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RESUMEN

La Corporacion de Importadores y Exportadores de Cuba (Cimex) controla sus
actividades empresariales con un sistema (SENTAI) automatizado e integrado,
orientado a la Gestibn Empresarial de Comercio Mayorista, pero que puede usarse
en otras actividades empresariales. A pesar de la fortaleza de sus funcionalidades
este no cuenta con una guia de apoyo para los usuarios que interactdan con él.

El presente trabajo que lleva por titulo “Ayuda en linea para el sistema SENTAI de
la Corporaciéon de Importadores y Exportadores de Cuba (Cimex)” pretende
brindar la informacion referente al funcionamiento de cada uno de los médulos que
conforman el sistema asi como las relaciones entre estos para facilitar y mejorar el
trabajo de los usuarios con el sistema. Este documento recoge el resultado de
todo el trabajo realizado para la elaboracion de la ayuda en linea, incluyendo el
estudio del estado del arte de aplicaciones con similares objetivos existentes en el
mundo, el estudio y definicidbn de las caracteristicas del sistema, asi como la

planificacion, el disefio, la implementacion y prueba del producto.
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INTRODUCCION
En la Ultima década los medios de comunicacion han sufrido cambios debido al
desarrollo y la difusibn de nuevas tecnologias de informacion y las
comunicaciones por Internet.
Las tecnologias de la informacibn y las comunicaciones tienen como
caracteristicas principales que son de caracter innovador y creativo, pues dan
acceso a nuevas formas de comunicacion. En el mundo existen aplicaciones que
son Utiles para el desarrollo del comercio, ayudando estas a mantener el control
de las actividades que se llevan a cabo en las empresas. SENTAI es una de estas
aplicaciones, que tiene su origen en una empresa canadiense productora de
software, pero es utilizado ademas en diferentes paises como: Estados Unidos,
México, Venezuela y Cuba. SENTAI es un sistema automatizado e integrado,
orientado a la Gestion Empresarial de Comercio Mayorista, pero que puede usarse
en otras actividades empresariales.
Nuestro pais no esta exento de esta revolucion tecnolégica, en el afio 1994 se
establece SENTAI en Cimex, para de esta forma mejorar las actividades
comerciales de esta corporacién en el pais, integrando esta al uso de las nuevas
tecnologias.
SENTAI es implementado sobre el sistema de base de datos “PROGRESS” y
soportado en el sistema operativo “UNIX”. Las bases de datos pueden residir en
servidores centrales, territoriales o zonales, en correspondencia con las
caracteristicas de las empresas, compafias y otras entidades usuarias del
sistema, las distancias de sus sucursales o subsidiarias, en el caso que proceday
el nivel de descentralizacion de las actividades que desempefan las mismas, y de
acuerdo al nivel de conectividad deseado para la red informética.
Este sistema, por sus caracteristicas fundamentales, es muy flexible y adaptable a
las necesidades especificas de los usuarios que lo explotan, pues es
completamente configurable y por medio de la parametrizacion puede lograrse
delimitacién de los accesos en una divisidbn oportuna de funciones y tareas, con

alto nivel de seguridad en las operaciones y transacciones que se ejecutan por los
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usuarios. Se distingue, ademas, por trabajar para multiusuarios en forma de
multiprocesamiento.

Atendiendo a otras peculiaridades SENTAI es aplicable fundamentalmente a
empresas, compafias y entidades en general, que desarrollan actividades
comerciales de compra, distribucidbn y ventas mayoristas; y actividades de
comercio minorista o detallista, pero puede ser configurable también para
actividades comerciales de gastronomia, actividades de prestacién de servicios,
de reparacion de equipos técnicos en general; por érdenes de trabajo, actividades
de transporte de carga automotor, actividades de naturaleza productiva y otras.
Otro rasgo que lo caracteriza, es que a partir de los médulos y sus funciones
programadas, asociadas a los mismos, se puede lograr en la empresa, compafiia
o entidad que lo explota, el nivel de administracion deseado, mediante la
implantacion de una organizacion estructural, con métodos de trabajo y
procedimientos de control, acordes a los principios generalmente aceptados de
control interno de los subsistemas empresariales, a través de la automatizacién
del flujo informativo de los documentos primarios para el control de las actividades,
de los reportes periédicos de trabajo de éareas de responsabilidad u otras
clasificaciones, de reportes o informes con fines administrativos.

Aparejado a los mecanismos de control, antes expresados, este sistema, brinda el
control de la actividad econdmica de las empresas, compariias o entidades que lo
explotan.

SENTAI, por su posibilidad de integracion, también puede ser configurado y
adaptado, para organizaciones empresariales que funcionan como uniones de
empresas o0 sociedades mercantiles, con sucursales y subsidiarias subordinadas,
y que operen comercial, productiva y econdmicamente de manera descentralizada
en sus respectivos territorios, y que, ademas requieren de un nivel de direccion y

administracion central.

Situacion Problemaética:
» Desconocimiento de las relaciones entre los diferentes médulos que

integran el sistema.
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Problemas de usabilidad al interactuar con el sistema.
Retraso en la entrega de la informacién.

Entrega de documentos incompletos.

YV V VYV V

Administracion inadecuada de las cuentas de usuario para acceder a los
diferentes modulos del sistema.

» Desconocimiento de la prioridad de los reportes a generar para el cierre
contable.

Problema Cientifico:
¢, Como contribuir con la implementacion de la ayuda en linea del sistema SENTAI
al conocimiento exacto de las funcionalidades del mismo por parte de los clientes?

Objeto de la investigacion:

Gestion de la informacion

Campo de accion:

Sistemas de ayuda en linea.

Objetivo General:
» Implementar una ayuda en linea para el sistema SENTAI que explique el

funcionamiento de los médulos del sistema.

Objetivos Especificos:
» Elaborar el marco tedrico de la investigacion.
» Caracterizar los procesos del negocio del sistema SENTAI y su aplicacion
en la Corporacion de Importadores y Exportadores de Cuba.

» Implementar una ayuda en linea para el sistema SENTAI.
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Hipotesis:
Si se implementa una ayuda en linea para el sistema SENTAI se mejorara la
calidad del aprendizaje de los usuarios finales respecto al funcionamiento de los

modulos del sistema

Tareas:
> Estudio del estado del arte, comparacion y seleccion de las metodologias
de desarrollo de software agiles y pesadas.
> Estudio del estado del arte de los principales sistemas de ayuda en linea en
la actualidad.
> Estudio del estado del arte y seleccién de los sistemas de administracion de
contenidos mas usados en la actualidad que permitan una correcta
implementacion de ayudas en linea.
» Estudio del estado del arte y seleccion del lenguaje de programacion a
utilizar en la implementacion de la ayuda en linea.
» Estudio del estado del arte de los principales Sistemas Gestores de Bases
de Datos en la actualidad.
> ldentificacién de los procesos del negocio del Sistema SENTAI.
» Realizacion del levantamiento de requisitos.
» Andlisis de la estructura de los modulos del sistema SENTAI para la
implementacion de la ayuda en linea.
> Obtencion de los artefactos que propone la metodologia elegida, que
permitan un correcto disefio de la ayuda en linea.
» Implementacion de la ayuda en linea para el sistema SENTAI.

> Instalacion de la ayuda en linea obtenida.
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Métodos Cientificos:

» Métodos tedricos:
Andlisis — Sintesis: Consiste en el analisis de los documentos para identificar y
separar los elementos fundamentales. Este método se utiliz6 para estudiar
aguellos documentos que contienen informacion que se incluye en la ayuda en
linea.
Histérico: Esta vinculado al conocimiento de las distintas etapas de los objetos en
Su sucesion cronoldgica, para conocer la evolucion y desarrollo del objeto. Se
pone de manifiesto en el estudio del sistema que se trata, como ha evolucionado
SENTAI desde su origen hasta la puesta en practica en nuestro pais.
Hipotético-deductivo: Este método se utilizé para obtener interpretaciones de los
encuentros con los especialistas de Cimex que dieron lugar a la necesidad de la
instalacion de la ayuda en linea para el sistema SENTAI.
Método sistémico: Est4 dirigido a modelar el objeto mediante la determinacion de
sus componentes, asi como las relaciones entre ellos. Se pone de manifiesto en la
implementacion de la aplicacion ya que sus componentes deben estar
relacionados de forma logica.

» Métodos Empiricos
Observacion cientifica: El investigador conoce el problema y el objeto de
investigacion, estudiando su curso natural. Se utiliza en todo momento en las
entrevistas con el cliente y en el estudio de los modulos del sistema.
Consulta a especialistas: Se emple6 para comprobar la necesidad y la
funcionalidad préctica de la ayuda en linea que se propone en la presente
investigacion.
Métodos Particulares:
Las entrevistas: Propiciaron recoger las opiniones que sobre el tema de
investigacion poseen distintos especialistas conocedores del tema tratado.
La tormenta de ideas: Se utilizo para posibilitar la generacion de un elevado
namero de ideas, por parte del grupo de trabajo, y la presentacion ordenada de

estas.


http://www.google.com.cu/gwt/n?u=http%3A%2F%2Fwww.monografias.com%2Ftrabajos16%2Fteoria-sintetica-darwin%2Fteoria-sintetica-darwin.shtml
http://www.google.com.cu/gwt/n?u=http%3A%2F%2Fwww.monografias.com%2Ftrabajos12%2Fdesorgan%2Fdesorgan.shtml
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El trabajo est4 formado por cuatro capitulos donde se abarcan los siguientes
temas:

En el capitulo 1. Se expone la fundamentacion tedrica del trabajo, abordando
todos los elementos tedricos que sustentan el problema cientifico, los objetivos del
trabajo y se realiza un andlisis de las tendencias de las tecnologias y
metodologias actuales en el desarrollo de software. Se fundamentan las
tecnologias y herramientas con las cuales se debe desarrollar la ayuda, asi como
la metodologia mas adecuada para guiar el desarrollo de la misma.

En el capitulo 2: Se exponen los requisitos funcionales y no funcionales de la
ayuda, ademas de hacer referencia a las personas vinculadas a esta. Se detallan
los artefactos generados en las fases de Planificacion y Disefio, teniendo especial
atencion en las Historias de Usuario.

En el Capitulo 3: Se describen las tareas relacionadas a la fase de
Implementacion y las pruebas de aceptacion realizadas a solicitud del cliente en la
fase de Prueba.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

Introduccion

Durante el desarrollo del presente capitulo se abordaran diferentes temas como
los sistemas de gestién de contenidos que permiten la construccion de ayudas en
linea, su definicién y caracteristicas. Ademas se pretende hacer referencia a como
se encuentran en la actualidad las tecnologias para el desarrollo de aplicaciones
Web, haciendo un analisis de las herramientas que se utilizan a nivel internacional
permitiendo realizar una correcta seleccion de la metodologia, asi como del gestor
de bases de datos, el servidor web y el lenguaje de programacion a utilizar para el

desarrollo del sistema que se requiere.

1.1 SISTEMAS DE AYUDA EN LINEA
Definiciones de ayuda:

Del Diccionario de la Lengua Espaiiola - Vigésima segunda edicion:

Accion y efecto de ayudar.

Persona o cosa que ayuda. (1)

Del Diccionario en Linea Gratuito:

Colaboracion desinteresada que se presta en una necesidad o un peligro.

Persona o cosa que ayuda o sirve para ayudar. (2)

Definiciones de en linea:

Del Glosario en linea de la Universidad de Concepciéon de Chile:

Estado en el que un computador esta conectado a otro computador o servidor a

través de una red. Computador comunicandose con otro computador. (3)

Del Sitio AdLdgica:

Término general que hace referencia a cualquier elemento conectado a una red de

comunicacion o transmitido a través de ella. (4)
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Definicién de ayuda en linea:
Del Mini Diccionario Informético de Carlos Pes®:

A veces, las aplicaciones informaticas ofrecen una ayuda en linea, en donde se
explica al usuario los pasos que debe seguir para instalar dicha aplicacion,

configurarla, utilizarla, etc. (5)

En los casos anteriores se pueden encontrar puntos comunes. El mas importante
de ellos es que un Sistema de ayuda en linea: constituye una aplicacién web con
el objetivo de brindar atencion y solucion a las necesidades de los usuarios para

configurar, instalar o utilizar una aplicacion informatica.

Existen en el mundo disimiles sistemas de ayuda en linea que brindan informacion
sobre diversas aplicaciones informéticas. Todos tienen como objetivo principal
ofrecer la informacion necesaria para que los usuarios Web estén en capacidad de
utilizar en forma eficiente las potencialidades que le ofrece dicha aplicacion para
facilitar sus labores diarias. Dentro de estos sistemas podemos mencionar
algunos:
> Ayuda en linea de SAP? SAP es un ERP® desarrollado en Espafia que
tiene como objetivo acelerar la innovacion en las empresas e industrias de
todo el mundo y contribuir al desarrollo econémico a gran escala. Este
posee un Portal de Ayuda que proporciona la documentacion basada en la
web para todas las soluciones de SAP y permite buscar en la biblioteca en
linea la informacion que desee cuando se necesite.
> Ayuda en linea de Microsoft MSDN* Library: MSDN es un recurso
imprescindible para los programadores que trabajan con herramientas,
productos y tecnologias de Microsoft. Contiene una gran cantidad de
informacion técnica de programacion, incluidos coédigo de ejemplo,

! Ingeniero Técnico en Informética de Gestion por la Universidad Politécnica de Valencia (UPV)

2 En Espafiol, Sistemas, Aplicaciones y Productos

% ERP del inglés Enterprise Resource Planning, en espafiol Planificacion de los Recursos de la Empresa
*MSDN del inglés MicroSoft Developers Network


http://www.upv.es/
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documentacion, articulos técnicos y guias de referencia. Proporciona
informacion que va desde los conceptos bésicos hasta instrucciones
detalladas acerca de como crear aplicaciones Web. Esta dirigida a
programadores, arquitectos de sistemas, creadores de informes vy
especialistas en implementaciones informaticas.

» Ayuda del Sistema de Reservas Amadeus: La Ayuda del Sistema de

Reservas Amadeus® esta dirigida a todas aquellas personas que deseen
iniciarse o actualizarse en la operativa de este. Los cursos ofrecidos han
sido diseflados simulando la dinamica real de trabajo de la agencia de
viajes y se caracteriza por su gran interactividad y su caracter
eminentemente practico. Posee una seccidn con las preguntas mas
frecuentes sobre los cursos y se detallan las caracteristicas de estos.

» Ayuda en linea de EUROACE: La Oficina de Armonizacion del Mercado
Interior (OAMI) practica una politica de apertura y transparencia: diversos
motores de busqueda permiten a los usuarios consultar de forma rapida y
sencilla las marcas, dibujos y modelos comunitarios. Poseen una Base de
Datos de almacenamiento y reutilizacion de las traducciones de las
expresiones utilizadas con mayor frecuencia por los solicitantes de marcas
comunitarias para describir los productos y servicios amparados en sus
marcas nombrada EUROACE. Para la utilizacion de esta se realizé la
Ayuda en Linea EUROACE: en la que se explica su objetivo asi como las
caracteristicas fundamentales para utilizar su motor de busqueda.

» Ayuda en linea del Consolidador de Hacienda e Informacién Financiera
Publica: El Consolidador de Hacienda e Informacion Financiera Publica
(CHIP), es un sistema de informacion disefiado y desarrollado por el
Ministerio de Hacienda y Crédito Publico de Colombia. Esta herramienta
contiene una guia paso a paso del uso de cada uno de los procesos que
puede seguir en la pagina Web del CHIP. Ofrece soporte inmediato sobre
sus funcionalidades, busqueda de entidades, muestra de documentos

estratégicos y sobre el proceso en el que el usuario esta trabajando y provee

® En inglés Amadeus Selling Platform
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una herramienta de busqueda por palabra clave, todo esto haciendo mas

simple la interaccion de este con el sistema.

En Cuba también se han desarrollado sistemas de ayuda en linea para satisfacer
las necesidades de los usuarios. Entre ellos se pueden destacar sitios como el de
Infomed y Etecsa.

» Ayuda en linea de Infomed: Infomed es el Portal de Salud Cubano y la red
de personas e instituciones que comparten el propésito de facilitar el
acceso a la informacién de salud en el pais. Para facilitar la navegacion por
el sitio se incluyé una ayuda al usuario, la cual permite conocer la
informacion que podra consultar en la Biblioteca Virtual de Infomed asi
como las demas funcionalidades de navegacion por la web, como realizar
una busqueda, dénde informarse sobre los principales eventos que se
desarrollan en el sector de la salud en nuestro pais, como se distribuye la
informacion en el sitio entre otros temas de interés.

> Ayuda en linea de ETECSA®: ETECSA es una organizacién de capital
mixto y tiene como objeto social prestar los servicios publicos de
telecomunicaciones, mediante la operacion, instalacion, explotacion,
comercializacion y mantenimiento de redes publicas de telecomunicaciones
en todo el territorio de la republica de Cuba. En el sitio web de Etecsa se
incluye una ayuda donde se presenta lo referente a los servicios que ofrece
(servicios de acceso a internet, de telefonia virtual, servicio telefénico
bésico, nacional e internacional entre otros). Ademas posee un buscador
para facilitar la basqueda a los usuarios y un mapa del sitio donde se
visualiza toda la informacion que contiene la ayuda.

En el presente trabajo se propone la implementacion de un sistema de ayuda en
linea para el sistema SENTAI utilizado en Cimex que permita hacer uso de
distintos elementos multimedia tales como video y sonido.También la posibilidad

de usar texto, graficos y color que puedan ayudar en la explicacion de tareas o

® Empresa de Telecomunicaciones de Cuba
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conceptos complejos. Ademas, en general, la informacion en linea requiere menos
gastos de almacenamiento, reproduccion y distribucion.
Con el fin de proporcionar al usuario una mejor manera de encontrar y manejar la
informacion se utilizara la jerarquia como estructura de organizacion de la
informacion, ya que un buen disefio de esta constituye la base para lograr una
correcta arquitectura de informacién en el sitio.
El sistema de ayuda en linea contiene articulos que incluyen:

» Informacién sobre como usar la ayuda.

» Una guia rapida sobre como usar las funciones principales del sistema.

» Un foro que permita la interaccion entre los usuarios.

» Una seccion de busqueda.
En general, los articulos que contiene la ayuda en linea estan escritos en un
lenguaje que puede ser entendido por cualquier usuario, y ser de gran utilidad

también a los usuarios avanzados.

1.2 HERRAMIENTAS PARA EL DESARROLLO DE LOS SISTEMAS DE AYUDA

EN LINEA
A lo largo del desarrollo de la computacién el hombre tuvo la necesidad de
comunicarse a través de los ordenadores creando asi diferentes tecnologias para
la publicacion de la informacion ayudando en el proceso de comunicacion. Todo
este desarrollo ha permitido que hoy dia las comunicaciones sean aun mas
rapidas y efectivas permitiendo la publicidad de grandes cantidades de
informacion, entre ellas: imagenes, sonido, peliculas, programas, informes, y
documentos. En la actualidad, con el uso de internet se han ido perfeccionando el
modo Yy las herramientas para publicar nuevas informaciones al mundo, trayendo
consigo el aumento de las herramientas que permiten desarrollar sistemas web
con diferentes aspectos y prestaciones, algunas de las mas conocidas en el
mundo son:

» Macromedia DreamWeaver

» Microsoft FrontPage

» CMS (Sistema Gestor de Contenidos)
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1.2.1 Macromedia DreamWeaver

Adobe DreamWeaver es una aplicacién en forma de estudio pero mas parecido a
un taller destinado para la construccion y edicion de sitios y aplicaciones Web
basados en estandares. Creado inicialmente por Macromedia (actualmente
producido por Adobe Systems). Es el programa de este tipo mas utilizado en el
sector del disefio y la programacion web, por sus funcionalidades y su integracion
con otras herramientas.

La gran base de este editor sobre otros es su gran poder de ampliacién y
personalizacion del mismo, sus rutinas (como la de insertar un hipervinculo, una
imagen) estan hechas en Javascript-C lo que le ofrece una gran flexibilidad en
estas materias.

DreamWeaver permite al usuario utilizar la mayoria de los navegadores Web
instalados en su ordenador para pre visualizar las paginas web. También dispone
de herramientas de administracion de sitios dirigidas a principiantes.
DreamWeaver es una herramienta que carece de plantillas y no presenta muchas
posibilidades de conexion a bases de datos. También es una herramienta que a
medida que se ha ido desarrollando ha aumentado su precio, ya que es un

software propietario.

1.2.2 Microsoft Front Page
FrontPage proporciona flexibilidad, caracteristicas y funcionalidades para ayudar a
crear mejores sitios Web. Incluye herramientas de disefio profesional, de creacion,
de datos y publicacion necesarias para crear sitios Web dinamicos y sofisticados.
FrontPage significa un avance en el desarrollo Web en tres areas claves.
» Disefo: Se pueden utilizar herramientas de disefio para producir sitios web
con mejor apariencia.
» Codificacién: Se pueden utilizar herramientas de disefio para generar
mejor cbédigo o expandir sus conocimientos de cdédigo. Puede utilizar
herramientas integradas de secuencias de comandos para obtener

resultados interactivos.
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» Extension: Se puede conectar con personas e informacién de formas
nuevas mediante la creacion de sitios web controlados por los datos en
Lenguaje de marcado extensible’.

FrontPage incluye herramientas y caracteristicas de disefio y graficos para ayudar
a trabajar mas rapidamente y disefar sitios Web profesionales.

Lamentablemente, al ser un producto de Microsoft, estqd orientado a construir
paginas optimizadas para Internet Explorer. Conseguir paginas que se vean bien
en Netscape Navigator u Opera puede ser complicado con este programa, lo que
€s un serio inconveniente.

FrontPage después de nueve afios de ser una herramienta de creacion de sitios
Web, dej6 de comercializarse a finales del 2006, sustituyéndose por tres nuevas
herramientas: Microsoft Office SharePoint Designer 2007 para los profesionales de
la informacién a nivel de grandes empresas, Microsoft Expression Web Designer
para el disefiador profesional de sitios Web y Microsoft Visual Studio 2005 para el
desarrollador Web.

Ademas Microsoft Front Page es un software propietario debido a que es un

producto de Microsoft y su precio es elevado.

1.2.3 Sistema Gestor de Contenidos (CMS)

Un Sistema de Gestion de Contenidos del inglés Content Managment System es
un software que permite crear y mantener una web con facilidad, ya sea en
Internet 0 en una intranet. Los CMS son usados para crear, editar, gestionar y
publicar contenido digital en diversos formatos.

Los CMS proporcionan un entorno que posibilita la actualizacion, mantenimiento y
ampliacion de la web con la colaboracién de multiples usuarios. Un CMS aporta
herramientas para que los creadores sin conocimientos técnicos en paginas web
puedan concentrarse en el contenido.

Existen diferentes CMS.que se pueden agrupar segun el tipo de sitio que permiten

gestionar. A continuacion se muestran los mas representativos.

" XML del inglés Extensible Markup Language
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» E-Learning: (Sistemas de Gestion del Aprendizaje) facilitan la interaccion
entre los profesores y los estudiantes, aportan herramientas para la gestion
de contenidos académicos y permiten el seguimiento y la valoracién de los
estudiantes. Ejemplo: Moodle®.

» Genéricos: Ofrecen la plataforma necesaria para desarrollar e implementar
aplicaciones que den solucion a necesidades especificas. Pueden servir
para construir soluciones de gestién de contenidos, para soluciones de
comercio electronico, blogs, portales. Ejemplo Plone, OpenCMS, Joomla y
Drupal.

» Portal: Sitio web con contenido y funcionalidad diversa que sirve como
fuente de informacién o como soporte a una comunidad. Ejemplo: Joomla,
Drupal, Plone.

» Foros: Sitio que permite la discusion en linea donde los usuarios pueden
reunirse y discutir temas en los que estan interesados. Ejemplos: phpBB?,
SMF™, MyBB™.

» Blogs: Publicacion de noticias o articulos en orden cronol6gico con espacio
para comentarios y discusion. Ejemplos: WordPress, Movable Type, Plone.

» Galeria: Permite administrar y generar autométicamente un portal o sitio
web que muestra contenido audiovisual, normalmente imagenes. Ejemplo:
Gallery.

Algunos de los CMS que mas se destacan hoy dia son:
» Drupal.
» Joomla.
» Plone.

® Moodle del inglés, Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment, en espafiol, Entorno de
Aprendizaje Dindmico Orientado a Objetos y Modular

% phpBB del inglés PHP Bulletin Board, en espafiol Tablén de Anuncios

Y SMF del inglés Simple Machines Forum, en espafiol Foro de Méquinas Simples

1 MyBB del inglés MyBulletinBoard, en espafiol Mi Tablén de Anuncios
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1.2.3.1 Drupal.

Drupal es un CMS modular y muy configurable. Es un programa de codigo abierto,
con licencia GNU/GPL, escrito en PHP*2, desarrollado y mantenido por una activa
comunidad de usuarios. Drupal fue originalmente escrito por Dries Buytaert.

Se destaca por la calidad de su cédigo y de las paginas generadas, el respeto de
los estandares de la web, y un énfasis especial en la usabilidad y consistencia de

todo el sistema.

Contacto Enlaces

7
@e Drupal Web

Drupal web no oficial de Drupal
Cultura Drupal Not
Desarrollo de modulos - - Moticias
Drupal para bloggers P( Xen or OpenVZ VPS Hostingwith .
2 | 7 0S Options from $14.95/man — Sntivinds

Manuales Drupal Wit a7hosting com Comentarios: anuncios Gooale aprender a usar el foro
SEO y posicionamiento Explicacion de varios temas en Drupal de drupal
Sistema de Foros Drupal Dom, 2008-07-27 22:28 — Ged Aqui
Themes para Drupal Yeo que cada vez hay mas blogs dedicados a Drupal, y gente AYUDA CON LOS MENU
vbDrupal que en sus blogs tiene un tag sobre Drupal. barrapunto
WiKIDEUp ) Me parece genial, pues uno de los principales defectos que le veo Rlodaets

a Drupal en espaiiol, es la poca informacion que encontramos Buscadores

llustracion 1 Pagina de Inicio de Drupal.

El disefio de Drupal es especialmente idéneo para construir y gestionar
comunidades en Internet. No obstante, su flexibilidad y adaptabilidad, asi como la
gran cantidad de médulos adicionales disponibles, hace que sea adecuado para

realizar diferentes tipos de sitios web.

1.2.3.2 Joomla
Es un Sistema de Administracion de Contenidos de cddigo abierto construido con
PHP bajo una Licencia Publica General'®. Este administrador de contenidos se

usa para publicar en Internet e intranets utilizando una base de datos MySQL.

2 PHP del inglés Hypertext Preprocessor, en espafiol Procesador de Hipertextos
3 GPL del inglés General Public License



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA | 2009

La primera version de Joomla (Joomla 1.0.0) fue publicada el 16 de septiembre de
2005. Se trataba de una versién mejorada de Mambo 4.5.2.3 combinada con otras
modificaciones de seguridad. Su nombre es una pronunciacién fonética para
anglofonos de la palabra swabhili jumla que significa "todos juntos” o "como un
todo". Actualmente los programadores han publicado Joomla 1.5 estable bajo un

cbdigo completamente reescrito y construido bajo PHP 5.

4 |“°
& JOOI I llO. Home  About]oomla Community Forum Extensions Documentation Developer Shop

Get started with Joomla Create and share with Joomia Contribute to Joomia
What is Joomla and how can it help me? Find help, extensions, and share ideas with other users. See how you can help make Joomla even hett

llustracién 2 Pagina de Inicio de Joomla.

La gestiébn de administracion principal del proyecto estd delegada al grupo
principal ("Core Team"). Todos los miembros trabajan en conjunto como un solo
grupo, comprometidos para guiar a Joomla dentro del movimiento de codigo
abierto. Este grupo estd compuesto por diferentes perfiles, con variadas
experiencias y una serie diversa de disciplinas.

De forma similar a otros proyectos, Joomla mantiene dos versiones de la
aplicacion: una estable y otra Beta o en desarrollo. La versidn estable es la que se
considera para usuarios y a medida que aparecen errores se corrigen. La version
Beta, incluye nuevas funcionalidades y mejoras a las fallas reportadas en

versiones anteriores.
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1.2.3.3 Plone

Plone es un CMS, basado en Zope'* y programado en Python'®. En un desarrollo
basado en cédigo abierto. Puede utilizarse como servidor intranet o extranet, un
Sistema de Publicacion de documentos y una herramienta de trabajo en grupo

para colaborar entre entidades distantes.

Home Downloads Documentation Getinvolved —Plone Foundation ~Support Log in lgemmm site

What is Plone? @@

A powerful, flexible Content Management voridPloned
solution that is easy to install, use and extend 22,2008

Plone lets non-technical people create and maintain information using

|
only a web browser. Perfect for web sites or intranets, Plone offers @WPM!TDRHAE
superior security without sacrificing extensibility or ease of use. = PENN STATE
2009
|
® Explore the possibilities @ . Pm [

Get Plone

Ploneisamongthetop ~ News Upcoming Events
2%, of all open source The Definitive Guide to Plone, Plone at Internet World 2009 -

llustracién 3 Pagina de Inicio de Plone.

El proyecto Plone comenz6 en 1999 por Alan Runyan, Alexander Limi, y Vidar
Andersen. Rapidamente se convirti6 en uno de los populares y poderosos
Sistemas de Gestion de Contenidos de Cdédigo Abierto. En el 2004 se cred la
Fundacion Plone para proteger y promover el uso de este.

Plone es publicado bajo la licencia GNU. Esta construido sobre el servidor de
aplicaciones de codigo abierto Zope y el acompafnante Zope Content Management

Framework'®, que tiene miles de desarrolladores en todo el mundo.

¥ Servidor de aplicaciones web de c6digo abierto.
15 |_enguaje interpretado de alto nivel orientado a objetos.
18 En espafiol Marco de Gestién de Contenidos de Zope.
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Fundamentacién de la Herramienta a utilizar

De las herramientas antes tratadas se ha podido comprobar que son utiles en la

construccion de sistemas de ayuda en linea, presentando cada una de ellas sus

ventajas y desventajas. Para el desarrollo del sistema de ayuda en linea de

SENTAI se seleccion6 los CMS, ya que estos proporcionan:

>

Cédigo abierto. EI CMS es de codigo abierto (o libre) por lo que los
desarrolladores pueden hacer variaciones, mejoras o reutilizarlo en otras
aplicaciones. Esta caracteristica es de gran importancia para la realizacion
de la ayuda en linea si fuera necesario hacer cambios en el cédigo para
adicionar nuevas funcionalidades.

Inclusién de nuevas funcionalidades en la web. Con un CMS se puede
incluir un médulo realizado por terceros, sin que eso suponga muchos
cambios en la web, lo que permite agregar el modulo de videos en la ayuda
en linea del sistema SENTAI, para una mejor administracion y gestion de
los videos mostrados en la ayuda.

Mantenimiento de gran cantidad de paginas. En la ayuda en linea del
sistema SENTAI se requiere la creacion, edicion y mantenimiento de gran
nimero de péginas por la gran cantidad de informacién a publicar del
trabajo de los usuarios finales con SENTAI.

Reutilizacion de objetos o componentes. Un CMS permite la
recuperaciéon y reutilizacion de paginas y documentos, esto beneficia el
trabajo de la ayuda en linea de SENTAI ya que, cuando una informacion no
es necesaria tenerla publicada en un momento determinado se despublica
sin necesidad de borrarla de la base de datos, para una posterior
publicacion si fuera necesario.

Paginas interactivas. Se hace necesaria la utilizacion de un CMS para
evitar el uso de paginas estaticas que llegan al usuario exactamente como
estan almacenadas en el servidor web. Ademas, el uso de una pagina
interactiva permite que el usuario interactle con el sistema y logre obtener
de este lo que desee. En la ayuda en linea del sistema SENTAI se utilizan

paginas interactivas para hacer uso de una encuesta, asi como el uso del
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foro para que el usuario pueda expresar sus dudas y recibir respuestas a
las mismas.

» Cambios del aspecto de la web. Con el trabajo de los CMS se logra que el
contenido se pueda manejar de forma independiente del disefio, logrando
gue si se desea cambiar la informacién de la ayuda en linea de SENTAI no
se tenga que volver a definir el disefio para ésta, o viceversa.

» Control de acceso. Con el uso del CMS seleccionado se logra que en la
ayuda en linea del sistema SENTAI se gestionen los diferentes permisos a

cada area de la ayuda segun la confidencialidad de la informacion.
Tras un analisis de los Sistemas de Gestion de Contenidos Joomla, Drupal y Plone

se realiz6 una comparacion entre ellos teniendo en cuenta los aspectos

fundamentales que los identifican, como se muestra en la siguiente tabla:

Tabla 1 Comparacién de los Sistemas de Gestién de Contenidos.

Joomla Drupal Plone
Facilidad de instalacion Excelente Excelente Bien
Facilidad de aprender a Excelente Muy bien Bien
configurar un sitio
Flexibilidad gréafica Excelente Excelente Excelente
Mantenimiento del sitio Muy bien Muy bien Muy bien
Facilidad de administracién de Muy bien Muy bien Excelente
contenido
Seguridad Muy bien Muy bien Excelente
Popularidad Excelente Muy bien Bien
Tamafo de la comunidad (en 23 000 10 000 Mas de 100
espariol)
Descargas semanales 230 (74,43 %) | 81(47,09 %)
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A partir de los resultados obtenidos se seleccion6 el CMS Joomla debido a su
facilidad de instalacién y aprendizaje, su gran interfaz grafica configurable y que
brinda una facil administracion del contenido y del control de acceso de usuarios,
ademas posee una enorme comunidad dispuesta a perfeccionar cada vez mas
este CMS, y brindar respuesta a cada inquietud de los usuarios, lo que ha dado
lugar a que actualmente sea el CMS mas popular y mas descargado del mundo.
Joomla no ha dejado de perfeccionarse, hace ya mas de 4 afios de su existencia,
y existen miles de sitios que hoy dia usan Joomla, sin embargo, es importante
resaltar algunos casos exitosos, como el de las Naciones Unidas que prefirié usar
Joomla a una solucion de administracion de contenidos de Microsoft. Algo similar
ocurrié con Orbitel Estados Unidos y Orbitel Espafia, entre otras empresas que
han confiado en Joomla como solucion de administrador de contenidos. Una
comunidad tan grande, con tantos temas que explorar, con tanto que programar
no se detiene, los errores en Joomla se corrigen rapidamente gracias a la
colaboraciéon de todos; la publicidad generada por el proyecto y por sus usuarios
es excelente.
Con la seleccién del CMS Joomla se podra facilitar el trabajo de los usuarios en el
sitio, la informacion podra ordenarse, clasificarse, y organizarse eficientemente
gracias a que su estructura funcional permite gestionar las paginas web
(documentos o items de contenido) de una manera cdmoda y sencilla.
Joomla comprende 4 niveles o nodos de informacién:

1. Secciones

2. Categorias

3. Items de Contenido

4. Subpaginas
La estructura jerarquica tiene la siguiente forma: Secciones >> Categorias >>
ftems de Contenido >> Subpéginas
Las secciones son la jerarquia de orden superior que engloba toda la informacion
contenida en el CMS Joomla. Las secciones contienen categorias (conjunto >>
subconjunto) Una categoria es un nombre genérico para un conjunto de items de

contenido que se relacionan de cierta manera. Dentro de los items de contenido
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es posible subdividir aiin mas la informacion: seccionar cada pagina web, creando

asi un nivel méas en los nodos de informacion.

1.3 METODOLOGIAS DE DESARROLLO DE SOFTWARE

Una metodologia de desarrollo de software define qué, cuando, y como alcanzar
un determinado objetivo. Esta debe ser capaz de servir como guia para todos los
participantes (clientes, usuarios, desarrolladores y directores ejecutivos),
evolucionar durante muchos afios permitiendo limitar su alcance en un momento
del tiempo dado a las realidades de la tecnologia, herramientas, personas y
patrones de organizacion.

Se puede decir que, una metodologia de desarrollo de software guia a los
desarrolladores, a los que les brinda métodos y herramientas, proporcionandoles
una ayuda muy importante e indispensable para que el producto final posea las
funcionalidades requeridas por el cliente y que cumpla con las necesidades del
mismo y del usuario final, es una secuencia de actividades organizadas y bien
pensadas que transforman los requisitos del cliente en el producto final.

En el mundo existen diferentes metodologias que son usadas para realizar el
andlisis de un software, entre ellas se encuentran las metodologias tradicionales y
las metodologias agiles. Las metodologias tradicionales se centran en el control
de los procesos estableciendo actividades involucradas como: los artefactos que
se deban producir y las herramientas que se deben usar; sin embargo las
metodologias agiles se centran en otras dimensiones como el factor humano o el
producto de software dandose mayor valor al individuo, a la colaboracion con el
cliente y al desarrollo incremental del software con iteraciones cortas.

Por estas razones la metodologia agil esta cobrando gran importancia en el
mundo actual de desarrollo del software producto de la necesidad de satisfacer al
cliente y obtener como resultado lo que en verdad este desea, teniendo resultados
positivos en una gran cantidad de proyectos con requisitos que estan en
constantes cambios, que es lo mas comun que sucede cuando se desarrolla un
software en el que se tiene un cliente que complacer y ademas en el mundo actual

se necesita un desarrollo rapido.
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Algunas de las metodologias méas usadas en la actualidad son:
> Rational Unified Process"’
> Extreme Programming™®
» SCRUM*Y
» Crystal

1.3.1 Rational Unified Process (RUP)
La metodologia RUP es una metodologia pesada, esta basada en una notacion
gréfica, la cual permite especificar, construir, visualizar y documentar los artefactos
de un sistema de software orientado a objetos. Sus principales caracteristicas son:
» Guiado por casos de uso: Los casos de uso son el instrumento para
describir el comportamiento del software y extraer los casos de prueba con
los que se valida el sistema.
» Centrado en la arquitectura: Los modelos son proyecciones del analisis y
el disefio, describe la arquitectura del producto a desarrollar.
» lIterativo e incremental: Durante todo el proceso de desarrollo se producen

versiones superiores.

RUP divide en 4 fases el desarrollo del software:
> Inicio: Determinar la vision del proyecto.
> Elaboracion: Determinar la arquitectura éptima.
» Construccion: Obtener la capacidad operacional inicial.

> Transicion: Obtener el release del proyecto.

Flujos de Trabajo:

Disciplina de Desarrollo

" RUP en espafiol Proceso de Desarrollo de Software

18 XP en espafiol Programacién Extrema

¥ Sy nombre significa en espafiol melé, el cual es un término del futbol rugby, se trata de una jugada en la que
un nimero determinado de jugadores de ambos equipos, formando un bloque en tres lineas se empujan en el
mismo momento en que un jugador introduce el balén en el medio.
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» Modelamiento del negocio: Describe los procesos de negocio,
identificando quiénes participan y las actividades que requieren
automatizacion.

» Requerimientos: Define qué es lo que el sistema debe hacer, para lo cual
se identifican las funcionalidades requeridas y las restricciones que se
imponen.

» Analisis y disefio: Describe como el sistema seré realizado a partir de la
funcionalidad prevista y las restricciones impuestas, por lo que indica con
precision lo que se debe programar.

> Implementacion: Define como se organizan las clases y objetos en
componentes, cuales nodos se utilizaran y la ubicacién en ellos de los
componentes y la estructura de capas de la aplicacion.

» Prueba: Busca los defectos a lo largo del ciclo de vida.

> Instalaciéon o despliegue: Produce release del producto y realiza
actividades (empaque, instalacion, asistencia a usuarios, etc.) para entregar
el software a los usuarios finales.

Disciplina de Soporte

» Administraciéon del proyecto: Involucra actividades con las que se busca
producir un producto que satisfaga las necesidades de los clientes.

» Administracion de configuracion y cambios: Describe como controlar los
elementos producidos por todos los integrantes del equipo del proyecto en
cuanto a: utilizacion/actualizacion concurrente de elementos, control de
versiones, etc.

» Ambiente: Contiene actividades que describen los procesos y herramientas
gue soportaran el equipo de trabajo del proyecto; asi como el procedimiento

para implementar el proceso en una organizacion.



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA | 2009

Phases
Workflows lncegtion“ Elaboration I Construction ]I Transition I
Business Modeling = 2
Requirements P e T — :
e e =
Analysis & Desiagn 1L == S — — S
Implementation e ~
Test ——n S,
Deployment : = 3 ‘
Configuration : : :
& Change Mgmt s ———
Project Management = A: . O
Environment o
! || Const | Const | Const Tran Tran
el | e | G el el el |l
Iterations

llustracion 4 Fases y flujos de trabajo de la metodologia RUP.

Una particularidad de esta metodologia es que, en cada ciclo de iteracion, se hace
exigente el uso de artefactos, siendo por este motivo, una de las metodologias
mas importantes para alcanzar un alto grado de certificacion en el desarrollo del
software.

La metodologia RUP es mas apropiada para proyectos grandes, dado que
requiere un equipo de trabajo capaz de administrar un proceso complejo en varias
etapas. En proyectos pequefios, es posible que no se puedan cubrir los costos de

dedicacion del equipo de profesionales necesarios.

1.3.2 Extreme Programming (XP)

La Programacion Extrema es una de las metodologias de desarrollo de software
mas exitosas en la actualidad, se basa en la simplicidad, la comunicacion y la
realimentacién o reutilizacion del cédigo desarrollado; utilizada para proyectos de
corto plazo para su entrega y equipo de desarrolladores pequefios. La misma
consiste en una programacion rapida o extrema, cuya particularidad es tener como
parte del equipo, al usuario final, pues es uno de los requisitos para llegar al éxito

del proyecto.
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Testing

llustracion 5 Fases de la metodologia XP.

Caracteristicas de XP, la metodologia se basa en:

>

Pruebas Unitarias: Se basa en las pruebas realizadas a los principales
procesos, de tal manera que se adelanta en algo hacia el futuro, se pueda
hacer pruebas de las fallas que pudieran ocurrir. Es como si se adelantara a
obtener los posibles errores.

Re fabricacién: Se basa en la reutilizacion de cédigo, para lo cual se crean
patrones o modelos estandares, siendo mas flexible al cambio.
Programacién en pares: Una particularidad de esta metodologia es que
propone la programacion en pares, la cual consiste en que dos
desarrolladores participen en un proyecto en una misma estacion de
trabajo. Cada miembro lleva a cabo la accion que el otro no esta haciendo

en ese momento.

La Programacion Extrema empieza en pequefio y afiade funcionalidad con

retroalimentacion continua. EI manejo del cambio se convierte en parte particular

del proceso. El costo del cambio no depende de la fase o etapa. No introduce

funcionalidades antes de que sean necesarias. El cliente o el usuario se

convierten en miembro del equipo.

Lo fundamental en este tipo de metodologia es:

>
>
>

La comunicacion, entre los usuarios y los desarrolladores.
La simplicidad, al desarrollar y codificar los modulos del sistema.
La retroalimentacion, concreta y frecuente del equipo de desarrollo, el

cliente y los usuarios finales. (9)



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA | 2009

Fases de XP:
| Exireme Programming |
I
[ I I ]
| I. Planificacion | | IL. Disefio ‘ | IIl. Desarrollo | | IV. Pruebas |
| 1. Historiaz de Usuario | | 1. Metafora del Siztema ‘ | 1. Disponikilidad ded cliente | | 1. Implantacion |
| 2. Plan de Entregas | | Z. Tarjetas CRC ‘ | Z. Unidad de Pruebas | | 2. Prushas de Acepiacion |
| 3. Velocidad de Proyecio | | 3. Solucicnes Puniuales ‘ |3. Programacion por narejas|
| 4. lteraciones | |4. Funcionalida minima ‘ ‘ 4. Integracion |

5. Rotaciones

&. Reunicnes

llustracion 6 Fases y pasos de XP.

El desarrollo bajo XP tiene caracteristicas que lo distinguen claramente de otras

metodologias:

>

A\

Los disefladores y programadores se comunican efectivamente con el
cliente y entre ellos mismos.

Los disefios del software se mantienen sencillos y libres de complejidad o
pretensiones excesivas.

Se obtiene retroalimentacion de usuarios y clientes desde el primer dia
gracias a las baterias de pruebas.

El software es liberado en entregas frecuentes tan pronto como sea posible.
Los cambios se implementan rapidamente tal y como fueron sugeridos.

Las metas en caracteristicas, tiempos y costos son reajustadas

permanentemente en funcién del avance real obtenido.

Cuando usar XP:

>

Cuando los clientes no tienen idea clara de los requisitos y los van

cambiando.
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» Para proyectos de riesgo: fecha fija de entrega, algo nunca hecho por el
grupo, algo nunca hecho por la comunidad de desarrolladores.

» Entre 2 y 10 programadores. No es apto para proyectos con mucho
personal.

» Integra gerentes y clientes a la formulacién de preguntas, la negociacion de
cronograma y alcances, la creacion de las pruebas.

» Automatiza las pruebas; es posible en casi todos los dominios. Es licito
repensar el disefio para facilitar el ensayo.

» El objetivo es entregar el software tal cual se necesita y en el momento en
que se necesita. Incidentalmente, los proyectos XP muestran mayor
productividad.

Esta metodologia ha sido disefiada para solucionar el eterno problema del
desarrollo de software por encargo: entregar el resultado que el cliente necesita a

tiempo.

1.3.3 SCRUM

Scrum es considerada una metodologia agil. Es una forma de gestionar proyectos
de software. Scrum, mas que una metodologia de desarrollo de software, es una
forma de auto-gestion de los equipos de programadores. Un grupo de
programadores deciden como hacer sus tareas y cuanto van a tardar en ello.
Scrum ayuda a que trabajen todos juntos, en la misma direccidén, con un objetivo
claro.

Esta metodologia permite ademas seguir de forma clara el avance de las tareas a
realizar, de forma que los "jefes" puedan ver dia a dia como progresa el trabajo.
Sin embargo, Scrum no indica qué se debe hacer para hacer el codigo. Deberia,
por tanto, complementarse con alguna otra metodologia de desarrollo. Es
compatible con las metodologias agiles y en concreto, con la programacion
extrema, no es que con Scrum no se deba 0 no se pueda documentar, si no que
con Scrum no se exige documentar nada para iniciar un proyecto, algo que en

otras metodologias es impensable. Una de las caracteristicas mas importantes es
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que es muy facil de explicar y de entender, lo que ayuda mucho a su implantacion.

(8)

Los actores que define SCRUM de forma general, seran:

>
>

Product Owner?®: conoce y marca las prioridades del proyecto o producto
Scrum Master?:: es la persona que asegura el seguimiento de la
metodologia guiando las reuniones y ayudando al equipo ante cualquier
problema que pueda aparecer.

Scrum Team?: son las personas responsables de implementar la
funcionalidad o funcionalidades elegidas por el Product Owner.

Usuarios o Clientes: son los beneficiarios finales del producto, y son
quienes viendo los progresos, pueden aportar ideas, sugerencias o

necesidades.

Las acciones fundamentales de Scrum son:

>

Product Backlog?®: corresponde con todas las tareas, funcionalidades o
requisitos a realizar.

Sprint Backlog: corresponde con una 0 mas tareas que provienen del
Product Backlog. Es decir, del Product Backlog se saca una o més tareas
que van a formar parte del Sprint Backlog.

Daily Scrum Meeting®*: es una tarea iterativa que se realiza todos los dias
gue dure el Sprint Backlog con el equipo de desarrollo o de trabajo. Se trata
de una reunion operativa, informal y agil, de un maximo de 30 minutos, en

la que se le hace 3 preguntas a cada integrante del equipo.

20 Duefio del producto

2! Maestro de SCRUM

?2 Equipo de SCRUM

2% Tareas del producto

% Reunion diaria de SCRUM
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1.3.4 Crystal methodologies
Crystal Methodologies, no se trata de una Unica metodologia sino de un conjunto
de ellas centradas en las personas que tienen que desarrollar el software, el
equipo es la base de estas metodologias creadas por Alistair Cockburn.
El equipo de desarrollo es el factor clave y solo esta limitado por los recursos a
utilizar. Mientras mejor sea su comunicacion e inventiva, mejor se aprovecharan
estos recursos. Crystal establece una serie de politicas de trabajo en equipo
orientadas a fomentar la mejora de estas habilidades. Dependiendo del tamafo
del equipo se establece una metodologia u otra designadas por color. Crystal
Clear (Transparente) para 3-8 personas, Crystal Yellow (Amarrillo) para 10-20
personas, Crystal Orange (Naranja) para 25-50) (7).
Como todas las metodologias agiles, se basa en ciclos iterativos de desarrollo
incremental (de 1 a 4 meses maximo), a lo que aflade una reunién previa y
posterior al ciclo, en la que reflexiona sobre el proyecto y sobre como ha ido ese
ciclo. Antes de comenzar el siguiente ciclo al menos dos usuarios finales deben
revisar, de forma independiente, lo desarrollado y validarlo.
De este planteamiento inicial, de Alistair con el tiempo solo se ha desarrollado en
profundidad Crystal Clear.
Roles de Crystal methodologies

> Executive Sponsor®.
Project Manager?®.
Domain Expert?’.
Usage Expert®
Designer - Programmer?®

Designer°

vV V.V V V VY

Tester?

% patrocinador Ejecutivo

26 Jefe de Proyecto

*" Experto en el Dominio

%8 Experto de Uso

2 programador - Disefiador
% Diseflador

3! Realizador de Pruebas
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> Technical®

Crystal da vital importancia a las personas que componen el equipo de un
proyecto, y por tanto sus puntos de estudio son:

» Aspecto humano del equipo.

» Tamaifio de un equipo.

» Comunicacion entre los componentes.
» Distintas politicas a sequir.
>

Espacio fisico de trabajo.

1.3.5 Fundamentacion de la Metodologia a utilizar.

Como se ha podido apreciar las metodologias de desarrollo de software antes
tratadas tienen su forma de guiar a los desarrolladores de software, teniendo sus
métodos particulares. Ademas el uso de estas depende del producto que se quiera
desarrollar, del usuario final, de las caracteristicas de la empresa, entre otras
circunstancias que se presenten.

Para el desarrollo del trabajo se utilizara una metodologia de desarrollo agil,
presentando estas varias ventajas con respecto a las metodologias de desarrollo
tradicionales:

» Se generan pocos artefactos, lo que es factible, debido al poco tiempo con
gue se dispone y al poco personal con que se cuenta para el desarrollo de
la ayuda en linea.

» Se definen pocos roles, por los que son mas genéricos y flexibles. En este
trabajo se requiere una metodologia agil, para definir pocos roles debido al
poco personal con que se cuenta.

» EIl cliente forma parte del equipo de desarrollo, logrando una mayor
retroalimentacion y que el producto satisfaga sus necesidades. Los
desarrolladores de la ayuda en linea del sistema SENTAI estaran en
constante intercambio con los especialistas de Cimex, para obtener toda la

informaciodn necesaria del funcionamiento de SENTAI.

%2 programador Técnico
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>

>

>

Esta orientada a proyectos pequefios de corta duracidbn (o entregas
frecuentes). La utilizacién de una metodologia agil es necesaria debido a
que para el desarrollo de la ayuda en linea del sistema SENTAI se cuenta
con un tiempo limitado, alrededor de 6 meses.

Se hace énfasis en los aspectos humanos: el individuo y el trabajo en
equipo.

Destinada a esperar cambios durante el proyecto.

Dentro de las metodologias de desarrollo agil se seleccion6 para el desarrollo de

la ayuda en linea de SENTAI a la Programacion Extrema debido a:

>

La metodologia XP tiene las iteraciones mas cortas en comparacion con
Crystal y Scrum: se requieren iteraciones cortas de 1dia a 1 mes debido al
poco tiempo del que se dispone para entregar el producto al cliente.

La metodologia XP requiere programacion en pares: se plantea que todos
los programadores pueden realizar cambios en cualquier parte del cédigo
en cualquier momento.

El riesgo de desarrollo es elevado debido al corto tiempo de entrega
planteado y a los continuos cambios de requisitos: XP esti disefiada a
mitigar los riesgos en proyectos con estas caracteristicas.

El cliente forma parte del equipo de desarrollo: Mediante la aplicacion de XP
se puede lograr una retroalimentacion mayor y lograr un producto que
satisfaga sus necesidades. Ademas los desarrolladores deben estar en
constante intercambio con los especialistas de Cimex, para obtener la
informacion necesaria del sistema SENTAI.

XP no requiere casi documentacion: lo que en este trabajo es factible,
debido al poco tiempo con que se dispone y al poco personal con que se

cuenta.



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA | 2009

1.4 LENGUAJES DE PROGRAMACION
Los lenguajes de programacion y los entornos de desarrollo integrados® tienen
una suma importancia para cualquier proyecto de software pues con estos se han
creado innumerables programas y herramientas que han ayudado al hombre a
controlar de una manera mas sencilla a los ordenadores, asi como de realizar
multiples tareas y actividades.
Un lenguaje de programacion es aquel que puede ser utilizado para controlar el
comportamiento de una maquina, particularmente una computadora. Consiste en
un conjunto de simbolos y reglas sintacticas y semanticas que definen su
estructura y el significado de sus elementos y expresiones.
Hoy dia existen muchos lenguajes a los que se puede acudir para la realizacion de
cualquier software, pero como unos son mas faciles de utilizar que otros debido a
la eliminacion de cdédigo inseguro, el cumplimiento con el paradigma de la
programacion orientada a objetos, sentencia mas amigable y sencilla, la facilidad
que proporcionan para su aprendizaje, la propiedad de que sean multiplataforma,
entre otras caracteristicas que permiten a los programadores elegirlos, por esto
seguidamente se analizaran algunos de ellos.

» Java

» C Sharp

» PHP

1.4.1 Java
Java es un lenguaje de programacion creado por SUN Microsystems muy parecido
al estilo de programacion del lenguaje “C” y basado en lo que se llama
programacion orientada a objetos.
Entre las principales caracteristicas de Java se pueden mencionar:

» Sintaxis similar a la de C++. Aunque se simplifican algunas caracteristicas

del lenguaje como:

* |DE del inglés Integrated Development Environment



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA | 2009

» La sobrecarga de operadores, la herencia mdultiple, el paso por referencia
de parametros, la gestion de punteros, la liberacion de memoria y las
instrucciones de pre compilacion.

» Soporte homogéneo a la Programacion Orientada a Objetos. A diferencia
de C++, que puede considerarse un lenguaje multiparadigma, Java esta
disefiado especificamente para utilizar el paradigma de orientaciéon a
objetos.

» Independencia de la plataforma. En Java se pretende que con una sola
compilacibn se obtenga cddigo ejecutable en diferentes Sistemas
Operativos e incluso sobre diferente hardware.

La compafiia Sun describe el lenguaje Java como “simple, orientado a objetos,
distribuido, interpretado, robusto, seguro, de arquitectura neutra, portable, de altas
prestaciones, multitarea y dinamico”.

Java presenta algunas dificultades con la velocidad, ya que los programas hechos
en Java no tienden a ser muy rapidos, debido a que son interpretados nunca

alcanzan la velocidad de un verdadero ejecutable.

1.4.2 C Sharp

Este lenguaje posee una estructuracion y una sintaxis muy parecida a la de Java,
esto con el interés de Microsoft de atraer a los programadores de Java tomando
las mejores caracteristicas de este lenguaje. También es un lenguaje orientado a
objetos simple, elegante y con seguridad en el tratamiento de tipos, que permite a
los programadores de aplicaciones empresariales crear una gran variedad de
aplicaciones.

Proporciona la capacidad de generar componentes de sistema duraderos,
presenta gran robustez, gracias a la recoleccion de elementos no utilizados a esto
se le conoce como liberacion de memoria. Ademas seguridad implementada por
medio de mecanismos de confianza intrinsecos del cédigo. En este lenguaje es
posible interactuar con otros lenguajes, entre plataformas distintas, y con datos

heredados, en virtud de varias caracteristicas.
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1.4.3 PHP

PHP es un lenguaje interpretado de alto nivel ejecutado en el servidor. Lo mejor de
usar PHP es que es extremadamente simple y ofrece muchas caracteristicas
avanzadas para los programadores profesionales.

PHP fue creado por Rasmus Lerdorf a finales de 1994, aunque no hubo una
version utilizable por otros usuarios hasta principios de 1995. Esta primera version
se llamd, Personal Home Page Tools.

Dispone de multiples herramientas que permiten acceder a bases de datos de
forma sencilla, por lo que es ideal para crear aplicaciones para Internet. (6)

PHP es un lenguaje "open source" y puede ser utilizado en cualquiera de los
principales sistemas operativos del mercado, incluyendo Linux, muchas variantes
Unix, Microsoft Windows y Mac OSX. La facilidad de funcionar tanto para Unix
(con Apache) como para Windows (con Microsoft Internet Information Server) de
forma que el cédigo que se haya creado para una de ellas no tiene por qué
modificarse al pasar a la otra.

PHP soporta la mayoria de servidores Web de hoy dia, incluyendo Apache,
Microsoft Internet Information Server, Personal Web Server, Netscape y muchos
otros.

PHP también brinda la posibilidad de usar programacion de procedimientos 0

programacion orientada a objetos.

1.4.4 Fundamentacion del lenguaje de programacién a utilizar.

Para la realizacion del sistema de ayuda en linea se seleccioné el lenguaje de
programacion PHP, a pesar de presentar gran similitud con Java en cuanto a sus
ventajas. La caracteristica fundamental por la que se decidio utilizar PHP como
lenguaje de programacion es que el CMS seleccionado (Joomla) esta
implementado con este lenguaje, lo que hace que sea necesaria su utilizacién en
el desarrollo de la ayuda en linea para el sistema SENTAI. Ademas PHP es un
software libre, el cual se puede obtener en la web y su codigo esta disponible bajo
la Licencia Publica General. PHP brinda una serie de ventajas que corroboran su

empleo como lenguaje primario en la aplicacion, las cuales son:
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Es multiplataforma.
La capacitacion en el lenguaje es breve.
Es libre y posee cddigo abierto, lo que facilita su adquisicion.

YV V VYV V

Permite la conexion a diferentes Sistemas Gestores de Base de Datos que
se utilizan en la actualidad tales como Postgres, Oracle, MySQL y Microsoft
SQL Server, etc.; se destaca su conectividad con MySQL lo cual permite la

creacion de aplicaciones web muy robustas.

1.5 SERVIDORES WEB
Un servidor web es un programa que implementa el protocolo HTTP*. Este
programa se ejecuta continuamente en un ordenador, manteniéndose a la espera
de peticiones por parte de un cliente y que responde a estas peticiones
adecuadamente, mediante una pagina web que se exhibirhd en el navegador o
mostrando el respectivo mensaje si se detecté algun error. Algunos de los
servidores web que se utilizan actualmente son:

» IS (Internet Information Server)

» Lighttpd

» Apache.

151 IS

[IS (Internet Information Server) es una serie de servicios para los ordenadores
que funcionan con Windows. Los servicios que ofrece son: FTP*, SMTP*, y
HTTP /HTTPS®.

En cuanto a la seguridad en IIS se aprovechan las ultimas tecnologias de cifrado y
métodos de autenticacion mediante certificados de cliente y servidor. Una de las
formas que tiene IS de asegurar los datos es mediante SSL®. Este sistema

% Del inglés HyperText Transfer Protocol, en espafiol Protocolo de Transferencia de Hipertexto

% Del inglés File Transfer Protocol, en espafiol Protocolo de Transferencia de Datos.

% Del inglés Simple Mail Transfer Protocol, en espafiol Protocolo Simple de Transferencia de Correo
% Del inglés HyperText Transfer Protocol Secure, en espafiol Protocolo de Transferencia de Hipertexto

38 Del inglés Secure Sockets Layer, en espafiol Protocolo de Capa de Conexion Segura


http://es.wikipedia.org/wiki/Hipertexto
http://es.wikipedia.org/wiki/Correo_electr%C3%B3nico
http://es.wikipedia.org/wiki/Hipertexto
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proporciona sus servicios de seguridad cifrando los datos intercambiados entre el
servidor y el cliente con un algoritmo de cifrado simétrico, permitiendo también que
el servidor pueda comprobar al cliente antes de que inicie una sesion de usuario.
Sin embargo a pesar de toda la seguridad y las facilidades que brinda no es
conveniente utilizarlo para el desarrollo de la ayuda en linea propuesta ya que se

necesita un servidor que sea multiplataforma.

1.5.2 Lighttpd

Lighttpd es un servidor HTTP o HTTPS, seguro y rapido que respeta estandares y
consume muy pocos recursos. Es ideal para ser usado en entornos donde la carga
es maxima, se requieren respuestas rapidas y alta escalabilidad ya que requiere
menos capacidad de proceso y memoria RAM. Lighttpd es un servidor web muy
joven realizado para cualquier distribucion de Linux y aunque también se ha
logrado integrar con Windows no brinda todas sus potencialidades al maximo por
lo que no cumple con las expectativas para realizar la ayuda en linea que se
propone, ademas el equipo de trabajo con que se cuenta y el tiempo disponible
no estdn en correspondencia con el tiempo que se necesita para capacitarse

completamente para su correcta utilizacion.

1.5.3 Apache

Apache® es un servidor web flexible, rapido y eficiente, continuamente actualizado
y adaptado a los nuevos protocolos (HTTP 1.1). Entre sus caracteristicas se
destaca que es multiplataforma (Unix, Windows, Macintosh y otras), lo que
constituye una caracteristica fundamental para desarrollar la aplicacion que se
requiere, es modular por lo que puede ser adaptado a diferentes entornos y
necesidades con los diferentes modulos de apoyo que proporciona. Incentiva la
realimentacion de los usuarios, obteniendo nuevas ideas, informes de fallos y
parches para la soluciéon de los mismos, lo que lo convierte en un servidor web
popular por lo que seria mas facil conseguir ayuda y soporte. Ademéas se
desarrolla de forma abierta y es extensible.

% Su nombre se debe a que su creador Behelendorf eligi6 ese nombre porque queria que tuviese la
connotacion de algo que es firme y enérgico pero no agresivo.
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1.5.4 Fundamentacion del Servidor web a utilizar.

Como se ha podido apreciar los servidores web antes tratados brindan una serie
de caracteristicas dependiendo el sistema operativo usado. Para el desarrollo del
trabajo se utilizard como servidor web a Apache ya que es un software libre de
cadigo abierto muy fiable, multiplataforma y su popularidad hace que sea mas facil
para el equipo de desarrollo el trabajo con este. Ademas una caracteristica
fundamental por la que se decidi6 utilizar este servidor es que es compatible con
el CMS Joomla que es el que se selecciond para el desarrollo de la ayuda en linea

para el sistema SENTAL.

1.6 GESTOR DE BASES DE DATOS
Una base o banco de datos es un conjunto de datos que pertenecen al mismo
contexto almacenados sistematicamente para su posterior uso. En este sentido,
una biblioteca puede considerarse una base de datos compuesta en su mayoria
por documentos y textos impresos en papel e indexados para su consulta. En la
actualidad, y gracias al desarrollo tecnolégico de campos como la informatica y la
electronica, la mayoria de las bases de datos tienen formato electronico, que
ofrece un amplio rango de soluciones al problema de almacenar datos. (12)
Algunos de los mas utilizados actualmente son:

» Microsoft SQL Server.

» Oracle

> MySQL

» PostgreSQL

1.6.1 Microsoft SQL Server

Microsoft SQL Server, propietario de Microsoft, pertenece a la familia de los
sistemas de administracion de base de datos, operando en una arquitectura
cliente/servidor de gran rendimiento. Su desarrollo fue orientado para manejar
grandes volumenes de informacion, y un elevado nimero de transacciones. SQL

Server es una aplicacion completa que realiza toda la gestion relacionada con los
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datos. El servidor sélo tiene que enviarle una cadena de caracteres y esperar a
gue le devuelvan los datos.

SQL Server permite la creaciébn de procedimientos almacenados, los cuales
consisten en instrucciones SQL que se almacenan dentro de una base de datos,
se trata de procedimientos que se guardan semi compilados en el servidor y que
pueden ser invocados desde el cliente. Se ejecutan mas rapido que instrucciones
SQL independientes. Sin embargo para el desarrollo de la ayuda en linea no se
puede utilizar por ser un software propietario y esta disefiado principalmente para
manejar bases de datos que contengan grandes volumenes de informacion y
transacciones, por lo que no seria eficiente su utilizacion y ademas no es
compatible con Joomla que es el CMS seleccionado para lograr la implementacién

de la ayuda en linea.

1.6.2 Oracle

Oracle es un Sistema de Gestion de Bases de Datos Relacional (SGBDR). La
base de datos Oracle es una herramienta muy confiable y segura, tiene opciones
de auditoria, copia de seguridad y aplicaciones para la toma de decisiones que lo
diferencian de sus competidores libres y propietarios. Ademas se basa en la
tecnologia cliente/servidor.

El acceso a los datos se otorga segun privilegios concedidos por el administrador
y es posible acceder a datos de Oracle usando software de otros fabricantes. Es
una de las bases de datos mas utilizadas actualmente. Sin embargo teniendo en
cuenta las caracteristicas que definen la ayuda en linea a desarrollar no se puede
utilizar este gestor de bases de datos ya que es propietario y sus precios son

elevados.

1.6.3 MySQL
MySQL es un sistema de gestion de bases de datos relacional y multiusuario. Es
una idea originaria de la empresa Open Source MySQL AB. Desde enero de 2008

MySQL AB pertenece a Sun Microsystems.
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MySQL AB desarrolla MySQL como software libre en un esquema de
licenciamiento dual. Por un lado se ofrece bajo la GPL para cualquier uso
compatible con esta licencia, pero las empresas que quieran incorporarlo en
productos privativos pueden comprar a la empresa una licencia Comercial
especifica que les permita este uso.

MySQL es muy rapido, fiable y facil de usar, surge para manipular bases de datos
muy grandes. Es un sistema multiplataforma de base de datos relacionales, lo que
da velocidad y flexibilidad, cuenta con un sistema muy seguro de privilegios que
permite la autenticacion basica para el acceso al servidor.

El lenguaje PHP es altamente compatible con MySQL, por el amplio conjunto de
comandos definidos para el tratamiento de éste. Utiliza SQL, el lenguaje estandar

para la consulta de bases de datos utilizado en todo el mundo.

1.6.4 PostgreSQL

PostgreSQL es un Sistema de Gestion de Bases de Datos Objeto-Relacionales
(ORDBMS) que ha sido desarrollado de varias formas desde la década de 1980.
El proyecto PostgreSQL sigue actualmente un activo proceso de desarrollo a nivel
mundial gracias a un equipo de desarrolladores y contribuidores de codigo abierto.
PostgreSQL es ampliamente considerado como una de las alternativas de sistema
de bases de datos de codigo abierto. PostgreSQL esta publicado bajo la licencia
BSD. Es extensible, permite que el cédigo fuente esté disponible para todos sin
costo. Es multiplataforma, esta disponible en casi cualquier Unix y en versién
nativa para Windows. Estd disefiado para ambientes de alto volumen de

informacion.

1.6.5 Fundamentacion del Gestor de Bases de Datos a utilizar

Luego de analizadas las caracteristicas y facilidades de los SGBD presentados, y
las de la herramienta a desarrollar se decide utilizar el SGBD MySQL, por las
siguientes razones:

» No se necesitara de un manejo complejo de la informacién.

“*Del inglés Berkeley Software Distribution


http://es.wikipedia.org/wiki/Licencia

CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA | 2009

» El lenguaje PHP maneja mas facil a MySQL, debido a la gran cantidad de
funciones que tiene explicitas.
» Portabilidad: se puede utilizar en gran cantidad de sistemas Unix diferentes,
asi como en sistemas Windows.
Una de las caracteristicas fundamentales por la que se seleccioné es que es
compatible con el CMS Joomla en su version 1.5.9 que es la que se definio para el
desarrollo de la ayuda en linea para el sistema SENTAI, y hasta el momento los
demas gestores de bases de datos no se han logrado integrar a este CMS.
Aunque se plantea que esta en desarrollo una nueva versién de Joomla donde se

intentard integrar con diferentes sistemas gestores de bases de datos.

CONCLUSIONES

Con el estudio de los sistemas de gestion de contenidos y las busquedas
realizadas con el objetivo de encontrar sistemas similares, se determinaron las
caracteristicas propias de la ayuda a desarrollar. Esto proporciona la medida de
las ventajas que se daran a los usuarios que interactien con la ayuda a
implementar. También se realizdé un estudio de las tecnologias que actualmente
son utilizadas para la implementacién de sistemas semejantes al propuesto,
seleccionando las que seran utilizadas a lo largo del desarrollo del sistema,
fundamentandose las elecciones del lenguaje de programacion, el sistema gestor
de bases de datos, la metodologia de desarrollo y el sistema de administracion de
contenidos. Seleccionando como Metodologia de Desarrollo a XP, como Lenguaje
de Programacion a PHP, como Servidor Web a Apache y como Gestor de Bases
de Datos el MySQL.
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CAPITULO 2: PLANIFICACION Y DISENO

Introduccion

El presente capitulo tiene como objetivo hacer una valoracion de las
caracteristicas principales de la ayuda a desarrollar, siguiendo como guia a XP, la
cual quedd seleccionada como metodologia mas apropiada en el capitulo anterior.
Se detallan las necesidades de los usuarios, describiéndose las funcionalidades
que seran objeto de automatizacion, asi como especificando los requisitos
funcionales y no funcionales. Ademas se hace referencia a las fases de

planificacion y disefio.

2.1 PROPUESTA DEL SISTEMA

El presente trabajo propone la implementacion de un sistema de ayuda en linea
que provea las funcionalidades que dan respuestas a las necesidades de los
usuarios. Dicha ayuda debe permitir la gestion (crear, modificar y eliminar) de una
cuenta de suscripcion a la ayuda, recogiendo los datos que son de interés para los
administradores del sistema. El administrador de la ayuda sera el encargado de
gestionar toda la informacion referente a la ayuda y dara soporte en cada una de
las instancias necesitadas.

La ayuda tendra habilitado un foro que permitira el intercambio entre los usuarios
sobre los diferentes temas abordados. Ademas de poseer una encuesta que
permitira a los desarrollares medir la utilidad de la ayuda para los usuarios.

La ayuda debe permitir la publicacién de documentos, videos e imagenes como
fuente de informacion para los usuarios.

La ayuda sera una aplicacion Web administrada con el CMS Joomla, y cada una
de sus funcionalidades sera implementada como parte de un modulo Joomla de
proposito especifico para la posterior integracion de todos en lo que se denomina
“‘Ayuda en Linea para el Sistema SENTAI de la Corporaciéon de Importadores y

Exportadores de Cuba”. (Ver Anexo 7).
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2.1.1 Personas relacionadas con el sistema

Se define como persona relacionada a la ayuda toda aquella que obtiene un
resultado del valor de uno o varios procesos que se ejecutan en el mismo.
Ademas de aquellas que se encuentran involucradas en dichos procesos, pues

participan en ellos pero no obtienen ningun resultado de valor.

Tabla 2 Personas relacionadas con la ayuda

Persona relacionada con la | Justificacion

ayuda

Invitado Es la persona que navega por la ayuda sin
haberse creado una cuenta aun, es decir

fluye dentro de esta sin privilegios.

Usuario final Es la persona que posee una cuenta en la
ayuda, tiene la posibilidad de ver su perfil,
navegar sobre las diferentes opciones para
irse relacionando con el mismo, asi como
indagar y descargar, en caso que desee,
los documentos que se muestran de

manera general.

Administrador Es la persona facultada para la gestion de
la ayuda. Es el encargado de administrar
las diferentes cuentas de los usuarios

autenticados en la aplicacion.

2.1.2 Requisitos de la ayuda

Para la realizacion de cualquier aplicacién una de las tareas primordiales es la
captura de requisitos. Un requisito es una condicién o capacidad que debe reunir o
poseer un sistema o componente de un sistema para satisfacer un contrato,
estandar, especificacion, u otro documento formalmente impuesto. Estos se

dividen en dos grandes grupos, funcionales y no funcionales, donde los primeros
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no son mas que las condiciones o capacidades que el sistema debe cumplir, y los
segundos son propiedades o cualidades que el producto debe tener,
representando las caracteristicas del producto.

2.1.2.1 Requisitos Funcionales de la Ayuda

R1. Crear cuenta de usuario.

R1.1. Mostrar el formulario de creacion de la cuenta.

R1.2. Permitir entrar los datos importantes para la cuenta: nombre de usuario,
direccion de correo electrénico, contrasefa, confirmacién de contrasefia.

R1.3. Validar los datos introducidos por el usuario.

R1.3. a. Mostrar un mensaje al usuario si existe alguna dificultad durante la

validacion.
Las dificultades pueden ser: Nombre de usuario existente, direccion de correo

existente, confirmacién de contrasefa incorrecta.

R2. Ver perfil de usuario

R2.1. Mostrar el formulario con datos del perfil de usuario.

R3. Modificar cuenta de usuario
R3.1. Mostrar el formulario con datos del perfil de usuario.
R3.2. Permitir al usuario modificar los datos que prefiera.
R3.3. Validar los datos introducidos por el usuario.
R3.3. a. Mostrar un mensaje al usuario si existe alguna dificultad durante la
validacion.

Las dificultades pueden ser: Confirmacion de contrasefa incorrecta.

R4. Eliminar cuenta de usuario
R4.1. Mostrar el formulario con datos del perfil de usuario.

R4.2. Permitir la posibilidad de eliminar la cuenta de usuario.
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R5. Autenticar
R5.1. Mostrar el formulario de autenticacion de usuario.
R5.2. Pedir nombre de usuario y contrasefa.
R5.3. Validar los datos introducidos por el usuario.
R5.3. a. Mostrar un mensaje al usuario si existe alguna dificultad durante la
validacion.
Las dificultades pueden ser: Nombre de usuario incorrecto, contrasefia incorrecta.

R5.4. Verificar qué rol cumple dentro de la ayuda para asignar permisos.

R6. Mostrar documentos
R6.1. Permitir descargar el documento.

R6.2. Permitir imprimir el documento.

R7. Mostrar imagenes
R7.1. Permitir descargar las imagenes.

R7.2. Permitir imprimir las imagenes.

R8. Mostrar videos

R9. Buscar informacién

R9.1. Mostrar el formulario de busqueda.

R9.2. Permitir al usuario teclear el criterio de blusqueda que puede ser palabra o
frase que desee buscar dentro del sitio.

R9.3. Validar los datos introducidos por el usuario.

R9.3. a. Mostrar un mensaje al usuario si existe alguna dificultad durante

la validacion.

R9.4. Mostrar un vinculo al contenido encontrado correspondiente al término de

basqueda.
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2.1.2.2 Requisitos No Funcionales de la Ayuda
Los requisitos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe
tener. Debe pensarse en estas propiedades como las caracteristicas que hacen al

producto atractivo, usable, rapido y confiable.

Requisitos de Software
» La ayuda se desarrollara bajo el CMS Joomla versién 1.5.9.
» Se recurrira a la tecnologia Apache version 2.0 o superior para el servidor
Web.
» La ayuda incluird un gestor de Base de Datos MySQL version 5.0.33.
» La aplicacion Web estara escrita sobre el lenguaje de programacién PHP
5.0

Requisitos de Hardware
Para las computadoras del cliente:
» Se requiere tengan tarjeta de red.
» Se requiere tengan al menos 64 MB de memoria RAM.
» Procesador 256 MHz como minimo.
Para los servidores:
» Se requiere tarjeta de red.
» Se requiere tenga al menos 256MB de RAM.
» Se requiere al menos 1GB de disco duro.
>

Procesador 512 GHz como minimo.

Apariencia o interfaz externa
» Disefo sencillo, con pocas entradas, permitiendo que no sea necesario
mucho entrenamiento para utilizar la ayuda.
» Empleo de animaciones e imagenes sencillas, permitiendo la rapidez de la
aplicacion.
» Diseflo perfectamente encuadrado para resoluciones de 800x600, pero

preparado para verse en otras resoluciones.
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» Empleo de un esquema de colores en el disefio atractivo, conjugando
equilibrio y contraste suficiente pero no agresivo.
» Contendra un menua dinamico para que actle con el usuario en

dependencia de sus necesidades.

Usabilidad
» La ayuda debe ser de facil manejo para los usuarios que tengan niveles
basicos sobre la computacion o hayan realizado algun trabajo previo con
sistemas similares.
» Debe facilitar, principalmente, el ser manejado por usuarios que estén
vinculados a los procesos que se llevan a cabo en el sistema SENTAI.

Funcionalidad

» Minima cantidad de paginas para ejecutar todas las funciones posibles.

Rendimiento
» La eficiencia de esta aplicacion debe ser 6ptima en cuanto a la velocidad de
procesamiento, disponibilidad, tiempo de respuesta y aprovechamiento de
los recursos, entre otros.
» El tiempo de busqueda de informacién, asi como la descarga de

documentos debe ser en el menor tiempo posible.

Seguridad
» Chequear si el usuario que esta accediendo a la ayuda esta autenticado y
brindarle servicio de autenticacion.
» Proteger la informacion manejada por la ayuda de accesos no autorizados.
» Garantizar que las funcionalidades de la ayuda se muestren de acuerdo al
nivel de usuario que esté activo.
» Mantener la integridad de la informacién, es decir que no se perdera

durante su almacenamiento o transporte.
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» Proteger la informacion manejada por la ayuda contra la corrupcion de
ficheros.
» Mostrar opcion de advertencia antes de borrar cualquier documento o

informacion que pueda existir.

Portabilidad
» Que corra en cualquier plataforma, es decir, que sea multiplataforma.

Disponibilidad
» La ayuda deberd estar disponible las 24 horas del dia para todos los

usuarios con derechos a utilizarla.

2.2 FASE DE PLANIFICACION

La metodologia de desarrollo Extreme Programming comienza con la fase de
planificacion. Durante esta etapa se realiza el proceso de identificacion de las
historias de usuario*!, asi como la familiarizacién de los equipos de trabajo con las
tecnologias y herramientas seleccionadas para la construccién del sistema.
Ademas, se realiza una estimacién del esfuerzo que costard implementar cada

historia de usuario.

2.2.1 Historias de usuario.

Las historias de usuario 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 identificacion de las
mismas. El contenido que ellas abarcan debe ser concreto y sencillo. Durante este

proceso se identifican 7 historias de usuario las cuales se detallan a continuacioén.

* UH, del inglés User Histories
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Tabla 3 HU Gestionar Cuenta de usuario en el sistema

Historia de Usuario

Nimero: 1 Nombre: Gestionar cuenta de usuario

Usuario: Invitado, Usuario final, Administrador

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Bajo
Puntos de estimacion: 2 Iteracion asignada: 1
Descripcion:

Se realizan las acciones de crear, modificar y eliminar las cuentas de usuario en
la ayuda. El invitado al entrar a la ayuda se le brinda la posibilidad de crear su
cuenta. Al usuario final se le brinda la posibilidad de editar su perfil después de
llenados los datos. El administrador es el encargado de eliminar las cuentas de

usuario.

Observaciones:

Se hace referencia a los requisitos R1, R3, R4.

Tabla 4 HU Mostrar perfil de usuario

Historia de Usuario

Numero: 2 Nombre: Mostrar perfil de usuario

Usuario: Usuario final

Prioridad en negocio: Bajo Riesgo en desarrollo: Bajo
Puntos de estimacion: 1 Iteracion asignada: 2
Descripcion:

Se brinda la posibilidad de ver los datos que el usuario ha llenado en los
campos de creacion de su cuenta, lo que se mostrard como una planilla que

identificara al usuario dentro de la ayuda.

Observaciones:

Se hace referencia al requisito R2.
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Tabla 5 HU Autenticar

Historia de Usuario

NUmero: 3 Nombre: Autenticar

Usuario: Usuario final

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio
Puntos de estimacion: 1 Iteracion asignada: 1
Descripcion:

Se brinda la posibilidad de que el usuario que acceda a la ayuda introduzca
sus datos (usuario y contrasefia) con la finalidad de verificar y otorgarle los

permisos segun el rol que cumpla dentro de la aplicacion.

Observaciones:

Se hace referencia al requisito R5.

Tabla 6 HU Mostrar documentos

Historia de Usuario

NUmero: 4 Nombre: Mostrar documentos

Usuario: Usuario final

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto
Puntos de estimacion: 1 Iteracién asignada: 1
Descripcion:

Se brinda la posibilidad de que el usuario final pueda descargar o imprimir los

documentos pertinentes al médulo en que se encuentra.

Observaciones:

Se hace referencia al requisito R6.

Tabla 7 HU Mostrar imagenes

Historia de Usuario

Numero: 5 Nombre: Mostrar imagenes
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Usuario: Usuario final

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto
Puntos de estimacion: 1 Iteracion asignada: 1
Descripcion:

Se brinda la posibilidad de que el invitado o el usuario final puedan descargar

o imprimir las imagenes pertinentes al modulo en que se encuentra.

Observaciones:
Se hace referencia al requisito R7.

Tabla 8 HU Mostrar videos

Historia de Usuario

Nimero: 6 Nombre: Mostrar videos

Usuario: Usuario final

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto
Puntos de estimacion: 1 Iteracion asignada: 1
Descripcion:

Se brinda la posibilidad de que el invitado o el usuario final puedan observar

los videos pertinentes al modulo en que se encuentra.

Observaciones:

Se hace referencia al requisito R8.

Tabla 9 HU Buscar informacion

Historia de Usuario

NUmero: 7 Nombre: Buscar informacion

Usuario: Invitado

Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo: Bajo

Puntos de estimacion: 1 Iteracién asignada: 2

Descripcion:
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Se brinda la posibilidad de que el invitado o el usuario final que accedan a la
aplicacion tengan la posibilidad de buscar contenidos que se encuentran
dentro de la ayuda.

Observaciones:
Se hace referencia al requisito R9.

2.2.2 Estimacién de esfuerzos por historias de usuario

La estimacion de esfuerzo por historias de usuario se expresa utilizando como
medida el punto. Un punto se considera como una semana ideal que tiene 6 dias
de trabajo, donde los miembros de los equipos de desarrollo trabajan el tiempo
planeado sin ningun tipo de interrupcion. Esta estimacion incluye todo el esfuerzo
asociado a la implementacién de la historia de usuario, por ejemplo, las pruebas
unitarias, la integracion y refactorizacion del cédigo, y la preparacion y ejecucion
de las pruebas de aceptacion.

Para el buen desarrollo de la ayuda propuesta, se realiz6 una estimacion para
cada una de las historias de usuario identificadas, llegando a los resultados que se

muestran a continuacion:

Tabla 10 Estimacion de esfuerzos por HU

Historia de Usuario Puntos de Estimacion

Gestionar cuenta de usuario 2

Mostrar perfil de usuario

Autenticar

Mostrar imagenes

Mostrar videos

1
1
Mostrar documentos 1
1
1
1

Buscar informacién
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2.2.3 Plan de iteraciones

Después de ser descritas e identificadas las historias de usuario y estimado el
esfuerzo propuesto para la realizacion de cada una de ellas, se procede a la
planificacion de la etapa de implementaciéon de la ayuda. Este plan especifica
exactamente cuales historias de usuario seran implementadas para cada iteracion
de la aplicacion y las posibles fechas para estas liberaciones.

En base a lo antes mencionado se decide realizar la aplicacién en dos iteraciones,

las cuales se detallan a continuacion:

Iteracion 1

Esta iteracion tiene como objetivo la implementacion de las historias de usuario de
mayor prioridad. Al finalizar se contara con las funcionalidades descritas en las
historias de usuario 1, 3, 4, 5y 6 las cuales hacen alusion a la gestion de cuentas
de usuario en la ayuda, la autenticacion del mismo como parte de la seguridad de
la aplicacion, mostrar los documentos, imagenes y videos. Ademas se tendra la
primera version de prueba, la cual sera mostrada al cliente con el objetivo de

obtener una retroalimentacién para el grupo de trabajo.

Iteracion 2

En esta iteracion seran implementadas las funcionalidades de prioridad baja.
Estas funciones tienen el propdsito de brindar al cliente comodidad en la gestion
de otras tareas asociadas a las de alta prioridad, entre ellas tenemos: mostrar el
perfil de usuario con las caracteristicas que inicialmente inserté en la pagina de
creacion de la cuenta y permitir la busqueda de manera rapida de informacion en
la aplicacion. Estas funciones estan descritas en las historias de usuario 2 y 7
respectivamente. Como resultado de esta iteracién se tendra la versiéon 1.0 del
producto final, adicionando lo concerniente a la interfaz web. A partir de este
momento la ayuda sera puesta a prueba por un periodo de tiempo para evaluar el

desempeiio del mismo.
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2.2.4 Plan de duracion de las iteraciones

Como parte del ciclo de vida de un proyecto utilizando la Metodologia XP se crea
el plan de duracion de cada una de las iteraciones, en este caso se hace para el
anico equipo de desarrollo con el cual se cuenta. Este plan tiene como finalidad
mostrar la duraciébn de cada iteracion, asi como el orden en que seran

implementadas las historias de usuario en cada una de las mismas.

Tabla 11 Plan de duracion de las iteraciones

Ilteraciones Orden de las historias de usuario a Duracion total de las
implementar iteraciones
1 1- Gestionar cuenta de usuario.
2- Autenticar. 6 semanas
3- Mostrar documentos
4- Mostar imagenes.
5- Mostrar videos.
2 1- Mostrar perfil de usuario. 2 semanas

2- Buscar informacion.

2.2.5 Plan de entregas

A continuacion se presenta el plan de entregas elaborado para la fase de
implementacion. Para facilitar la elaboracién de dicho plan se acoplaron las
funcionalidades referentes a un mismo tema en médulos, quedando éstos de la
siguiente manera:

Tabla 12 Médulos y HU abarcadas

Mdédulos Historias de usuarios que abarcan
usuario 1- Gestionar cuenta de usuario
2- Autenticar
perfil 1- Mostrar perfil de usuario
documentacion 1- Mostrar documentos

2- Mostrar imagenes

videos 1- Mostrar videos

busqueda 1- Buscar informacion
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Como producto del plan de entregas se haran releases a la ayuda en las fechas

que se indican a continuacion:

Tabla 13 Plan de duracién de entrega

Mdédulos Final lraiteracion Final 2da iteracion
3ra semana de abril 1lra semana de mayo
usuario 1.0 Finalizado
perfil 1.0
documentacion 1.0 Finalizado
videos 1.0 Finalizado
bdsqueda 1.0

2.3 FASE DE DISENO

Para el disefio de las aplicaciones, la metodologia XP no requiere la presentacion
del sistema mediante diagramas de clases utilizando notacion UML, en su lugar se
usan otras técnicas como las tarjetas CRC*?. (11) No obstante el uso de estos
diagramas puede aplicarse siempre y cuando influyan en el mejoramiento de la
comunicacién, no sea un peso su mantenimiento, no sean extensos y se enfoquen
en la informacion importante. (13)

Con el objetivo de la comprension de este trabajo se hace una breve explicacion
del funcionamiento de Joomla como plataforma de publicacion.

Joomla provee al desarrollador de un potente sistema de seguridad basado en
roles, el mismo Sistema de Gestion de Contenidos se encarga de la creacion de
usuarios y roles, asi como del control de accesos a los diferentes modulos segun
los permisos definidos por el administrador. El desarrollador se limita a exportar en

su modulo los tipos de acceso que desea definir, el resto lo maneja Joomla, es

*2 Contenido, Responsabilidad y Colaboracién
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decir, cuando un usuario trata de acceder a un modulo la plataforma chequea que

el usuario autenticado tenga acceso al modulo en cuestién.

2.3.1 Mobdulos de Joomla

Los mdédulos son extensiones para Joomla que amplian las funcionalidades del
nucleo. Un médulo es la unién de varias funciones que se juntan en Joomla y
ayudan a ofrecerle mayor funcionalidad a la Web. Un médulo para Joomla consta
de uno o mas ficheros, el fichero principal implementa una interfaz definida por el
propio Joomla. Bésicamente existen dos tipos de moddulos: los moédulos de
contenido, son los que definen un nuevo tipo de contenido personalizado y la
funcionalidad para su creacion, edicion y publicacion y los modulos funcionales,
éstos tienen disimiles propésitos dependiendo del objetivo con el que se
desarrolla. La tarea de estas funciones es actuar como enganche, al ser llamadas
por Joomla a la hora de construir una pagina Web y gestionar el contenido.

El sistema de blogues de Joomla consiste en una serie de bloques (ya sea
definidos por un médulo o en la misma interfaz de Joomla) que se activan o
desactivan para ser mostrados en las areas de menu de la plataforma.

A continuacion se utilizara el término “paquete” para referirse a moédulos del

Sistema de Gestidon de Contenidos en cuestion.

Paquetes de Joomla:
1. Paquete 1: Joomla
a. Sub paquete 1.1: Componentes
b. Sub paquete 1.2: Includes
c. Sub paquete 1.3: Templates

Los paquetes desarrollados son:
> Sub paquete 1.1.1: documentacion

> Sub paquete 1.1.2: videos
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Casi todos los modulos tienen relacién con algunos componentes, que constituyen
capas intermedias; como pueden ser componentes de acceso a la base de datos,

de l6gica de negocio, etc.

2.3.2 Paquete 1: Joomla

El Paquete 1: Joomla, consiste en la distribucion del CMS Joomla. Basicamente
contiene un paquete Templates, donde se encuentran los mecanismos que
soportan el sistema de plantillas, de modo que cuando usted desee cambiar el
disefio de la interfaz que presentard el sistema, sélo tiene que definir una nueva
plantilla en este archivo; un paquete Includes, donde se encuentran ficheros de
configuracion y ficheros utilitarios, es este paquete donde se incluyen las API de
acceso a datos; y por ultimo un paquete Componentes, que proveen a Joomla de
sus funcionalidades, de forma tal que cuando desee agregar un nuevo modulo,
sblo debe copiarlo dentro de esta carpeta y activarlo a través de la interfaz de
Joomla.

Este CMS contiene una unica pagina de servidor, la cual basandose en el sistema
de clases genera el contenido de la pagina final, teniendo en cuenta los
argumentos con que se realiza la peticion. Debido a la naturaleza de los Sistemas
de Gestion de Contenidos y a su estructura modular en esta seccion se modelara
cada modulo por separado, puesto que son independientes uno del otro en cuanto
a funcionalidad.

Abordados los principales aspectos que influyen en el disefio del diagrama de
clases Web que representa el funcionamiento de Joomla, se esta en condiciones
de presentar el mismo, recordando siempre que la terminologia para referirse a un
modulo Joomla sera la de “paquete”. El diagrama de clases se muestra en la

siguiente figura:
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llustracién 7 Diagrama de clases del disefio: Paquete Joomla.

2.3.3 Sub Paquete 1.1: Componentes

El paquete Componentes contiene los mdédulos que dan soporte a las
funcionalidades de Joomla, y los mddulos desarrollados en este trabajo. Para
simplificar el diagrama no se modelan todos los modulos de Joomla, sino sélo los

desarrollados.
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llustracion 8 Diagrama de clases del disefio: Sub paquete Componentes

Con el objetivo de hacer entendible las funcionalidades encapsuladas en estos
moédulos, se define una tarjeta CRC por los médulos de documentacion y videos,
con la finalidad de obtener un disefio simple y no incurrir en la implementacion de

caracteristicas gue no son necesarias.

Tabla 14 Tarjeta CRC Modulo Documentacién

Modulo Documentacion
Funcionalidades Colaboraciones (Componentes)
User
Mostrar documentos Weblinks
Mostrar imagenes Search
Content
Media

Tabla 15 Tarjeta CRC Modulo Videos

Moédulo Videos

Funcionalidades Colaboraciones (Componentes)
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Mostrar videos

User

Weblinks
Search

Content
Media

Com-expose

2.3.4 Disefio de la Base de Datos.

Disefar la Base de Datos es algo que no se puede pasar por alto, producto de que

uno de sus objetivos fundamentales es brindar la persistencia al modelo que se

describe en el epigrafe anteriormente desarrollado.

El modelo de datos del problema en cuestion posee un nivel de complejidad bajo,
producto a que las entidades son manejadas por el CMS Joomla (por lo que no

han sido contempladas en el modelo de datos). A continuacién
modelo de datos que se utilizé:

llustracién 9 Modelo de Objetos.
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CONCLUSIONES

En este capitulo se definio el desarrollo de la propuesta de solucidén que se desea
implementar. Tras el analisis de los flujos de trabajo actuales descritos por el
cliente, se obtuvo un listado de funcionalidades que debe tener la ayuda,
expresados en los requisitos funcionales. Ademas se hace referencia a todo lo
concerniente a las fases de Planificacion y Disefio de la aplicacion, haciendo una
descripcion de cada uno de los artefactos generados en el desarrollo de las

mismas.
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CAPITULO 3: IMPLEMENTACION Y PRUEBA

Introduccion

La Metodologia XP plantea que la implementacion de un software debe realizarse
de forma iterativa, obteniendo al culminar cada iteracion un producto funcional que
debe ser probado y mostrado al cliente para incrementar la visibn de los
desarrolladores con la opinidon de éste. En el presente capitulo se detallan las dos
iteraciones llevadas a cabo durante la etapa de construcciéon de la ayuda,
exponiéndose las tareas generadas por cada historia de usuario, asi como las

pruebas de aceptacion efectuadas sobre la aplicacion.

3.1 FASE DE IMPLEMENTACION

Durante el transcurso de las iteraciones se realiza la implementacion de las
historias de usuario seleccionadas para ser realizadas en cada una de ellas. Al
principio de estas se lleva a cabo una revision del plan de iteraciones y se modifica
en caso de ser necesario. Como parte de este plan, se descomponen las HU en
tareas de desarrollo, asignando a un grupo de desarrollo (0 una persona),
responsable de su implementacién. Estas tareas son para el uso estricto de los
programadores, pueden ser escritas en lenguaje técnico y no necesariamente
entendible por el cliente.

Teniendo en cuenta la planificacion realizada anteriormente, se llevaron a cabo
dos iteraciones de desarrollo sobre la ayuda, obteniéndose como finalidad un
producto con todas las restricciones y caracteristicas deseadas para ser utilizado.

A continuacioén se detallan cada una de las iteraciones.

3.1.1 lIteracion 1
En esta iteracion se implementaron las historias de usuario de mayor prioridad,
con el fin de obtener una versién del producto con algunas de las funcionalidades

criticas para ser mostrado al cliente y tomar nuevas iniciativas de forma rapida.
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Tabla 16 Mddulos tratados en la primera iteracion

Modulo Historias de usuario Tiempo de Implementacién
(semanas)
Estimacion Real
user Gestionar cuenta de 2 0.58
usuario
Autenticar 1 0.29
documentacion Mostrar documentos 1 1.85
Mostrar imagenes 1 1
videos Mostrar videos 1 1.39

A continuacién se muestran las tareas efectuadas para cada uno de los mdédulos

implementados en esta iteracion:

Moédulo user

Tabla 17 Tarea 1 del Médulo User

Tarea

NUmero de tarea: 1

NUmero de HU: 1

Nombre de la tarea: Configuracién del médulo user

Tipo de tarea: Configuracion

Puntos estimados: 0.29

Fecha inicio: 9 de marzo del 2009

Fecha fin: 11 de marzo del 2009

Programador responsable: Leyanis Enoa - Anisleidy Rodriguez

Descripcion:

Se especificaran los diferentes datos que seran de utilidad para la creacion de la
cuenta. Se especifica el rol al cual estard sujeta la cuenta. Los datos seran

almacenados en la Base de Datos de forma persistente.
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Tabla 18 Tarea 2 del Médulo User

Tarea

NUmero de tarea: 2 NUmero de HU: 1

Nombre de la tarea: Manejo de persistencia en la Base de Datos

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.29

Fechainicio: 12 de marzo del 2009 Fecha fin: 14 de marzo del 2009

Programador responsable: Leyanis Enoa - Anisleidy Rodriguez

Descripcion:

Se gestionard la verificacion de los datos introducidos con los almacenados en la
Base de Datos. Se dardn de alta y baja en la aplicacion a diferentes roles,
reconociendo solamente los que estan registrados en €él. Un rol puede estar

vinculado a varios usuarios.

Tabla 19 Tarea 3 del Médulo User

Tarea

NUmero de tarea: 3 Numero de HU: 3

Nombre de la tarea: Gestionar autenticacion

Tipo de tarea: Configuracion Puntos estimados: 0.43

Fecha inicio: 16 de marzo del 2009 Fecha fin: 19 de marzo del 2009

Programador responsable: Leyanis Enoa - Anisleidy Rodriguez

Descripcion:
Se especificara el modo de autenticacion por parte del administrador. Se
gestionara la verificacion de los datos introducidos con los almacenados en la

Base de Datos.

Mdédulo documentacién

Tabla 20 Tarea 1 del Médulo Documentacion

Tarea
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NUmero de tarea: 1

Nimero de HU: 4

Nombre de la tarea: Construccion del médulo documentacion

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 0.86

Fechainicio: 20 de marzo del 2009

Fecha fin: 26 de marzo del 2009

Programador responsable: Leyanis Enoa - Anisleidy Rodriguez

Descripcién:

Se creara el modulo documentacién que permitira al administrador publicar los

diferentes documentos e imagenes.

Tabla 21 Tarea 2 del Médulo Documentacion

Tarea

NUmero de tarea: 2

Nimero de HU: 5

Nombre de la tarea: Construccion del médulo documentacion

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 27 de marzo del 2009

Fecha fin: 2 de abril del 2009

Programador responsable: Leyanis Enoa - Anisleidy Rodriguez

Descripcion:

Se creara el modulo documentacién que permitira al administrador publicar los

diferentes documentos e imagenes.

Tabla 22 Tarea 3 del Médulo Documentacion

Tarea

NUmero de tarea: 3

NUmero de HU: 4

Nombre de la tarea: Creacion de las tablas en la BD

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 0.29

Fecha inicio: 3 de abril del 2009

Fecha fin: 6 de abril del 2009

Programador responsable: Leyanis Enoa - Anisleidy Rodriguez

Descripcién:
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Se creara las tablas "documentos” e “imagenes” para posibilitar la persistencia de los

datos.

Médulo videos.
Tabla 23 Tarea 1 del Médulo Videos

Tarea

NUmero de tarea: 1 NUimero de HU: 6

Nombre de la tarea: Creacion del codigo fuente del modulo videos

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.1

Fecha inicio: 7 de abril del 2009 Fecha fin: 15 de abril del 2009

Programador responsable: Leyanis Enoa - Anisleidy Rodriguez

Descripcién:
Se creara el modulo videos que posibilitara al administrador publicar los diferentes

videos.

Tabla 24 Tarea 2 del Médulo Videos

Tarea

NUmero de tarea: 2 Numero de HU: 6

Nombre de la tarea: Creacion de la tabla correspondiente al médulo videos

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.29

Fecha inicio: 16 de abril del 2009 Fecha fin: 18 de abril del 2009

Programador responsable: Leyanis Enoa - Anisleidy Rodriguez

Descripcion:
Se creara la tabla "videos” para posibilitar la persistencia de los datos.
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3.1.2 lIteracién 2
En esta iteracion se implementan las funcionalidades de baja prioridad. Estas
tienen la finalidad de propiciar un ambiente mas afable y cémodo al cliente. Al

finalizar se cuenta con un producto listo para poner en funcionamiento.

Tabla 25 Médulos tratados en la segunda iteracion

Médulo Historias de Usuario Tiempo de

implementacion

Estimacion Real
perfil Mostrar perfil de usuario 1 0.29
busqueda Buscar informacion 1 0.43

A continuacibn se muestran las tareas concernientes a los modulos

implementados en esta iteracion:

Médulo perfil.

Tabla 26 Tarea 1 del M6dulo Perfil

Tarea

NUmero de tarea: 1 Numero de HU: 2

Nombre de la tarea: Configuracién del médulo perfil

Tipo de tarea: Configuracion Puntos estimados: 0.29

Fecha inicio: 20 de abril del 2009 Fecha fin: 22 de abril del 2009

Programador responsable: Leyanis Enoa - Anisleidy Rodriguez

Descripcion:

Se activaran archivos incluidos sobre este modulo para su posterior visualizacion.
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Médulo Busqueda.

Tabla 27 Tarea 1 del Modulo Busqueda

Tarea

NUmero de tarea: 1 Nimero de HU: 7

Nombre de la tarea: Configuracién del médulo busqueda

Tipo de tarea: Configuracion Puntos estimados: 0.43

Fecha inicio: 23 de abril del 2009 Fecha fin: 28 de abril del 2009

Programador responsable: Leyanis Enoa - Anisleidy Rodriguez

Descripcion:
Se activara este modulo y se integrard a la interfaz grafica programada.

3.1.3 Diagrama de Componentes

Un diagrama de componentes representa la separacion del sistema de software
en componentes fisicos (por ejemplo archivos, médulos, paquetes, etc.) y muestra
las dependencias entre estos componentes. Se utiliza para modelar la vista
estatica de un sistema, ademas de mostrar la organizacion y las dependencias
entre un conjunto de componentes.

Uno de los usos principales es que puede servir para ver qué componentes
pueden compartirse entre sistemas o entre diferentes partes de un sistema.

Con el propdsito de brindar un mejor entendimiento de la ayuda se muestra el
diagrama de componentes de la aplicacion y de cada uno de los mddulos

implementados. (Ver Anexo 1, 2, 3y 4).

3.1.4 Diagrama de Despliegue

El diagrama de despliegue permite apreciar de forma visual cdmo se encuentran
relacionados fisicamente los componentes de la aplicacion. En este caso la
aplicacién se encuentra en un servidor Web conjunto con la Base de Datos y a la
misma se accede a través de cualquier ordenador que tenga conexion con el

servidor. (Ver Anexo 5).
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3.2FASE DE PRUEBA

Uno de los pilares fundamentales de XP es el proceso de pruebas, (14) el cual
anima a los desarrolladores a probar constantemente tanto como sea posible.
Mediante esta filosofia se reduce el numero de errores no detectados asi como el
tiempo entre la introduccion de éste en el sistema y su deteccién. (10) 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 metodologia XP divide las pruebas en dos grupos: pruebas unitarias,
desarrolladas por los programadores, encargadas de verificar el cédigo de forma
automética y las pruebas de aceptacion, destinadas a evaluar si al final de una
iteracion se obtuvo la funcionalidad requerida, ademas de comprobar que dicha

funcionalidad sea la esperada por el cliente. (10)

3.2.1 Pruebas de aceptacion.
Las pruebas de aceptacion son pruebas de caja negra que se crean a partir de las
historias de usuario. (10) Durante las iteraciones las HU seleccionadas seran
traducidas a pruebas de aceptacion. 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 aceptacion que necesite
para asegurar su correcto funcionamiento. El objetivo final de éstas es garantizar
gue los requisitos han sido cumplidos y que la ayuda es aceptable. (11) Una HU

no se considera completa hasta que no ha pasado por sus pruebas de aceptacion.

Tabla 28 Prueba 1 al M6dulo User.

Caso de Prueba de Aceptacién

Caodigo: HU1_P1 Historia de Usuario: 1

Nombre: Crear cuenta de usuario en la ayuda.

Descripcidn: Prueba para la creacion de las cuentas de usuario en la ayuda.

Condiciones de Ejecucion: El usuario no debe estar autenticado.

Entrada/Pasos de ejecucion: El invitado intenta crearse una cuenta en la
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aplicacion.

Resultado Esperado: Se brinda la posibilidad de crear la cuenta al usuario en la

aplicacion.

Evaluacién de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 29 Prueba 2 al M6dulo User.

Caso de Prueba de Aceptacién

Codigo: HU1 P2 Historia de Usuario: 1

Nombre: Modificar cuenta de usuario en la ayuda.

Descripcion: Prueba para la modificacion de las cuentas de usuario en la ayuda.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado en la aplicacion

Entrada/Pasos de ejecucién: El usuario intenta modificar su cuenta en la

aplicacion.

Resultado Esperado: Se brinda la posibilidad de modificar la cuenta al usuario en

la aplicacion.

Evaluacién de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 30 Prueba 3 al Modulo User.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU1_P3 Historia de Usuario: 1

Nombre: Eliminar cuenta de usuario en la ayuda.

Descripcién: Prueba para la eliminacién de las cuentas de usuario en la ayuda.

Condiciones de Ejecucion: El wusuario debe estar autenticado como
administrador de la ayuda.

Entrada/Pasos de ejecucion: El administrador intenta eliminar una cuenta de

usuario en la aplicacioén.

Resultado Esperado: Se brinda la posibilidad de eliminar la cuenta de usuario en

la aplicacion.
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Evaluacién de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 31 Prueba 1 al M6dulo Perfil.

Caso de Prueba de Aceptacién

Cddigo: HU2_P1 Historia de Usuario: 2

Nombre: Mostrar perfil de usuario en la ayuda.

Descripcién: Prueba para mostrar el perfil de usuario en la ayuda.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado en la ayuda.

Entrada/Pasos de ejecucion: El usuario intenta ver su perfil en la ayuda.

Resultado Esperado: Se brinda la posibilidad de mostrar el perfil de usuario en la

ayuda.

Evaluaciéon de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 32 Prueba 1 al Médulo Documentacion.

Caso de Prueba de Aceptacién

Cédigo: HU4_P1 Historia de Usuario: 4

Nombre: Mostrar los documentos referentes a cada médulo en el sistema segun

el tipo de usuario.

Descripcién: Prueba para mostrar los documentos de cada modulo en el sistema

segun el tipo de usuario.

Condiciones de Ejecucidn: No es necesario que el usuario esté autenticado para
acceder a los documentos generales. Debe estar autenticado para acceder a los

documentos especificos del funcionamiento de los moédulos del sistema.

Entrada/Pasos de ejecucion: Se intenta ver los documentos publicados de cada

maodulo, tanto por un invitado como por un usuario que contiene los datos validos.

Resultado Esperado: Se brinda la posibilidad de ver los documentos

pertenecientes a los médulos.

Evaluaciéon de la Prueba: Prueba satisfactoria.
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Tabla 33 Prueba 2 al Médulo Documentacion.

Caso de Prueba de Aceptacion

Codigo: HU4 P2 Historia de Usuario: 4

Nombre: Descargar los documentos referentes a cada médulo del sistema segun

el nivel de acceso del usuario.

Descripcién: Prueba para la funcionalidad de descargar los documentos de cada

modulo del sistema segun el nivel de acceso del usuario.

Condiciones de Ejecucidon: Segun la clasificacion del documento es necesario

que el usuario esté autenticado.

Entrada/Pasos de ejecucion: Se intenta descargar los documentos de cada
modulo del sistema, tanto por un invitado como por un usuario que contiene los

datos validos.

Resultado Esperado: Los documentos se descargan sin problemas.

Evaluaciéon de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 34 Prueba 3 al Moédulo Documentacion.

Caso de Prueba de Aceptacién

Caodigo: HU5_P1 Historia de Usuario: 5

Nombre: Mostrar las imagenes referentes a cada médulo en el sistema.

Descripcion: Prueba para mostrar las imagenes de cada médulo en el sistema.

Condiciones de Ejecucion: No es necesario que el usuario esté autenticado,

puede ser un invitado.

Entrada/Pasos de ejecucién: Se intenta ver las imagenes publicadas de cada

modulo, tanto por un invitado como por un usuario que contiene los datos validos.

Resultado Esperado: Se brinda la posibilidad de ver las imagenes pertenecientes

a los médulos.

Evaluaciéon de la Prueba: Prueba satisfactoria.
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Tabla 35 Prueba 4 al M6édulo Documentacion.

Caso de Prueba de Aceptacién

Codigo: HU5 P2 Historia de Usuario: 5

Nombre: Descargar las imagenes referentes a cada médulo del sistema.

Descripcién: Prueba para la funcionalidad de descargar las imagenes de cada

modulo del sistema.

Condiciones de Ejecucion: No es necesario que el usuario esté autenticado.

Entrada/Pasos de ejecucion: Se intenta descargar las imagenes de cada médulo
del sistema, tanto por un invitado como por un usuario que contiene los datos

validos.

Resultado Esperado: Las imagenes se descargan sin problemas.

Evaluaciéon de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 36 Prueba 1 al Modulo Videos.

Caso de Prueba de Aceptacién

Codigo: HU6_P1 Historia de Usuario: 6

Nombre: Mostrar los videos referentes a cada médulo en el sistema.

Descripcion: Prueba para mostrar los videos de cada médulo en el sistema.

Condiciones de Ejecucion: No es necesario que el usuario esté autenticado.

Entrada/Pasos de ejecucion: Se intenta ver los videos publicados de cada

mddulo, tanto por un invitado como por un usuario que contiene los datos validos.

Resultado Esperado: Se brinda la posibilidad de ver los videos pertenecientes a

los médulos.

Evaluacién de la Prueba: Prueba satisfactoria.
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Tabla 37 Prueba 2 al M6dulo Videos.

Caso de Prueba de Aceptacién

Cddigo: HU6 P2 Historia de Usuario: 6

Nombre: Descargar los videos referentes a cada médulo del sistema.

Descripciéon: Prueba para la funcionalidad de descargar los videos de cada

modulo del sistema.

Condiciones de Ejecucion: No es necesario que el usuario esté autenticado.

Entrada/Pasos de ejecucion: Se intenta descargar los videos de cada moédulo
del sistema, tanto por un invitado como por un usuario que contiene los datos

validos.

Resultado Esperado: Los videos se descargan sin problemas.

Evaluaciéon de la Prueba: Prueba satisfactoria.

CONCLUSIONES

En este capitulo se construy6 el modelo necesario para desarrollar el proceso de
implementacion del sistema. Se desarrollaron las tareas correspondientes para dar
solucion a las historias de usuario y las pruebas de aceptacion al cliente. Con el fin

de este capitulo se da por terminada la propuesta que se presenta en este trabajo.
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CONCLUSIONES GENERALES
El rdpido avance de las tecnologias del comercio en el campo de la informética y
su gran aceptacion a nivel mundial hace que cada dia se dé mas importancia a la
era digital, debido al incremento del uso de la computacion que mejora el control
de las actividades empresariales tanto mayoristas como minoristas de este sector.
Durante el desarrollo de esta investigacion se realizé un estudio que permitio tener
conocimiento de la situacion actual y las tendencias de los sistemas de ayuda en
linea con contenidos informéaticos.
Se demostré la necesidad de desarrollar una ayuda en linea que fuese capaz de
exponer el funcionamiento de los modulos que se llevan a cabo en el sistema
SENTAI para lograr una mejor interaccion de los usuarios con el sistema.
Con este trabajo se presenta una aplicacibon Web que permite mostrar los
documentos, imagenes y videos pertenecientes a los diferentes modulos que
componen el sistema SENTAI, brindando asi al usuario un punto de acceso donde
este puede obtener toda la informacién que necesite acerca de estos. Ademas
permite consultar las inquietudes sobre el trabajo con SENTAI con diferentes
usuarios y el administrador del sistema a través del servicio de un foro interno. Un
aspecto novedoso, es que se realizaran las diferentes funcionalidades como
modulo Joomla, lo que permite que sea altamente configurable y adaptable en
dependencia del centro donde se utilice el sistema.
El desarrollo del trabajo utilizando la metodologia XP permiti6 documentar el
mismo desde el comienzo, lo que facilitard su estudio por parte de futuros
miembros del equipo de desarrollo, permitiendo de esta forma, una comprension
mas rapida y facil de la concepcion general del sistema. La version del sistema
obtenida, constituye una base para el trabajo del equipo, asi como para futuras

versiones del sistema.
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RECOMENDACIONES
Como resultado del proceso de investigacion y realizacién de la aplicacion han
surgido ideas que serian recomendables tener en cuenta para un futuro
perfeccionamiento del sistema, a continuacion se listan las mismas:
» Se propone que se le de seguimiento a este trabajo para lograr un producto
de mayor calidad.
» Se propone que esta ayuda se utilice en todas las entidades provinciales y
municipales que existen en el pais que pertenecen a la Corporacién Cimex.
» Se propone que se le de soporte a esta ayuda con nuevas versiones de
Joomla, que logren integrarse con los diferentes Gestores de Bases de
Datos libres.
» Se propone que se le agreguen funcionalidades en la medida en que se
necesiten de acuerdo con las expectativas de los usuarios finales del
sistema SENTAI.
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ANEXOS

Anexo 1. Diagrama de Componentes del Sistema.

<<com ponent==> <<com ponent==> <<com ponent>=>
templates componentes includes
|
|
|
|
|
|
A\

FPEY.

<<com ponent=>
Data Base

llustracion 10 Diagrama de Componentes del Sistema.

Anexo 2. Diagrama de Componentes: Médulo Documentacién
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<<= com ponent=> <<= com ponent=>
PHP Media

llustracion 11 Diagrama de Componentes: Médulo Documentacion.

Anexo 3. Diagrama de Componentes: Modulo Videos

<<com ponent=>
Media2

llustracion 12 Diagrama de Componentes: Médulo Videos.

Anexo 4. Diagrama de Componentes: Modulo User
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llustracion 13 Diagrama de Componentes: Mdodulo User.

Anexo 5. Diagrama de Despliegue

<<HTTP >>

Pc_Cliente Servidor Web y BD

llustracion 14 Diagrama de Despliegue del Sistema
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Anexo 6. Carta de Liberacion del producto

225
&

CORPORACION CIMEX. SA.
Datacimex

Direccion General de
Informatica y Comunicaciones

La Habhana, 22 de Abril de 2009

A: Universidad de Ciencias Informaticas

Asunto: Certificacion de prueba de aceptacion

Por medio de |a presente certificamos que aceptamos de forma satisfactoria las pruebas

solicitadas y ejecutadas al sitio web que corresponde a la documentacion en linea del manual

de usuarios y explotacion del Sistema SENTAI en uso en la Corporacion CIMEX, donde se
revisaron todos los servidos y ayudas, considerando que el trabajo esta apto y en condiciones
de ponerse en uso de forma inmediata.

El presente trabajo denominado Trax.web. documentacion en linea que ha servido de proyecto
para tesis de las alumnas Anisleidy Rodriguez y Leyanis Enoa  se adapta perfectamente a los
requerimientos de informacion solicitados por nuestra entidad , a los efectos de conformar el
manual de explotacion del sistema para los usuarios.

Consideramos que el trahajo desarrollado por ambas alumnas es muy bueno, y se ha realizado
con profesionalidad y aplicacién técnica adecuados.

oy e

Lic. Rolando Gomez Afnenedo
Especialista en Computacion
DATACIMEX, Corporacion CIMEX
Tutor

llustracion 15 Acta de Liberacion del producto
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Anexo 7. Propuesta del Sistema

search... SENTAI  Como usar laayuda?

CIMEX s\
12|05 2009

Menu principal BIENVENIDOS A LA PORTADA

Inicio IZ' 45,3:3 crees de nuestro

Generalidades de SENTAI

() DeAyuda
Madulos Comerciales =t :
() Impresionante
Madulos Economicos e
7 () Novedoso
Galeria = -
“ () lgual alos demas
Noticias
: () Sin calidad —
Foro

Votar ~ Resultados

Menti de usario

TuPerfil ¢Quién esta en linea?
Enviar articulo Tenemos 1

= miembro conectado
Enviar enlace A - ro y
Cerrar sesion _ |1 R R, 1

Hola admin,

Finalizar sesidn

Terminado

llustracién 16 Propuesta del Sistema "Sistema de Ayuda en linea de SENTAI"
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Anexo 8. Foro de la Ayuda en linea de SENTAI

search.., SENTAI  Como usar la ayuda?

Menti principal El Fovo Foros: Miperfil Ultimas Publicaciones Reglas m

— 1 Codigo BB
i ! Bienvenida(a), Administrator Utinas publicaciones | Mi perfil| Salir | Avisos
Generalidades de SENTAI

Madulos Comerciales

Mddulos Economicos

Galeria
Noticias ;
I'%')rvoh = - No hay foros en esta categaria
il Modulos Comerciales
. X Informacion referents & los modulos comerciales
Men de usuario
Foro

Tu Perfil No hay foros en esta categoria
Enviar articulo Modulos Economicos &

5 Il (nformacion referente a los médulos econdmicos
Enviar enlace .

=— i| Fore TemasRespuestasUltima publicacidn

Cerrar sesion xs = ———

' No hay foros en esta categoria

el
Informacion refererte & temas generales de SENTAL

Hola aqrpin, Foro TemasRespuestasUltima publicacién
Finalizar sesion

Publicaciones recientes =

Tema @u_lpr Categorias Fecha Vistas

Foro Estadisticas del foro =

Trtal da nienavine: 2| Hima snsevivdar uven crva uxa)

a Lista G’Q Intranet local

llustracion 17 Foro de la Ayuda en linea de SENTAI



ANEXOS

2009

Anexo 10. Noticias recientes de la Ayuda en linea de SENTAI

Inicio

Generalidades de SENTAI
Madulos Comerciales
Madulos Economicos
Galeria

Noticias

Foro

Menti de usuario

Tu Perfil
Enviar articulo

Enviar enlace
Cerrar sesion

Hola admin,

Finalizar sesién

THE NEWS

CARLOS Ill CUMPLE 5 ANOS

El capitalino Centro Comercial Carlos Ill, aclamado por la
comodidad de sus dreas y la variedad de ofertas, celebra el
‘ praximo 17 de octubre su V Aniversario, se suma a la gran
. Campafia en saludo al XXV Aniversario de Cimex gue se
desarrolla en todo el temitorio nacional, estard presente un
ambiente de celebracién propuestas para alcanzar mayores
niveles de Eficiencia, y Calidad en los Semwvicios.
- Gran Feria Comercial (11 al 17).

- Intensa divulgacidn sobre la historia de la Plaza Carlos lll.- Concurso de Pintura infantil La Plaza
en su Y Aniversario, con los nifios de la Comunidad y los hijos de los trabajadores de CIMEX. -
Exposicién con imagenes de las principales actividades desarrolladas por el Centro Comercial. -
Presentaciones, Ofertas y Promociones de productos y sewicios. - Amplia cobertura de divulgacion
a las acciones del Sistema de Proteccion al Consumidor, que se desarrolla en la Plaza Carlos IIl. -
Recaonacimientos a mejores Colectivos y Trabajadores. Entrega de Diplomas y del Sello
conmermorativo % Aniversario. Toda esta fiesta del comercio en Plaza Carlos IIl, sera promovida por
los medios nacionales, con impresos informativos sobre las actividades y con un video sobre los

[lustracion 18 Noticias recientes

iz
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GLOSARIO DE TERMINOS
APIl: Del inglés Application Programming Interface - Interfaz de
Programacién de Aplicaciones es el conjunto de funciones y procedimientos
(o métodos si se refiere a programacion orientada a objetos) que ofrece
cierta biblioteca para ser utilizado por otro software como una capa de
abstraccion.
Apache : El servidor HTTP Apache es un servidor web HTTP de cédigo
abierto para plataformas Unix (BSD, GNU/Linux, etc.), Windows, Macintosh
y otras, que implementa el protocolo HTTP/1.11 y la nocién de sitio virtual.
Cimex: Corporacion de Importadores y Exportadores de Cuba. Es un grupo
empresarial privado, de capital estatal cubano, que se ha caracterizado
desde su creacion hace mas de 20 afios, por el crecimiento constante y la
estabilidad financiera, tanto dentro como fuera del pais.
CMS: Content Management System (Sistema de Gestion de Contenidos),
son sistemas usados para la construccion de aplicaciones que gestionan
contenido.
Cddigo Abierto: Es una tendencia internacional del desarrollo de software
gue profesa la distribucién del cédigo junto a las aplicaciones, se rigen por
licencias tales como GNU/GPL.
Tarjetas CRC: (Contenido, Responsabilidad y Colaboracion). Son una
metodologia para el disefio de software orientado por objetos creada por
Kent Beck.
Framework: Es una estructura de soporte definida en la cual otro proyecto
de software puede ser organizado y desarrollado. Tipicamente 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 metodologia de trabajo la cual extiende o utiliza las aplicaciones del

dominio.
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A\

GPL: Es una licencia publica general de GNU o mas conocida por su
nombre en inglés General Public License. Esta orientada principalmente a
proteger la libre distribucion, modificacion y uso de software. Su propésito
es declarar que el software cubierto por esta licencia es software libre y
protegerlo de intentos de apropiacién que restrinjan esas libertades a los
usuarios.

Http: HyperText Transfer Protocol (Protocolo de transferencia de
hipertexto). Es el protocolo usado para intercambiar archivos (texto, gréfica,
imagenes, sonido, video y otros archivos multimedia) en la World Wide
Web.

IDE: Un entorno de desarrollo integrado o, en inglés, Integrated
Development Environment (IDE'), es un programa compuesto por un
conjunto de herramientas para un programador.

Microsoft: Compafiia de software méas grande del mundo. Fue fundada en
1975 por Paul Allen y Bill Gates. Aunque también se conoce por sus
lenguajes de programacion y aplicaciones para computadores personales,
el éxito sobresaliente de Microsoft se debe a sus sistemas operativos DOS
y Windows.

MySQL: Es un sistema de gestion de base de datos relacional, multihilo y
multiusuario.

PHP: Hypertext Preprocessor. Es un lenguaje interpretado de alto nivel
ejecutado en el servidor.

Plugin: “Parche” para un programa que le afade caracteristicas nuevas.
Release: Nueva version de una aplicacion informatica.

Requisito: Es una condicidbn o capacidad que debe reunir o poseer un
sistema 0 componente de un sistema para satisfacer un contrato, estandar,
especificacion, u otro documento formalmente impuesto.

UCI: Universidad de las Ciencias Informaticas.

UML: Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés,

Unified Modeling Language) es el lenguaje de modelado de sistemas de
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software méas conocido y utilizado en la actualidad. Es un lenguaje grafico
para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema.

» XML: Siglas en inglés de Extensible Markup Language («lenguaje de
marcas), es un metalenguaje extensible de etiquetas desarrollado por el

» World Wide Web Consortium (W3C). No es realmente un lenguaje en
particular, sino una manera de definir lenguajes para diferentes
necesidades.

» XP: La programacion extrema o Extreme Programming (XP) es un enfoque
de la ingenieria de software formulado por Kent Beck. Es el mas destacado
de los procesos &giles de desarrollo de software y pone mas énfasis en la
adaptabilidad que en la previsibilidad.
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