 

permisos definidos por el administrador. El desarrollador se limita a exportar en su módulo los tipos de 

acceso que desea definir, el resto lo maneja Drupal, es decir, cuando un usuario trata de acceder a un 

módulo la plataforma chequea que el usuario autenticado tenga acceso al módulo en cuestión. 

Otras de las características que posee son: 

 Programa de código abierto bajo licencia GNU/GPL. Al contrario que otros sistemas de gestión de 

contenido propietarios, es posible extender o adaptarlo según las necesidades. 

 Escrito en PHP, lenguaje fácil de aprender. 

 Mantenido por una activa comunidad de desarrolladores. 

 Posibilidad de adecuarse a futuras necesidades mediante módulos. 

 Entorno de personalización. Tanto el contenido como la presentación pueden ser individualizados 

de acuerdo las preferencias definidas por el usuario. 

 Sistema de ayuda online y páginas de ayuda para los módulos del núcleo, tanto para usuarios 

como para administradores. 

 Todo el contenido es totalmente indexado en tiempo real y se puede consultar en cualquier 

momento. 
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Drupal presenta una serie de ventajas con respecto a los otros dos CMS más populares, Joomla y 

Wordpress: soporta los dos sistemas gestores de Base de Datos libres más populares (MySQL y 

PostgreSQL) y los dos servidores web más utilizados a nivel mundial (Apache e IIS) haciéndolo portable 

según las necesidades requeridas. Debido a todo lo anteriormente expuesto es sencillo entender el por 

qué  Intranet Facultad 1 decide usar este CMS y no otro. 

PostgreSQL 8.2 

Se considera que es el gestor de bases de datos de código abierto más avanzado hoy en día. Proporciona 

un gran número de características que normalmente sólo se encontraban en las bases de datos 

comerciales tales como: Es un sistema de gestor de bases de datos objeto-relacional basado en el 

proyecto POSTGRES de la universidad de Berkeley. Es una derivación libre (OpenSource) de este 

proyecto, y utiliza el lenguaje SQL92/SQL99. Fue el pionero en muchos de los conceptos existentes en el 

sistema objeto-relacional actual, incluido, más tarde en otros sistemas de gestión comerciales. Incluye 

características de la orientación a objetos, como puede ser la herencia, tipos de datos, funciones, 

restricciones, disparadores, reglas e integridad transaccional. A pesar de esto, no es un sistema de 

gestión de bases de datos puramente orientado a objetos. Tiene soporte para lenguajes procedurales 

internos que no son más que aquellos en los cuales el usuario instruye al sistema para que lleve a cabo 

una serie de operaciones en la base de datos con el fin de calcular el resultado deseado y están 

fundamentados en la utilización de variables para almacenar valores y en la realización de operaciones 

con los datos almacenados. Permite el control de concurrencia multi-versión el cual permite a los accesos 

de sólo lectura continuar leyendo datos consistentes durante la actualización de registros, y permite copias 

de seguridad en caliente desde pg_dump mientras la base de datos permanece disponible para consultas. 

Soporta casi toda la sintaxis SQL, incluyendo subconsultas, transacciones, tipos y funciones definidas por 

el usuario. 

Otras características: 

 Incluye un lenguaje nativo denominado PL/pgSQL. Este lenguaje es comparable al lenguaje 

procedural de Oracle, PL/SQL.  
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 Gran estabilidad. En contraste a muchos sistemas de bases de datos comerciales, es 

extremadamente común que compañías reporten que PostgreSQL nunca ha presentado caídas en 

varios años de operación de alta actividad.  

 Es multiplataforma ya que puede ser utilizado tanto en Windows como en Sistemas Operativos de 

Software Libre. 

 Permite la gestión de diferentes usuarios, como también los permisos asignados a cada uno de 

ellos.  

 Escala muy bien al aumentar el número de CPUs y la cantidad de RAM. 

 Su administración se basa en usuarios y privilegios. Sus opciones de conectividad abarcan 

TCP/IP, sockets Unix y sockets NT, además de soportar completamente ODBC. 

 Las API de acceso al SGBD se encuentra disponible en C, C++, Java, Perl, PHP y Python. 

Apache 2.2 

El Apache fue hecho para proveer un alto grado de calidad y fortaleza para las implementaciones que 

utilizan el protocolo HTTP. Está ligado a la plataforma (Linux, Windows, UNIX) sobre la cual los individuos 

o instituciones pueden construir sistemas confiables con fines experimentales o para resolver un problema 

específico de la organización. [3] 

Apache es el servidor web de código abierto más utilizado en el mundo. Altamente configurable y de 

diseño modular: para añadir un conjunto de utilidades al servidor, simplemente hay que añadirle un 

módulo, de modo que no es necesario volver a instalar el software. Se pueden escribir módulos para 

realizar determinadas funciones lo que implica que haya gran cantidad de ellos disponibles para su 

utilización. 

Otras características: 

 Es multiplataforma ya que puede ser ejecutado tanto en Windows como en GNU/Linux. 

 Se distribuye bajo la licencia de software libre GPL. 
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 Es más rápido que otros servidores libres y compite de cerca con los mejores servidores 

comerciales. 

 Permite cargar hacia el servidor  archivos grandes (+2GB).  

 Tiene interfaz de autenticación con todos los sistemas. 

 Tiene integración en estándar del protocolo de seguridad SSL.  

 Provee interfaz a todas las bases de datos. 

PHP 5 

Lenguaje para programar scripts del lado del servidor, el cliente solamente recibe una página con el código 

HTML resultante de la ejecución de la página PHP. Es gratuito e independiente de la plataforma, rápido, 

con una gran librería de funciones y mucha documentación [4] 

PHP es un acrónimo recursivo que significa PHP Hypertext Pre-processor (inicialmente PHP Tools o 

Personal Home Page Tools). Fue creado originalmente por Rasmus Lerdorf en 1994. Actualmente la 

implementación principal es producida por el Grupo PHP y sirve como el estándar de facto para PHP al no 

haber una especificación formal. Publicado bajo la Licencia PHP, la Fundación de Software Libre 

considera a esta licencia como tal. Lenguaje de programación interpretado, diseñado originalmente para la 

creación de páginas web dinámicas. Es usado principalmente en interpretación del lado del servidor pero 

actualmente puede ser utilizado desde una interfaz de línea de comandos o en la creación de otros tipos 

de programas incluyendo aplicaciones con interfaz gráfica usando las bibliotecas Qt o GTK+. 

Puede ser desplegado en la mayoría de los servidores web y en casi todos los sistemas operativos y 

plataformas sin costo alguno. Se encuentra instalado en más de 20 millones de sitios web y en un millón 

de servidores. Es también el módulo Apache más popular entre las computadoras que utilizan este 

servidor web. La versión más reciente de PHP es la 5.2.9-1 (para Windows) del 10 de Marzo de 2009. 

Es alternativa a las tecnologías de Microsoft ASP y ASP.NET (que utiliza C# y VB.NET como lenguajes), a 

ColdFusion de la compañía Adobe, a JSP/Java de Sun Microsystems y a CGI/Perl. Aunque su creación y 

desarrollo se da en el ámbito de los sistemas libres, bajo la licencia GNU, existe además un IDE (entorno 
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de desarrollo integrado) comercial llamado Zend Studio. Recientemente, CodeGear, la división de 

lenguajes de programación de Borland, ha sacado al mercado un nuevo IDE para PHP, denominado 

Delphi for PHP. También existe un módulo para Eclipse, uno de los IDE más populares. 

Ventajas:  

 Lenguaje multiplataforma. Tiene la capacidad de ser ejecutado en la mayoría de los sistemas 

operativos ya sea Windows o los basados en UNIX.  

 Capacidad de conexión con la mayoría de los manejadores de base de datos que se utilizan en la 

actualidad tales como MySQL, PostgreSQL, Oracle, ODBC, DB2, Microsoft SQL Server, Firebird y 

SQLite. 

 Corre perfectamente sobre los servidores web más usados actualmente, ya sea Apache o IIS. 

 Capacidad de expandir su potencial utilizando la enorme cantidad de módulos existentes o que 

pueden ser desarrollados. 

 Amplia documentación en su página oficial entre la cual se destaca que todas las funciones del 

sistema están explicadas y ejemplificadas en un único archivo de ayuda. 

 Soporta las técnicas de Programación Orientada a Objetos (POO), permitiendo agrupar el código 

encapsulándolo y haciéndolo independiente, de manera que una modificación debida al 

crecimiento de la aplicación solo afecte a unas pocas líneas. 

 Más fácil de mantener y poner al día que el código desarrollado en otros lenguajes ya que es 

soportado por una gran comunidad de desarrolladores, permitiendo que los fallos de 

funcionamiento se encuentren y reparen rápidamente. 

 Es libre, por lo que se presenta como una alternativa de fácil acceso para todos. 

 Biblioteca nativa de funciones sumamente amplia e incluida. 

 No requiere definición de tipos de variables. 

 Tiene manejo de excepciones (desde PHP5). 
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Por si todas las razones anteriormente expuestas no fueran suficientes,  El CMS Drupal está escrito en 

este lenguaje, por lo que se hace necesario y obligatorio su uso para la creación de nuevas 

funcionalidades. 

HTML 

HTML (Hypertext Markup Language): Lenguaje de Marcas de Hipertexto creado en el año 1990 por Tim 

Berners-Lee y diseñado principalmente para estructurar textos y presentarlos en forma de hipertexto, que 

es el formato estándar de las páginas web. Es el lenguaje de marcado predominante en internet. 

Los lenguajes de marcado, básicamente asignan un formato especial de presentación a los elementos del 

documento contenidos entre unas etiquetas especiales denominadas marcas. No es un lenguaje de 

programación, es un código descriptivo que tiene como objeto dar formato al texto y las imágenes que se 

pretenden visualizar en el navegador. Es decir, mediante HTML se le puede indicar al navegador cómo 

mostrar la información. Está considerado como el lenguaje de publicación estándar en el mundo de la 

World Wide Web. [5]  

Algunas ventajas que presenta son la facilidad con que se pueden actualizar los contenidos y que permite 

utilizar estilos en formato CCS (hojas de estilos en cascada) en las páginas para una mayor facilidad en su 

modificación. En la actualidad, es el lenguaje que utilizan todos los navegadores para mostrar la 

información final. 

HTML se escribe en forma de etiquetas (tags), rodeadas por corchetes angulares (<>). También puede 

describir, hasta un cierto punto, la apariencia de un documento, y puede incluir scripts (por ejemplo 

Javascript), el cual puede afectar el comportamiento de navegadores web. 

JavaScript 

Los lenguajes script son una forma de trasladar algunas tareas simples al lado del cliente. Recibe 

información a través de eventos y propiedades de objetos, y la entrega mediante propiedades de objetos y 

métodos. [6] 

JavaScript es el lenguaje scripts del lado del cliente más utilizado hoy en día en el mundo de la web. Es 

ampliamente usado en tareas que van desde la validación de formularios de datos a la creación de 
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complejas interfaces de usuario. También puede ser utilizado para manipular las marcas en el documento 

en el cual está contenido. Es un lenguaje sencillo, utilizado para hacer funciones con más rapidez y fácil 

de aprender incluso por personas que contengan un conocimiento  mínimo de programación. 

CSS 

Cascade Style Sheets (Hojas de estilo en cascada): Son un mecanismo simple que describe cómo se va a 

mostrar un documento en la pantalla, cómo se va a imprimir ó, incluso, cómo va a ser pronunciada la 

información presente en ese documento a través de un dispositivo de lectura. Esta forma de descripción 

de estilos ofrece a los desarrolladores el control total sobre estilo y formato de sus documentos. Surgen 

debido a la limitación del HTML para aplicarle forma a un documento. 

 Ventajas: 

 Se tiene un control centralizado de la presentación de un sitio web completo con lo que se agiliza 

de forma considerable la actualización del mismo. 

 Los Navegadores permiten a los usuarios especificar su propia hoja de estilo local que será 

aplicada a un sitio web, con lo que aumenta considerablemente la accesibilidad. Por ejemplo, 

personas con deficiencias visuales pueden configurar su propia hoja de estilo para aumentar el 

tamaño del texto o remarcar más los enlaces. 

 Una página puede disponer de diferentes hojas de estilo según el dispositivo que la muestre o 

incluso a elección del usuario. Por ejemplo, para ser impresa, mostrada en un dispositivo móvil, o 

ser leída por un sintetizador de voz. 

Zend Studio 5.0  

Zend Studio es un completo entorno integrado de desarrollo (IDE) para aplicaciones web utilizando PHP. 

Está escrito en Java y disponible actualmente para las plataformas Microsoft Windows, Mac OS X y 

GNU/Linux. Ofrece también soporte básico para otros lenguajes como HTML, Javascript y XML.  

Características: 

 No requiere la instalación previa de PHP ni del entorno de ejecución de Java. 

http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_Java
http://es.wikipedia.org/wiki/HTML
http://es.wikipedia.org/wiki/Javascript
http://es.wikipedia.org/wiki/XML
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 Soporte para PHP 4 y PHP 5. 

 Resaltado de sintaxis, autocompletado de código, ayuda de código y lista de parámetros de 

funciones y métodos de clase. 

 phpDoc integrado. 

 Plegado de código (comentarios, bloques de phpDoc, cuerpo de funciones y métodos e 

implementación de clases). 

 Inserción automática de paréntesis y corchetes de cierre. 

 Sangrado automático y otras ayudas de formato de código. 

 Detección de errores de sintaxis en tiempo real. 

 Funciones de depuración: Botón de ejecución y traza, marcadores, puntos de parada, seguimiento 

de variables y mensajes de error del intérprete de PHP. 

 Instalación de barras de herramientas para Internet Explorer y Mozilla Firefox. 

 Soporte para gestión de grandes proyectos de desarrollo. 

 Manual de PHP integrado. 

 Soporte para control de versiones usando CVS o Subversion. 

 Cliente FTP integrado. 

 Soporte para navegación en bases de datos y ejecución de consultas SQL. 

Notepad++ 

Es un editor de código fuente libre, que admite varios lenguajes de programación y se ejecuta en Microsoft 

Windows y en GNU/Linux mediante Wine. Está escrito en C++ utilizando directamente la API de Win32 y 

STL, lo que asegura una velocidad mayor de ejecución y un tamaño más reducido del programa final. Se 

distribuye bajo los términos de la Licencia Pública General de GNU. 

http://es.wikipedia.org/wiki/CVS
http://es.wikipedia.org/wiki/Subversion
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Los lenguajes de programación admitidos son: C, C++, Java, C#, XML, HTML, PHP, JavaScript, archivos 

de recursos RC, makefile, Arte ASCII, doxygen, archivos INI, archivos por lotes (BAT), ASP, archivos 

VB/VBS, Shell script de UNIX, SQL, Objective-C, CSS, Pascal, Perl, Python, Lua, TeX, TCL, lenguaje 

ensamblador, Ruby, Lisp, Scheme, Smalltalk, PostScript, VHDL, FORTRAN, Ada, Caml, AutoIt, KiXtart, 

Matlab y Verilog. Además, los usuarios pueden definir su propio lenguaje usando User Language Define 

System incorporado, el cual hace al Notepad++ extensible, para tener resaltado de sintaxis y plegamiento 

de sintaxis. Admite autocompletado, búsqueda y reemplazo usando expresiones regulares, edición con 

pantalla dividida, zoom de texto, marcadores de texto, macros, plugins y resaltado de paréntesis e 

indentación. 

No es solamente un editor de código fuente, también, gracias a su velocidad, es una alternativa al bloc de 

notas. Con su implementación de navegación por pestañas, moverse entre los archivos abiertos es más 

confortable. 

1.6 Metodologías de Desarrollo 

Todo proceso de desarrollo de software es riesgoso y difícil de controlar. Si no se sigue una metodología, 

aparecen al final del proyecto clientes insatisfechos con el resultado y desarrolladores aún más 

insatisfechos. Con el propósito de desarrollar una aplicación web que se ajuste a las características 

deseadas por el usuario y que, además, brinde solución a los problemas planteados por los clientes, se 

considera la metodología a utilizar como un elemento vital en el ciclo de desarrollo de software. 

Existen numerosas propuestas metodológicas que inciden en distintas dimensiones del proceso de 

desarrollo. Por una parte, están las  propuestas más tradicionales que se centran especialmente en el 

control del proceso, estableciendo rigurosamente las actividades involucradas, los artefactos que se deben 

producir, las herramientas y notaciones que se usarán. La más famosa de estas es el Proceso Unificado 

de Racional, mejor conocida por sus siglas en inglés RUP. 

Por otra parte, están las que se centran en otras dimensiones, como lo son el factor humano o el producto 

de software. Esta última es la filosofía de las metodologías ágiles, las cuales dan mayor valor al individuo, 

a la colaboración con el cliente y al desarrollo. 
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El término ágil enfocado al desarrollo de software nació en una reunión celebrada en febrero del 2001 en 

Utah, Estados Unidos. Su objetivo fue esbozar los valores y principios que deberían permitir a los equipos 

desarrollar software rápidamente y respondiendo a los cambios que puedan surgir a lo largo del proyecto. 

Estas metodologías son un marco de trabajo conceptual de la ingeniería de software permitiendo promover 

iteraciones a lo largo de todo el ciclo de vida de un proyecto. Minimiza riesgos desarrollando software en 

cortos lapsos de tiempo. El software desarrollado en una unidad de tiempo es llamado una iteración y cada 

una incluye: planificación, análisis de requerimientos, diseño, codificación, revisión y documentación. Se 

caracterizan por tener un entorno del sistema muy cambiante, además exigen reducir drásticamente  los 

tiempos de desarrollo pero manteniendo una alta calidad, cuentan con equipos de desarrollos pequeños. 

Son valorados el individuo y las interacciones del equipo de desarrollo sobre el proceso y las herramientas, 

la colaboración con el cliente más que la negociación de un contrato, responder a los cambios más que 

seguir estrictamente un plan. 

Debido a las características propias del Proyecto Intranet Facultad 1, este propone que sea usada la unión 

de las metodologías ágiles Scrum y XP, la misma se adapta perfectamente a las necesidades de este 

grupo de trabajo. A continuación se les da un breve tratamiento individual a estas metodologías y por 

último se analizan las nuevas características que propone la unión Scrum-Xp. 

Scrum 

Scrum surge como modelo para el desarrollo de productos tecnológicos, se emplea en entornos que 

trabajan con requisitos inestables y que requieren rapidez y flexibilidad, situaciones frecuentes en el 

desarrollo de determinados sistemas de software. 

Sus principales características son: 

 Proceso iterativo e incremental. 

 Reduce la burocracia y toda actividad ajena a la producción de software. 

 Produce resultados visibles en períodos cortos (cada 30 días). 

 Enfatiza valores y prácticas de gestión, sin pronunciarse sobre requerimientos, implementación y 

demás cuestiones técnicas. 
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Scrum promueve una serie de valores: 

 Equipos auto-dirigidos y auto-organizados. No hay manager que decida, ni otros títulos que 

miembros del equipo o cerdos, la excepción es el Scrum Master que debe ser 50% programador y 

que resuelve problemas, pero no manda. Los observadores externos se llaman gallinas, pueden 

observar, pero no interferir ni opinar. 

 Una vez elegida una tarea, no se agrega trabajo extra. En caso que se agregue algo, se 

recomienda quitar alguna otra cosa. 

 Encuentros diarios que se realizan siempre en el mismo lugar, en círculo. El encuentro diario impide 

caer en el dilema señalado por Fred Brooks: ¿Cómo es que un proyecto puede atrasarse un año?: 

¡Un día a la vez! 

 Iteraciones de treinta días, se admite que sean más frecuentes. 

 Al principio de cada iteración, planeamiento adaptativo guiado por el cliente. 

 Demostración a participantes externos al fin de cada iteración. 

El nombre de los miembros del equipo y los externos se deriva de una típica fábula agilista: un cerdo y 

una gallina discutían qué nombre ponerle a un nuevo restaurant; la gallina propuso “Jamón y Huevos”. 

“No, gracias”, respondió el cerdo, “Yo estaré comprometido, pero tú sólo involucrada”.  

Scrum se define como un proceso de administración y control que implementa técnicas de control de 

procesos por lo que se lo puede considerar un conjunto de patrones organizacionales. Como método, 

enfatiza valores y prácticas de gestión, sin pronunciarse sobre requerimientos, implementación y demás 

cuestiones técnicas, de allí su deliberada insuficiencia y su complementariedad. No está concebido como 

método independiente, sino que se promueve como complemento de otras metodologías, incluyendo XP, 

MSF ó RUP. Es habitual que Scrum se complemente con XP, en estos casos, Scrum suministra un marco 

de administración basado en patrones organizacionales, mientras XP constituye la práctica de 

programación, usualmente orientada a objetos y con fuerte uso de patrones de diseño. 
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Programación Extrema (XP) 

La programación extrema o eXtreme Programming (XP) es un enfoque de la ingeniería de software 

formulado por Kent Beck, autor del primer libro sobre la materia, Extreme Programming Explained: 

Embrace Change (1999). Es el más destacado de los procesos ágiles de desarrollo de software. Al igual 

que éstos, la programación extrema se diferencia de las metodologías tradicionales principalmente en que 

pone más énfasis en la adaptabilidad que en la previsibilidad. Los defensores de XP consideran que los 

cambios de requisitos sobre la marcha son un aspecto natural, inevitable e incluso deseable del desarrollo 

de proyectos. Creen que ser capaz de adaptarse a los cambios de requisitos en cualquier punto de la vida 

del proyecto es una aproximación mejor y más realista que intentar definir todos los requisitos al comienzo 

del proyecto e invertir esfuerzos después en controlar los cambios en los requisitos. Se puede considerar 

la programación extrema como la adopción de las mejores metodologías de desarrollo de acuerdo a lo 

que se pretende llevar a cabo con el proyecto, y aplicarlo de manera dinámica durante el ciclo de vida del 

software.  

Fases de trabajo: 

 Fase de exploración. 

 Fase de planificación.  

 Fase de producción. 

 Fase de mantenimiento. 

 Fase de muerte.  
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Figura 1. Ciclo de vida de XP 

XP cuenta con cinco principios básicos los cuales son expuestos a continuación:  

 Simplicidad: Es la base de la programación extrema. Se simplifica el diseño para agilizar el 

desarrollo y facilitar el mantenimiento. Un diseño complejo del código junto a sucesivas 

modificaciones por parte de diferentes desarrolladores hacen que la complejidad aumente 

exponencialmente. Para mantener la simplicidad es necesaria la refactorización del código, ésta es 

la manera de mantener el código simple a medida que crece. También se aplica la simplicidad en 

la documentación, de esta manera el código debe comentarse en su justa medida, intentando eso 

sin que el código esté autodocumentado. Para ello se deben elegir adecuadamente los nombres 

de las variables, métodos y clases. Los nombres largos no decrementan la eficiencia del código ni 

el tiempo de desarrollo gracias a las herramientas de autocompletado y refactorización que existen 

actualmente. Aplicando la simplicidad junto con la autoría colectiva del código y la programación 
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por parejas se asegura que mientras más grande se haga el proyecto, todo el equipo conocerá 

más y mejor el sistema completo. 

 Comunicación: Se realiza de diferentes formas. Para los programadores, el código comunica 

mejor mientras más simple sea. Si el código es complejo hay que esforzarse para hacerlo 

inteligible. El código autodocumentado es más fiable que los comentarios ya que éstos últimos 

pronto quedan desfasados con el código a medida que es modificado. Debe comentarse solo 

aquello que no va a variar, por ejemplo el objetivo de una clase o la funcionalidad de un método. 

Las pruebas unitarias son otra forma de comunicación ya que describen el diseño de las clases y 

los métodos al mostrar ejemplos concretos de cómo utilizar su funcionalidad. Los programadores 

se comunican constantemente gracias a la programación por parejas. La comunicación con el 

cliente es fluida ya que este forma parte del equipo de desarrollo. El cliente decide que 

características tienen prioridad y siempre debe estar disponible para solucionar dudas. 

 Retroalimentación (feedback): Al estar el cliente integrado en el proyecto, su opinión sobre el 

estado del proyecto se conoce en tiempo real. Al realizarse ciclos muy cortos tras los cuales se 

muestran resultados, se minimiza el tener que rehacer partes que no cumplen con los requisitos y 

ayuda a los programadores a centrarse en lo que es más importante. Considérense los problemas 

que derivan de tener ciclos muy largos. Meses de trabajo pueden tirarse por la borda debido a 

cambios en los criterios del cliente o malentendidos por parte del equipo de desarrollo. El código 

también es una fuente de retroalimentación gracias a las herramientas de desarrollo. Por ejemplo, 

las pruebas unitarias informan sobre el estado de salud del código. Ejecutar las pruebas unitarias 

frecuentemente permite descubrir fallos debidos a cambios recientes en el código. 

 Coraje o Valentía: Para los gerentes la programación en parejas puede ser difícil de aceptar, 

parece como si la productividad se fuese a reducir a la mitad ya que solo la mitad de los 

programadores está escribiendo código. Hay que ser valiente para confiar en que la programación 

por parejas beneficia la calidad del código sin repercutir negativamente en la productividad. La 

simplicidad es uno de los principios más difíciles de adoptar. Se requiere coraje para implementar 

las características que el cliente quiere ahora sin caer en la tentación de optar por un enfoque más 

flexible que permita futuras modificaciones. No se debe emprender el desarrollo de grandes 

marcos de trabajo (frameworks) mientras el cliente espera. En ese tiempo el cliente no recibe 
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noticias sobre los avances del proyecto y el equipo de desarrollo no recibe retroalimentación para 

saber si va en la dirección correcta. La forma de construir marcos de trabajo es mediante la 

refactorización del código en sucesivas aproximaciones. 

 Respeto: Se manifiesta de varias formas. Los miembros del equipo se respetan los unos a otros, 

porque los programadores no pueden realizar cambios que hacen que las pruebas existentes fallen 

ó que demore el trabajo de sus compañeros. Los miembros se respetan su trabajo porque siempre 

están luchando por la alta calidad en el producto y buscando el diseño más optimo para la solución 

a través de la refactorización del código. 

Dentro de las principales características se encuentran: 

 Desarrollo iterativo e incremental: Pequeñas mejoras, unas tras otras. 

 Pruebas unitarias continuas: Frecuentemente repetidas y automatizadas, incluyendo pruebas de 

regresión. Se aconseja escribir el código de la prueba antes de la codificación. 

 Programación en parejas: Se recomienda que las tareas de desarrollo se lleven a cabo por dos 

personas en un mismo puesto. Se supone que la mayor calidad del código escrito de esta manera, 

el código es revisado y discutido mientras se escribe, es más importante que la posible pérdida de 

productividad inmediata. 

 Frecuente integración del equipo de programación con el cliente o usuario: Se recomienda 

que un representante del cliente trabaje junto al equipo de desarrollo. 

 Corrección de todos los errores antes de añadir nueva funcionalidad: Hacer entregas 

frecuentes. 

 Refactorización del código: Reescribir ciertas partes del código para aumentar su legibilidad y 

mantenibilidad pero sin modificar su comportamiento. Las pruebas han de garantizar que en la 

refactorización no se ha introducido ningún fallo. 

 Propiedad del código compartida: En vez de dividir la responsabilidad en el desarrollo de cada 

módulo en grupos de trabajo distintos, este método promueve el que todo el personal pueda 

http://es.wikipedia.org/wiki/Error_de_programaci%C3%B3n


Capítulo 1. Fundamentación Teórica 

27 

 

corregir y extender cualquier parte del proyecto. Las frecuentes pruebas de regresión garantizan 

que los posibles errores serán detectados. 

 Simplicidad en el código: Es la mejor manera de que las cosas funcionen. Cuando todo funcione 

se podrá añadir funcionalidad si es necesario. La programación extrema apuesta que es más 

sencillo hacer algo simple y tener un poco de trabajo extra para cambiarlo si se requiere, que 

realizar algo complicado y quizás nunca utilizarlo. 

La base principal para el desarrollo del software que brinda esta metodología son las llamadas Historias 

de Usuarios (HU), historias escritas por el cliente en las que se describen escenarios sobre el 

funcionamiento del sistema y que no sólo están limitados los formularios de usuario, sino que también 

pueden describir modelos. Estas historias sirven de base para crear un plan de entregas de software entre 

el equipo de desarrollo y el cliente. Propone que en el equipo de desarrollo se necesita un representante 

constante del cliente que conozca al dedillo el negocio y que esté a disposición para cualquier duda o 

necesidades que los desarrolladores necesiten. El cliente se mantiene todo el tiempo informado paso por 

paso de las cosas que se están desarrollando, y a medida que se dé la liberación de cualquier entregable 

se discutirá con el representante, y se repite la nueva iteración del software. 

Resumiendo, la simplicidad y la comunicación son extraordinariamente complementarias. Con más 

comunicación resulta más fácil identificar qué se debe y qué no se debe hacer. Mientras más simple es el 

sistema, menos tendrá que comunicar sobre este, lo que lleva a una comunicación más completa, 

especialmente si se puede reducir el equipo de programadores. 

Scrum-XP 

La unión de estas metodologías está dividida en cuatro fases principales: Planificación-Definición, 

Desarrollo, Entrega, Mantenimiento. Cada fase está compuesta por una serie de actividades donde se 

generan los artefactos que quedan incluidos en el expediente de proyecto.  

 Planificación – Definición: En esta fase se generan todos los documentos que se encuentran 

relacionados con la concepción inicial del sistema, así como la definición del mismo. También 

se incluyen algunos que están vinculados a la primera parte de los procesos de Ingeniería de 

Software tales como los relacionados con el negocio, los requisitos y el diseño. 
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 Desarrollo: En la primera parte de esta fase se generan todos los documentos relacionados 

con la planificación de las iteraciones, y además se recogen las principales definiciones que se 

manejan en la metodología y otros términos de difícil entendimiento para los clientes, así como 

de las tareas a realizar durante la implementación. Además, se genera el código fuente en la 

etapa de implementación y, como última parte de esta etapa, los documentos relacionados con 

las pruebas. 

 Entrega: En esta fase se realiza la entrega del software y su documentación, generándose 

aquellos documentos que son imprescindibles para el entrenamiento y entendimiento del 

producto. 

 Mantenimiento: Se realizan las actividades relacionadas con el soporte del software y se 

generan los documentos relacionados con los cambios que puedan ocurrir en el mismo. 

Para la definición de los artefactos que se generan en cada una de las fases se tiene en cuenta como 

elemento fundamental, las características de las metodologías ágiles, las cuales tienen como premisa la 

no duplicación de esfuerzos, así como la integración del cliente en el equipo de desarrollo, esto garantiza 

que no haya necesidad de documentaciones extensas, solo se documenta lo necesario para una futura 

reutilización. Con la utilización de SCRUM para la gestión, se logra una planificación y organización 

inigualable, mientras que XP respalda con sus prácticas todo el proceso de desarrollo, obteniéndose de 

esta forma un proceso de software completo. 
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1.7 Conclusiones 

A lo largo de este capítulo se expuso el estado del arte y otras temáticas vinculadas al tema desarrollado, 

donde se puntualizan aspectos relacionados con los sistemas gestores de actividades docentes en el 

ámbito internacional, nacional y en la UCI. Además, durante este proceso se logró un amplio conocimiento 

referente a las herramientas y metodologías que propone la dirección del proyecto Intranet Facultad 1 

para la implementación del Módulo Docencia. 
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Capítulo 2. Descripción y análisis de la solución propuesta 

2.1 Introducción 

Este capítulo se dedica a la descripción y análisis de la solución propuesta para la implementación del 

Módulo Docencia, centrándose principalmente en los requisitos funcionales a desarrollar. Se explican las 

principales características del funcionamiento del CMS Drupal y se desarrollan las tareas necesarias para 

la correcta implementación de un módulo capaz de darle solución a la problemática existente. 

2.2 Valoración crítica del diseño propuesto por el analista 

Después de haber hecho un estudio exhaustivo del trabajo de diploma Análisis y Diseño del Módulo 

Docencia del sistema Intranet Facultad 1, al cual se le está dando seguimiento, se llega a la conclusión de 

que se concuerda solo parcialmente con el mismo. Los principales puntos discordantes se exponen a 

continuación: 

 Se proponen el uso de clases para trabajar con los datos insertados por el usuario, algo fuera del 

alcance de las posibilidades a la hora de implementar un módulo en la versión 5.12 de Drupal 

propuesta por el Proyecto Intranet de la Facultad 1, ya que esto solo se realiza utilizando las 

funciones y hooks predefinidas en la API de dicho CMS y con la utilización de funciones definidas 

en PHP sin utilizar la Programación Orienta a Objetos (POO). 

 Se propone el uso de módulos previamente implementados por terceros, como son el caso de 

CCK y VIEWS. Esta propuesta sería válida si lo que se desea implementar fuese un sitio web 

compuesto por la integración de varios módulos que le dieran solución a un problema en específico 

pero, en este caso, la idea es implementar un módulo que por él mismo sea capaz de cumplir con 

todos los requisitos impuestos. 

 No se concuerda completamente con el levantamiento de requisitos realizado ya que no son 

capaces por ellos mismos de darle cumplimiento a las necesidades actuales. Debido a ello se vio 

necesario la modificación, eliminación y agregación de estos. 
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2.3 Especificación de requisitos 

En este punto se identifican los requisitos funcionales y no funcionales que intervienen en el desarrollo del 

sistema. Los requisitos funcionales no son más que condiciones o capacidades que necesita un usuario 

para resolver un problema o lograr un objetivo y los requisitos no funcionales son propiedades o 

cualidades que el producto debe tener. 

Requisitos funcionales  

 R1 Gestionar horario docente.  

 R1.1 Confeccionar horario docente. 

- R1.1.1 Modificar horario docente. 

 R.1.2 Mostrar horario docente. 

 R2 Publicar información docente.  

 R2.1 Publicar planificación de exámenes. 

- R2.1.1 Permitir descargar la planificación de exámenes. 

 R2.2 Publicar cursos optativos del perfil. 

- R2.2.1 Permitir descargar  los cursos optativos del perfil. 

 R2.4 Publicar horarios de consulta. 

- R2.3.1 Permitir descargar horarios de consulta.  

 R2.4 Publicar alumnos ayudantes. 

- R2.4.1 Permitir descargar alumnos ayudantes.  

 R2.5 Publicar Consejo de Dirección de la Facultad. 

- R2.5.1 Permitir descargar el Consejo de Dirección de la Facultad. 



Capítulo 2. Descripción y análisis de la solución propuesta 

32 

 

 R3  Gestionar planificación de exámenes por locales. 

 R3.1 Confeccionar planificación de exámenes (locales, tribunales, grupos, días, exámenes). 

- R3.1.1 Modificar planificación de exámenes (locales, tribunales, días). 

 R3.2 Mostrar planificación de exámenes. 

Requisitos no funcionales. 

 Apariencia o interfaz externa  

 Tener una interfaz sencilla y compatible con el portal del sistema Intranet Facultad 1. 

 Mostar una interfaz para resoluciones de pantalla de 800x600 ó superior. 

 Brindar un cómodo manejo en el acceso a las diferentes funcionalidades. 

 Usabilidad  

 Poder ser usado por cualquier persona del dominio. 

 Software  

 Cliente: Sistema operativo GNU/Linux, Windows XP o superior. Navegador Web estándar 

con capacidad de interpretación de JavaScript y CSS, compatible con la W3C. 

Preferiblemente Internet Explorer 6 o Mozilla Firefox 2.0. 

 Servidor: Apache 2.2, PHP y PostgreSQL 8.2. 

 Hardware  

 Cliente: PC con 40 GB de disco duro, CPU Pentium IV, 256 MB de RAM y posibilidad de 

conexión. 

 Servidor: PC con 80 GB de disco duro, CPU Pentium IV o superior, 512 MB de RAM y 

posibilidad de conexión.  
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 Soporte  

 Permitir garantía de instalación y prueba del sistema.  

 Permitir garantía de mantenimiento ante cualquier fallo.  

 Portabilidad  

 Desplegar ante cualquier plataforma.  

 Seguridad  

 Usar las medidas pertinentes para que solo acceda a esta aplicación el personal adecuado.  

 Seguir las políticas de seguridad implantadas por la UCI.  

 Garantizar la integridad de la transición de datos.  

 Confiabilidad  

 Permitir protección a la información manejada por el sistema, de accesos no autorizados, 

convirtiéndola en una fuente confiable.  

 Robustez  

 Utilizar herramientas de implementación que tengan opciones que posibiliten la recuperación 

ante fallos y errores.  

 Disponibilidad  

 Brindar disponibilidad las 24 horas del día.  

2.4 Personas relacionadas con el sistema 

Se define como persona relacionada con el sistema a toda aquella que obtiene un resultado del valor de 

uno o varios procesos que se ejecutan en el mismo. Además de aquellas que se encuentran involucradas 

en dichos procesos, pues participan en ellos pero no obtienen ningún resultado de valor. 
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Personas 

 

Descripción 

 

 

Vicedecana Docente 

Brinda información para la confección del horario 

docente y planificación de exámenes por locales. 

Publica informaciones docentes para su 

divulgación. Rectifica el horario y la información 

publicada. 

 

Planificadora 
Confecciona y modifica horario docente y  

planificación de exámenes por locales. 

 

Jefe de Departamento 

Brinda información para planificación de exámenes 

por locales. Revisa horario docente en busca de 

errores. Solicita cambios en el horario docente y en 

la planificación de exámenes por locales. 

 

Usuario 

Persona (estudiante ó profesor) que se beneficia de 

los resultados del módulo, sin más permisos que el 

de navegación. 

Tabla 2. 1 Personas Relacionadas con el Sistema 

2.5 Historias de Usuarios 

Debido a la necesidad de realizar cambios en los requisitos funcionales del sistema se hizo preciso 

describir nuevamente las funcionalidades del mismo. Como se está haciendo uso de las metodologías 

ágiles Scrum y XP estas proponen en vez de los casos de usos tradicionales el empleo de Historias de 

Usuarios. 

Las HU son la forma en que se especifican en XP los requisitos del sistema. Estas se redactan desde la 

perspectiva del cliente aunque los desarrolladores pueden brindar también su ayuda en la identificación de 

las mismas. El contenido que ellas abarcan debe ser concreto y sencillo.  
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Historia de Usuario 

Número: HU1 Nombre: Confeccionar horario docente. 

Usuario: Planificadora 

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alto 

Puntos de estimación: 2 Iteración Asignada: 1 

Descripción: La Planificadora recibe informaciones brindadas por la Vicedecana Docente (asignaturas,   

profesores, grupos, locales, etc.) y comienza la confección del horario docente. 

Observaciones: Se hace referencia al requisito funcional R1. 

Tabla 2. 2 HU1 Confeccionar horario docente 

Historia de Usuario 

Número: HU2 Nombre: Modificar horario docente. 

Usuario: Planificadora 

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alto 

Puntos de estimación: 2 Iteración Asignada: 1  

Descripción: La Vicedecana Docente y el Jefe de Departamento revisan el horario en busca de errores 

o solicitan cambios en el mismo. Esta información se le hace llegar a la Planificadora de mano de la 

Vicedecana Docente y entonces se realizan las modificaciones necesarias.  

Observaciones: Se hace referencia al requisito funcional R1. 

Tabla 2. 3 HU2 Modificar horario docente 

 



Capítulo 2. Descripción y análisis de la solución propuesta 

36 

 

Historia de Usuario 

Número: HU3 Nombre: Publicar información docente. 

Usuario: Vicedecana Docente 

Prioridad en Negocio: Baja Riesgo en Desarrollo: Bajo 

Puntos de estimación: 1  Iteración Asignada: 3 

Descripción: La Vicedecana Docente publica, rectifica y elimina informaciones relacionadas con la 

planificación de exámenes, cursos optativos del perfil, horarios de consultas, entre otras. 

Observaciones: Se hace referencia al requisito funcional R2. 

Tabla 2. 4 HU3 Publicar información docente 

Historia de Usuario 

Número: HU4 Nombre: Confeccionar planificación de exámenes por locales. 

Usuario: Planificadora 

Prioridad en Negocio: Medio Riesgo en Desarrollo: Medio  

Puntos de estimación: 1 Iteración Asignada: 2 

Descripción: La Planificadora recibe de manos de la Vicedecana Docente y  el Jefe de Departamento la 

información necesaria para confeccionar la planificación de exámenes por locales (locales, tribunales, 

grupos, días, exámenes). 

Observaciones: Se hace referencia al requisito funcional R3. 

Tabla 2. 5 HU4 Confeccionar planificación de exámenes por locales 
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Historia de Usuario 

Número: HU5 Nombre: Modificar planificación de exámenes por locales. 

Usuario: Planificadora 

Prioridad en Negocio: Media Riesgo en Desarrollo: Medio 

Puntos de estimación: 1  Iteración Asignada: 2 

Descripción: La Planificadora recibe de manos de la Vicedecana Docente ó del Jefe de Departamento 

nuevas informaciones o cambios que deban hacerse a la planificación realizada. 

Observaciones: Se hace referencia al requisito funcional R3. 

Tabla 2. 6 HU5 Modificar planificación de exámenes por locales 

Historia de Usuario 

Número: HU6 Nombre: Consultar información publicada. 

Usuario: Usuario 

Prioridad en Negocio: Baja Riesgo en Desarrollo: Bajo 

Puntos de estimación: 1  Iteración Asignada: 3 

Descripción: Se brinda la posibilidad a cualquier usuario, ya sea profesor o estudiante, que navegue y 

consulte la información publicada, pudiendo además descargar la que brinde la posibilidad de hacerlo.  

Observaciones: Se hace referencia a los requisitos funcionales R1, R2. R3. 

Tabla 2. 7 HU6 Consultar información publicada 
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2.6 Plan de iteraciones 

Después de haber sido descritas e identificadas las historias de usuario se propone el plan de iteraciones. 

Este plan especifica exactamente cuáles historias de usuario serán implementadas para cada iteración del 

sistema y tiene como propósito proporcionar al equipo suficiente información facilitando que se trabaje con 

calma y evitando interrupciones durante unas pocas semanas, además de ofrecerle al cliente suficiente 

confianza. En base a lo antes mencionado se decide realizar el sistema en tres iteraciones, las cuales se 

detallan a continuación: 

Iteración 1 

Son implementadas las HU de alta prioridad, brindándole al sistema las primeras funcionalidades. Permite 

tener la primera versión de prueba, la cual será mostrada al cliente con el objetivo de obtener una 

retroalimentación para el grupo de trabajo.  

Iteración 2 

Se implementan las restantes funcionalidades con prioridad alta, además de otras con prioridad media. La 

versión de prueba referente a esta iteración junto a las implementaciones anteriores, serán mostradas al 

cliente con el objetivo de realizar cambios en base a la opinión del mismo. 

Iteración 3 

Son implementadas las funcionalidades de prioridad baja. Estas funciones tienen el propósito de brindar al 

cliente comodidad en la gestión de otras tareas asociadas a las de alta prioridad. Como resultado de esta 

iteración se tendrá la versión 1.0 del producto final. A partir de este momento el sistema será puesto a 

prueba por un período de tiempo para evaluar el desempeño del mismo. 

Plan de duración de las iteraciones 

Este plan tiene como finalidad mostrar la duración de cada iteración, así como el orden en que serán 

implementadas las historias de usuario en cada una de las mismas. 
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Iteración  HU a implementar Duración total de las iteraciones 

Iteración 1 1. Confeccionar horario docente. 

2. Modificar horario docente. 

4 semanas 

 

Iteración 2 

1. Confeccionar planificación de exámenes 

por locales. 

2. Modificar planificación de exámenes por 

locales. 

 

2 semanas 

Iteración 3 1. Publicar información docente. 

2. Consultar información publicada 

3 semanas 

Tabla 2. 8 Plan de duración de las iteraciones 

2.8 CMS Drupal 

Este punto se dedica a la organización del sistema de forma tal que puedan realizarse los requisitos 

funcionales y no funcionales. Sirve de abstracción a la implementación, estableciendo una sencilla 

correspondencia entre el diseño y la misma. Los principales temas tratados son el establecimiento de las 

estructuras de datos, la arquitectura general del software, representaciones de interfaz y algoritmos. 

CMS Drupal. Diseño 

Drupal es un CMS basado fundamentalmente en una arquitectura desacoplada en módulos, cada uno de 

los cuales tiene definido su propio grupo de funciones. La siguiente figura proporciona una idea de la 

estructura de dicho CMS. 
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Figura 2. Componentes del CMS Drupal 

En Drupal, todo el contenido se maneja en un tipo genérico node, donde cada contenido es tratado 

independientemente de su composición. Este tipo genérico puede ser ampliado por un desarrollador al 

implementarle nuevas funcionalidades o modificar las ya existentes. Unido a este contenido creado 

existen enlaces permanentes (permalinks), con el objetivo de que pueda ser enlazado externamente sin 

temor a que se pierda el contenido en un futuro. Posee un sistema de control de versiones que permite 

auditar las sucesivas actualizaciones del contenido. Además, integra un potente sistema de seguridad 

basado en roles, que permite controlar el acceso a los módulos según los permisos definidos por el 

administrador del sistema a cada rol.  

CMS Drupal. Estructura 

A continuación, se desglosan los principales componentes en los que está estructurado el CMS Drupal:  
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 Modules: Proveen al CMS de sus funcionalidades, de modo que cuando desee agregar una nueva 

solo debe copiar el módulo que lo posibilita dentro de esta carpeta y activarlo mediante  la interfaz 

visual de Drupal.   

 Themes: Mecanismos que soportan el sistema de plantillas, posibilita cambiar el diseño de la 

interfaz que presentará el sistema, sólo se tiene que definir una nueva plantilla en este archivo. 

 Includes: Ficheros de configuración y ficheros utilitarios, es este paquete donde se incluyen las 

API de acceso a datos. 

 Scripts: Conjunto de ficheros que se encargan de manejar el aspecto visual de la aplicación, 

fundamentalmente archivos CSS y JavaScript. 

 

Figura 3. Estructura CMS Drupal 
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Como se puede apreciar en la figura 3, el CMS cuenta con una única página servidor la cual, teniendo en 

cuenta los argumentos con los cuales es realizada la petición, genera el contenido de la página final. Las 

páginas generadas pueden o no contener formularios, dependiendo del módulo y usado y de los 

propósitos del mismo. 

CMS Drupal. Módulos  

Los módulos de Drupal son ficheros que tienen extensión .module y poseen funciones (escritas en PHP) 

que son utilizadas en la gestión de los distintos tipos de contenido y en la ejecución y construcción de las 

páginas de la aplicación web. Existen dos tipos de módulos fundamentales: 

 Módulos de contenido: Definen un nuevo tipo de contenido personalizado y la funcionalidad para 

su creación, edición y publicación. 

 Módulos funcionales: Tienen disímiles propósitos en dependencia del objetivo con el que hayan 

sido desarrollados. 

A continuación se muestran los principales módulos del core o núcleo de Drupal requeridos para su 

funcionamiento:  

 Módulo Node: Permite acceder al contenido, administrar los nodos, ver las revisiones, crear y 

editar. 

 Módulo Block: Permite administrar los bloques en los que se agrupa la estructura del sitio. 

 Módulo System: Permite acceder a las páginas de administración. Además de ser el encargado 

de proporcionar las opciones predefinidas para todo el sistema. 

 Módulo User: Administrar el registro de usuarios y el inicio de sesión en el sistema. 

 Módulo Filtrer: Filtra el contenido que va a ser visualizado. 

 Módulo Watchdog: Encargado de llevar el registro de los eventos del sistema. 
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2.9 Módulo Docencia. 

Dado que el objetivo principal de este trabajo de diploma es la implementación del Módulo Docencia, a 

continuación se le dará tratamiento a dicho proceso.  

Tareas de Ingeniería  

Como se hace uso de la metodología Scrum-XP se propone en la fase de desarrollo que una vez 

realizada toda la documentación necesaria para generar el código se describan las tareas de ingeniería. 

Estas tareas no son más que un conjunto de acciones a desarrollar para resolver las historias de usuario. 

Permiten organizar el proceso de implementación además de posibilitar que sea conocido el grado de 

complejidad de cada historia de usuario teniendo en cuenta la cantidad de tareas asociadas a ella. 

Tareas de ingeniería asociadas a la  primera iteración 

Son descritas aquellas tareas de ingeniería relacionadas a las HU de la primera iteración. 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea:  TI1 Número Historia de Usuario: HU1 

Nombre Tarea: Desarrollar los formularios que permitan adicionar, editar y eliminar grupos docentes. 

Tipo de Tarea: Desarrollo  Puntos Estimados: 1 

Fecha Inicio: 15/3/09 Fecha Fin: 18/3/09 

Programadores Responsables: Carlos Monzón Ortega y Adrian Pérez Bartumeu  

Descripción: Se crea el código que permite gestionar la entrada y salida de grupos docentes al sistema. 

Tabla 2. 9 Tarea de Ingeniería TI1 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea:  TI2 Número Historia de Usuario: HU1 



Capítulo 2. Descripción y análisis de la solución propuesta 

44 

 

Nombre Tarea: Desarrollar los formularios que permitan adicionar, editar y eliminar profesores. 

Tipo de Tarea: Desarrollo  Puntos Estimados: 1 

Fecha Inicio: 20/3/09 Fecha Fin: 23/3/09 

Programadores Responsables: Carlos Monzón Ortega y Adrian Pérez Bartumeu  

Descripción: Se crea el código que permite gestionar la entrada y salida de profesores al sistema. Se valida si 

estos son externos. 

Tabla 2. 10 Tarea de Ingeniería TI2 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea:  TI3 Número Historia de Usuario: HU1 

Nombre Tarea: Desarrollar los formularios que permitan adicionar, editar y eliminar locales. 

Tipo de Tarea: Desarrollo  Puntos Estimados: 1 

Fecha Inicio: 25/3/09 Fecha Fin: 28/3/09 

Programadores Responsables: Carlos Monzón Ortega y Adrian Pérez Bartumeu  

Descripción: Se crea el código que permite gestionar la entrada y salida de locales al sistema. Se especifica si 

estos son aulas, laboratorios o salones de conferencias. 

Tabla 2. 11 Tarea de Ingeniería TI3 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea:  TI4 Número Historia de Usuario: HU1 

Nombre Tarea: Desarrollar los formularios que permitan adicionar, editar y eliminar asignaturas docentes. 

Tipo de Tarea: Desarrollo  Puntos Estimados: 1 
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Fecha Inicio: 29/3/09 Fecha Fin: 31/3/09 

Programadores Responsables: Carlos Monzón Ortega y Adrian Pérez Bartumeu  

Descripción: Se crea el código que permite gestionar la entrada y salida de asignaturas docentes al sistema. Se 

especifica cantidad de frecuencias semanales y si poseen laboratorios. 

Tabla 2. 12 Tarea de Ingeniería TI4 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea:  TI5 Número Historia de Usuario: HU1 

Nombre Tarea: Desarrollar el formulario que permita la asignación de profesores a grupos docentes. 

Tipo de Tarea: Desarrollo  Puntos Estimados: 1 

Fecha Inicio: 1/4/09 Fecha Fin: 6/4/09 

Programadores Responsables: Carlos Monzón Ortega y Adrian Pérez Bartumeu  

Descripción: Se crea el código que permite gestionar las asignaciones de profesores a grupos docentes.  

Tabla 2. 13 Tarea de Ingeniería TI5 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea:  TI6 Número Historia de Usuario: HU1 

Nombre Tarea: Desarrollar el formulario que permita la asignación de locales a grupos docentes. 

Tipo de Tarea: Desarrollo  Puntos Estimados: 1 

Fecha Inicio: 7/4/09 Fecha Fin: 12/4/09 

Programadores Responsables: Carlos Monzón Ortega y Adrian Pérez Bartumeu  
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Descripción: Se crea el código que permite gestionar las asignaciones de locales a grupos docentes. Se especifica 

el tipo de local que es.  

Tabla 2. 14 Tarea de Ingeniería TI6 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea:  TI7 Número Historia de Usuario: HU1 

Nombre Tarea: Desarrollar el formulario que permita la creación del horario docente. 

Tipo de Tarea: Desarrollo  Puntos Estimados: 1 

Fecha Inicio: 13/4/09 Fecha Fin: 20/4/09 

Programadores Responsables: Carlos Monzón Ortega y Adrian Pérez Bartumeu  

Descripción: Se crea el código que permite gestionar la creación del horario docente.  

Tabla 2. 15 Tarea de Ingeniería TI7 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea:  TI8 Número Historia de Usuario: HU2 

Nombre Tarea: Desarrollar el formulario que permita la modificación del horario docente. 

Tipo de Tarea: Desarrollo  Puntos Estimados: 1 

Fecha Inicio: 21/4/09 Fecha Fin: 28/4/09 

Programadores Responsables: Carlos Monzón Ortega y Adrian Pérez Bartumeu  

Descripción: Se crea el código que permite gestionar la modificación del horario docente.  

Tabla 2. 16 Tarea de Ingeniería TI8 
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Tareas de ingeniería asociadas a la segunda iteración 

Son descritas aquellas tareas de ingeniería relacionadas a las HU de la segunda iteración. 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea:  TI9 Número Historia de Usuario: HU4 

Nombre Tarea: Desarrollar los formularios que permitan adicionar, editar y eliminar exámenes al sistema. 

Tipo de Tarea: Desarrollo  Puntos Estimados: 1 

Fecha Inicio: 29/4/09 Fecha Fin: 30/4/09 

Programadores Responsables: Carlos Monzón Ortega y Adrian Pérez Bartumeu  

Descripción: Se crea el código que permite gestionar la entrada y salida de exámenes al sistema. Se especifica la 

asignatura, la fecha y el turno. 

Tabla 2. 17 Tarea de Ingeniería TI9 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea:  TI10 Número Historia de Usuario: HU4 

Nombre Tarea: Desarrollar el formulario que permita la creación de exámenes por locales. 

Tipo de Tarea: Desarrollo  Puntos Estimados: 1 

Fecha Inicio: 30/4/09 Fecha Fin: 3/5/09 

Programadores Responsables: Carlos Monzón Ortega y Adrian Pérez Bartumeu  

Descripción: Se crea el código que permite gestionar la creación de la planificación de exámenes por locales. Se 

especifica asignatura, grupo, local y profesores al frente del examen.    

Tabla 2. 18 Tarea de Ingeniería TI10 
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Tarea de Ingeniería  

Número Tarea:  TI11 Número Historia de Usuario: HU5 

Nombre Tarea: Desarrollar el formulario que permita la modificación de exámenes por locales. 

Tipo de Tarea: Desarrollo  Puntos Estimados: 1 

Fecha Inicio: 4/5/09 Fecha Fin: 8/5/09 

Programadores Responsables: Carlos Monzón Ortega y Adrian Pérez Bartumeu  

Descripción: Se crea el código que permite gestionar la modificación de la planificación de exámenes por locales.  

Tabla 2. 19 Tarea de Ingeniería TI11 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea:  TI12 Número Historia de Usuario: HU5 

Nombre Tarea: Desarrollar el formulario que permita la cancelación de exámenes por locales. 

Tipo de Tarea: Desarrollo  Puntos Estimados: 1 

Fecha Inicio: 9/5/09 Fecha Fin: 11/5/09 

Programadores Responsables: Carlos Monzón Ortega y Adrian Pérez Bartumeu  

Descripción: Se crea el código que permite gestionar la cancelación de la planificación de exámenes por locales.  

Tabla 2. 20 Tarea de Ingeniería TI12 

Tareas de ingeniería asociadas a la tercera iteración 

Son descritas aquellas tareas de ingeniería relacionadas a las HU de la segunda iteración. 

Tarea de Ingeniería  
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Número Tarea:  TI13 Número Historia de Usuario: HU3 

Nombre Tarea: Desarrollar el formulario que permita subir al servidor informaciones docentes. 

Tipo de Tarea: Desarrollo  Puntos Estimados: 1 

Fecha Inicio: 12/5/09 Fecha Fin: 13/5/09 

Programadores Responsables: Carlos Monzón Ortega y Adrian Pérez Bartumeu  

Descripción: Se crea el código que permite subir al servidor documentos con informaciones docentes. 

Tabla 2. 21 Tarea de Ingeniería TI13 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea:  TI14 Número Historia de Usuario: HU3 

Nombre Tarea: Validar los tipos de archivos subidos al servidor. 

Tipo de Tarea: Desarrollo  Puntos Estimados: 1 

Fecha Inicio: 14/5/09 Fecha Fin: 14/5/09 

Programadores Responsables: Carlos Monzón Ortega y Adrian Pérez Bartumeu  

Descripción: Se crea el código que permite validar las extensiones de los archivos subidos al servidor, estas solo 

pueden ser .doc, .ppt, .xls y .pdf. Además, el nombre no puede contener caracteres como tildes y ñ.   

Tabla 2. 22 Tarea de Ingeniería TI14 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea:  TI15 Número Historia de Usuario: HU3 

Nombre Tarea: Desarrollar el formulario que permita la eliminación de informaciones docentes. 

Tipo de Tarea: Desarrollo  Puntos Estimados: 1 
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Fecha Inicio: 15/5/09 Fecha Fin: 15/5/09 

Programadores Responsables: Carlos Monzón Ortega y Adrian Pérez Bartumeu  

Descripción: Se crea el código que permite eliminar del servidor documentos con informaciones docentes. 

Tabla 2. 23 Tarea de Ingeniería TI15 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea:  TI16 Número Historia de Usuario: HU6 

Nombre Tarea: Desarrollar el formulario que permita consultar el horario docente. 

Tipo de Tarea: Desarrollo  Puntos Estimados: 1 

Fecha Inicio: 16/5/09 Fecha Fin: 16/5/09 

Programadores Responsables: Carlos Monzón Ortega y Adrian Pérez Bartumeu  

Descripción: Se crea el código que permite mostrar la planificación del horario docente. 

Tabla 2. 24 Tarea de Ingeniería TI16 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea:  TI17 Número Historia de Usuario: HU6 

Nombre Tarea: Desarrollar el formulario que permita consultar las informaciones docentes. 

Tipo de Tarea: Desarrollo  Puntos Estimados: 1 

Fecha Inicio: 17/5/09 Fecha Fin: 17/5/09 

Programadores Responsables: Carlos Monzón Ortega y Adrian Pérez Bartumeu  

Descripción: Se crea el código que permite mostrar las informaciones docentes publicadas en el sitio. 

Tabla 2. 25 Tarea de Ingeniería TI17 
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Tarea de Ingeniería  

Número Tarea:  TI18 Número Historia de Usuario: HU6 

Nombre Tarea: Desarrollar el formulario que permita consultar la planificación de exámenes por locales. 

Tipo de Tarea: Desarrollo  Puntos Estimados: 1 

Fecha Inicio: 18/5/09 Fecha Fin: 18/5/09 

Programadores Responsables: Carlos Monzón Ortega y Adrian Pérez Bartumeu  

Descripción: Se crea el código que permite mostrar la planificación de exámenes existentes. 

Tabla 2. 26 Tarea de Ingeniería TI18 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea:  TI19 Número Historia de Usuario: HU6 

Nombre Tarea: Asignar los permisos de navegación. 

Tipo de Tarea: Desarrollo  Puntos Estimados: 1 

Fecha Inicio: 19/5/09 Fecha Fin: 20/5/09 

Programadores Responsables: Carlos Monzón Ortega y Adrian Pérez Bartumeu  

Descripción: Se asignan los permisos de navegación que va a tener cada rol que interactúa con el módulo. 

Tabla 2. 27 Tarea de Ingeniería TI19 

Estándares de codificación. 

Durante la creación del módulo se hizo necesario el uso de algunos estándares de codificación que no 

más que un conjunto de reglas de notación y nomenclatura, específicas de cada lenguaje de 

programación, que se usan y se siguen durante la fase de implementación de una aplicación y reducen 

perceptiblemente el riesgo de que los desarrolladores introduzcan errores que no son detectados por los 
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compiladores, reduciendo el tiempo y coste de las actividades de depuración y pruebas necesarias para la 

detección y corrección de los mismos.  

Debido al uso de Drupal para el desarrollo del módulo, fueron estudiados los estándares de codificación 

que el propio CMS propone en su sitio oficial. A continuación se pueden observar los más representativos: 

Un módulo del CMS Drupal debe estar compuesto por tres archivos principales: 

 [Nombre del módulo].info: Ofrece información acerca del módulo, versión, fecha de fabricación, 

autor, etc. 

 [Nombre del módulo].install: Posibilita la configuración inicial del módulo en el momento de la 

instalación. Por ejemplo, se pueden crear en la base de datos las tablas necesarias para el 

funcionamiento del mismo. 

 [Nombre del módulo].module: Es el archivo principal del módulo. En su cuerpo se declaran e 

implementan (en PHP) las funciones requeridas para darle cumplimiento a la problemática 

existente. 

 

Figura 4. Módulo Docencia 
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Además, Drupal introduce el uso de hooks (ganchos) que no son más que funciones escritas en PHP y de 

la forma x_y, donde x es el nombre del módulo y y es el nombre del hook. Cada hook tiene una serie de 

parámetros predefinidos y el tipo de variable que devuelve. A continuación se describen los hooks usados: 

 Hook_help: Define temas de ayuda para facilitar el uso del módulo que lo implemente. 

 Hook_perm: Se definen los permisos del módulo. Se da acceso a quien puede acceder al 

contenido del sitio o administrar el módulo.  

 Hook_menu: Es invocado siempre antes de crear páginas y mandarlas al navegador. Se indican 

los puntos concretos en los que el módulo interactuará con la web. 

 Hook_page: Sirve de intermediario al hook form para abrir los formularios.  

 Hook_form: Muestra un nodo para editar los formularios que contenga. 

 Hook_validate: Es utilizado para permitir al módulo verificar que el nodo se encuentra en un 

formato válido para añadirse al sitio.  

 Hook_submit: Es usado para las acciones que deben ocurrir cuando el módulo es guardado. 

También cuando la validación ha tenido éxito y antes de insertar o actualizar.  

Principales funcionalidades del Módulo Docencia 

En la implementación del Módulo Docencia se hizo necesaria la creación de un buen número de 

funciones, a continuación se mencionan las más representativas y que, de cierta manera, engloban al 

resto: 

 Adicionar: Permiten, además de adicionar, editar y eliminar grupos, profesores, locales, 

asignaturas y exámenes al sistema para un futuro uso.(Ver Anexo 1) 

 Asignar: Permiten asignar tanto profesores como locales a grupos para futuros usos. (Ver Anexo 

2) 

 Publicar información docente: Permiten la subida y descarga al servidor de archivos (.doc, .xls, 

.ppt, .pdf) con informaciones docentes. (Ver Anexo 3) 
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 Crear horario: Posibilita la creación de los horarios docentes por años. (Ver Anexo 4) 

 Planificación de exámenes por locales: Brinda la posibilidad de planificar la asignación de 

grupos docentes en exámenes  a los locales que posee la facultad. (Ver Anexo 5) 

 Consultar información: Posibilita la navegación de los usuarios pudiendo consultar la información 

publicada. (Ver Anexo 6,7,8) 

Servicios web usados 

Como complemento a la implementación del Módulo Docencia se hizo uso de un servicio web, pero 

primero que todo: ¿Qué es un servicio web?  

Un servicio web (del inglés web service) es un recurso de software que se ejecuta en un servidor web 

remoto, en respuesta a la solicitud hecha por un cliente. Son equivalentes a cualquier aplicación que corre 

en un equipo local, sólo que la información necesaria para llevar a cabo una tarea específica es enviada al 

servidor y el resultado de esa tarea, devuelto al usuario, ambos en la forma de contenido web.  

 http://identificacion.uci.cu/servicios/v3/servicios.asmx?wsdl: Es usado para validar si un usuario del 

dominio es o no profesor. 

Vale señalar que el uso de este servicio web posibilitó mayor comodidad a la hora de implementar algunas 

funciones, evitando el engorroso código necesario para ello y los posibles errores que pudieran aparecer. 

Seguridad de la información 

Debido a la sensibilidad de la información manejada por Módulo Docencia y para el óptimo funcionamiento 

del sistema se hace indispensable garantizar la protección y seguridad de los datos. Drupal implementa la 

seguridad a través de la autenticación de los usuarios y asignación de permisos basados en roles. Los 

usuarios se pueden registrar e iniciar sesión de forma local o conectándose mediante LDAP al servidor de 

dominio de la UCI. El administrador no tiene que establecer permisos para cada usuario, en lugar de eso, 

asigna permisos a un rol y agrupa a los usuarios por roles. Mediante la asignación de roles se puede 

controlar a qué funcionalidades tiene acceso cada usuario. De esta forma se limitan y protegen los datos a 

http://identificacion.uci.cu/servicios/v3/servicios.asmx?wsdl
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los cuales se accede desde los distintos niveles de usuario, haciendo que la seguridad de la información 

sea elevada. 

Sobre el Módulo Docencia podrán interactuar solamente tres tipos de usuarios, los cuales están 

englobados en los siguientes roles: 

 Vicedecana: Tiene pleno control sobre la totalidad de las funcionalidades del módulo.  

 Planificadora: Tiene control sobre las funcionalidades relacionadas con las gestión del horario 

docente y la planificación de exámenes por locales.  

 Usuario: Solo puede navegar y consultar sobre la información que está publicada, no teniendo 

permisos para eliminar o editar absolutamente nada.  

  2.10 Diagrama de Despliegue 

El diagrama de despliegue permite apreciar de forma visual cómo se encuentran relacionados físicamente 

los componentes de la aplicación. En este caso la aplicación se encuentra hospedada en un servidor Web 

Apache y la misma se comunica con el SGBD PostgreSQL (Ver Anexo 9) 
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2.11 Conclusiones 

Un punto importante de este capítulo fue hacer un análisis crítico del diseño propuesto en el trabajo de 

diploma al que se le da continuidad, tomando los aspectos relevantes del mismo y haciéndole las 

modificaciones pertinentes en pos de cumplir las nuevas necesidades surgidas. Se realizó un profundo 

estudio del funcionamiento del CMS Drupal y se realizaron las tareas de implementación necesarias para 

lograr un módulo funcional, con la capacidad de darle cumplimiento a las necesidades de planificación de 

la Facultad 1. 
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Capítulo 3. Validación de la solución propuesta 

3.1 Introducción 

Durante el proceso de desarrollo de software, los errores pueden comenzar a aparecer incluso desde el 

mismo momento en que fueron definidos los objetivos y estos a su vez especificados de forma errónea e 

imperfecta. Lo mismo puede suceder en los posteriores pasos del diseño y desarrollo. A raíz de la 

incapacidad humana de trabajar y comunicarse de forma perfecta, el desarrollo del software debe ser 

acompañado de una actividad que garantice su calidad. La prueba de software es un elemento crítico para 

la garantía de la calidad del software y representa una revisión final de las especificaciones del diseño y 

de la codificación. 

El presente capítulo está dedicado a la validación de la solución propuesta. Para lograr este objetivo es 

descrito un sistema de pruebas capaz de lograr la ausencia de errores en el producto final propuesto.  

3.2 Pruebas 

Uno de los pilares fundamentales que propone la unión de las metodologías Scrum-XP es el proceso de 

pruebas, donde se anima a los desarrolladores a probar constantemente tanto como sea posible. 

Mediante esta filosofía se reduce el número de errores no detectados así como el tiempo entre la 

introducción de este en el sistema y su detección. Todo esto contribuye a elevar la calidad de los 

productos desarrollados y a la seguridad de los programadores a la hora de introducir cambios o 

modificaciones.  

La metodología divide las pruebas en dos grupos: pruebas unitarias, desarrolladas por los programadores, 

encargadas de verificar el código de forma automática y las pruebas de aceptación, destinadas a evaluar 

si al final de una iteración se obtuvo la funcionalidad requerida, además de comprobar que dicha 

funcionalidad sea la esperada por el cliente. [7] 

3.3 Pruebas unitarias  

Las pruebas unitarias consisten en comprobaciones manuales ó automatizadas realizadas para verificar 

que el código correspondiente a un módulo funciona de acuerdo con los requisitos del sistema. Son 
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realizadas a pequeña escala y prueban uno a uno los diferentes módulos que constituyen una aplicación 

para garantizar que funcionen correctamente de forma independiente. Las ventajas de este tipo de prueba 

son grandes, pues facilitan que ante un error el código sea cambiado por el programador para mejorar su 

estructura. Permiten seguir realizando pruebas sobre los cambios para asegurarse de que no se han 

introducido nuevos errores y, por consiguiente, reducen los efectos secundarios. 

3.4 Pruebas de aceptación  

Las pruebas de aceptación son pruebas de caja negra que se crean a partir de las historias de usuario. 

Durante las iteraciones las HU seleccionadas serán traducidas a pruebas de aceptación. En ellas se 

especifican, desde la perspectiva del cliente, los escenarios para probar que una HU ha sido 

implementada correctamente. Una HU puede tener todas las pruebas de aceptación que necesite para 

asegurar su correcto funcionamiento. El objetivo final de estas pruebas es garantizar que los 

requerimientos han sido cumplidos y que el sistema es aceptable. Una HU no se considera completa 

hasta que no ha pasado por sus pruebas de aceptación. 

Caso de Prueba de Aceptación  

Código Caso de Prueba: HU1-P1 Nombre Historia de Usuario: Confeccionar horario 

docente. 

Nombre de la persona que realiza la prueba: Carlos Monzón Ortega. 

Descripción de la Prueba: Prueba para la funcionalidad adicionar un grupo docente. 

Condiciones de Ejecución:  

El usuario debe estar autenticado. 

El usuario debe tener los permisos necesarios para realizar esta acción. 

Entrada/Pasos de ejecución:  

El usuario introduce los datos necesarios y se ejecuta la acción adicionar. 

Resultado Esperado: La información es insertada correctamente. 
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Evaluación de la Prueba: Satisfactoria. 

Tabla 3. 1 HU1-P1 

Caso de Prueba de Aceptación  

Código Caso de Prueba: HU1-P2 Nombre Historia de Usuario: Confeccionar horario 

docente. 

Nombre de la persona que realiza la prueba: Adrian Pérez Bartumeu.  

Descripción de la Prueba: Prueba para la funcionalidad adicionar un profesor. 

Condiciones de Ejecución:  

El usuario debe estar autenticado. 

El usuario debe tener los permisos necesarios para realizar esta acción. 

Entrada/Pasos de ejecución:  

El usuario introduce los datos necesarios y se ejecuta la acción adicionar. 

Resultado Esperado: La información es insertada correctamente. 

Evaluación de la Prueba: Satisfactoria. 

Tabla 3. 2 HU1-P2 

Caso de Prueba de Aceptación  

Código Caso de Prueba: HU1-P3 Nombre Historia de Usuario: Confeccionar horario 

docente. 

Nombre de la persona que realiza la prueba: Carlos Monzón Ortega. 

Descripción de la Prueba: Prueba para la funcionalidad adicionar un local. 
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Condiciones de Ejecución:  

El usuario debe estar autenticado. 

El usuario debe tener los permisos necesarios para realizar esta acción. 

Entrada/Pasos de ejecución:  

El usuario introduce los datos necesarios y se ejecuta la acción adicionar. 

Resultado Esperado: La información es insertada correctamente. 

Evaluación de la Prueba: Satisfactoria. 

Tabla 3. 3 HU1-P3 

Caso de Prueba de Aceptación  

Código Caso de Prueba: HU1-P4 Nombre Historia de Usuario: Confeccionar horario 

docente. 

Nombre de la persona que realiza la prueba: Adrian Pérez Bartumeu. 

Descripción de la Prueba: Prueba para la funcionalidad adicionar una asignatura. 

Condiciones de Ejecución:  

El usuario debe estar autenticado. 

El usuario debe tener los permisos necesarios para realizar esta acción. 

Entrada/Pasos de ejecución:  

El usuario introduce los datos necesarios y se ejecuta la acción adicionar. 

Resultado Esperado: La información es insertada correctamente. 

Evaluación de la Prueba: Satisfactoria. 

Tabla 3. 4 HU1-P4 
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Caso de Prueba de Aceptación  

Código Caso de Prueba: HU1-P5 Nombre Historia de Usuario: Confeccionar horario 

docente. 

Nombre de la persona que realiza la prueba: Carlos Monzón Ortega. 

Descripción de la Prueba: Prueba para la funcionalidad asignar un profesor a un grupo docente. 

Condiciones de Ejecución:  

El usuario debe estar autenticado. 

El usuario debe tener los permisos necesarios para realizar esta acción. 

Se debe haber insertado con anterioridad los datos del profesor y del grupo docente. 

Entrada/Pasos de ejecución:  

El usuario introduce los datos necesarios y se ejecuta la acción asignar. 

Resultado Esperado: La información es asignada correctamente. 

Evaluación de la Prueba: Satisfactoria. 

Tabla 3. 5 HU1-P5 

Caso de Prueba de Aceptación  

Código Caso de Prueba: HU1-P6 Nombre Historia de Usuario: Confeccionar horario 

docente. 

Nombre de la persona que realiza la prueba: Adrian Pérez Bartumeu. 

Descripción de la Prueba: Prueba para la funcionalidad asignar un local a un grupo docente. 
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Condiciones de Ejecución:  

El usuario debe estar autenticado. 

El usuario debe tener los permisos necesarios para realizar esta acción. 

Se debe haber insertado con anterioridad los datos del profesor y del grupo docente. 

Entrada/Pasos de ejecución:  

El usuario introduce los datos necesarios y se ejecuta la acción asignar. 

Resultado Esperado: La información es asignada correctamente. 

Evaluación de la Prueba: Satisfactoria. 

Tabla 3. 6 HU1-P6 

Caso de Prueba de Aceptación  

Código Caso de Prueba: HU1-P7 Nombre Historia de Usuario: Confeccionar horario 

docente. 

Nombre de la persona que realiza la prueba: Carlos Monzón Ortega. 

Descripción de la Prueba: Prueba para la funcionalidad crear el horario docente. 

Condiciones de Ejecución:  

El usuario debe estar autenticado. 

El usuario debe tener los permisos necesarios para realizar esta acción. 

Se debe haber insertado con anterioridad los datos referentes a profesores, grupos, asignaturas y locales. 

Entrada/Pasos de ejecución:  

El usuario selecciona la información adecuada y ejecuta la acción crear. 
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Resultado Esperado: La información es creada correctamente. 

Evaluación de la Prueba: Satisfactoria. 

Tabla 3. 7 HU1-P7 

Caso de Prueba de Aceptación  

Código Caso de Prueba: HU2-P1 Nombre Historia de Usuario: Modificar horario 

docente. 

Nombre de la persona que realiza la prueba: Adrian Pérez Bartumeu. 

Descripción de la Prueba: Prueba para la funcionalidad modificar el horario docente. 

Condiciones de Ejecución:  

El usuario debe estar autenticado. 

El usuario debe tener los permisos necesarios para realizar esta acción. 

Se debe haber creado con anterioridad el horario docente que se desea modificar. 

Entrada/Pasos de ejecución:  

El usuario selecciona ó introduce la nueva información y ejecuta la acción editar. 

Resultado Esperado: La información es modificada correctamente. 

Evaluación de la Prueba: Satisfactoria. 

Tabla 3. 8 HU2-P1 

Caso de Prueba de Aceptación  

Código Caso de Prueba: HU3-P1 Nombre Historia de Usuario: Publicar información 

docente. 
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Nombre de la persona que realiza la prueba: Carlos Monzón Ortega. 

Descripción de la Prueba: Prueba para la funcionalidad publicar información docente. 

Condiciones de Ejecución:  

El usuario debe estar autenticado. 

El usuario debe tener los permisos necesarios para realizar esta acción. 

El archivo a subir no puede excederse del tamaño definido, la extensión del mismo debe ser .doc, .xls, .ppt ó .pdf y 

el nombre no debe tener caracteres poco comunes así como ñ y tildes. 

Entrada/Pasos de ejecución:  

El usuario selecciona el archivo a subir y selecciona la opción publicar. 

Resultado Esperado: La información es publicada correctamente. 

Evaluación de la Prueba: Satisfactoria. 

Tabla 3. 9 HU3-P1 

Caso de Prueba de Aceptación  

Código Caso de Prueba: HU3-P2 Nombre Historia de Usuario: Publicar información 

docente. 

Nombre de la persona que realiza la prueba: Adrian Pérez Bartumeu. 

Descripción de la Prueba: Prueba para la funcionalidad eliminar información docente publicada. 

Condiciones de Ejecución:  

El usuario debe estar autenticado. 

El usuario debe tener los permisos necesarios para realizar esta acción. 

El archivo que se desea eliminar debe estar previamente subido al servidor. 
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Entrada/Pasos de ejecución:  

El usuario selecciona el archivo a eliminar y selecciona la opción eliminar. 

Resultado Esperado: La información es eliminada correctamente. 

Evaluación de la Prueba: Satisfactoria. 

Tabla 3. 10 HU3-P2 

Caso de Prueba de Aceptación  

Código Caso de Prueba: HU4-P1 Nombre Historia de Usuario: Confeccionar 

planificación de exámenes por locales. 

Nombre de la persona que realiza la prueba: Carlos Monzón Ortega. 

Descripción de la Prueba: Prueba para la funcionalidad adicionar un examen.  

Condiciones de Ejecución:  

El usuario debe estar autenticado. 

El usuario debe tener los permisos necesarios para realizar esta acción. 

Las asignaturas tienen que estar previamente introducidas. 

Entrada/Pasos de ejecución:  

El usuario selecciona los datos necesarios y ejecuta la acción adicionar. 

Resultado Esperado: La información es insertada correctamente. 

Evaluación de la Prueba: Satisfactoria. 

Tabla 3. 11 HU4-P1 
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Caso de Prueba de Aceptación  

Código Caso de Prueba: HU4-P2 Nombre Historia de Usuario: Confeccionar 

planificación de exámenes por locales. 

Nombre de la persona que realiza la prueba: Adrian Pérez Bartumeu. 

Descripción de la Prueba: Prueba para la funcionalidad confeccionar planificación de exámenes por locales.  

Condiciones de Ejecución:  

El usuario debe estar autenticado. 

El usuario debe tener los permisos necesarios para realizar esta acción. 

Tienen que estar introducida previamente asignatura, grupo, local y profesores.  

Entrada/Pasos de ejecución:  

El usuario selecciona los datos necesarios y ejecuta la acción asignar. 

Resultado Esperado: La información es asignada correctamente. 

Evaluación de la Prueba: Satisfactoria. 

Tabla 3. 12 HU4-P2 

Caso de Prueba de Aceptación  

Código Caso de Prueba: HU5-P1 Nombre Historia de Usuario: Modificar planificación de 

exámenes por locales. 

Nombre de la persona que realiza la prueba: Carlos Monzón Ortega. 

Descripción de la Prueba: Prueba para la funcionalidad modificar planificación de exámenes por locales.  
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Condiciones de Ejecución:  

El usuario debe estar autenticado. 

El usuario debe tener los permisos necesarios para realizar esta acción. 

La planificación tiene que estar previamente creada. 

Entrada/Pasos de ejecución:  

El usuario modifica los datos necesarios y ejecuta la acción editar. 

Resultado Esperado: La información es modificada correctamente. 

Evaluación de la Prueba: Satisfactoria. 

Tabla 3. 13 HU5-P1 

Caso de Prueba de Aceptación  

Código Caso de Prueba: HU5-P2 Nombre Historia de Usuario: Modificar planificación de 

exámenes por locales. 

Nombre de la persona que realiza la prueba: Adrian Pérez Bartumeu. 

Descripción de la Prueba: Prueba para la funcionalidad eliminar planificación de exámenes por locales.  

Condiciones de Ejecución:  

El usuario debe estar autenticado. 

El usuario debe tener los permisos necesarios para realizar esta acción. 

La planificación tiene que estar previamente creada.  

Entrada/Pasos de ejecución:  

El usuario selecciona la planificación deseada y ejecuta la acción eliminar. 
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Resultado Esperado: La información es eliminada correctamente. 

Evaluación de la Prueba: Satisfactoria. 

Tabla 3. 14 HU5-P2 

Caso de Prueba de Aceptación  

Código Caso de Prueba: HU6-P1 Nombre Historia de Usuario: Consultar información 

publicada. 

Nombre de la persona que realiza la prueba: Carlos Monzón Ortega. 

Descripción de la Prueba: Prueba para la funcionalidad consultar información publicada. 

Condiciones de Ejecución:  

El usuario debe estar autenticado. 

El usuario debe tener los permisos necesarios para realizar esta acción. 

Entrada/Pasos de ejecución:  

El usuario, según el rol al que pertenece, tiene permisos para publicar, editar, eliminar, descargar ó simplemente 

consultar la información publicada. 

Resultado Esperado: Cumplimiento de los permisos asignados mediante roles. 

Evaluación de la Prueba: Satisfactoria. 

Tabla 3. 15 HU6-P1 
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3.5 Conclusiones  

En este capítulo se abordaron los métodos de pruebas usados en el desarrollo de la aplicación. Fueron 

descritas las pruebas de aceptación, realizadas con el objetivo de asegurar que el sistema implementado 

sea correcto y tenga calidad. Los errores encontrados fueron rápidamente solucionados. Vale señalar que 

en todo proceso de desarrollo de software las pruebas juegan un papel primordial ya que proporcionan al 

cliente conformidad y seguridad ante el sistema para así lograr una mayor satisfacción  de este con el 

producto final. 
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Conclusiones 

El rápido avance de las tecnologías en el campo de la informática, sus múltiples usos y su gran aceptación 

a nivel mundial hacen que cada día se le dé más importancia a esta ciencia. La gestión de las actividades 

docentes de la Facultad 1 de la Universidad de las Ciencias Informáticas es una problemática que tiene 

una solución informática factible. 

Con el desarrollo de este trabajo de diploma se arribaron a las siguientes conclusiones: 

 Se realizó un estudio sobre los sistemas gestores de actividades docentes existentes logrando un 

amplio conocimiento sobre el funcionamiento de los mismos. 

 Se realizó un estudio de las principales herramientas y tecnologías más usadas a nivel mundial, lo 

cual permitió desarrollar una aplicación acorde a los estándares internacionales y las políticas 

actuales del país en cuanto a la producción de software.  

 Se analizó a fondo el funcionamiento de los CMS, haciendo uso de Drupal, que ha constituido una 

verdadera revolución en el mundo del desarrollo web. Se hizo uso de los estándares de 

codificación que propone esta gran comunidad, lo cual permite un mejor entendimiento y 

organización del código, facilita la detección de errores al igual que el trabajo de mantenimiento y 

actualización del mismo. 

 Fueron realizadas pruebas de software con el objetivo de lograr un producto funcional, con calidad, 

libre de errores y capaz de cumplir las necesidades del cliente. 

De esta forma, se le dio cumplimiento a los objetivos trazados al comienzo del trabajo pues se logró 

realizar la implementación del Módulo Docencia para la Intranet de la Facultad 1, mejorando así la gestión 

de los procesos docentes de la misma.  
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Recomendaciones  

Se  le recomienda a la directiva del proyecto Intranet Facultad 1: 

 Continuar con la implementación del módulo agregando nuevas funcionalidades y mejorando las 

existentes en la medida que sea posible y de acuerdo con las  necesidades del cliente. 

 Mantener sobre el sistema un estricto cumplimiento del proceso de mantenimiento y actualización 

logrando así que se conserve la fiabilidad y funcionamiento óptimo del mismo y de la información 

que se gestiona a través de él. 

 Impartir cursos de capacitación a los trabajadores que interactúan con la aplicación. 

 Valorar la posibilidad de hacer extensiva esta propuesta a otras facultades de la UCI. 
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Anexo 1  

 

Figura 5. Adicionar 
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Anexo 2 

 

Figura 6. Asignar 
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Anexo 3 

 

Figura 7. Publicar informaciones docentes. 
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Anexo 4 

 

Figura 8. Crear horario docente. 
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Anexo 5 

 

Figura 9. Planificar exámenes por locales. 
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Anexo 6 

 

Figura 10. Consultar horario docente. 
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Anexo 7  

 

Figura 11. Consultar informaciones docentes publicadas. 
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Anexo 8  

 

Figura 12. Consultar planificación de exámenes por locales. 
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Anexo 9 

 

Figura 13. Diagrama de despliegue. 
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Glosario de términos  

API: Del inglés Application Programming Interface. Interfaz de Programación de Aplicaciones es el 

conjunto de funciones y procedimientos (o métodos si se refiere a programación orientada a objetos) que 

ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro software como una capa de abstracción.  

ASP: Del inglés Active Server Pages. Es una tecnología del lado servidor de Microsoft para páginas web 

generadas dinámicamente, que ha sido comercializada como un anexo a Internet Information Server (IIS). 

La tecnología ASP está estrechamente relacionada con el modelo tecnológico de su fabricante. Intenta ser 

solución para un modelo de programación rápida. 

Build: Resultado del proceso de compilación y empaquetado de un producto de software. 

CCS: Las hojas de estilo en cascada (en inglés Cascading Style Sheets) son un lenguaje formal usado 

para definir la presentación de un documento estructurado escrito en HTML o XML (y por extensión en 

XHTML).  

CGI: Interfaz de entrada común (en inglés Common Gateway Interface) es una importante tecnología de la 

World Wide Web que permite a un cliente (explorador web) solicitar datos de un programa ejecutado en un 

servidor web. Especifica un estándar para transferir datos entre el cliente y el programa. Es un mecanismo 

de comunicación entre el servidor web y una aplicación externa.  

Código Abierto: Es una tendencia internacional del desarrollo de software que profesa la distribución del 

código junto a las aplicaciones, se rigen por licencias tales como GNU/GPL. 

Frameworks: Es una estructura de soporte definida en la cual otro proyecto de software puede ser 

organizado y desarrollado. Típicamente puede incluir soporte de programas, bibliotecas y un lenguaje 

interpretado entre otros software, para ayudar a desarrollar y unir los diferentes componentes de un 

proyecto. Representa una arquitectura de software que modela las relaciones generales de las entidades 

del dominio. Provee una estructura y una metodología de trabajo la cual extiende o utiliza las aplicaciones 

del dominio.  

Gestión: Hace alusión a Control, Planificación. 
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GNU/GPL: Es una licencia pública general de GNU o más conocida por su nombre en inglés General 

Public License. Está orientada principalmente a proteger la libre distribución, modificación y uso de 

software. Su propósito es declarar que el software cubierto por esta licencia es software libre y protegerlo 

de intentos de apropiación que restrinjan esas libertades a los usuarios. 

Hook: Del inglés gancho, palabra usada en la comunidad de Drupal para nombrar los métodos de la 

interfaz que deben implementar los módulos desarrollados para este CMS.  

Http: Hypertext Transfer Protocol (Protocolo de transferencia de hipertexto). Es el protocolo usado para 

intercambiar archivos (texto, gráfica, imágenes, sonido, video y otros archivos multimedia) en la World 

Wide Web.  

IIS: Internet Information Server. Servidor web proporcionado por Microsoft. 

Microsoft: Compañía de software más grande del mundo. Fue fundada en 1975 por Paul Allen y Bill 

Gates. Aunque también se conoce por sus lenguajes de programación y aplicaciones para computadores 

personales, el éxito sobresaliente de Microsoft se debe a sus sistemas operativos DOS y Windows.  

Módulo: Parte de un sistema que manipula ciertos procesos relacionadas entre sí, con el objetivo de 

lograr un mejor control y una mejor organización de estos. 

PDF: Es un formato de almacenamiento de documentos. (PDF, del inglés Portable Document Format). 

Plugin: Parche para un programa que le añade características nuevas.  

Pruebas de caja negra: También conocidas como pruebas de caja opaca, de funcionalidades, de 

entrada/salidas ó inducidas por datos. Pruebas de software centradas en encontrar casos en que la 

funcionalidad no se atiene a su especificación. 

Release: Nueva versión de una aplicación informática. 

SSL: Del inglés Secure Sockets Layer es un protocolo criptográfico que proporciona comunicaciones 

seguras en Internet.  

UCI: Universidad de las Ciencias Informáticas. 
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Unix: Sistema operativo atribuido a Ken Thompson y comercializado por la empresa ATT en la década de 

los 70s que alcanzó mucho éxito, sobre todo en las universidades y posteriormente en las empresas. 

Entre sus principales características tenemos que es: portable, robusto, y flexible. Actualmente goza de 

gran popularidad dentro de la tecnología de Internet.  

Web Services: Componente de software que puede auto describirse y provee cierta funcionalidad a otras 

aplicaciones, a través de una conexión de Internet. Esas aplicaciones, acceden los Web Services vía 

protocolos Web y formatos de datos estándares, tales como http y XML, sin tener en cuenta en absoluto 

cómo los Web Services están implementados. 

 Zend: Compañía líder de infraestructuras para web, está reconocida internacionalmente como la 

autoridad actualmente en PHP. Sus fundadores son los diseñadores del PHP v.4 en adelante, 

actualmente es una compañía líder dentro de la comunidad Open Source. 

 

 

 

 

 

 

 

 


