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RESUMEN

En estos ultimos afios se ha visto el auge alcanzado por las Tecnologias de la Informacion y las Com
unicaciones (TIC), que han contribuido al desarrollo cuantitativo del hombre, en la mayoria de las esfe
ras de la vida, aln mas si se trata de gestionar y organizar las tareas que se realizan de forma cotidia
na. El presente trabajo de diploma que lleva por titulo: Sistema Informatico para la Gestién de la
Informacion Cultural en la Casa Iberoamericana de la Décima, tiene como objetivo desarrollar un
sistema que contribuya a la gestién y difusién de la informacién cultural asociada a las actividades
realizadas por la entidad.

El proceso de desarrollo del software se guia por la metodologia de desarrollo AUP-UCI. Para la
implementacion de la propuesta de solucién se utiliza el sistema de gestion de contenidos
WordPress, MySQL como sistema gestor de base de datos y Apache como servidor web. Para
verificar el correcto funcionamiento de la aplicaciébn se aplican pruebas unitarias, pruebas de
aceptacion, pruebas de seguridad y pruebas de carga y estrés. Como resultado se obtiene un
producto capaz de ofrecer a los usuarios mayores facilidades en cuanto a usabilidad, que incorpora
ademas principios del disefio web adaptativo.

PALABRAS CLAVE
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Arquitectura.

CMS.

ABSTRACT

In recent years, the boom achieved by Information and Communication Technologies (IC
T) has been seen, which have contributed to the quantitative development of man, in mo
st spheres of life, even more so when it comes to managing and organize the tasks that ar
e carried out on a daily basis.

This diploma work, entitled: Computer System for the Management of Cultural Informatio

nin the Casa Iberoamericana de la Décima, aims to develop a system that contributes to t



Abstract

he management and dissemination of cultural information associated with the activities

carried out by the entity.

The software development process is guided by the AUP-UCI development
methodology. For the implementation of the solution proposal, the WordPress
content management system, MySQL as the database management system and
Apache as the web server are used. To verify the correct operation of the
application, unit tests, acceptance tests, security tests and load and stress tests
are applied. As a result, a product capable of offering users greater facilities in
terms of usability is obtained, which also incorporates principles of adaptive web
design.

KEYWORDS
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WordPress.

Architecture.

CMS.
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INTRODUCCION

En Cuba, se trabaja en aras de fortalecer el sector cultural y mantener viva sus tradiciones. Una de
estas tradiciones se ven reflejadas en el campesinado cubano. Desde diciembre de 2017 la cultura
cubana celebra la declaratoria del Punto cubano como Patrimonio Cultural Inmaterial de la Humani-
dad, manifestacion musical interpretada con instrumentos de cuerda, y que se enriqueci6 a través de

los afios con otros ritmos nacidos en Cuba como la guarachay el son.

Una de las entidades a nivel nacional que se dedica al cuidado y preservacién del patrimonio campe-
sino es la Casa Iberoamericana de la Décima Cristébal Napoles Fajardo, también conocida como
la Casa de Cultura. Ubicada en pleno centro de la ciudad de Las Tunas, capital de la provincia homo-
nima. Esta institucion es famosa por promover la cultura material e inmaterial campesina, cuenta con
un espacio de reunién donde se comparten interesantes experiencias, se retoman antiguas tradicio-
nes y se extienden lazos con otras naciones. Este lugar colabora con las instituciones que promueven

y ayudan a las manifestaciones culturales cubanas. Para ello, se organizan diferentes actos:

El Café ConVerso: una acogedora reunion a modo de tertulia nocturna, cuyo eslogan es “Poesia en
sorbo gque conversa’. Se pone musica de fondo y se hace una lectura de textos versi-trovando. Por
otra parte, tiene lugar el Recital poético, un acto trimestral con un poeta invitado y musica en direc-

to en el que se hacen presentaciones y se realizan entretenidas lecturas en voz alta.

DecimArtes: vincula la expresion plastica con la lectura de décimas fundamentalmente y la trova
como género musical que caracteriza el espacio. Se realiza una mini galeria de la Casa “Desde un
mirador profundo”, hasta el patio interior donde el publico, ademas de la lectura y la trova, puede in-
tercambiar con los artistas invitados acerca de particularidades de sus obras. Ocasionalmente, se
presentan publicaciones recientes. La actividad cuenta con su catélogo, memoria grafica de la partici-

pacién en el mismo y en ella puede degustar del café que brinda siempre la Casa.

Fiesta de El Bardo es una pefia de corte campesino. El grupo anfitrion es el Conjunto Original Cuca-
lambé que ademas de ofrecer la musica de su autoria y del repertorio campesino de Cuba, también
acompafa a los poetas repentistas en rondas de tonadas, disertaciones poéticas, el punto, imprescin-
dible en la décima repentizada. La Casa prevé ademas la participacion de poetas repentistas de otras
regiones del pais. El humor criollo vinculado a la décima ha estado presente y el espacio ha servido

para la premiacion de concursos y promocion de convocatorias.


https://www.viajescuba.org/las-tunas
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Mediodia del Saber: accién de superacién dirigida al publico interno, organizada y ejecutada por el

Centro de Informacion. Aqui se propone siempre el desarrollo de temas de interés dentro del universo
cultural que nos compromete con la defensa de nuestras tradiciones.

Servicio de Galeria: en nuestra mini galeria, “Desde un mirador profundo”, verso que la nombra y al
mismo tiempo mantiene entre nosotros la querida imagen del Indio Nabori, se puede disfrutar, cada
mes, de una muestra diferente. La misma queda inaugurada durante el espacio caracterizador Deci-
mArtes. Es una de las galerias mas sencilla pero no menos codiciada de la ciudad. Lugar de mues-

tras nacionales e internacionales, todas desde el implicito misterio del color y la forma.

Esta entidad ha establecido relaciones publicas tanto en el A&mbito nacional como internacional. Se
han mantenido los vinculos con el Centro de Investigacion “Juan Marinello”; la Casa Nabori, de Ma-

tanzas; la Casa del Caribe, en Santiago de Cuba. Ademas, mantiene vinculos con personalidades de

Cuba y otras partes del mundo, como es el caso de Espafa, Peru, PuertoRico, Venezuela, Chile, Ar-

gentina, Uruguay, Colombia, México, Panama y Alemania, logrando la participacion de muchos de

ellos en la totalidad de sus eventos.

El Festival de la Décima en Tlacotalpan, México, es otro espacio donde la institucién se ha inserta
con la participacion de delegaciones. Con la Casa de la Cultura de Alvarado, se ha logrado realizar la
primera edicién del Concurso Iberoamericano de Décima Humoristica y se proyecta una segunda edi-
cién. La Casa ha logrado la representatividad de la décima cubana en eventos de Argentina, Cana-

rias y Venezuela.

En la actualidad esta entidad, no posee forma alguna de hacer visibles en Internet y a través de redes
sociales, todos sus proyectos y actividades antes mencionados. Esto trae consigo las siguientes con-

secuencias:

1. Los paises que acuden a sus eventos, se ausentan por la carencia de informacion. Ademas, les
es dificil tener acceso a la informacién en tiempo real, por la no disponibilidad de un sistema con
ese fin.

2. Presentan documentacion a la cual no pueden acceder todas las personas, por encontrarse las
mismas solo en dicha institucion.

3. Existe el deseo de otras instituciones de obtener informacion de los eventos y festividades que

organiza esta entidad.
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4. Guardar informacion en medios digitales para evitar asi que su informacion perdure a través del

tiempo y no se deteriore con el paso del mismo.
Teniendo en cuenta la situacién problematica planteada con anterioridad, se formula el siguiente pro-
blema cientifico: ;Como gestionar la informacién cultural que posee la Casa Iberoamericana de la
Décima en las Tunas para facilitar la difusion y visibilidad de sus actividades y proyectos?
Para responder a la interrogante antes mencionada, se identific6 como objeto de estudio: Sistema
informatico para la gestion de informacion.
Se precisa como campo de accién, la Informatizacién de la informacion cultural de la Casa Iberoa-
mericana de la Décima.
En la investigacion se establecié un objetivo general: Desarrollar un Sistema informético que gestio-
ne la informacién cultural para la Casa Iberoamericana de la Décima. El mismo a su vez se derivo en
los siguientes objetivos especificos:
¢ Comprobar la validez del problema.

¢ Caracterizar las principales metodologias y sistema a emplear.

¢ Modelar el ciclo de vida del software.

¢ Elaboracion de la Base de Datos.

< Implementacion de la aplicacion web.

¢ Validacién de la solucion propuesta.

Se defiende la idea: el desarrollo de un sistema de gestion de informacion cultural para la Casa Ibe-

roamericana de la Décima facilitara la realizacion de sus actividades y proyectos, y promocionara la

cultura campesina en Cuba y otras partes del mundo.

Las tareas de la Investigacion a realizar son:

¢ Elaboracion del Marco Te6rico de la Investigacion a partir del estado existente relacionado con la
gestion de la informacion en la Casa Iberoamericana de la Décima.

¢ Analisis y disefio de la solucién que mejore el uso y la aplicacién de la gestion de la informacion.

¢ Implementacion de la solucion.

¢ Validacién de la aplicacion para todos los usuarios de la red.

Los posibles resultados que debe arrojar esta investigacién son:

¢ Documentacion del sistema.

¢ Sistema informatico para la gestién de informacion de la Casa Iberoamericana de la Décima

Varios métodos cientificos fueron empleados:

Métodos Tedricos:
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Analitico- Sintético: se utiliza para analizar, conceptualizar y extraer lo esencial de las caracteristi-

cas de los sistemas informaticos, lenguajes de programacion y servidores de Base de Datos para al-
macenar informacion.

Modelacién: se utiliza para crear el proceso de disefio y modelar los diagramas en el Visual Para-
digm.

Histérico-Légico: Sirvié para determinar las formas en que se lleva a cabo la gestion de la
informacién de los Sistemas informaticos y para descubrir las ventajas y desventajas de los procesos
mediante los cuales se realiza, basado en los datos encontrados, de manera que no constituya un
simple razonamiento especulativo.

Métodos Empiricos:

Entrevista: se emplean los encuentros con los trabajadores de la Casa Iberoamericana de la Décima
para conocer la necesidad del desarrollo de la propuesta de solucidon, a su vez definir sus

funcionalidades y restricciones que se imponen.
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CAPITULO I: FUNDAMENTOS Y REFERENTES TEORICO-METODOLOGICOS SOBRE EL
OBJETO DE ESTUDIO

Introduccién

En este capitulo se muestra el resultado de la investigacion bibliografica sobre el objeto de estudio y
los Sistemas Informéticos de Gestién de Informacion. Ademas, se tiene presente la tendencia que
presentan los mismos en la actualidad para poder desarrollar con éxito el Sistema Informatico. En el
mismo se mostrardn aplicaciones existentes. Se detallardn las tecnologias y metodologias mas
usadas en su desarrollo. Analizando de las mismas sus caracteristicas, asi como sus ventajas,

desventajas y porque se usan en cada caso.

1.1 Sistemas de Gestion de Informacién (SGI) 1.1

Las definiciones son (utiles, siempre y cuando ayuden a la mejor comprensién de los
conceptos. El término informacidén se definiria como “el mensaje que genera un emisor destinado a
un receptor en un sistema de comunicacion” [1].

Seria conveniente, antes de hablar de los SGI, explicar algunos conceptos tales como:
sistema, sistema de informacién y gestion de la informacion.

Un sistema es un conjunto de elementos interrelacionados. EI minimo de elementos es de
dos y cada uno de los elementos del sistema se conecta con cada uno de los otros elementos directa
o indirectamente [2].

El Sistema de Informacién (SI) puede ser definido como una colecciébn de personas,
procedimientos y equipos disefiados, construidos, operados y mantenidos para recoger, registrar,
procesar, almacenar, recuperar y visualizar informacion [3].

Teniendo en cuenta que todos los conceptos planteados anteriormente forman parte del SGI;
se puede decir que un Sistema de Gestibn de Informacibn no es mas que un conjunto de
herramientas organizativas, técnicas, tecnoldgicas y de informacién que se integran en un Unico
sistema para recoger, almacenar, procesar y producir informacién destinada a realizar funciones de
gestion. El sistema de informaciéon acumula y procesa la informacién normativa, de planificacion y
contable entrante para convertirla en informacién analitica que sirve de base para prever el desarrollo
del sistema de gestion, ajustar los objetivos y planificar un nuevo ciclo de reproduccion.

La clasificacidon de los sistemas de gestidn de la informacidon se basa en los rasgos mas

caracteristicos que son propios de los sistemas de informacidn. Como, por ejemplo:[4].
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Por la naturaleza de la representacion y la organizacién légica de la informacion:

Los sistemas de informacion factogréficos estan concebidos para acumular y almacenar datos en
forma de mudltiples instancias de uno o varios tipos de elementos estructurales, que reflejan
informacién sobre algunos hechos, acontecimientos, etc., separados de otra informacion.

Por funciones y tareas: el documento de entrada es el Unico elemento informativo del sistema de
informacién documental. Cuando se elabora una base de informacién, la estructuracién no se
realiza o se hace de forma limitada.

Los sistemas de informacion geografica contienen objetos de informacion independientes

vinculados a una base topografica electrénica comun (mapa electrénico).

Por funciones y tareas:

v' Sistemas de informacion de referencia que proporcionan a los usuarios determinadas clases de
objetos (teléfonos, direcciones, literatura, etc.). Por ejemplo, ficheros, directorios electrénicos,
cuadernos electrénicos de software o hardware, etc.

v' La recuperacion de informacion esta destinada a la blsqueda y obtener informaciéon segun los
distintos patrones de investigacion.

Por escala:

v' Estacion de trabajo automatizada local es un conjunto de software y hardware disefiado para im-
plementar funciones de administracién en un lugar de trabajo independiente.

v" Un complejo de estaciones de trabajo automatizadas interconectadas que implementan en su to-

talidad las funciones de gestién.

Los SGI ofertan, regulan y gestionan todo tipo de recursos de informaciéon. Con este objetivo se

producen los procesos de almacenamiento, identificacién, transformacion, organizacién, tratamiento y

recuperacion de la informacién. En estos pasos o fases intervienen la tecnologia, que facilita el

cumplimiento de los usos y funciones de la informacion. Como resultado se generan cambios en el

estado del conocimiento que poseen las personas, la solucién de problemas informativos, o la toma

de decisiones operacionales [5].
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I.1.1 Caracteristicas de los SI.

Los sistemas de informacion sirven de gran ayuda para llevar el control de determinados procesos, de

manera rapida y efectiva [6]. Estos sistemas constan de cuatro pilares fundamentales:

¢ Recogida de la informacion: es la actividad de registrar o captar informacién para que pueda
utilizarse con posterioridad. El problema principal radica en la creacién de un soporte fisico ade-

cuado y la eleccion de un cédigo eficiente para su representacion.

¢ Acopio o acumulacion: consiste en la agrupacion de la informacion recogida en lugares y mo-

mentos diferentes.

¢ Tratamiento de la informacion: en él se pueden distinguir tres operaciones fundamentales: de
ordenamiento, de célculo aritmético-l6gico y de transferencia de informacién. Una vez transforma-
da la informacidn, ella debe cumplir con una serie de requisitos de los cuales los mas relevantes
son: claridad, precision, ser oportuna, directamente utilizable, coordinada, completa, jerarquizada,
sintética y necesaria. Aunque, en la mayoria de los casos, la informacion adolece de defectos, de
los cuales los mas comunes son: proliferacion excesiva, anarquia, lentitud de avance y tendencia

a la aproximacion.

¢ Difusiéon de la informacién: el problema de la difusién consiste en dar respuesta a tres pregun-

tas fundamentales: como, cuando y a quién.

1.1.2 Sistemas informaticos para gestionar la informacién cultural a nivel internacional.

Ministerio de Cultura y Patrimonio —Ecuador-: (Anexo 1)

Este sistema informatico tiene como mision ejercer la rectoria del Sistema Nacional de Cultura, con
respeto a la libertad de creacién y expresion, a la interculturalidad y a la diversidad; la gestion y
promocion de la cultura y el patrimonio, asi como la formulacién e implementacion de la politica
publica nacional en este ambito; garantizando el ejercicio de los derechos culturales y contribuyendo
al cumplimiento de los objetivos del Plan de Creacién de Oportunidades [7].

Este sistema permite obtener informacion sobre el quehacer cultural de la nacién. Ademas, tiene
varios apartados que permiten una mayor abundancia en la informacion de sistemas asociados.

Ministerio de Educacién y Cultura -Uruguay-: (Anexo 2)
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El Ministerio de Educacion y Cultura de Uruguay es el responsable de la coordinacion de la educacién

nacional, de la promocion del desarrollo cultural del pais, de la preservacién del patrimonio artistico,
histérico y cultural de la nacién, asi como de la innovacién, la ciencia y la tecnologia y de la
promocion y fortalecimiento de la vigencia de los derechos humanos. Ademas, es responsable del
desarrollo del sistema multimedia de comunicacién estatal y de impulsar el acceso digitalizado de
toda la poblacién a la informacién. También es responsable de la formulaciéon y coordinacién de
politicas respecto de la defensa judicial de los intereses del Estado y de asegurar la informacion
necesaria para la correcta aplicacion del derecho [8].

Sistema Nacional de Informacion del Paraguay (SICPY): (Anexo 3)

El Sistema Nacional de Informacién Cultural del Paraguay (SICPY) es una plataforma de informacion,
dependiente de la Secretaria Nacional de Cultura, que retne datos del campo cultural paraguayo
para su consulta y difusion puablica [9].

El mismo constituye una fuente unificada de informacién, a nivel nacional, para responsables de
politicas publicas, investigadores, consultores y el publico en general. Con él se busca contribuir a
situar la cultura como una dimensién transversal en los planes de desarrollo y en la democratizacion

de la sociedad paraguaya.

Caracteristicas de los SGI a nivel internacional:

Existen otros sitios SGI que tienen que ver con promover la cultura, y su fin es resaltar la importancia
de la cultura sobre la sociedad y el desarrollo sostenible. Ademas, dichos sitios tienen estructuras si-
milares. La diferencia que existen entre sistemas, se debe a la necesidad de cada pais. La similitud
que presentan se basa en la gestion de la informacion, presentdndose en secciones: Institucion, Bi-
blioteca, Eventos, Festividades, Politicas y demas. Abordan temas especificos de cultura. Presentan

una interfaz amigable y con buen disefio.
1.1.3 Sistema de gestidon de informacién usado en Cuba: (Anexo 4)
Ministerio de Cultura de la Republica de Cuba

El Ministerio de Cultura es el Organismo de la Administracién Central del Estado cubano encargado
de dirigir, orientar, controlar y ejecutar la politica cultural del pais —en el ambito de su competencia—;
asi como garantizar la defensa, preservacion y enriquecimiento del patrimonio cultural de la nacion.

Tiene como misién: “Dirigir, orientar, controlar y ejecutar en el ambito de su competencia la aplicacién
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de la politica cultural del Estado y del Gobierno, asi como garantizar la defensa, preservacion y enri-

quecimiento del patrimonio cultural de la nacion cubana” [10].
Caracteristicas de los Sistemas informaticos que se usan en Cuba para gestionar informacion:

El sistema antes mencionado también tiene estructura parecida, a la referida a nivel internacional. La
misma apoya el cuidado y mantenimiento del patrimonio cultural nacional e internacional. Publica con-
tenidos de interés sobre cualquier esfera de la cultura. Ofrece cantidad de informacion en formato di-

gital, favoreciendo el enriquecimiento del pensamiento cultural.
1.1.4 Conclusiones de los estudios homdélogos.

Teniendo en cuenta los deseos del cliente, se realiz6 un estudio a los sistemas homélogos antes
mencionados. El mismo arroj6é inconformidades no deseadas por el cliente. En la siguiente tabla se

puede apreciar dichas inconformidades:

Ministerio Si Deficiente Buena Si Baja

de Cultura
de Cuba

Ministerio No Eficiente Media Si Media
de Cultura
de Uru-

guay

Ministerio No Eficiente Mala Si Baja
de Cultura
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de Ecuador

Tabla#1l Comparacion sistemas homélogos Elaboracién propia

De acuerdo a la comparacion vista anteriormente, no se decide hacer uso de ningun sistema homolo-
go debido que no cumple los requisitos presentados por el cliente. Los mismos no presentan un buen
disefio responsive. Su interfaz no es muy amigable, y en algunos casos la demora del tiempo de res-
puesta es mayor que la deseada. También se hace muy tedioso navegar, debido a la cantidad de click

gue deba hacer el usuario para obtener una informacién especifica.

Por tanto, se hace necesario atender sus principales potencialidades. Algunos aspectos que no debe-

rian faltar en el sistema informético son los siguientes:

¢ Publicar secciones que resulten de interés para la poblacion.

¢ Por la importancia que se le confiere al auge y evolucidn de los dispositivos méviles, se decide in-
corporar el uso del disefio web adaptativo.

¢ Presentar una buena seguridad de la informacion.
¢ Hacer que el usuario llegue lo mas pronto posible a su objetivo.
¢ Hacer la navegacion entretenida para el usuario.

Debido a todo lo planteado con anterioridad, se desea desarrollar un SIGI desde la base. Afiadiendo
las caracteristicas fundamentales que todos tienen en comun. Ademas, de tratar de corregir las defi-

ciencias presentadas, para tener una mejor experiencia con el usuario.

.2 Gestion de la informacion en la Casa Iberoamericana de la Décima

La Casa Iberoamericana de la Décima realiza diversas actividades y proyecto con el objetivo de forta-
lecer y mantener con vida las tradiciones campesinas. Esta institucion realiza numerosos eventos, ac-
tividades, publicaciones y cada uno tiene sus particularidades y caracteristicas.

La institucién cuenta con especialistas (historiadores, periodistas, musicos, pintores) y miembros de
su direccién. Cada una de estas areas se encarga de realizar investigaciones sobre sus respectivas
ramas del saber. En cuanto a las investigaciones es interesante la vinculacién de cada especialista a

un proyecto de investigacion: Historias de vida de personalidades, Historia del inmueble de la Casa,
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la musica campesina en el territorio, La décima en la evangelizacion catélica, Evolucion del Concurso

Cucalambé, etcétera. Toda la informacién arrojada por la institucion es verdadera y fiable.

La gran mayoria de estas investigaciones son presentadas en eventos y medios de comunicacion
provincial y nacional. Luego de esto, las mismas no permanecen en un lugar donde sea accesible
para todas las personas. Esta informacion es guardada en una computadora preparada para ese fin.
Por este y otros motivos similares, la entidad necesita de un sistema que le gestione la informacién
mediante, la cual puedan dar a conocer sus actividades, labores investigativas, eventos y los
guehaceres de su institucién.

Labores investigativas

Para realizar las labores investigativas, cada especialista debe enviar una carta a una comision
capacitada con ese fin, explicando los motivos por los cuales desea hacer la investigacion. Ademas,
en dicha carta debe tener presente una serie de aspectos (impacto en la sociedad, cultura, localidad,
historia, pais, etc.) que son importantes para que la comisién pueda entender el alcance que va a
tener la labor investigativa. Si la comision aprueba la solicitud, se le envia una notificacion al
especialista. En caso de no aceptar la solicitud, se le envia una notificacién al especialista
explicandole las razones por las cuales su labor investigativa no se aprueba.

Actividades

Las actividades tienen una forma particular de desarrollarse. Un promotor(a) cultural es el encargado
de realizar un estudio sobre los sitios de sentamientos que necesitan de espacios para el desarrollo
de actividades culturales. Una vez que se descubren dichos espacios, el promotor procede a realizar
un plan de actividades. Dicho plan debe estar elaborado con una serie de parametros. Luego de
realizado el plan de la actividad, la misma es enviada a una comisién que evalla si la actividad
propuesta es de importancia para la sociedad. Si se aprueba, es notificado al promotor(a) que puede
realizar la actividad. De no aprobarse, se notifica que dicha actividad no retne las condiciones

necesarias.

Eventos
Los eventos son desarrollados por la entidad. Para la elaboracion de un cronograma de eventos, la

empresa tiene una serie de principios que favorece y fortalece la cultura en la regién y el pais.
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1.3 Tecnologias, herramientas y lenguajes de programacion a utilizar en el SIGI.

A continuacion, se expondran las tecnologias, herramientas y lenguajes de programacién que seran
empleados en el desarrollo del SIGI. Debido a los “Lineamientos generales para el uso del software li-
bre en Cuba” [11], donde se establecen las ideas para lograr una soberania tecnoldgica, solo se estu-

diaron las basadas en licencias libres.

1.3.1 {Qué es XAMPP?

XAMPP es una distribucion de Apache que incluye varios tipos de software libre. Esta
desarrollado por Apache Friends. El programa se distribuye con licencia GNU. El nombre es un
acronimo compuesto por las iniciales que lo constituyen: el tipo de sistema operativo que se usa,
Apache, MySQL, PHP y Perl [12].
¢Por qué es necesario usar XAMPP en el desarrollo del sistema informatico?

1. Una de las caracteristicas sobresalientes de este sistema es que es multiplataforma, es decir,
existen versiones para diferentes sistemas operativos, tales como: Microsoft Windows,
GNU/Linux, Solaris, y MacOS X. Existen versiones para Linux (testeado para SuSE, RedHat,
Mandrake y Debian), Windows, MacOS X y Solaris.

2. XAMPP solamente requiere descargar y ejecutar un archivo zip, tar, exe o fkl, con unas pequefias
configuraciones en alguno de sus componentes que el servidor Web necesitara. XAMPP se
actualiza regularmente para incorporar las ultimas versiones de Apache/MySQL/PHP y Perl.

3. Posee una aplicacion como Bitmani, el mismo proporciona herramientas gratuitas para instalar

diversos gestores de contenidos. Entre los mas comunes se encuentra WordPress, Joomla y Drupal,

entre otros.

1.3.2 Sistema de Gestion de Contenidos:

CMS son las siglas de Content Management System, en espafiol Sistema de Gestion de
Contenidos. En sintesis, un CMS permite crear, organizar, publicar y eliminar contenidos de un sitio
web. Pero, no es Unicamente eso, Sin0 que su gran ventaja, como su nombre lo dice, es la
posibilidad de administrar contenidos dinamicos de forma sencilla, es decir, mantener un blog,
un ecommerce o cualquier otro tipo de pagina web que demande una actualizacién constante.

¢Cuales son las caracteristicas principales de un CMS?
Producir y publicar un contenido simple o una pagina en un sitio web involucra muchos elementos

gue deben tener soporte de un CMS. Algunas de las caracteristicas de este tipo de sistema son:
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¢ Creacion y publicacién de paginas web.

¢ Edicién de textos y cédigos de sitios web.

¢ Moderacion de comentarios.

¢ Control de inventario y sistema de ventas (si es ecommerce)

¢ Instalacién de plugin y extensiones para mejorar la calidad del sitio.

¢ Biblioteca de medios, para cargar imagenes y videos que se utilizaran en el sitio web.

Beneficios de usar CMS
Facilidad de creacién y mantenimiento: permite crear paginas rapidamente y aprovechar mejor las

oportunidades del mercado para ofrecerle contenidos de mas calidad a los usuarios.

1. Facilidad de uso: Cualquier miembro del equipo podra darle mantenimiento en alguna area
en especifico en dicho sistema, debido a la forma tan facil de administrar los contenidos en
lugar de crearlos.

2. Gran cantidad de recursos adicionales: es el principal CMS del mercado, y tiene una
amplia gama de caracteristicas adicionales. Estos se pueden agregar al sitio web con unos

pocos clics para crear la mejor experiencia posible para el consumidory hacer que la

administracion sea mas eficiente.

3. Buena velocidad de carga: Otro gran beneficio de tener una solucion CMS es que
generalmente contribuye a aumentar la velocidad de carga de la pagina. Este elemento es
crucial para ofrecer una buena experiencia al consumidor.

4. Bajo costo de actualizacién y mantenimiento: El software utilizado, en general, es gratuito,
ya que la mayoria de los CMS son creados por programadores de todo el mundo, que trabajan

de forma colaborativa.

1.3.3 CMS mas usados:[13].

WordPress

Entre sus ventajas destaca que es bastante facil de usar y muy flexible, ya que cuenta con miles de
plantillas y plugin para personalizar sitios web. Ademas, estad muy bien disefiado desde el punto de

vista del SEO y cuenta con plugin muy potentes para optimizar la web de cara a los buscadores.

Drupal:
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Drupal es un CMS particularmente adecuado para sitios grandes y que gestionan una gran cantidad

de datos. Es de cédigo abierto y cuenta con una cuota de mercado del 2,4%. El sitio web de The Eco-
nomist y algunas grandes universidades esta basado en Drupal. Como suele ocurrir con los CMS con
un nivel muy alto de personalizacién, no es tan sencillo para principiantes como otros CMS, aunque

anadir contenidos y administrar usuarios resulta muy facil.

Joomla

Joomla es un CMS de cddigo abierto, que destaca por su flexibilidad y su gran cantidad de plantillas y
extensiones. Es una opcién muy interesante para sitios web complejos o con un nivel alto de persona-
lizacion. Su cuota de mercado actual es del 3,5%. La otra cara de la moneda de esta complejidad es
que puede resultar un poco dificil de utilizar para usuarios novatos, asi que es mejor para equipos
que ya cuenten con experiencia en CMS o que puedan contar con un programador que les apoye.
Wix

Wix es un CMS que destaca por su sencillez de cara a los principiantes y que cuenta con una cuota
de mercado del 2,4%. Su uso es muy simple, ya que dispone de herramientas de arrastrar y soltar y
muchas plantillas predisefiadas y aptas para méviles.

Hay que tener en cuenta que tiene varias limitaciones importantes, como que no puedes cambiar de
plantilla una vez que la has escogido. Su versién gratuita incluye anuncios y no puede utilizarse para
tiendas online.

Blogger

Otro CMS que destaca por su sencillez. Es una herramienta gratuita de Google y, como su nombre lo
indica, es especialmente apto para crear blogs. En la actualidad ocupa una cuota de mercado del
1,6%.

La gran ventaja de Blogger es sin duda su facilidad de uso, ya que permite crear un blog en pocos mi-
nutos y sin necesidad de ningln conocimiento técnico. Sus principales inconvenientes son que ofrece

una flexibilidad limitada y que no es muy apropiado si tu sitio web no es un blog.

1.3.4 CMS WordPress

WordPress combina la simplicidad para los usuarios y editores con la complejidad para los desarrolla-
dores. Esto lo hace flexible y, a la vez, facil de usar. Hay literalmente miles de plugins que amplian lo

gue hace WordPress, por lo que la funcionalidad real es casi ilimitada.

Caracteristicas de WordPress:
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Algunas de las caracteristicas que tiene wordpress son las siguientes:[14]

<

Simplicidad: La simplicidad hace que sea posible conectarse en linea y publicar rapidamente.

Nada deberia obstaculizar la creacion del sitio web y su contenido.

Flexibilidad: Con WordPress, se puede crear cualquier tipo de web que se desee: un blog o una
web personal, un foto-blog, una web comercial, un portafolio profesional, una web gubernamen-

tal, una revista o web de noticias, una comunidad en linea, incluso una red de webs.

Gestién de usuarios: No todos requieren el mismo acceso a la web. Los administradores admi-

nistran el sitio, los editores trabajan con el contenido, los autores y colaboradores escriben ese
contenido, y los suscriptores tienen un perfil que pueden administrar. Esto permite tener variedad

de colaboradores en tu web, y permitir que otros simplemente sean parte de la comunidad.

Gestién de medios: Dicen que una imagen vale mas que mil palabras, por lo que es importante

gue se puedan cargar imagenes y medios de manera facil y rapida en WordPress. Este CMS per-
mite arrastrar y soltar los medios en el cargador para afadirlos a la web. Aflade texto alternativo,

leyendas vy titulos, e insertar imagenes y galerias en el contenido.

Amplia con plugin: WordPress viene repleto de caracteristicas para cada usuario, para otras ca-

racteristicas hay un directorio de plugin con miles de plugin. Afiade galerias complejas, redes so-

ciales, foros, widgets de redes sociales, proteccion contra correo no deseado, calendarios, con-

troles precisos para la optimizacién de motores de bldsqueda y formularios.

Comentarios incluidos: Los comentarios brindan un espacio para que los seguidores se relacio-
nen con el contenido. Las herramientas de comentarios de WordPress, brindan todo lo que se ne-

cesita para que sea un foro de discusion y moderar esa discusion.

1.3.5 Ventajas de WordPress para el desarrollo del Sistema Informatico de Gestion para

la Casa Iberoamericana de la Décima.

<

<

Aplicacion de Libre Distribucién (GPL). Se puede utilizar y modificar de forma gratuita.

Gestidn de usuarios. Permite crear usuarios y asignarles diferentes niveles de permisos en rela-

cién con la creacion y publicacion de contenidos en el sitio.
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¢ Facilidad de instalacién y actualizacién.

¢ Personalizacion del disefio. Se pueden utilizar plantillas y temas editables que permiten perso-

nalizar el aspecto grafico del sitio.

¢ Creacion de contenidos. Admite proteger la lectura de un articulo con una contrasefia; crear un
articulo y que se publique al llegar una fecha; cementar en partes un articulo demasiado largo
para evitar un scroll vertical excesivo; vista previa de articulos sin necesidad de publicarlo; subir e
insertar imagenes propias y miniaturas; subir y enlazar distintos tipos de archivos (pdf, zip, doc,
etc); organizar los articulos en categorias o secciones; gestionar borradores de articulos que se

pueden guardar para retomarlos mas adelante y publicarlos cuando se estime conveniente, etc.

¢ Favoritos. Al pulsar en el marcador de pagina asociado a cada articulo se crea en el navegador

un enlace directo a esa pagina.

¢ Archivo histérico. Muestra de forma organizada en el tiempo los articulos anteriores.

¢ Busqueda. Integra una herramienta de busqueda que permite a los visitantes buscar en todo el

blog por un término que se introduce como dato.

¢ Comentarios. Los visitantes pueden introducir sus comentarios a un articulo. Estos comentarios
admiten algunas etiquetas HTML para enriquecer su formato de presentacion. También admiten
moderacion y ofrecen el servicio de notificacion por email a los usuarios suscritos cada vez que

se introduzca uno nuevo.

1.3.6 Sistema Gestores de Base de Datos

Un SGBD (Sistema Gestor de Base de Datos) [15,16] es un conjunto de programas que permiten
gestionar bases de datos. Es decir, realiza las funciones de modificar, extraer y almacenar informa-
cion de una base de datos, ademéas de poseer herramientas con funciones de eliminar, modificar,
analizar, etc... datos de estas. Realiza la funcion concreta de interfaz entre la base de datos y los
usuarios finales o los programas correspondientes, organizando los datos y permitiendo su acceso.
[17,18] Entre los mas utilizados en la actualidad se encuentran: MySQL, Microsoft SQL Server [19],
PostgreSQL [20], MongoDB y SQLite [21].
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Caracteristicas de los tipos de SGBD

El gestor de base de datos MySQL es el mas comun en la actualidad al estar basado en codigo
abierto. Se trata de un sistema de gestiéon relacional, es decir, utiliza tablas multiples que se
conectan entre si para organizar y almacenar la informacién de manera correcta. Ademas, hace uso
del lenguaje de programaciéon PHP. Este gestor, propio de Facebook y Twitter, destaca por su
eficacia, fiabilidad y facilidad de uso [22]

El mismo presenta las siguientes caracteristicas:

e Arquitectura cliente/servidor: MySQL basa su funcionamiento en un modelo en el que los
clientes y servidores estan comunicados entre si, para que el rendimiento aumente. Una de
las funcionalidades que proporciona este gestor al cliente es la capacidad de realizar consul-
tas a través del sistema de registro con el fin de trabajar con los datos.

e Compatibilidad con SQL: estando el lenguaje SQL generalizado dentro de este sector infor-
matico, MySQL es totalmente compatible con este lenguaje. De este modo, cualquier usuario
gue haya trabajado previamente con otro motor de bases de datos podra migrar sin ningln
tipo de complicacion a MySQL [23].

e Procedimientos almacenados: MySQL ofrece la posibilidad de incrementar la eficacia de la

implementacion sin necesidad de procesar las tablas directamente. En su lugar, utiliza proce-

dimientos almacenados.

e Soporte multiplataforma: este sistema de gestién de datos es compatible con cualquier sis-
tema operativo, desde Windows y Mac OS hasta Solaris, Linux y FreeBSD. Asi, todos los

computadores son capaces de ejecutarlo.

Microsoft SQL Server

Microsoft SQL Server es un gestor de base de datos desarrollado por Microsoft que presta servi-

cio a una gran variedad de aplicaciones de software dedicadas a la inteligencia empresarial.

Caracteristicas:

¢ Visualizacion en dispositivos méviles: este sistema permite la facil integracién de un sistema
de gestion de bases de datos con cualquier dispositivo mavil, obteniendo asi un mejor rendimien-

to y capacidad de analisis sobre los datos.
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¢ Cifrado de datos y cumplimiento normativo: durante los Ultimos afios, SQL Server ha sido re-

conocido como uno de los gestores mas seguros gracias a su sistema de proteccion, clasificacion

y supervision de datos.

¢ Facilidad de uso: la aplicacion de SQL Server se define por su facil acceso. Por eso, muchos pro-

gramadores han optado por este gestor de bases de datos para sus proyectos de desarrollo web.

PostgreSQL

PostgreSQL es un sistema de gestion de bases de datos de cédigo abierto y orientado a objetos
considerado como la eleccion ideal empresarial. Su potencia, su amplia funcionalidad y su flexibilidad
comercial hacen que este gestor de bases de datos sea capaz de reemplazar a otros mas conocidos

y populares [24,25].

Caracteristicas:

¢ Soporte para multiples tipos de datos: si bien PostgreSQL ofrece los tipos de datos mas comu-
nes como cualquier gestor de bases de datos, este sistema proporciona asimismo otros no tan
frecuentes en los competidores, tales como direcciones IP, direcciones MAC, Arrays, figuras geo-

métricas, numeros decimales con precision configurable, etc.

¢ Objetolrelacional: permite trabajar con los datos como si fueran objetos, ofreciendo funcionalida-

des y mecanismos destinados al trabajo con objetos; por ejemplo, la herencia de tablas.

¢ Soporte para gran variedad de lenguajes: desde Java y Python hasta C, C++ y PHP, PostgreS-
QL, son algunos de los lenguajes que PostgreSQL es capaz de leer. De esta manera, puede tra-
bajar con funciones internas que se ejecutan en el servidor y estan escritas en estos lenguajes de

programacion.

¢Por qué usar MySQL en este proyecto?
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Para la elaboracién del sistema informatico, se pretende usar MySQL. En primer lugar, se debe desta-

car que Wordpress entre los SGBD que mas usa se encuentra MySQL. Debido a las diversas carac-
teristicas del mismo antes presentadas [26,27]. Ademas de que se usa un servidor local que trae por
defecto MySQL.

MySQL es muy utilizado en los sistemas Web. Tiene gran popularidad por estar grandemente ligado a
PHP. Es capaz de funcionar sobre mudltiples plataformas, incluyendo AIX, BSD, FreeBSD, HP-UX,
GNU/Linux, Mac OS X, NetBSD, Novell Netware, OpenBSD, OS/2 Warp, QNX, SGI IRIX, Solaris,
SunOS, SCO Open Server, SCO UnixWare, Tru64, Windows 95, Windows 98, Windows NT, Windows
2000, Windows XP, Windows Vista y otras versiones de Windows. [28]

1.3.7 Herramienta CASE

Las siglas 'CASE' se refieren a Computer Aided Software Engineering (Ingenieria de Software Asisti-
da por Computadora). Por tanto, se refiere al desarrollo y mantenimiento de proyectos de Software

con la ayuda de varias herramientas automatizadas. [29]
Visual Paradigm (V.P.)

V.P. es una herramienta CASE. La misma propicia un conjunto de ayudas para el desarrollo de
programas informaticos, desde la planificacion, pasando por el analisis y el disefio, hasta la
generacion del cadigo fuente de los programas y la documentacion. Visual Paradigm esté disefiado
para una amplia gama de usuarios, incluidos arquitectos empresariales, gerentes de proyectos,
desarrolladores de software, analistas de sistemas, analistas comerciales, arquitectos de sistemas y
cualquier persona que necesite crear sistemas de software a gran escala [30].

ER/Studio

ER/Studio provee del equipamiento necesario para realizar el analisis, documentacién, comunicacion
e implementacion de los disefios de las aplicaciones de base de datos. El producto es capaz de
clarificar los problemas complejos de disefio de datos mediante la documentacion de las bases de
datos y ayuda a comprender los mismos. A su vez, ayuda a incorporar la calidad a los disefios y
bases de datos generadas, pues refuerza automaticamente los principios fundamentales del disefio
en la medida que el usuario modela. ER/Studio puede ayudar a tomar control de los proyectos
cuando se desea realizar ingenierias directas o inversas indistintamente, ya que utiliza modelos como
ayuda para la comunicacion de las reglas del negocio [31].

Zend Studio:
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Zend Studio es una excelente y potente plataforma de desarrollo PHP. Es una aplicacién que ha sido

creada por los disefiadores de PHP 4.0 Zend, llamado “todo en uno” integra todos los paquetes
necesarios para hacer uso del programa desde plataforma cliente o servidor, por ello permite crear
robustas aplicaciones PHP. Este programa incluye depurador de cdédigo integrado y centro de
informacién PHP. Este editor Web esta escrito en Java, y tiene actualmente versiones de productos

para Windows, Linux y MacOS [32].

Para realizar el modelado UML del sistema, se estard haciendo uso de V.P. en su version 15.1. Algu-

nas de las razones por las cuales se decide escoger estas herramientas son las siguientes:

¢ Licencia: gratuita.

¢ Disponibilidad de multiples versiones, con diferentes especificaciones.

¢ Soporta aplicaciones Web.

¢ Compatibilidad entre ediciones.

¢ Apoya todo lo basico en cuanto a artefactos generados en las etapas de definicion de requeri-

mientos y de especificacion de componentes.

¢ Generacion de codigo e ingenieria inversa: brinda la posibilidad de generar codigo a partir de los
diagramas, para las plataformas como .Net, Java y PHP, asi como obtener los diagramas a partir
del cadigo.

1.3.8 Lenguaje de programacion

Programacién lado Servidor
Uno de los lenguajes de programacion mas usados a nivel mundial orientado a la web es PHP. El len-
guaje PHP (cuyo nombre es acrénimo de: Hipertext Preprocessor) es un lenguaje interpretado con
una sintaxis similar a la de C++ 0 JAVA. Aunque el lenguaje se puede usar para realizar cualquier tipo
de programa, es en la generacion dinamica de paginas web donde ha alcanzado su maxima populari-
dad. En concreto, suele incluirse incrustado en paginas HTML (o XHTML), siendo el servidor web el
encargado de ejecutarlo.

Algunas de las caracteristicas de su enorme popularidad son:[33]
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1- Es un lenguaje libre. Puede descargarse de http://www.php.net.

2- Estd disponible para muchos sistemas (GNU/Linux, Windows, UNIX, etc).

3- Tiene una extensa documentacion oficial en varios idiomas (disponible libremente en
http://www.php.net).

4- Al ejecutarse en el servidor, los programas PHP lo pueden usar todo tipo de maquinas con

todo tipo de sistemas operativos.

Se escoge el uso de PHP para programar el sistema informatico, por las caracteristicas antes vistas.

Ademas, dicho lenguaje de programacién también es compatible con el CMS que se estara usando.
Lenguaje lado Cliente

Varios son los lenguajes de programacién usados para hacer que los sistemas informaticos tengan
una interfaz amigable y de facil comprensién. Entre los més usados se encuentran HTML, CSS y Ja-
vaScript. La programacion lado cliente permite validar algunos datos en la maquina antes de que es-
tos sean enviados al servidor, de este modo los usuarios pueden tener un informe de error de manera

inmediata.

Tipos de lenguajes.

“El lenguaje HTML se utiliza para describir la estructura y el contenido de un documento, asi como
para complementar el texto con objetos e imagenes”. El lenguaje llamado HTML indica al navegador
donde colocar cada texto, cada imagen o cada video y la forma que tendran estos al ser colocados en

la pagina. EI mismo consta de varias etiquetas y cada una con su funcién en particular.

JavaScript es un lenguaje de programacion o de secuencias de comandos que te permite implemen-
tar funciones complejas en paginas web, cada vez que una pagina web hace algo mas que sentarse
alli y mostrar informacién estatica para que la veas, muestra oportunas actualizaciones de contenido,
mapas interactivos, animacion de Graficos 2D/3D, desplazamiento de maquinas reproductoras de vi-

deo, etc. Es la tercera capa del pastel de las techologias web estandar [34].

CSS son las siglas de Cascading Style Sheets, en espafiol Hojas de estilo en Cascada.CSS, es una
tecnologia que nos permite crear paginas web de una manera mas exacta. Gracias a las CSS somos

mucho mas duefos de los resultados finales de la pagina, pudiendo hacer muchas cosas que no se
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podia hacer utilizando solamente HTML, como incluir margenes, tipos de letra, fondos, colores... In-

cluso se pueden definir estilos propios en un archivo externo a las paginas.
1.3.9 Entorno integrado de desarrollo (IDE por sus siglas en inglés)

Un entorno de desarrollo integrado (IDE) es un sistema de software para el disefio de aplicaciones
que combina herramientas comunes para desarrolladores en una sola interfaz de usuario gréfica

(GUI). ElI mismo presenta las siguientes caracteristicas:

1. Editor de cédigo fuente: editor de texto que ayuda a escribir el codigo de software con funcio-
nes como el resaltado de la sintaxis con indicaciones visuales, el relleno automatico especifico

para el lenguaje y la comprobacion de errores a medida que se escribe el codigo.

2. Depurador: programa que sirve para probar otros programas y mostrar la ubicaciéon de un error

en el codigo original de forma grafica.

El IDE que se estard usando para desarrollar el sistema informatico es Visual Studio Code. VS
Code es un editor de codigo gratuito y de cddigo abierto de Microsoft que ha ganado una enorme po-
pularidad en los ultimos afios. Soporta la sintaxis PHP [35] por defecto, y se puede descargar mas

extensiones de PHP [36] del Mercado de Cédigo VS para convertirlo en un editor avanzado de PHP

gue se adapte a las necesidades especificas de codificacion. Se puede personalizar cada aspecto de

VS Code, desde los temas a los enlaces de claves hasta las integraciones y la funcionalidad.

El mismo tiene algunas caracteristicas importantes:

» resaltado de sintaxis, autocompletado y navegacién de codigo

» integracion de Git y GitHub incorporada

» terminal integrado

» extensibilidad (se pueden crear extensiones propias)

Fundamentacion del IDE seleccionado

En conclusién, existen multiples razones por las que deberias utilizar Visual Studio como platafor-

ma para desarrollar e implementar codigo fuente: Es multiplataforma. Permite multiples lenguajes de
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programacion. Utiliza la tecnologia IntelliSense. Ademas, no es tan pesado como otros editores. Es

bastante poderoso y tiene un gran mercado de extensiones gratuitas.
1.4 Proceso de Desarrollo de Software:

La Ingenieria de Software (IS) en su forma de ingenieria, aplica los principios de la ciencia computa-
cional y las matemaéticas. [37] Ademas, la IS, se puede ver como la aplicacién de un enfoque sistema-
tico, disciplinado y cuantificable al desarrollo, operacion y mantenimiento de software, y el estudio de

estos enfoques, es decir, la aplicacién de la ingenieria al software [38,39].

Hoy en dia, el mundo empresarial opera en un entorno global que cambia rapidamente; por ende, se
debe responder a las nuevas necesidades y oportunidades del mercado, teniendo en cuenta que el
software es participe de casi todas las operaciones empresariales, se debe desarrollar soluciones in-

formaticas de manera 4gil para poder dar una respuesta de calidad a todo lo necesario [40].

El proceso de desarrollo (o ciclo de vida del software), que a priori podria parecer una tarea simple,
consta de una serie de pasos de obligado cumplimiento que buscan garantizar que los programas
creados son eficientes, fiables, seguros y responden a las necesidades de los usuarios finales.

Un ciclo de vida establece el orden de las etapas del proceso de software y los criterios a tener en
cuenta para poder pasar de una etapa a la siguiente [41].

El tema del ciclo de vida lo han tratado algunas organizaciones profesionales y organismos
internacionales como la IEEE (Institute of Electrical and Electronics Engineers) y la ISO/IEC
(International Standards Organization/International Electrochemical Commission), que han publicado
normas tituladas “Standard for Developing Software Life Cycle Proccesses” (Estandar IEEE para el
desarrollo de procesos del ciclo de vida del software) [42] y “Software life-cycle process” (Proceso de

ciclo de vida del software) [43].
1.4.1 De esta forma, las etapas del desarrollo de software son las siguientes:

[. Planificacion

Antes de empezar un proyecto de desarrollo de un sistema de informacion, es necesario
hacer ciertas tareas que influiran decisivamente en el éxito del mismo. Algunas de las tareas de

esta fase incluyen actividades como la determinacion del ambito del proyecto, la realizacion de
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un estudio de viabilidad, el analisis de los riesgos asociados, la estimacién del coste del proyecto,

su planificacion temporal y la asignacion de recursos a las diferentes etapas del proyecto.

[I. Andlisis

Por supuesto, hay que averiguar qué es exactamente lo que tiene que hacer el software.
Por eso, la etapa de analisis en el ciclo de vida del software corresponde al proceso a través del
cual se intenta descubrir qué es lo que realmente se necesita y se llega a una comprension ade-

cuada de los requerimientos del sistema (las caracteristicas que el sistema debe poseer).

[1l. Disefio

En esta fase se estudian posibles opciones de implementacion para el software que hay
que construir, asi como decidir la estructura general del mismo. El disefio es una etapa compleja

y su proceso debe realizarse de manera iterativa.

Es posible que la solucion inicial no sea la mas adecuada, por lo que en tal caso hay que
refinarla. No obstante, hay catalogos de patrones de disefio muy Utiles que recogen errores que

otros han cometido para no caer en la misma trampa.

IV. Implementacién

En esta fase hay que elegir las herramientas adecuadas, un entorno de desarrollo que fa-
cilite el trabajo y un lenguaje de programacion apropiado para el tipo de software a construir. Esta
eleccion dependerd tanto de las decisiones de disefio tomadas como del entorno en el que el so-

ftware deba funcionar.

Al programar, hay que intentar que el c6digo no sea indescifrable siguiendo distintas pau-

tas como las siguientes:

Evitar bloques de control no estructurados.

Elegir algoritmos y estructuras de datos adecuadas para el problema.

Mantener la l6gica de la aplicacion lo mas sencilla posible.

Documentar y comentar adecuadamente el cédigo de los programas.
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» También hay que tener en cuenta la adquisicion de recursos necesarios para que el software fun-

cione, ademas de desarrollar casos de prueba para comprobar el funcionamiento del mismo se-

gun se vaya programando.

V. Pruebas

Como errar es humano, la fase de pruebas del ciclo de vida del software busca detectar
los fallos cometidos en las etapas anteriores para corregirlos. Por supuesto, lo ideal es hacerlo
antes de que el usuario final se los encuentre. Se dice que una prueba es un éxito si se detecta

algun error.

Vl.Instalacién o despliegue

La siguiente fase es poner el software en funcionamiento, por lo que hay que planificar el
entorno teniendo en cuenta las dependencias existentes entre los diferentes componentes del

mismo.

Es posible que haya componentes que funcionen correctamente por separado, pero que
al combinarlos provoquen problemas. Por ello, hay que usar combinaciones conocidas que no

causen problemas de compatibilidad.

VILI. Uso y mantenimiento

Esta es una de las fases méas importantes del ciclo de vida de desarrollo del software.
Puesto que el software ni se rompe ni se desgasta con el uso, su mantenimiento incluye tres pun-

tos diferenciados:
» Eliminar los defectos detectados durante su vida Util (mantenimiento correctivo).
» Adaptarlo a nuevas necesidades (mantenimiento adaptativo).
» Anadirle nuevas funcionalidades (mantenimiento perfectivo).
1.4.2 Metodologia Agil a emplear para realizar el SIGL.

¢Qué es AUP versién UCI?
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AUP version UCI es una version de desarrollo de software desarrollada por la Universidad de las

Ciencias Informéticas de la metodologia AUP (Proceso Agil Unificado). Esta version decide mantener
para el ciclo de vida de los proyectos la fase de Inicio, pero modificando el objetivo de la misma y se
unifican las restantes fases de la metodologia de desarrollo de software AUP en una sola, nombrada
Ejecucion y agregandose también una nueva fase llamada Cierre.

Disciplina de la metodologia AUP version UCI

Modelado de negocio: Destinada a comprender los procesos de negocio de una organizacion. Se
define como funciona el negocio que se desea informatizar para tener garantias de que el software
desarrollado va a cumplir su propésito. Para modelar el negocio se proponen las siguientes variantes:
Casos de Uso del Negocio (CUN), Descripcién de Proceso de Negocio (DPN) y Modelo Conceptual
(MC). A partir de las 6 variantes anteriores se condicionan cuatro escenarios para modelar el sistema
en la disciplina Requisitos [44].

Requisitos: El esfuerzo principal en la disciplina Requisitos es desarrollar un modelo del sistema que
se va a construir. Esta disciplina comprende la administracion y gestion de los requisitos funcionales y
no funcionales del producto. Existen tres formas de encapsular los requisitos: Casos de Uso del
Sistema (CUS), Historias de usuario (HU) y Descripcién de requisitos por proceso (DRP), agrupados
en cuatro escenarios condicionados por el Modelado de negocio [45].

Andlisis y disefio: Los requisitos pueden ser refinados y estructurados para conseguir una
comprension mas precisa de estos, y una descripcidbn que sea facil de mantener y ayude a la
estructuracion del sistema (incluyendo su arquitectura). Ademas, en esta disciplina se modela el
sistema y su forma (incluida su arquitectura) para que soporte todos los requisitos, incluyendo los
requisitos no funcionales. Los modelos desarrollados son mas formales y especificos que el de
analisis. Implementacion: En la implementacion, a partir de los resultados del Andlisis y Disefio se
construye el sistema [46].

Pruebas internas: Se verifica el resultado de implementacion probando cada construccion,
incluyendo tanto las construcciones internas como intermedias, asi como las versiones finales a ser
liberada. Se deben desarrollar artefactos de prueba como: disefios de casos de prueba, listas de
chequeo y de ser posibles componentes de prueba ejecutables para automatizar las pruebas [47].

Pruebas de liberacién: Disefiadas y ejecutadas por una entidad certificadora de la calidad externa, a
todos los entregables de los proyectos antes de ser entregados al cliente para su aceptacion.
Pruebas de Aceptacién: Es la prueba final antes del despliegue del sistema. Su objetivo es verificar
gue el software esta listo y que puede ser usado por usuarios finales para ejecutar aquellas funciones

y tareas para las cuales el software fue construido [48].
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Descripcién de los escenarios

A partir de que el Modelado de negocio propone tres variantes a utilizar en los proyectos (CUN, DPN
o MC) y existen tres formas de encapsular los requisitos (CUS, HU, DRP), surgen cuatro escenarios
para modelar el sistema en los proyectos, manteniendo en dos de ellos el MC, quedando de la
siguiente forma:

Escenario No 1: Aplica a los proyectos que hayan evaluado el negocio a informatizar y como
resultado obtengan que puedan modelar una serie de interacciones entre los trabajadores del
negocio/actores del sistema (usuario), similar a una llamada y respuesta respectivamente, donde la
atencion se centra en como el usuario va a utilizar el sistema.

Escenario No 2: Aplica a los proyectos que hayan evaluado el negocio a informatizar y como
resultado obtengan que no es necesario incluir las responsabilidades de las personas que ejecutan
las actividades, de esta forma modelarian exclusivamente los conceptos fundamentales del negocio.

Escenario No 3: Aplica a los proyectos que hayan evaluado el negocio a informatizar y como
resultado obtengan un negocio con procesos muy complejos, independientes de las personas que los
manejan y ejecutan, proporcionando objetividad, solidez, y su continuidad.

Escenario No 4: Aplica a los proyectos que hayan evaluado el negocio a informatizar y como
resultado obtengan un negocio muy bien definido. El cliente estara siempre acompafnando al equipo
de desarrollo para convenir los detalles de los requisitos y asi poder implementarlos, probarlos y
validarlos [49].

Se decide modelar el escenario 4 para realizar este Sistema, debido a que el mismo tiene un negocio
bien definido y el mismo se realiza en conjunto con el cliente. Ademas, la l6égica de su negocio no es

compleja.
Conclusiones del capitulo

A partir del estudio de los SIGI que se encargan de mostrar la informacion de la cultura en sus

respectivos paises y en Cuba, se determind que un Sistema Informatico para Gestion de Informacion

de la Casa Iberoamericana de la Décima debe cumplir con las siguientes caracteristicas:

v' Permitir las comunicaciones entre los usuarios y los moderados, de tal forma que exista
retroalimentacién para ambas partes.

v" Publicaciones de temas de interés que promuevan el conocimiento de la cultura.

v' Realizar publicaciones que den a conocer las actividades, proyecto y labores investigativas que
realiza la entidad.

v' Facilitar la descarga de la informacion disponible en la entidad.
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v" Gran funcionalidad, usabilidad, eficiencia y confiabilidad.

La utilizacion de un CMS como WordPress en su versién 5.9.3, le darh muchas ventajas a la

realizacion del SIGI:
v Incluir nuevas funcionalidades a través de plugin.

v Facilitar el mantenimiento de las paginas, sin que las mismas pierdan el disefio.
v" Recuperar y reutilizar objetos como las paginas.
v" Ser aplica un mismo estilo visual a todas las paginas, evitando asi que las paginas presenten

distintos formatos.

v' Controla la autorizaciéon y registro de los usuarios, segin su rol y las funcionalidades que el
mismo va a ocupar en el sistema.

La seleccién del sistema gestor de bases de datos MySQL, dotara al sistema de una base de datos

estable y de gran escalabilidad, capaz de soportar una gran cantidad de peticiones simultaneas.
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CAPITULO II: DISENO DE LA SOLUCION PROPUESTA AL PROBLEMA CIENTIFICO

En el capitulo actual se caracteriza la propuesta de solucién, teniendo en cuenta los estilos
arquitecténicos y los patrones de disefios aplicables al sistema de gestibn de contenidos
seleccionado: WordPress. Se muestra a través del Modelo de Conceptual, los principales objetos que
se manejan en el contexto del sistema, y se identifican los requisitos funcionales y no funcionales que

deben estar presentes en la propuesta de solucion.
1.1 Descripcién de la propuesta de solucién

De acuerdo con los estudios que arrojaron los sistemas homologos, el Sistema Informatico debe
contar con varias secciones, en las que se presente la informacion de forma organizada. En el
sistema se debe de mostrar una vista en forma de bloque las noticias mas relevantes, las mas

destacadas. Se deben implementar otras secciones como Estructura, Institucién, etc.

1.1.1 Modelo conceptual

Un modelo conceptual es una descripcidon general de co6mo un sistema se organiza y opera. Su
tarea principal es especificar y describir los conceptos base. Este es un paso muy importante en
cualquier metodologia de analisis y disefio orientada a objetos, pues de aqui parte el diagrama de
clases que modela la aplicacion. Los errores que se cometan en la modelacion de este diagrama

pueden dar al traste con una aplicacién incompleta o que no cumpla las expectativas de los clientes.

Cliente 1i* 1 Casa Iberoamericana de la Décima 1 1. Editor
1 | Realiza Realiza
1 Gestionar Eventos
q Administrador | Gestionar Moticia
Realiza Realiza
Realiza
. | Gestionar Efeméride Genera
Hacer busguedas _ |
AdministrarBD Asignar roles R
— | Gestionar Pagina Fealiza
Realiza I
. Realiza .
Publicar en redes [ Cinard Realiza
Visualizar informacion
Gestionar Articulo
Cenera
Genera :
Gestionar
Cenera Banner
promocional
Informacion =
a— Genera

Figura # 1 Modelo Conceptual Elaboracion propia
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1.1.2 Levantamiento de requisitos
Los requerimientos para un sistema, son la descripcion de los servicios proporcionados por el sistema
y sus restricciones operativas. Estos requerimientos reflejan las necesidades de los clientes de un
sistema que ayude a resolver algun problema [50].
Para este sistema se recomienda establecer diferentes niveles de especificacion de los requisitos, los
cuales deben estar en correspondencia con los lectores a los que ha dirigido. En la presente
descripcién se trataran los requisitos en dos niveles: funcionales y no funcionales.
Requisitos funcionales
Los requisitos funcionales son declaraciones de los servicios que debe proporcionar el sistema, de la
manera en que este debe reaccionar a entradas particulares y de como se debe comportar en
situaciones particulares. En algunos casos, los requerimientos funcionales de los sistemas también
pueden declarar explicitamente lo que el sistema no debe hacer. Estos requerimientos dependen del
tipo de software que se desarrolle de los posibles usuarios del sistema y del enfoque general tomado
por la organizacion al redactar requerimientos [51].
En el proceso de levantamiento de requisitos para el SGI para la Casa Iberoamericana de la Décima,

fueron encontrados un total de 52 RF y 26 RnF.

RF.1 Autenticar usuario. RF.32 Mostrar bloque.
RF.2 Insertar usuario. RF.33 Crear noticia.
RF.3 Eliminar Usuario. RF.34 Modificar noticia.
RF.4 Modificar usuario. RF.35 Eliminar noticia.
RF.5 Actualizar informacién de usua- RF.36 Mostrar noticia.

rio.
RF.6 Crear rol. RF.37 Crear efeméride.
RF.7 Modificar rol. RF.38 Modificar efeméride.
RF.8 Eliminar rol. RF.39 Eliminar efeméride.
RF.9 Administrar Base de Datos. RF.40 Mostrar efeméride.
RF.10 Crear articulo. RF.41 Crear eventos.
RF.11 Modificar articulo. RF.42 Modificar eventos.
RF.12 Eliminar articulo. RF.43 Eliminar eventos.
RF.13 Listar articulos. RF.44 Modificar eventos.
RF.14 Realizar busquedas. RF.45 Publicar en Twitter
RF.15 Listar pagina desde el admin RF.46 Publicar en Facebook.
RF.16 Actualizar opciones de sistema. RF.47 Publicar en YouTube.
RF.17 Modificar plugin. RF.48 Publicar en Twitter.
RF.18 Eliminar plugin RF.49 Publicar en Instagram.
RF.19 Crear comentario. RF.50 Crear pagina.
RF.20 Editar comentario. RF.51 Modificar pagina
RF.21 Eliminar comentario. RF.52 Eliminar pagina
RF.22 Mostar comentario.
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RF.23 Crear banner promocional.
RF.24 Eliminar banner promocional.
RF.25 Crear banner promocional.
RF.26 Mostrar banner promocional.
RF.27 Crear menu.

RF.28 Eliminar menu.

RF.29 Modificar menu.

RF.30 Mostrar menu.

RF.31 Modificar bloque.
Tabla # 2 Levantamiento de requisitos Elaboracion propia

Requisitos no funcionales

Usabilidad
RnF1. Lograr una correcta estructura de la informacién, con el empleo de mends, que

proporcionen una navegacion sencilla.
RnF2. Para utilizar el sistema es necesario poseer conocimientos elementales de
computacion y sobre el ambiente Web en sentido general.

Confiabilidad
RnF3. Asignar los permisos de acceso, lectura y escritura en dependencia del rol que

desempefie cada Usuario del Sistema.

RnF4. El sistema debe permitir usuarios con diferentes niveles de acceso.

RNF5. La informacion manejada por el sistema estara protegida de acceso no autorizado y
divulgacion.

RNF6. En caso de que el sistema presente alguna falla, los errores se deben mostrar sin

detalles de informacion que pueda comprometer la seguridad e integridad del mismo.

RnF7. Debe poseer un alto grado de escalabilidad, para permitir incorporarle nuevas
funcionalidades.

Restricciones de diseiio e implementacion

RnF8. Las paginas generadas deben ser compatibles con CSS 3.0.

RnF9. El software, librerias, plugin o componentes empleados deben estar regidos en la
medida de lo posible por licencias y patentes de software libre.

RnF10. Lenguaje de programacion PHP 7 o superior.

RnF11l. Lenguaje de marcas de hipertexto (HTML) en su version 5.3

RnF12. Visual Studio Code-Insiders 1.68.0.

RnF13. Sistema de Gestién de Contenidos (CMS) WordPress en su versién 5.9.3(espafiol).

RnF14. Por parte del cliente se requiere un navegador capaz de interpretar JavaScript.
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RnF15. Se debe optimizar el sitio web para los buscadores (a través del uso de palabras claves

y organizacion de contenido) para asegurar que el sistema esté indexado.

Interfaz

RnF16. Se podra acceder a la aplicacion desde cualquier navegador web.

RnF17. Disefio web Responsive.

Rendimiento:

RnF18. Garantizar la velocidad de respuesta.

RnF19. Tener una Base de Datos normalizada para garantizar la integridad de la informacion y
reducir los tiempos de respuestas.

RnF20.  Permitir numerosas conexiones de manera simultanea.

RnF21. Separacion del disefio y contenido.

11.2 Historia de Usuario

Las historias de usuario son la técnica utilizada para especificar los requisitos del software. Se
trata de tarjetas de papel en las cuales el cliente describe brevemente las caracteristicas que el
sistema debe poseer, sean requisitos funcionales o no funcionales. El tratamiento de las historias de
usuario es muy dinamico y flexible. Cada historia de usuario es lo suficientemente comprensible y
delimitada para que los programadores puedan implementarla en poco tiempo.

Uno de los artefactos mas importantes que genera la metodologia AUP-UCI en su escenario

4, son las historias de usuario.

Numero: 3 Nombre del requisito: Editar efeméride.

Programador: Yosley Rodriguez Iteracion Asignada: 1

Duarte

Prioridad: Alta Tiempo Estimado:

Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real:

45




Capitulo I

Descripcion:

El requisito permite editar la informacion que contiene la pagina Efeméride. El usuario desde la
interfaz de administracion accede a la opcién: Pagina. Luego en el menu desplegable selecciona la|
opcién: Todas las paginas. Acto seguido, selecciona la opcion: Efemérides. A continuacion, se ela-
bora la nueva efeméride en el campo vacio. Luego se actualiza la efeméride seleccionando la opcion:

Actualizar (Update).

Observaciones: El administrador y el editor son los encargados de editar las efemérides. Se

puede visualizar la efeméride antes de entregar.

Interfaz grafica Editar Efeméride:

Q@ @ Casalberoamericana de la Décima W8 0 4 Adadir Ver la pagina

") / = Switch to draft  Preview Updat|

Efemérides

R

Start writing with text or HTML

B % 28 % %

Figura #2 HU-EditarE  Elaboracién propia

Tabla # 3 HU-EditarE Elaboracién propia

NUmero: 5 Nombre del requisito: Crear usuario.

Programador: Yosley Rodriguez Iteracion Asignada: 1

Duarte

Prioridad: Media Tiempo Estimado:

Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real:
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Descripcion:

El Administrador, desde la interfaz de administracion, selecciona la opcion Usuario. Luego
en el menu desplegable seleccionar la opcion: Ahadir nuevo. A continuacion, se muestran los datos
a llenar para validar que el nuevo usuario sea afiadido correctamente:

v Nombre de usuario
Correo electrénico
Nombre

Apellidos

N N NN

Contraseia
v' Otorgar privilegios.

Luego de haber llenado los campos del nuevo usuario, el administrador selecciona el botén: Aiadir nuevo
usuario.

Observaciones: No debe existir nombres de usuarios repetidos. Los campos Nombre de
usuario y Correo electrénico son obligatorios. El administrador, decide enviar o no al usuario su

contrasefia por correo electronico.

Interfaz grafica de usuario:

# Casabercamercana delsDécims W 0 4 Afisdr

Afadir nuevo usuario

Mombre de usuario (obligatoric)

Correo electrénico (obiigatorio}

Hombre

Apelidos

Web

Idioma By

5% B Y%k ey samLy 8 3

Contrasefia

(-]

(o foful Tbbhuy Dok

Fuerte

Enviar aviso al usuario

Figura #3 HU-CrearU Elaboracién propia
Tabla # 4 HU-CrearU Elaboracion propia
Numero: 10 Nombre del requisito: Eliminar pagina.
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Programador: Yosley Rodriguez Iteracion Asignada: 1
Duarte

Prioridad: Alta Tiempo Estimado:

Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real:

Descripcion:

El requisito permite eliminar cualquier pagina del sistema. El usuario desde la interfaz
de administracién accede a la opcion: Pagina. Luego en el menu desplegable selecciona la
opcion: Todas las paginas. Acto seguido, busca la pagina que desea eliminar. Una vez en-
contrada la péagina, el usuario posiciona el cursor sobre la misma. Después aparecen varias

opciones que se desean realizar sobre dicha pagina. Luego se selecciona la opcién: Enviar a
la papelera.

Observaciones: El administrador y el editor son los encargados de eliminar las paginas.

Interfaz grafica Eliminar Pagina:

rapida | Enviar a \a@apelem | wer
Concurso Justo Vega

Figura #4 HU-EliminarP Elaboracion propia

Tabla # 5 HU-EliminarP Elaboracion propia
1.3 Arquitectura de la aplicacién y patrones disefo

La arquitectura de una aplicacién web desde el nivel mas alto posible son vistas de la siguiente
manera:
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1. La capa de Base de Datos: se almacenan los datos. Puede consistir en una BD de MySQL, o

puede consistir en una solucion de terceros, como un almacén de datos que esta en la nube.

2. La Capa de la Aplicacién: es lo que el usuario ve, con lo que el usuario interactda. Incluye
todos los estilos del lado cliente y el marcado necesario para poner algo delante del usuario.
Esta capa es la responsable de coordinar la informaciéon desde el navegador o de una accién
del usuario a la base de datos.

3. La Capa Presentacién: consta de diferentes componentes, tales como estilos, JavaScript.
Aplicando los principios anteriores, se puede decir que WordPress desarrolla sus aplicaciones web de
la misma manera:

1. Capa de Base de Datos: es una Base de Datos de MySQL.

2. Capa de Aplicacion: que algunos considerarian WordPress en si mismo, esta escrita en PHP

y se encarga de las operaciones fundamentales para la lectura y la escritura de los datos.

3. Capa de Presentacion: esta capa utiliza CSS3, HTML5 y JQuery.

Ahora bien, ¢qué ocurre con los proyectos que se desean construir sobre la aplicacion WordPress?
Para lograr que cualquier plantilla, se debe tener en cuenta que WordPress es un CMS, no un
Framework; debido a esto, estamos sometidos a la arquitectura de WordPress por defecto.
WordPress utiliza una arquitectura que sale un poco del paradigma convencional Modelo-Vista-
Controlador (MVC) o Modelo-Vista-Vista-Modelo (MVVM). En su lugar cabe sefalar que WordPress
hace uso de una arquitectura: Orientada de eventos.

1.3.1 WordPress como arquitectura Orientada a Eventos

Ahora bien, las aplicaciones Orientadas a Eventos tienen algunos de los componentes de la
arquitectura MVC, como son las vistas y los modelos. Esta arquitectura no necesariamente debe
tener un controlador que encargue de coordinar la informacion entre el front-end y el back-end.
WordPress ofrece ganchos(hooks) que son literalmente puntos en ejecucion en los cuales se pueden
introducir funcionalidades propias, de manera que el CMS reconoce que “cuando este evento ocurra,
necesito disparar estas funciones”. También estan los filtros que funcionan del mismo modo, pero su
propésito es diferente. Los filtros son acciones que sirven para la manipulacién de datos (por ejemplo,
anexar, quitar o actualizar contenido) de alguna manera antes de regresar a la ejecucion de la
aplicacion.

A continuacion, se muestra la nueva arquitectura que tiene WordPress, siendo la misma Orientada a

Eventos.
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Figura #5 Arquitectura es.wordpress.com

Debido a la estructura que tiene WordPress, todas las aplicaciones web que se realicen deben estar

estructuradas de la siguiente manera:

A e e e
_ P — 5 i
;‘ .
\‘\ - & . -{ | |
s s
': i B ¥ -L -
. e
= ey e |
— T
Figura #6 Estructura WordPress wordpress.org

Luego de haber visto la estructura, se explicara en que consiste alguna de ellas:

1. Index.php: Pagina principal del sitio blog con la distribucién y el listado de posts.
2. Header.php: Encabezado del sitio web.

3. Footer.php: Pie de pagina del sitio.

4. Sidebar.php: Gestiona el médulo del menu del sitio
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5. 404.php: Pagina de error en caso no de no encontrar la pagina solicitada.

6. Archive.php: Listado de los posts(entradas) de una categoria o fecha seleccionada.

7. Page.php: Pagina de contenidos fijos. No se muestra en el listado del post.

8. Comments.php: Mddulo con el comentario para escribir un formulario.

9. Comments-popup.php: Mdédulo que muestra los comentarios escritos en un post.

10. Link.php: Mdédulo con los enlaces.

11. Searchform.php: médulo de la caja de busqueda.

12. Single.php: Pagina completa con el post(entrada-articulo) seleccionada.

13. Search.php: Pagina que muestra el resultado de la basqueda.

14. Screenshot.php: Gréafico en formato png con las dimensiones de 250x200 para utilizar

en el menu de wordpress. Con este grafico se pueden visualizar las diferentes
plantillas.

15. Style.css: Hoja de estilos que van a definir el estilo que va a tener el blog.
1.3.2 Patrones de diseiio

Un disefio del software contribuye a la calidad del producto final, gran parte de esta yace en
la utilizacién adecuada de los patrones de disefio existentes en la actualidad. Los patrones de dise-
fio son soluciones habituales a problemas que ocurren con frecuencia en el disefio de software. Son
como planos prefabricados que se pueden personalizar para resolver un problema de disefio recu-

rrente en tu cédigo [52].

Patrones GRASP

WordPress utiliza patrones que ayudan a estar seguro de la validez del cédigo, ya que son soluciones
gue funcionan y han sido probados por muchisimos desarrolladores, siendo menos propensos a
errores.

v' Controlador: Sirve como intermediario entre una interfaz y el algoritmo que la implementa, de
tal forma que es la que recibe los datos del usuario y la que los envia a las distintas clases
segun el método llamado. Un controlador es un objeto de interfaz no destinado al usuario que
se encarga de manejar un evento del sistema. Define ademas el método de su operacion.

Un ejemplo de la utilizacién del patron controlador es cuando el administrador elige la opcion
“Crear entrada”. Cuando el administrador completa los campos y oprime el botén “Guardar”,
esta generando un evento sistémico que indica que el tipo de contenido ha sido creado.
Patrones GoF
v Instancia Unica: Este patron esta disefiado para que solo permita que se haga una instancia

de un elemento cuando este no existe. Ejemplo: a la hora de crearse cualquier post o tipo de
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contenido. Primero se verifica que no exista en la BD ningun objeto del tipo que se esta

creando y luego lo crea.

Patrones de Comportamiento

v' Observador: El patrén es usado en WordPress para notificar a cada médulo acerca de las

modificaciones realizadas en otros modulos. Ejemplo: cuando se modifica cualquier post,

WordPress en su estructura interna notifica a las dependencias de dicho post sobre los

cambios efectuados.

v' Patrén de reflexién: Describe el comportamiento los sistemas realizados en Wordpress,

debido a la facilidad con que se puede adaptar entornos, puesto que permiten practicamente

la modificacién de todo su comportamiento a través de los modulos instalables, sin necesidad

de modificar el ntcleo

1.4 Diagrama de clases del Disefio

Un diagrama de clase es un tipo de diagrama UML que describe un sistema visualizando los

diferentes tipos de objetos dentro de un sistema y los tipos de relaciones estaticas que existen entre

ellos. También ilustra las operaciones y atributos de las clases.

<<Fomulary>>
Frm_InsartarPost

<<build=>>

<<Client Page>>
CP_InsartarPost <<>build>

l <<submn>/

=<link>>

<<Client Page=>>
CP_EditarPost

<=<Cliant Page=>
CP_Home

>

<<Client Page>>
CP_MestrarPost

=<submit>>
i
y
>
_an <<submit>>

<<Fomulary>>
Frm_EditarPost

=Sbuli>> <<3erver Page~>

SP_GestinarPost

<<build>>

CC_GestioharPast

<<Client Page>>
CP_EliminarPost

<<Client Page>>
Frm_EliminarPost
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Figura #7 DiagramaCD  Elaboracion propia

11.5 Modelado de la BD

Un modelo de base de datos muestra la estructura légica de la base, incluidas las relaciones y
limitaciones que determinan cémo se almacenan los datos y como se accede a ellos. Los modelos de
bases de datos individuales se disefian en base a las reglas y los conceptos de cualquier modelo de
datos mas amplio que los disefiadores adopten. Haciendo uso del Visual Paradigm y PhPMyAdmin se

realiz6 el disefio de la BD de este sistema informatico.
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+ comment_ID BIGINT(20)
» comment_pos!_|D BIGINT(20)
» comment_author TINY TEXT

» comment_author_smail VARCHAR(100)

2 comment_author_ul VARCHAR200)
> comment_author_|P VARCHAR(100)
+ commant_date DATETIME

» comment_date_gmt DATETIME

< comment_content TEXT

& comment_karma INT(11)

> comment_approved VARCHAR(20)
& comment_agent VARCHAR[255)

& comment_typa VARCHAR(20)

» comment_pareni BIGINT(20)

> user_id BIGINT(20)

(h

m |
+ meta_id BIGINT(20)
» commant_id BIGINT{20)

o mata_key VARCHAR{Z55)

_ meta_valus LONGTEXT

" plion:
! option_id BIGINT{20)
2 blog_id INT(11)

» option_name VARCHAR(64)

 option_value LONGTEXT
» avtolpad VARCHAR(20)

¢ |D BIGINT20)
& post_author BIGINT(20)

» post_date DATETIME
 post_date_gmt DATETIME
» post_content LONGTEXT
& post_title TEXT

& post_exoarpl TEXT

» commaent_status VARCHAR(20)
& ping_status VARCHAR(20)
 post_password VARCHAR(20)
& post_nama VARCHAR(200)

& to_ping TEXT

& pinged TEXT

& post_modifisd DATETIME

5 post_status VARCHAR(20) )

» post_modified_gmt DATETIME |,

“» post_content_fitered TEXT

'» post_parent BIGINT{20)

& guid VARCHAR(255)

& menu_omdor INT(11)

> pos!_type VARCHAR(20)

» post_mime_type VARCHAR(100)
“» comment_count BIGINT(20)

+ meta_id BIGINT{20)

@ post_id BIGINT{20)

. mata_key VARCHAR(255)
> mota_value LONGTEXT

 link_id BIGINT{20)

% link_ul VARCHAR{255)

& link_name VARCHAR|255)
 link_image VARCHAR(255)

& link_target VARGHAR(25)
 link_description VARCHAR(255)
4 link_visible VARCHAR(20) m

.

! object_id BIGINT(20)
¢ term_taxonomy_id BIGINT(20)
2 term_ordar INT{11)

=3

& link_owner BIGINT|20)
& link_rating INT{11)

& link_updated DATETIME
2 link_rel VARCHAR(255)
2 link_notes MEDIUMTEXT
& link_rss VARCHAF(255)
= B

Figura #8 ModeloBD Oscar Abed Folgueira

v 1D BIGINT (20)
2 user_login VARCHAR(B0)
& user_pass VARCHAR(B4)
> user_nicename VARCHAR(50)
& user_smail VARCHAR(100)
7| & user_ud VARGHAR({100)
2 usor_registored DATETIME
2 user_activation_key VARCHAR(80)
2 user_status INT(11)
& display_name VARCHAR(25D)

& user_id BIGINT{20)
 mata_key VARCHAR(25S)
 mota_valus LONGTEXT

Inee xes >
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! umeta_id BIGINT(20}

" 1
¢ term_taxonomy_id BIGINT (20)
@ term_id BIGINT(20)

& taxonomy VARCHAR(32)
 description LONGTEXT
 parent BIGINT{20)

3 count BIGINT(20)

! term_id BIGINT{20)
» nama VARCHAR{200)

 slug VARCHAR(200)
» tarm_group BIGINT{ 10)
B

% wp_comments: esta tabla es la encargada de almacenar todos los comentarios del sistema.

Ademas, incluye campos de monitoreo como IP del usuario, fecha.

< wp_commentmeta: almacena metadatos de los comentarios. Ejemplo de esto se ve presente

cuando se aprueba el comentario.
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wp_users: es la tabla en la cual se almacenan los usuarios. La misma presenta los campos
de usuario, correo, clave, etc.
wp_usermeta: los metadatos del usuario que se guardan en esta tabla incluyen (informacion
personal al adicionar, personalizacion del back-end, configuracion de plugin a nivel de usuario,
entre otros).
wp_posts: en esta pagina se almacena todo el contenido de nuestro sitio, entradas, paginas,
menus, etc. Presenta los campos: titulo, contenido, tipo, entre otros.
wp_postmeta: En la presente tabla es donde se almacena informacién adicional para cada
registro de contenido. Ejemplos de esto, se evidencia cuando el contenido esta siendo
editado.
wp_terms: en esta tabla se almacena el nombre de las taxonomias del contenido. Por
ejemplo: nombre, categorias, etiquetas.
wp_termmeta: en esta tabla se almacena la informacién de cada taxonomia.
wp_term_taxonomy: en esta tabla se almacena el tipo de taxonomia, es decir, que si
tenemos el nombre de la taxonomia en la tabla wp_terms, en esta tabla se agrupan los tipos
(categoria, entrada).
wp_term_relationship: A través de esta tabla se relaciona un registro de contenido con su
tipo de taxonomia, por ejemplo, una entrada especifica podria tener una 0 mas categorias y
una o mas etiquetas

wp_options: esta tabla almacena la informacién general de WordPress.

Tal como se ha visto, WordPress por defecto tiene una estructura de base de datos con pocas tablas,

todas las configuraciones globales se almacenan en una tabla, ademas las principales tablas tienen

tablas de metadatos, y para organizar el contenido tenemos tablas de taxonomias.

Conclusiones del capitulo

En este capitulo se ha podido abordar los aspectos bésicos del analisis y el disefio del Sistema

Informatico para la Casa Iberoamericana de la Décima. En el mismo se detallaron los artefactos que

se implementaron mediante la metodologia AUP-UCI. También se tuvo en cuenta el modelado de la

Base de Datos, el mismo se detallé de una manera clara para la interpretacion del cliente. Este

capitulo permitié tener una mayor comprension acerca de la estructura que debe tener el Sl, y como

resolver errores futuros mediante patrones de disefio.
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CAPITULO Ill: VALIDACION DE LA SOLUCION PROPUESTA

El presente capitulo describe la implementacién y pruebas del sistema, lo cual forma parte de la
prueba de construccién. Mediante las distintas pruebas que se realizardn en dicho capitulo, se
pretende dar cumplimiento a uno de los objetivos especificos del Sistema Informatico. Ademas, se

documentan y realizan las pruebas de carga y estrés, de funcionalidades y su seguridad.
lll.1 Diagrama de Despliegue

El Modelo o Diagrama de Despliegue, muestra la configuracion de los nodos de procesamiento en
tiempo real de ejecucion, los links de comunicacion entre ellos y las instancias de los componentes y
objetos que residen en ellos. Se utilizan para capturar los elementos del procesamiento y las conexio-
nes entre esos elementos. La conexién entre las PC Clientes y el Servidor web se establecen utilizan-
do el protocolo de comunicacién segura HTTPS. El Servidor de Base de Datos, que representa un
servidor MySQL, se encarga de mantener las informaciones generadas por el CMS WordPress, y per-
mite el acceso a ella mediante el Servidor web. Estos dos servidores se comunican mediante la fami-

lia de protocolos TCP/IP.

Servidor
[ Apache D\ AN
TCP
HTTPS HTTPS
HTTPS
PC Smartphone
Laptop

Figura #9 DiagramaD Elaboracion propia.
.2 Prueba de los resultados del Sistema Informéatico de la Casa Iberoamericana de la
Décima.
Estandares de codificacion
Los estandares de cédigo resultan importantes en cualquier proyecto de desarrollo, ya que determi-
nan normas de estilos, orden y estructura del lenguaje. Los estandares de cédigo ayudan a asegurar

que el codigo tenga una alta calidad, menos errores y pueda ser mantenido facilmente.



Recomendaciones

Estandares de codifica-

cion

Descripcion

PHP

Estilos de bloques

Llaves de partida: deben colocarse al inicio y al final de las lineas.

CID_page_end() {

Tabla # 6 EstandarPHP  Elaboracion propia

Estandares de codifica- Descripcion
cién
HTML
HTML posee reglas asociadas, Entre ellas:
1. El cbdigo debe validar contra el validador del W3C.
HTML 2. Las etiquetas HTML de cierre automatico deben tener

exactamente un espacio antes de la barra diagonal (es una
especificacién del W3C).

id="primary"
id="content" class="clearfix"

( have posts() ) :

Tabla # 7 EstandarHTML Elaboracion propia

Estandares de codifica-

Descripcion

cion

CSS
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CSS

Tabla #8 EstandarCSS Elaboracion propia

Los selectores deben ser tan cualificados como sea necesario, ser
humanamente legible, estar en minUsculas, con palabras separa-
das, con guiones y selectores de atributos

hl,
h2,
h3,
h4,
h5,

h6 {
padding-bottom: 18px;
color: #333333;
font-weight: normal;
font-family: "Open Sans", sans-serif;

Estandares de codifica- Descripcion
cién
JS
1. Parausar Javascipt en WordPress, debe basarse en
JS la guia de jQuery, en la cual se refieren a la longitud de una

linea de programacion, la cual no debe ser extensa.

2. Las normas de iteracién con jQuery (jQuery.each ()) solo
debe usarse en objetos jQuery. Puedes usar los tipicos
ciclos de for/in para iterar otros tipos de datos

jQuery( document ).on(
'keyup’,
e){

(27 === e.keyCode ) {

( jQuery( '#masthead .search-form-
top' ).hasClass( 'show') ) {
hideSearchForm();

Tabla #9 EstandarJS Elaboracion propia


http://contribute.jquery.org/style-guide/js/

Recomendaciones
I11.2.1 Estandares web

Un estandar puede definirse como un conjunto de reglas normalizadas que indican los requisitos a
cumplir por todo producto, proceso o servicio, con el fin garantizar la compatibilidad entre los distintos
elementos que lo utilicen. Para el desarrollo de aplicaciones web existen estandares preestablecidos
gue son necesarios cumplir, pues este proceso se rige por ellos. Estos estandares hacen referencia a
aspectos como:

Gestién y presentacidén de la informacién.
Se refiere al empleo de las buenas practicas para la realizacién de la arquitectura de informacion. De-

finiendo con claridad el contenido (mision, alcance, informacion, etc.) y la estructura (sistema de na-
vegacion, sistema de etiquetado y sistema de busqueda). Cumpliendo con este estandar, el portal
cuenta con un buscador para realizar busquedas de contenidos. Ademas, presenta pagina de contac-
to para facilitar la interaccion del usuario con el editor del sistema.

Disefio web adaptable.

El disefio web adaptable es una técnica de disefio y desarrollo web que consigue adaptar el sitio web
al entorno, tamafio de pantalla o dispositivo que el usuario esté utilizando. A continuacion, se listan las

principales resoluciones que soporta el portal:

Resolucién Dispositivos

480 pixels x 600 pixels Para dispositivos en pantalla pequefia, como
moviles

600 pixels x 800 pixels Para tablets pequefios.

800 pixels x 1200 pixels Tablets grandes.

1024 pixels x 960 pixels Mini laptops, algunas pantallas de escritorio.

1300 pixels x 1024 pixels Para pantallas anchas, como latops y computa-
doras de escritorio modernas.

Tabla # 10 Disefio web. Elaboracion propia
Optimizacidén de la navegacion.

El sistema maneja la compatibilidad del sitio con los navegadores mas usados (Mozilla Firefox,
Google Chrome, Opera, Safari), a través de la validacion y la optimizacién del cédigo de HTML y CSS
usados en la aplicacion.

Seguridad

Este estandar se mide por el cumplimiento de varios elementos como son: La Autenticacion, cuyo
proceso es muy importante en la seguridad de las aplicaciones web. Por lo que el Sistema Informatico

posee una autenticacion segura (SSL) empleando un certificado digital.
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111.2.2 Pruebas unitarias

Durante el flujo de trabajo de pruebas se verifica el resultado de la implementacién, probando la es-
tructura, tanto en la construccién interna como intermedia, asi como las versiones finales del sistema
a ser entregado. Su principal objetivo es evaluar o valorar la calidad del producto. Las pruebas consti-
tuyen un elemento critico para la garantia de la calidad del software [53].

Caja Blanca

Las pruebas de caja blanca, son una técnica de monitorizacion o prueba de software en la se analiza
el disefio, cédigo y estructura interna, con el objetivo de mejorar propiedades como la seguridad y el
uso eficiente del sistema. Para realizar estas pruebas se decidi6 usar el Camino Basico, técnica
creada por Tom MacCabe. Esta técnica tiene la finalidad de la finalidad de lograr que cada sentencia
de cbdigo se ejecute minimo una vez.

Se toma la siguiente linea de codigo, cuyo objetivo es permitir que una imagen sea capaz de mostrar-

se y cambiarse desde el panel de administracién de Wordpress.

function cid_admin_header_image() {
2

div id="headimg

<:?p='|-_1

Figura #10 CajaBlanca Elaboracion propia

Para poder calcular esta técnica existen tres opciones:
I.  Restar las aristas menos los nodos y sumar 2:
a. V(G) = Aristas — Nodos + 2

II.  Sumar 1 al nimero de nodos predicados


https://concepto.de/software/

a. V(G) = Nodos predicados + 1

Recomendaciones

lll.  Contar el nimero de regiones (espacios «encerrados entre nodos y aristas», también se tiene

en cuenta el espacio «exterior» a todos los nodos y aristas.

a. V(G) = Regiones

Las pruebas vistas con anterioridad quedarian de la siguiente manera:

1. Siendo
\
\
V (G) =3
2. Siendo “P” la cantidad
\ (G)
\ (G)
V(G)=3
3. Siendo

wpn
(G)
(G)

HRH

la cantidad total

total de

la
(G)
(G)

cantidad total de nodos.
A) + 2
7) + 2

nodos de los cuales parten dos o mas aristas.

de aristas y “N” la
(N -
(8 -

= P

= 2
cantidad total

+ 1

+ 1
de regiones.
R

3

Una vez realizado la prueba de caja blanca al cédigo con las férmulas anteriores a la funcion cid_ad-

min_header_image(), la misma tuvo como resultado que la complejidad cicloméatica era 3. Por lo tan-

to, se puede concluir que el método es sencillo y de poco riesgo para el sistema.

Figura #11 CaminoBéasico Elaboracion propia
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Caminos:
1,2,3,4,7
1,2,3,5,7

1,2,6,7

Luego de haber analizado los el cumplimiento y la veracidad de la prueba de Camino Basico, se pro-

cede a ejecutar los casos de prueba para este procedimiento. Para dichos casos, se debe probar al

menos una vez para cada camino basico. Los aspectos a tener en cuenta para cumplir con dichos re-

quisitos son:

Descripcién: se hace la entrada de datos necesarios, para validar que ningin parametro
obligatorio pase nulo al procedimiento o no se entre algin dato erréneo.
Condicién de ejecucidon: se especifica cada parametro para que cumpla una condicion

deseada para ver el funcionamiento del procedimiento.

Entrada: se muestran los parametros que entran al procedimiento.
Entrada: se muestran los parametros que entran al procedimiento.

Resultados Esperados: se devuelve el resultado del procedimiento.

Camino basico. {1,2,3,7}

Descripcidn: la funcién se activa desde el momento en que el usuario decide personalizar la

imagen del header.



Recomendaciones
Condicion de ejecucion: si la funcién the_custom_header_markup existe.

Entrada: si function_exists(the_custom_header_markup).

Resultados _esperados:
the_custom_header_markup.

se muestra la informacion visual que ofrece el método

Caja Negra

Las pruebas de caja negra son muy conocidas en el mundo de la Ingenieria de Software y la progra-
macion como black box testing. Es una técnica que busca la verificacion de las funcionalidades del
software o aplicacion analizada.

Estos tipos de prueba permiten encontrar funciones incorrectas y ausentes. También errores en las in-
terfaces y errores en la estructura de datos o acceso a datos a la base de datos externa. Ademas,
permite encontrar errores de rendimiento, asi como de inicializacién y terminacion.

Para poder preparar los casos de prueba, es necesario tener en cuenta un nimero de casos que ayu-
den a la ejecucién de estos casos. Para realizacion de estas pruebas se encuentran varias técnicas.
Una de ellas es la Particién de Equivalencia. Esta técnica consiste en dividir el campo de entrada
en clases de datos que tienden a ejercitar determinadas funciones del software. Con la realizacion de
este tipo de prueba se logra tener menos errores en la el Sistema.

Se le realiz6 la técnica de caja hegra a Autenticar Usuario.

Identificador Entrada(clase) Clases Validas(V) Clases invalidas(l)
Usuario Usuario Debe empezar con le- | No debe contener es-
tra pacios, ni caracteres
especiales (%, $, @,
#) entre otros.
Contraseia Contrasefna Debe combinacion de | No puede estar vacio
caracteres especiales, | el campo
nameros y letras.
Tabla # 11 Clases de equivalencia Fuente: Elaboracion propia
Id del Esce- Escenario Usuario Contraseiia | Respuesta del | Resultado de la
hario Sistema respuesta
EC#1 Autenticar Yrduarte P3dr45.fr El usuario se au- Satisfactorio
usuario tentica de forma
Vv \Y .
exitosa.
EC#2 Autenticar Yosley2412 | Pedro 32.12 | El usuario se au- Satisfactorio
usuario tentica de forma
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Y, \Y exitosa.
EC#3 Autenticar yyrfila Pedr La contraseia No satisfactorio
usuario vV [ debe contener
otros caracteres.
EC#4 Autenticar 12yrduarte Pedro 32.12 | El nombre usua- | No satisfactorio
usuario ! v rio no puede em-
pezar con nime-
ro.
EC#5 Autenticar Yrduarte23 No puede estar No satisfactorio
usuario \% el campo vacio.
EC#6 Autenticar No se cumple No satisfactorio
usuario | | con los requisitos
requeridos.
EC#7 Autenticar YO KJIN.K.1 El nombre de No satisfactorio
usuario I \% usuario no tiene

el tamarfo desea-
do

l1l.2.3 Pruebas de seguridad

Tabla # 12 TécnicaCN Elaboracion propia

Las Pruebas de Seguridad se podrian definir como el conjunto de actividades que se llevan a

cabo para encontrar fallas y vulnerabilidades en aplicaciones web, buscando disminuir el impacto de

ataques a ellas y pérdida de informacion importante [54].

La seguridad en aplicaciones web busca asegurar la confidencialidad, disponibilidad e integri-

dad de los datos y funciones que maneja el software, teniendo en cuenta el impacto que pueden tener

fallas de seguridad segun el contexto empresarial [55].

Para la realizacion de las pruebas de seguridad se hizo uso de la herramienta automatizada

Selenium IDE en su versiéon 3.17.2 [56]. En una primera iteracion se encontraron un total de 4 incon-

formidades, quedando evaluada de insatisfactoria la prueba. Las no conformidades encontradas se

solucionan en su totalidad. Para la segunda y dltima iteracién de prueba no se encuentran no confor-

midades, por lo que la prueba es evaluada de satisfactoria.



Recomendaciones
I11.2.4 Pruebas de Rendimiento

Las pruebas de rendimiento son un tipo de pruebas de software que ayudan a determinar
el rendimiento de un software en términos de velocidad, tiempo de respuesta, escalabilidad, uso de
recursos y estabilidad bajo una carga de trabajo determinada [57]. A continuacion, se veran algunos

de estos aspectos, para ellos se hara uso de la Herramienta Apache JMeter en su version 5.5.

Pruebas de Carga

Las pruebas de carga determinan como se comporta el software con el aumento de la carga de traba-
jo en un tiempo determinado. Esta carga de trabajo puede ser usuarios concurrentes, el nUmero de

transacciones, el comportamiento del software, etc.

Su objetivo es observar el tiempo de respuesta, las tasas de rendimiento, la utilizacion de los recur-
so0s, etc. Al identificar cualquier cuello de botella en el rendimiento de estos atributos, puede solucio-

narlos antes de lanzar la aplicacion para garantizar una mejor experiencia del usuario final.

Pruebas de Estrés

Las pruebas de estrés miden el rendimiento del software mas alla de los pardmetros normales de fun-
cionamiento. Significa que el software se somete a cargas de trafico mas elevadas (mas usuarios,
transacciones, etc.) El objetivo de estas pruebas es determinar la estabilidad del software. Ayuda a

entender el punto en el que el software falla y como se recupera del fallo.

Resultado de la prueba

Para la realizacion de las pruebas de carga y estrés se empleé la herramienta Apache JMeter. El am-

biente de prueba estuvo conformado por:
1. Sistema Operativo: Windows 10.
2. Microprocesador: Inter(R) Core(TM) i5-CPU M520 @2.40GHz.
3. Memoria RAM: 4 GB.

4. Disco Duro: 256 GB.
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Los resultados de la prueba de carga y estrés fueron considerados satisfactorios, debido a que la res-

puesta del servidor ante la interaccién de 100 usuarios concurrentes se encuentra en el rango de
tiempo de 1 a 5 segundos. La propuesta de solucién genero un total de 25576,07 kb/seg de transfe-
rencia de datos para 100 usuarios, con un rendimiento de 17.2 seg. Con ello queda demostrado que
la propuesta de solucidn es estable, ya que se mantuvo prestando servicios todo el tiempo, sin incurrir

en fallos

Conclusiones del capitulo

En este capitulo se realizaron los diagramas correspondientes al flujo de trabajo de implementacion
como es el diagrama de despliegue, permitiendo establecer una mayor comprension de la
arquitectura y funcionamiento de los elementos del sistema. Ademas, las pruebas realizadas al
software permitieron determinar y corregir errores y fallos en el funcionamiento de la aplicacién, lo

gue permite asegurar que la propuesta de solucién es estable y segura.



Recomendaciones

CONCLUSIONES FINALES

El estudio de las tendencias del desarrollo de sistemas informaticos para la gestion de informacion, se
hace cada vez mas necesario en nuestro pais. Diversas han sido los problemas que se logran
resolver con la realizacién de este sistema. En base a esta cuestidn se logra cumplir con los el campo
de accion propuesto al comienzo de esta investigacion. Asi como de los objetivos especificos vistos
en el mismo.

El andlisis de las diferentes herramientas y tendencias para el desarrollo del sistema, permitio
seleccionar un ambiente de desarrollo idoneo para la implementacién de la propuesta de solucidn,
tomandose como base de desarrollo el CMS WordPress.

La definicién y aplicacién de las pruebas, permitié comprobar el correcto funcionamiento del sistema
para asi garantizar su calidad, rendimiento y seguridad.

El sitio les brindara a los usuarios la posibilidad de consultar informacion abundante sobre la cultura
en las Tunas, y parte del territorio nacional. El sistema resultante estara provisto de una interfaz ami-
gable, muy facil de navegar por el usuario, facilita la busqueda de informacién mediante un buscador,
posibilita a los editores del sitio editar todo el contenido necesario a través de una interfaz Web.

Por lo planteado anteriormente se concluye que el principal objetivo propuesto: la realizacion del Sis-
tema Informatico para la Gestion de Informacién Cultural en la Casa Iberoamericana de la Décima, ha

sido cumplido.
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RECOMENDACIONES

Los objetivos del trabajo han sido logrados, pero se hace necesario tener en cuenta una serie de ele-

mentos que podrian darle mas calidad a la situacion propuesta:

¢ Tener un panel para que las personas se puedan registrar y realizar sus aportes.

¢ Hacer uso de los maquetadores web, como Divi, Elementor Pro entre otros, permitiendo es-
tos una mayor mantenibilidad del software y poder hacer mejoras en cortos periodos de tiem-

po.

¢ Se recomienda adicionar algunas funcionalidades como la traduccion de la informacién a otros

idiomas para lograr que una mayor cantidad de usuarios visiten y consulten el sitio.
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