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Resumen

Resumen:

En la actualidad existe una tendencia de que la informacibn sea manejada mediante sistemas
computarizados facilitando de esta forma la interaccién con la misma y agilizar el proceso de la toma de
decisiones. En la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), especificamente en el Vicedecanato de
Extension y Residencia de la Facultad 1, se desarrollan varios procesos extensionistas, entre los que se
encuentran: la Reunion de Estudios Militares (REM), el Trabajo Socialmente Util (TSU), el Festival de
Artistas Aficionados (FAA), los Juegos Deportivos, asi como el proceso evaluativo de la residencia
estudiantil. La gestion de la informacién derivada de la realizacion de cada uno de estos eventos es
llevada a cabo de forma manual, trayendo consigo una mayor inversién de tiempo y ademas el riesgo de
gue se introduzca informacién duplicada y errores. Por esta razon la presente investigacion propone la
realizacion de una aplicacién web que permite la gestion de la informacion. ElI documento recoge los
resultados de la investigacion, describiéndose las principales caracteristicas de los sistemas analizados.
En el mismo se explica la arquitectura y el disefio de la solucién propuesta, se describen las herramientas
y tecnologias que se utilizan, asi como los artefactos que se generan en el proceso de desarrollo guiado
por la metodologia XP.

Palabras clave: aplicacion web, gestidn de informacién, proceso extensionista.
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Introduccion

Introduccién

La aparicion y uso de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) ha sido un salto
cualitativo en el desarrollo cientifico técnico a escala mundial. Su utilizacion supone importantes logros en
multiples esferas de la sociedad como la economia, la educacion, la salud y en el desarrollo social,
proporcionando recursos y ahorro de tiempo, al simplificar y agilizar los procesos de gestion, asi como la
toma de decisiones.

Cada dia el uso de las computadoras y medios tecnoldgicos se hace mas necesario. El sistema de
educacién cubano trata de aprovechar las facilidades que ofrecen las mismas, aspirando informatizar la
mayor cantidad de areas posible y de este modo mejorar la calidad y el control del trabajo mediante el
desarrollo de software y herramientas tecnolégicas.

Cuba a pesar de ser un pais blogueado, trabaja actualmente en pos de lograr una digitalizacién de la
mayor cantidad de informacién y procesos, aplicandose en diferentes esferas de la sociedad, con este
proposito surge la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) en el afio 2002, con el fin de llevar la
informatizacion a diferentes regiones del pais a partir del desarrollo de software y sistemas propios (1).

Actualmente, en el Sistema de Educacién Superior Cubano se concibe y potencia la funcién de la
extensién universitaria como una de las principales vertientes de trabajo, apreciandose como el elemento

mas dindmico e integrador del vinculo universidad-sociedad (2).

De manera particular, la UCI ha atendido y perfeccionado los procesos que integran y garantizan su
funcionalidad y eficiencia, resolviendo gradualmente sus carencias en las diferentes areas a partir del
desarrollo de aplicaciones, entre estas, las que hacen posible el trabajo con la informacién, su

organizacion, control y procesamiento.

En esta institucién se aplica un modelo de formacién que vincula cuatro procesos sustantivos: formacion,
investigacion, produccion y extension. Este Gltimo contempla diferentes subprocesos tales como: Trabajo
Socialmente Util (TSU), Reunion de Estudios Militares (REM), Festivales de Artistas Aficionados (FAA),
Juegos Deportivos, asi como la atencion a la Residencia Estudiantil. Todos estos procesos son atendidos

por los Vicedecanatos de Extension y Residencia de cada facultad. Actualmente en el Vicedecanato de
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Extension y Residencia de la Facultad 1, el control de los procesos extensionistas se realiza de forma
manual y la informacién es almacenada haciendo uso del paquete ofimatico Open Office ineherente al
sistema operativo NOVA, provocando en ocasiones que los datos se dupliguen o se pierdan. La
informacién proviene de diversas fuentes, lo que dificulta el proceso de generar reportes para realizar el

analisis oportuno de los diferentes eventos que se llevan a cabo en el area de extension y residencia.

Teniendo en cuenta lo expuesto previamente se plantea como problema a resolver ¢ Como contribuir a la
gestion de los procesos extensionistas de la Facultad 1? Una vez identificado el problema, se hace
necesario enfocar la investigacion en los sistemas para la gestion de procesos, lo cual constituye el objeto
de estudio de la misma; tomando como campo de accidén, las aplicaciones web para la gestion de

procesos extensionistas de la Facultad 1.

Para dar solucién al problema planteado se define como objetivo general: desarrollar una aplicacion web

para la gestion de los procesos extensionistas de la Facultad 1.
A partir del objetivo general, se derivan los objetivos especificos que se enuncian a continuacion:
1. Definir el marco tedrico de la investigacion.

2. Disefiar una aplicacion web para la gestién de los procesos extensionistas desarrollados en la
Facultad 1.

3. Implementar la aplicacion para la gestibn de los procesos extensionistas desarrollados en la
Facultad 1.

4. Validar la aplicacion web mediante pruebas de software.

Partiendo del objetivo general de la presente investigacion, se define como idea a defender: si se
desarrolla una aplicacion web para la gestion de los procesos extensionistas de la Facultad 1, se lograra

un mejor control y seguimiento de los procesos.
Para cumplir los objetivos se plantean las siguientes tareas de la investigacion:

1. Definicion de los principales conceptos asociados al objeto de la investigacion, asi como a su campo

de acciodn, para un mejor entendimiento de los mismos.
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2. Analisis de la informacion existente relacionada a los servicios web para la gestidén de procesos.

3. Seleccion de las principales herramientas y tecnologias que se ajustan a las necesidades de la

investigacion para el desarrollo del sistema propuesto.
4. ldentificacion de las principales funcionalidades de la aplicacion web.
5. Disefio de la aplicacion web propuesta.
6. Creacion de los artefactos para la fase de implementacion.
7. Implementacién de la aplicacién web propuesta.
8. Ejecucion de pruebas para la validacion del correcto funcionamiento de la aplicacién web.
En la investigacion se emplearon diferentes métodos cientificos:
Métodos tedricos:

El método analitico-sintético: se utilizd6 para sintetizar todas las citas, apuntes y datos tomados al
respecto. La revision bibliografica se realiz6 sobre un conjunto de libros, publicaciones, monografias y
documentos en soporte electronico, que se encuentran situados en paginas web, trabajos de curso, entre

otros.

El método histérico-l6gico: se utilizé para el trabajo recopilatorio sobre el proceso de desarrollo de los

sistemas de gestion, asi como las aplicaciones web para la gestion de informacion y procesos.

El método modelacion: permitio realizar las actividades encaminadas a la adaptacion o construccion de
modelos a través de los cuales se representan parcial o totalmente las cualidades esenciales del

fendbmeno objeto de estudio en el desarrollo de actividades (3).
Métodos empiricos:

El método de observacion: se utilizé para obtener de forma directa, la informacion de la realidad objetiva
del comportamiento de la gestién de los procesos extensionistas que se desarrollan en Vicedecanato de

Extension y Residencia de la Facultad 1 de la Universidad de las Ciencias Informaticas.



Introduccion

El método entrevista: se realiz6 para obtener la informacion referente a como se gestiona actualmente la
informacion en el Vicedecanato de Extension y Residencia de la Facultad 1 asi como el nivel de

aceptacion por parte de todo el personal involucrado en el proceso.

Como posibles resultados se espera:

e Lograr una aplicacion web que permita controlar y gestionar la informacion del Vicedecanato de
Extension y Residencia de la Facultad 1.

El documento esta estructurado en tres capitulos, los cuales se describen a continuacion:

e Capitulo 1. Fundamentacion teorica: en este capitulo se estudian los conceptos fundamentales
asociados al dominio del problema para un mejor entendimiento de la investigacion. Incluye un
estudio del estado del arte de sistemas homologos a nivel nacional e internacional, asi como la
descripcion de la metodologia, tecnologias y herramientas empleadas en el desarrollo de la
aplicacion web.

e Capitulo 2. Andlisis y disefio del sistema: en este capitulo se describen las caracteristicas de la
aplicacion a desarrollar. Se realizan las especificaciones de las funcionalidades de la aplicacion
web y se elabora el plan de entregas y de iteraciones.

e Capitulo 3. Implementacién y pruebas del sistema: en este capitulo se desarrolla la propuesta

de solucién para luego llevar a cabo la validacion mediante las pruebas de software.
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Capitulo 1. Fundamentacion tedrica

1.1 Introduccién

En este capitulo se abordan diversos conceptos asociados al problema en cuestion que resultan Gtiles
para un mejor entendimiento del mismo, se caracteriza el objeto de estudio, se realiza un estudio del
estado del arte de sistemas homdlogos existentes. Se establece la seleccién del ambiente de desarrollo

para dar cumplimiento a la propuesta de solucion.

1.2 Conceptos asociados al problema

En el siguiente epigrafe se abordaran los principales conceptos asociados al dominio del problema,
haciendo énfasis en los conceptos de gestion, sistemas de gestidén, procesos y gestion universitaria para

lograr un mayor entendimiento del problema en cuestion.

1.2.1 Gestidon

Se denomina gestion al correcto manejo de los recursos de los que dispone una determinada

organizacion, por ejemplo: empresas, organismos publicos y organismos no gubernamentales (4).

La gestion se considera un proceso en el cual se identifican ciertas etapas. La primera de ellas es la
planificacién, es en esta etapa donde se fijaran los objetivos a corto y largo plazo y el modo en que seran
alcanzados. Es a partir de esta organizacién donde se determinaran el resto de las etapas. Luego sigue la
etapa de organizacion, momento en el cudl los gestores determinan detalladamente el procedimiento
para alcanzar los objetivos formulados anteriormente. Para ello son creadas las relaciones de trabajo y
quién las liderara. Dicho de otra manera, se crea la estructura que organizara la institucion. La tercer
etapa es la de liderazgo, en este caso se intenta que el personal posea una direccion y motivacion, de tal
manera que resulte posible alcanzar los objetivos. Por Ultimo debe ser mencionado el control, en este
caso el o los gestores examinan si la planificacion es respetada y los objetivos son cumplidos. Para ello

deben ser capaces de realizar ciertas correcciones si las normas no son acatadas (5).
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1.2.2 Sistemas de gestién

Los sistemas de gestion permiten aprovechar y desarrollar el potencial existente en una organizacion
posibilitando el alcance de los objetivos de la misma mediante una serie de estrategias, como el enfoque

centrado en la gestidn y el pensamiento disciplinado, de forma tal que posibilita:

e Definir una politica interna que fije metas u objetivos y el compromiso de lograr un alto nivel de
desempefio, cumpliendo con todos los requisitos legales, encaminados a la mejora continua,
tendiendo a proveer los recursos adecuados y apropiados para implementar la politica trazada.

e Incorporar el concepto de “competencia”’ y se establece la necesidad de evaluar la efectividad y
eficiencia del personal para las tareas asignadas.

¢ Inducir y fomentar la formacion y capacitacion del personal en su area.

e Concientizar al personal de la relevancia e importancia de sus actividades y de cémo esta
contribuye a la consecucion de los objetivos de la organizacion.

e Medir los objetivos trazados (6).

1.2.3 Software de gestion

Las aplicaciones o software de gestion son aquellas disefiadas para sustituir uno o varios
procedimientos, tanto comerciales como administrativos, que habitualmente realiza una persona en
una empresa o institucion de forma presencial o por un software que le permite realizar al cliente los
mismos procedimientos de forma no presencial, disminuyendo el esfuerzo empleado para la

realizacion de los mismos.

1.2.4 Proceso

Un proceso es una secuencia de pasos dispuesta con algun tipo de légica que se enfoca en lograr algun
resultado especifico. Los procesos son mecanismos de comportamiento que disefian los hombres para

mejorar la productividad de algo, para establecer un orden o eliminar algun tipo de problema (7).

Los procesos pueden ser clasificados en funcion de varios criterios, la clasificacion mas habitual de los

procesos en la préactica es distinguir entre: estratégicos, clave o de apoyo (8).
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e Los procesos clave son denominados operativos y son propios de la actividad de una empresa.

e Los procesos estratégicos son aquellos procesos mediante los cuales un empresa desarrolla sus
estrategias y define sus objetivos.

e Los procesos de apoyo, o de soporte son los que proporcionan los medios (recursos) y el apoyo
necesario para que los procesos clave se puedan llevar a cabo.

1.2.5 Gestidn universitaria

El Master en Ciencias Jesus Cejas Montero plantea: la gestién universitaria estd compuesta por un
conjunto de factores (recursos, procesos Yy resultados) que deben estar al servicio y contribuir
positivamente al desarrollo de la docencia, la investigacion y la extension, cuyo objetivo basico es conducir
al desarrollo integral de la institucién y no a una asociacioén de unidades académicas aisladas.

La universidad siempre ha estado y estara vinculada a la gestién universitaria, esta conforma la manera
de dirigir y orientar la universidad y por ende el conocimiento. La mejor gestién universitaria permite la
formacion e investigacibn de manera organizada y con retroalimentacién continua, basada en la

innovacion y los recursos humanos (9).

1.2.6 Fundamentos que definen el proceso de Extension Universitaria

El Master en Ciencias en proyectos educativos y sociales Julio Cedefio Ferrin expresa: la extension
universitaria constituye una de las funciones esenciales de la universidad y es sintesis del resto de sus
funciones para el logro de su pertinencia social; por lo tanto, integra la docencia y la investigacion. De ahi
gue ella sea un atributo inherente de la universidad, fuertemente vinculada con la sociedad que la alberga

y sostiene.

El proceso de gestidn extensionista es aquel que, como resultado de las relaciones sociales que se dan
entre los sujetos que en él participan, esta dirigido de un modo sistémico y eficiente, a la promocién de
cultura para la comunidad universitaria (objetivo), con vistas a la solucién del (problema) social; la
necesidad de contribuir al desarrollo cultural de la comunidad, mediante la apropiacién de la cultura que
ha acumulado la sociedad en su desarrollo (contenido); a través de la participacion activa de la comunidad
universitaria y extrauniversitaria (método); planificada en el tiempo y observando ciertas estructuras

organizativas (forma); con ayuda de ciertos objetos (medio); instrumentando indicadores que permitan
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medir la calidad (evaluacién) y cuyo movimiento esta determinado por las relaciones causales entre sus

componentes y de ellos con la sociedad (leyes) que constituyen su esencia (10).
1.2.7 ¢Qué es una aplicacién web?

Una aplicacion web es un documento electrénico que contiene informacion, cuyo formato se adapta para
ser insertado en la World Wide Web, de manera que los usuarios a nivel mundial puedan acceder a la
misma haciendo uso de un navegador, visualizandola con un dispositivo mévil como un smartphone o un

monitor de computadora (11).
1.2.8 Caracteristicas generales de una aplicacion web

Una aplicacion web que reside en uno o varios servidores normalmente esta estructurada en tres capas:
servidor web, logica de la aplicacion y un sistema gestor de bases de datos (en adelante SGBD). El
primero de ellos mantiene la comunicacion con el navegador del usuario que es quien proporciona la
interfaz de acceso al servicio web. La l6gica de la aplicacion esta formada por los scripts o programas que
se ejecutan en el servidor para atender las solicitudes del usuario, y el SGBD donde se guardan los datos
con los que trabaja el servicio. Las tres capas pueden estar montadas sobre una o varias maquinas
dependiendo del volumen de carga que tenga que soportar el servicio, ejecutdndose sobre algun sistema
operativo (12).

Ventajas de las aplicaciones web

¢ No requieren actualizar procedimiento puesto que todas las funciones estan implementadas en el
servidor y enviados automaticamente a los usuarios.

e Se integran facilmente en otros procedimientos web del lado del servidor, tales como el correo
electronico y la busqueda de informacion.

e Proporcionan compatibilidad entre plataformas en la mayoria de los casos debido a que operan

dentro de una ventana de un navegador web (13).

1.3 Anédlisis de soluciones existentes

En este epigrafe se analizaran los sistemas homoélogos existentes a nivel nacional e internacional,
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haciendo especial énfasis en los que se encuentran alojados en la propia Universidad, para identificar

caracteristicas que deben tenerse en cuenta en la solucién que sera propuesta.

1.3.1 Soluciones existentes a nivel internacional

AvaiBook Sports

Es un sistema que gestiona eventos deportivos de forma gratuita para que organizadores de eventos,
empresas de cronometraje, clubes deportivos, circuitos de carreras, puedan mantener un control y gestion

de las diferentes modalidades deportivas (14).

Permite gestionar cualquier evento deportivo, inscribirse de forma online en el evento, promocionar y
difundir el evento, gestionar los premios, exportar el listado de los participantes inscritos en el evento en
formato Excel, utilizando los filtros que proporciona. El sistema es totalmente compatible con cualquier
sistema de cronometraje. Permite utilizar redes sociales como Facebook y Twitter para la difusion de los

eventos.

Por sus caracteristicas queda descartado su uso como solucion al problema, teniendo en cuenta que la
solucion solo se enmarca en la gestibn de eventos deportivos y no integra todos los procesos que se

desean gestionar en el Vicedecanato de Extension y Residencia de la Facultad 1.

Sistema de gestién patrimonial (SIGPAC)

La Seccién de Patrimonio Cultural es una unidad especializada, orientada a gestionar politicas publicas e
implementar actividades que promuevan la salvaguarda del patrimonio cultural inmaterial, apoyando

principalmente el fortalecimiento de las manifestaciones y expresiones vivas de las culturas locales (15).

Este sistema permite gestionar los diferentes programas patrimoniales, promaocionar y difundir los eventos

gue se desarrollan en el ambito de la gestion del patrimonio cultural.

El sistema anterior queda descartado como solucién al problema, teniendo en cuenta que solo se enmarca
en la gestién patrimonial, no permite la creacion de reportes y no integra todos los procesos que se

desean gestionar en el Vicedecanato de Extension y Residencia de la Facultad 1.
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Tracktherace

Tracktherace facilita la creacion de un sitio web para cada evento gestionado. Es una aplicacion
multiplataforma. El contenido de la misma es administrable por los gestores del evento; les permite ir
colocando toda la informacién que se considere importante para los participantes y para el publico en

general, antes o después del evento: reglamento, raidbooks, resultados, enlaces a fotos o videos.

La plataforma soporta las inscripciones con registro en Tracktherace (con lo que los datos seran
recordados para futuros eventos), o la inscripcion sin registro. La inscripcion puede tener informacion
obligatoria u opcional. Los plazos de inscripcion pueden ser configurados por los gestores para ser

automaticamente abiertos o cerrados, evitando la interaccion con el sistema en estos dias concretos.

Queda descartado como solucion al problema, teniendo en cuenta que solo se enmarca en la gestion de
los eventos y no integra todos los procesos que se desean gestionar en el Vicedecanato de Extensién y
Residencia de la Facultad 1.

1.3.2 Soluciones existentes a nivel nacional
CUBALITERARIA

La Editorial Electronica Cubaliteraria, Portal del Instituto Cubano del Libro, es la ventana al mundo sobre el
acontecer de la literatura cubana dentro y fuera de la Isla. Conforman su espacio informativo; ensayos,

articulos noticiosos, columnas de autor, entrevistas, homenajes, convocatorias, entre otros perfiles.

Este portal estd desarrollado en el lenguaje PHP (Hypertext Pre-processor), tiene diferentes secciones
como son: Barquito de papel: (se le da promocién a algun libro de la feria y se deja publicada las
promociones anteriores donde se hace una sintaxis del libro seleccionado), Inicio, Quienes Somos, de la
Cuba Literaria, Autores, Directorios Web, Librerias, Baul Literario, Boletin Electronico, Publicaciones

Literarias Digitales y una busqueda avanzada por Titulo, Autor y Secciones (16).
Por sus caracteristicas queda descartado su uso como solucién al problema, teniendo en cuenta que se

dedica solamente a la gestion de eventos culturales, la manera en que gestiona dichos eventos, no se

ajusta a las necesidades existentes en el Vicedecanato de Extension y Residencia de Facultad 1.

10
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1.3.3 Soluciones existentes en la UCI
JDEPORTIVOS

En el afio 2008, se crea el sitio JDEPORTIVOS con el objetivo de promover, impulsar y llevar el control
estadistico de los eventos asociados a los Juegos Mella de la Universidad de las Ciencias Informaticas.
Esta elaborado sobre el Sistema de Gestién de Contenidos (Content Management System, CMS) Joomla,
en la version 1.0.11, actualmente carente de soporte, constituyendo una techologia practicamente
obsoleta y ademas sobrescribe la informacién de un curso a otro lo que imposibilita llevar un historial de la

informacién correspondiente a la realizacién de este evento.

El sistema descrito anteriormente queda descartado como posible solucion al problema, teniendo en
cuenta que no se especifica por cada deporte los atletas que obtuvieron resultados, se basa solamente en
la gestién de eventos deportivos, lo cual indica que no seria un buen sistema para llevar a cabo el control
de todos los procesos que se desean integrar en el Vicedecanato de Extension y Residencia de Facultad
1.

El estudio de estos sistemas permitié determinar que actualmente no existe una aplicacién web que logre
integrar todos los procesos que se desarrollan en el Vicedecanato de Extensién y Residencia de la
Facultad 1, por lo que se determina que resulta necesario la creacion de una aplicacion web que cumpla
con la caracteristica antes descrita. El andlisis posibilitdé la adquisicion de buenas practicas que influiran

positivamente en la calidad de la solucion propuesta.

1.4 Ambiente de desarrollo

Lograr un software de calidad implica la correcta seleccion de herramientas, metodologias y técnicas que
permitan unificar la filosofia de trabajo. En esta seccién se describe el ambiente de desarrollo que sera

utilizado en la propuesta de solucion.

1.4.1 Servidor web

Un servidor web es un programa informatico que procesa una aplicacion del lado del servidor realizando
conexiones bidireccionales y/o unidireccionales y sincronas o asincronas con el cliente, generando o

cediendo una respuesta en cualquier lenguaje o aplicacion del lado del cliente (17).

11
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La clasificacion segun el tipo de prestaciones que brindan:

e Servidor dedicado: ofrece un Unico servicio telemaético.

e Servidor compartido: ofrece varios servicios telematicos.

Entre los servidores web mas encontrados estan: MICROSOFT_IIS, SUN_JAVA SYSTEM WEB SERVER,
WAMP, XAMPP, APPSERV, APACHE, entre otros. Se seleccioné APACHE en su versién 2.2.22 para el
desarrollo del sistema propuesto por las caracteristicas descritas a continuacion:

e Ofrece tecnologia libre y de codigo abierto, otorgando transparencia y brindando la posibilidad de
conocer lo que realmente se desea instalar.

e Trabaja en conjunto con gran cantidad de Lenguajes de Programacion interpretados como PHP,
Perl, soporte con CGI (Common Gateway Interface), Java, JSP (Java Server Pages) y otros
lenguajes de script, el complemento ideal para los sitios web dinAmicos que existen en la
actualidad.

e Es un servidor web altamente configurable y de disefio modular, capaz de ampliar su funcionalidad
y calidad de servicios (18).

1.4.2 Lenguajes de programacién

Entre los lenguajes de programacion existentes de codigo abierto para desarrollar aplicaciones orientadas
a la web se encuentran dos grupos fundamentales de acuerdo con la arquitectura Cliente/Servidor: la
programacion del lado del servidor y la programaciéon del lado del cliente. La programacion del lado del
cliente incluye aquellos lenguajes que son Unicamente interpretados por una aplicacién cliente como el
navegador web, entre estos lenguajes se encuentran HTML, Java Script, Visual Basic y Java. Los
lenguajes de programacion del lado del servidor son los reconocidos e interpretados por el propio servidor

y que se envian al cliente en un formato comprensible para él (19).
A continuacion se describen los lenguajes de programacion utilizados del lado del cliente:

HTML (Hypertext Markup Language)

12
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HTML es un lenguaje sencillo desarrollado por el World Wide Web Consortium. Es un lenguaje estatico
facil de aprender que permite preparar documentos web, se trata de marcas que controlan los distintos
aspectos de la presentacién y el comportamiento de sus elementos (20). Especificamente, HTML es el
lenguaje con el que se escribe la estructura y la semantica del contenido de un documento web (21). Para

el desarrollo del trabajo en cuestién se utiliz6 HTML en su version 5.0.

JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacién que se utiliza principalmente para crear paginas web
dinamicas. Una pagina web dindmica es aquella que incorpora efectos, animaciones, acciones que se
activan al pulsar botones y ventanas con mensajes de aviso al usuario. Técnicamente, JavaScript es un
lenguaje de programacion interpretado, por lo que no es necesario compilar los programas para
ejecutarlos. En otras palabras, los programas escritos con JavaScript se pueden probar directamente en
cualquier navegador sin necesidad de procesos intermedios (22). Para el desarrollo del trabajo en

cuestioén se utilizé el lenguaje JavaScript en su version 1.8.

A continuacion se describen los lenguajes de programacion utilizados del lado del servidor:
PHP (Hypertext Preprocessor)

PHP es un lenguaje interpretado de propdésito general ampliamente usado, esta disefiado especialmente
para el desarrollo web y puede ser incrustado dentro del cédigo HTML. Generalmente se ejecuta en un

servidor web, tomando el cédigo en PHP como su entrada y creando paginas web como salida.

PHP también tiene la capacidad de ser ejecutado en la mayoria de los sistemas operativos, tales como
UNIX (y de ese tipo, como Linux o Mac OS X) y Windows (23).

Este lenguaje es gratuito, multiplataforma y rapido, con una gran libreria de funciones y documentacion,

gue lo hace util para realizar varios tipos de aplicaciones web.

Las librerias de funciones cubre desde calculos matematicos complejos hasta tratamiento de conexiones
de red. Algunas de las mas importantes capacidades de PHP son: compatibilidad con las bases de datos
mas comunes, como MySQL, mSQL, Oracle, Informix, y ODBC. Incluye funciones para el envio de correo

electronico, carga de archivos, crear dinamicamente en el servidor imagenes en formato GIF, animadas y
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una gran lista de utilidades adicionales (24). Para el desarrollo de la solucién propuesta se hizo uso del

lenguaje PHP en su version 5.5.9.
1.4.3 Administrador de Base de Datos pgAdmin Il

PgAdmin Il es una aplicacion gréfica para gestionar el gestor de bases de datos PostgreSQL, es la mas
completa y popular con licencia Open Source. Esta escrita en C++ usando la libreria grafica
multiplataforma wxWidgets, permitiendo su uso en Linux, FreeBSD, Solaris, Mac OS X y Windows. Es
capaz de gestionar versiones a partir de PostgreSQL 7.3 ejecutandose en cualquier plataforma, asi como
versiones comerciales de PostgreSQL como Pervasive Postgres, EnterpriseDB, Mammoth Replicator y
SRA PowerGres.

PgAdmin Ill esta disefiado para responder a las necesidades de todos los usuarios, desde escribir
consultas SQL simples hasta desarrollar bases de datos complejas. Soporta todas las caracteristicas de
PostgreSQL y facilita la administracion. La aplicacion también incluye un editor SQL con resaltado de
sintaxis, un editor de cédigo de la parte del servidor, un agente para lanzar scripts programados y soporte
para el motor de replicacion Slony-1 (25). Para llevar a cabo la realizacién del presente trabajo se utiliz6 el
pgAdmin Il en su version 1.14.0.

1.4.4 Gestor de Base de Datos PostgreSQL

PostgreSQL es un SGBD relacional, orientado a objetos y libre, que tiene prestaciones y funcionalidades
equivalentes a muchos gestores de bases de datos comerciales. Dentro de sus principales ventajas se

encuentran:

e Soporta distintos tipos de datos.

e Posee una gran escalabilidad, haciéndolo idéneo para su uso en sitios web que atienden un gran
namero de solicitudes.

e Es extensible a través del codigo fuente y disponible sin costos adicionales.

e Soporte para los lenguajes mas populares del medio: PHP, C++, Perl, Python, entre otros.

e Extensiones para alta disponibilidad, nuevos tipos de indices, datos especiales, mineria de datos,

entre otros.
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¢ Es multiplataforma, disponible en Linux, Unix, Mac Os X y Windows, entre otros (26).

Se selecciond PostgreSQL en su versién 9.4, debido a que es multiplataforma, confiable, estable, posee
gran escalabilidad, control de concurrencia y funcionalidades que lo destacan como uno de los SGBD mas

potentes en la actualidad.

1.4.5 Metodologia de desarrollo de software

XP (Extreme Programing)

Es una metodologia agil centrada en potenciar las relaciones interpersonales como clave para el éxito en
desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el aprendizaje de los
desarrolladores, y propiciando un buen clima de trabajo. XP se basa en la retroalimentacion continua entre
el cliente y el equipo de desarrollo, comunicacion fluida entre todos los participantes, simplicidad en las
soluciones implementadas y coraje para enfrentar los cambios. XP se define especialmente adecuada
para proyectos con requisitos imprecisos, cambiantes y donde existe un alto riesgo técnico (27).

Programaciéon Extrema o XP

¢ Metodologia liviana de desarrollo de software.
¢ Conjunto de préacticas y reglas empleadas para desarrollar software.

e Basada en diferentes ideas acerca de como enfrentar ambientes muy cambiantes.

Un proyecto basado en la metodologia XP tiene éxito cuando el cliente selecciona el valor de negocio a
implementar basado en la habilidad del equipo para medir la funcionalidad que puede entregar a través

del tiempo. El ciclo de desarrollo consiste (a grandes rasgos) en los siguientes pasos (28):

El cliente define el valor de negocio a implementar.
El programador estima el esfuerzo necesario para su implementacioén.
El cliente selecciona qué construir, de acuerdo con sus prioridades y las restricciones de tiempo.

El programador construye ese valor de negocio.

a > w e

Vuelve al paso 1.
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En todas las iteraciones de este ciclo tanto el cliente como el programador aprenden. No se debe
presionar al programador a realizar mas trabajo que el estimado, puesto que se perderd calidad en el
software 0 no se cumpliran los plazos. De la misma forma el cliente tiene la obligacion de manejar el
ambito de entrega del producto, para asegurarse que el sistema tenga el mayor valor de negocio posible

con cada iteracion.

El ciclo de vida ideal de XP consiste de seis fases: Exploracion, Planificacion de la Entrega, Iteraciones,

Produccién, Mantenimiento y Muerte del Proyecto.
La metodologia se basa en (29):

e Pruebas Unitarias: se basa en las pruebas realizadas a los principales procesos obteniéndose de
esta forma los errores que pudieran ocurrir.

o Refabricacion: se basa en la reutilizacion de cédigo, para lo cual se crean patrones o modelos
estandares, siendo mas flexible al cambio.

e Programacién en pares: una particularidad de esta metodologia es que propone la programacién
en pares, la cual consiste en que dos desarrolladores participen en un proyecto en una misma
estaciéon de trabajo. Cada miembro lleva a cabo la accién que el otro no esta haciendo en ese

momento.

Metodologia a utilizar

Para llevar a cabo la realizacién del presente trabajo se determina usar la Metodologia XP (Extreme
Programing) teniendo en cuenta las caracteristicas antes descritas, ademas de que esta metodologia es
muy adaptable a las necesidades requeridas, permitiendo analizar desde el punto de vista del cliente

las principales funcionalidades a implementar en el desarrollo del producto.

1.4.6 Lenguaje unificado de modelado (UML)

UML es un lenguaje muy conocido y utilizado en el modelado de sistemas de software, permite visualizar,
especificar, construir y documentar el sistema a desarrollar. Ofrece un estandar para detallar un plano del
sistema (modelo), el cual incluye caracteristicas conceptuales como procesos de negocio, funciones del

sistema, expresiones de lenguaje de programacion, esquemas de bases de datos, entre otros (30).
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Debido a las caracteristicas anteriormente mencionadas, se escoge UML en su version 2.0 como lenguaje

de modelado.

1.4.7 Herramienta CASE (Computer Aided Software Engineering)

Las herramientas CASE surgen para auxiliar a los desarrolladores de software, o que permite el apoyo
computarizado en todo o en parte del ciclo de vida del desarrollo de un sistema de software. Las
herramientas CASE han surgido para dar solucion a varios problemas inherentes al disefio del software,
principalmente para la mejora de la calidad del desarrollo de sistemas de mediano y gran tamafio, y en

segundo término, por el aumento de la productividad (31).

Visual Paradigm

Es una herramienta CASE profesional que soporta el ciclo de vida completo del desarrollo de software,
analisis y disefio orientados a objetos, construccién, pruebas y despliegue. El lenguaje de modelado UML
ayuda a una rapida construccion de aplicaciones de calidad. Permite dibujar todos los tipos de diagramas
de clases, codigo inverso, generar cédigo desde diagramas y generar documentacion. La herramienta
CASE también proporciona abundantes tutoriales, demostraciones interactivas y proyectos UML (32).

Para el desarrollo de la solucién propuesta se utilizé la herramienta Visual Paradigm en su version 8.0.
1.4.8 Entorno de desarrollo integrado NetBeans

NetBeans constituye una herramienta para que los programadores puedan escribir, compilar, depurar y
ejecutar programas. Esta4 escrito en Java, pero se utiliza para desarrollar en varios lenguajes de

programacion(33).
Caracteristicas:

e Es un Entorno de Desarrollo Integrado (IDE) de cédigo abierto y gratuito.

¢ Es multiplataforma, haciendo posible su uso en diversos sistemas operativos.

e Brinda las herramientas necesarias para el desarrollo en lenguajes como Java, XML, HTML, PHP.
e Presenta aplicaciones para la deteccion y tratamiento de errores.

e Tiene una amplia comunidad de desarrollo y soporte.

17



Capitulo 1. Fundamentacion tedrica

En el desarrollo del presente trabajo se hace uso del entorno de desarrollo integrado NetBeans IDE en su

version 8.0.

1.4.9 Framework de desarrollo

Codelgniter

Codelgniter es un framework para el desarrollo de aplicaciones, una herramienta para quienes crean
paginas web usando PHP. Su meta es permitir desarrollar proyectos mucho mas rapido que escribir el
codigo desde cero, proporcionando una gran variedad de librerias para las tareas mas comunes, asi como

una interfaz simple y una estructura légica para acceder a estas librerias.

Por otra parte, Codelgniter es justamente restrictivo sobre los caracteres en las cadenas URI para ayudar
a minimizar las posibilidades de ataques utilizando esta via. Construye de forma sencilla un conjunto de
restricciones, validaciones Yy filtros. Implementa el patron arquitectonico llamado Modelo Vista Controlador
(MVC). Ademés contiene ayudas para la creacion de aplicaciones PHP avanzadas y define una
arquitectura de desarrollo que permite programar de una manera mas ordenada a la vez que contiene
diversas herramientas que ayudan a realizar aplicaciones mas versétiles y seguras (34). Para el desarrollo
del trabajo en cuestién se llevd a cabo el empleo del framework de desarrollo Codelgniter en su versién
1.7.2.

JQuery

JQuery es una biblioteca gratuita de JavaScript, cuyo objetivo principal es simplificar las tareas de
creacion de paginas web responsivas, acorde a lo estipulado en la Web 2.0, la cual funciona en todos los
navegadores modernos. Otra de las grandes ventajas de JQuery es que se enfoca en simplificar los
scripts y en acceder o modificar el contenido de una pagina web (35). Para apoyar el desarrollo de la

solucion propuesta se utilizé el framework de desarrollo JQuery en su version 1.3.2.
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Capitulo 2. Anédlisis y disefio del sistema

2.1 Introduccioén

En este capitulo se realiza una descripcion general de la propuesta de solucion, definiendo los requisitos
funcionales y no funcionales del sistema. Las funcionalidades se describen mediante las historias de
usuario (HU). Se lleva a cabo la realizacién del plan de entrega, donde se indican las historias de usuario
gue se crearan para cada version de la aplicacién propuesta, asi como las fechas en las que se publicaran
dichas versiones. Se realiza el plan de iteraciones donde se muestran las HU a realizar en cada iteracion

segun su prioridad en el negocio.

2.2 Caracteristicas del sistema

El sistema propuesto consiste en una aplicacion web, la cual tiene como objetivo fundamental la gestion
de la informacion derivada de los procesos extensionistas de la Facultad 1. Dentro de las caracteristicas
del sistema propuesto, se encuentran, como lenguaje de programacion PHP 5.5.9 del lado del servidor y
JavaScript 1.8 como lenguaje de programacion del lado del cliente, ademas se utiliza la tecnologia AJAX
para la comunicacion asincrona desde el navegador con el servidor web Apache en su version 2.2.22. Se
utilizé la version 8.0 del Entorno de Desarrollo Integrado (IDE por sus siglas en inglés) NetBeans y como
Sistema Gestor de Bases de Datos (SGBD) el PostgreSQL en su version 9.4. Todo el desarrollo de la
propuesta de solucién es guiado a través de un proceso de desarrollo de software con enfoque agil, en el
gue se aplican buenas practicas de los procesos agiles pues se cuenta con un equipo de desarrollo
pequefio, el cliente forma parte de la organizacion y la rapida entrega de resultados tangibles es quien
guia el desarrollo. El sistema contara con varios modulos, a través de los cuales, los usuarios podran

acceder, y si su rol lo permite, modificar las siguientes informaciones:

e Autenticar usuario: se encarga de la seguridad del sistema, recogiendo los datos de usuario y
contrasefia, si la persona que introduce los datos no es un usuario “conocido” o valido, no podra
tener acceso al sistema. En esta funcionalidad se establecen los permisos para cada rol de la
aplicacion.

e Gestionar personal: maneja la informacion relacionada con el personal que accede o forma parte

de la aplicacion.
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e Festival de artistas aficionados (FAA): maneja informacién sobre los diferentes eventos
artisticos pertenecientes al festival de artistas aficionados, donde se gestiona la informacion
referente a las obras que forman parte del mismo, asi como la asignacién de medallas, permitiendo
generar reportes estadisticos y generales del festival.

e Evaluaciones en la residencia: maneja informacion relacionada con la cuarteleria, permitiendo
obtener, modificar, actualizar, eliminar e insertar la misma, asi como la asignacion de esta a cada
estudiante y el estado de la evaluacion correspondiente. Permite asignar una evaluacion mensual
al estudiante en el area de la residencia y generar reportes con las informaciones antes descrita.

e Juegos deportivos (JD): maneja la informacion de la estructura deportiva y la relacion persona-
deporte, permitiendo insertar, obtener, modificar, actualizar y eliminar cada una de las estructuras
deportivas, asi como la gestion de las diferentes actividades colaterales y el personal involucrado
en cada una de estas. Se obtienen reportes estadisticos y generales que muestran los resultados
de los juegos deportivos.

e Trabajo socialmente util (TSU): permite la gestién de las diferentes areas del TSU, asi como
insertar, obtener, modificar, actualizar y eliminar los eventos y grupos del mismo. Permite asignar a
cada estudiante a una respectiva area y la evaluacion diaria correspondiente. Genera un reporte
con la informacién de los estudiantes mostrando la participacién de cada uno de ellos y los
resultados obtenidos durante el TSU.

e Reunién de estudios militares (REM): maneja la informacion de la estructura de mando de la
REM, composicion de la compaiiia, pelotones y la participacion diaria del estudiante, permitiendo
dar un resultado final del cumplimiento de esta actividad. Genera un reporte con la informacion de

cada uno de los estudiantes que cumplieron o quedaron pendientes de la REM.

2.3 Propuesta de solucién

En la primera fase de la metodologia XP, los clientes plantean a grandes rasgos las funcionalidades que
son de interés para la elaboracion del producto, transformandose en historias de usuario. Partiendo de la
informacion obtenida, el equipo de desarrollo evaluara de forma general el tiempo de codificacion, se
familiarizara con las herramientas, tecnologias y practicas que seran utilizadas en el proyecto, ademas,

se exploran las posibilidades de la arquitectura del sistema construyendo un prototipo para ello.
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La fase de exploracion toma de pocas semanas a pocos meses, dependiendo de la habilidad que tengan
los programadores con las tecnologias seleccionadas. Es valido aclarar que las estimaciones realizadas
en esta etapa son primarias, pues estas se basan en datos de alto nivel los cuales pueden variar a medida

gue se analicen con mayor cuidado y detalle en las siguientes fase (36).

2.3.1 Personal relacionado con el sistema

Uno de los principales factores que se deben tener en cuenta cuando se comienza el desarrollo de un
sistema informético es la delimitacién de la audiencia a la cual va dirigido el mismo, lo cual en algunas
ocasiones, puede referirse a un personal relacionado con el sistema o alguien completamente ajeno a él.
Se debe especificar que esta audiencia a su vez puede ser dividida en grupos atendiendo a sus
necesidades. Se define como persona relacionada con el sistema, a toda aquella que de una manera u
otra interactle con este, obteniendo un resultado de uno o varios procesos que se ejecutan en el mismo.
También son considerados como personas relacionadas con el sistema, aquellas que se encuentran

involucradas en dichos procesos, participan en ellos, pero no obtienen ningun resultado de valor.

En la tabla 1 se muestra la relacion entre los actores y la aplicacién web.

Tabla 1. Personal relacionado con el sistema

Personal Descripcién

Vicedecana de  Extension vy | Tiene completo acceso al sistema y posee el rol de Administrador.
Residencia de la Facultad 1
Profesor de la Facultad 1 Tiene acceso al sistema solo para consultar la informacion,
excepto aquellos profesores que se le asignan determinados
permisos para desempefiar otras funciones.

Instructor de la Residencia 2 Tiene acceso solo al modulo de residencia, donde puede
visualizar y modificar la informacion.
Estudiante de la Facultad 1 Tiene acceso al sistema donde solo pueden visualizar la

informacién correspondiente a su participacion en los diferentes
eventos que se desarrollan en el Vicedecanato de Extension y
Residencia de la Facultad 1.

Invitado Tiene acceso al sistema donde puede visualizar los reportes
asociados a cada uno de los médulos de la aplicacién.

A continuacién se describe la lista de reserva del producto, compuesta por los requisitos funcionales y no

funcionales de la aplicacion web.
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2.3.2 Requisitos funcionales de la aplicacion web

1. Autenticar usuario
1.1. Iniciar sesion
1.2. Cerrar sesion
2. Gestionar personal
2.1. Insertar personal
2.2. Actualizar estado de un personal
2.3. Obtener lista de personal
2.4. Eliminar personal
2.5. Cargar Excel
3. Gestionar festival de artistas aficionados
3.1. Gestionar evento artistico
3.1.1. Insertar evento artistico
3.1.2. Obtener evento artistico
3.1.3. Actualizar evento artistico
3.1.4. Eliminar evento artistico
3.2. Gestionar obra
3.2.1. Insertar obra
3.2.2. Obtener obra
3.2.3. Actualizar obra
3.2.4. Eliminar obra
3.2.5. Asignar persona a obra
3.2.6. Asignar medalla a obra
3.3. Gestionar actividades colaterales FAA
3.3.1. Insertar actividades colaterales
3.3.2. Obtener actividades colaterales
3.3.3. Actualizar actividades colaterales
3.3.4. Eliminar actividades colaterales
3.3.5. Asignar persona a actividades colaterales

3.4. Generar reportes FAA
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4. Gestionar juegos deportivos

4.1. Gestionar estructura deportiva

4.1.1.
4.1.2.
4.1.3.
4.1.4.

Insertar estructura deportiva
Obtener estructura deportiva
Actualizar estructura deportiva

Eliminar estructura deportiva

4.2. Gestionar actividades colaterales JD

4.2.1.
4.2.2.
4.2.3.
4.2.4.
4.2.5.

Insertar actividades colaterales

Obtener actividades colaterales
Actualizar actividades colaterales
Eliminar actividades colaterales

Asignar persona a actividades colaterales

4.3. Gestionar evento deportivo

4.3.1.
4.3.2.
4.3.3.
4.3.4.

Insertar evento deportivo
Obtener evento deportivo
Actualizar evento deportivo

Eliminar evento deportivo

4.4. Gestionar agrupaciéon deportiva

4.4.1.
4.4.2.
4.4.3.
4.4.4.
4.4.5.
4.4.6.

Insertar agrupaciéon deportiva

Obtener agrupacién deportiva
Actualizar agrupacién deportiva
Eliminar agrupacion deportiva

Asignar persona a agrupacién deportiva

Asignar medalla a agrupacién deportiva

4.5. Generar reportes JD

45.1.
45.2.

Generar medallero por estudiante
Generar medallero por agrupacion deportiva

5. Gestionar evaluacion de laresidencia

5.1. Gestionar cuarteleria

51.1.

Insertar cuarteleria
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5.1.3.
5.1.4.
5.1.5.
5.1.6.
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Obtener cuarteleria
Actualizar cuarteleria
Eliminar cuarteleria

Asignar persona a cuarteleria

Asignar estado de evaluacion a la cuarteleria

5.2. Gestionar evaluacién mensual en la residencia

5.2.1.
5.2.2.
5.2.3.
5.2.4.

Insertar evaluacion
Obtener evaluacion
Actualizar evaluacion

Eliminar evaluacién

5.3. Generar reportes de residencia

5.3.1.
5.3.2.

Generar reportes de la evaluacion de la cuarteleria

Generar reportes de evaluacion mensual

Gestionar trabajo socialmente atil

6.1. Gestionar areas TSU

6.1.1.
6.1.2.
6.1.3.
6.1.4.

Insertar areas
Obtener areas
Actualizar areas

Eliminar areas

6.2. Gestionar eventos TSU

6.2.1.
6.2.2.
6.2.3.
6.2.4.

Insertar eventos TSU
Obtener eventos TSU
Actualizar eventos TSU

Eliminar eventos TSU

6.3. Gestionar grupos TSU

6.3.1.
6.3.2.
6.3.3.
6.3.4.

Insertar grupos TSU
Obtener grupos TSU
Actualizar grupos TSU
Eliminar grupos TSU

6.4. Generar reportes TSU
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7. Gestionar reunion de estudios militares

7.1. Gestionar estructura de mando

7.1.1.
7.1.2.
7.1.3.
7.1.4.

Insertar estructura de mando
Obtener estructura de mando
Actualizar estructura de mando

Eliminar estructura de mando

7.2. Gestionar eventos REM

7.2.1.
7.2.2.
7.2.3.
7.2.4.

Insertar eventos REM
Obtener eventos REM
Actualizar eventos REM
Eliminar eventos REM

7.3. Gestionar grupos REM

7.3.1.
7.3.2.
7.3.3.
7.3.4.

Insertar grupos REM
Obtener grupos REM
Actualizar grupos REM
Eliminar grupos REM

7.4. Generar reportes REM

2.3.3 Caracteristicas no funcionales de la aplicacion web

Al concebir las historias de usuario no se detallan ciertos aspectos que se deben precisar en la

elaboracion de una aplicacion. Estos aspectos influyen en gran medida en el funcionamiento del producto

final. La metodologia XP orienta que los detalles de implementacién de las historias de usuario se tienen

en cuenta en el mismo momento de la concepcidn, por estas razones se describen a continuacion de

forma general, algunas de las caracteristicas no funcionales que debe tener el sistema.

Los requerimientos no funcionales de un sistema son propiedades, cualidades o restricciones que el

producto debe cumplir, tales como restricciones de tiempo, estandares de desarrollo, entre otros con el

objetivo de lograr un producto confiable, atractivo y seguro (37).
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Apariencia o interfaz externa

El sistema deberé poseer una interfaz grafica uniforme que incluira un menu estructurado en pestafas,
cada pestafia representa uno de los médulos que integran la aplicacién, las funcionalidades de cada

modulo se encuentran en un panel ubicado a la izquierda en cada vista del sistema.
Requerimientos de hardware

Teniendo como base los requisitos minimos de hardware de las herramientas y tecnologias seleccionadas
se plantea:

Para el uso del cliente: PC Pentium IV o superior, CPU Intel Celeron a 1.8 GHZ o superior, 512 MB de
RAM o superior y 650 MB de espacio libre en disco.

Para el uso en el servidor: PC con CPU Intel Celeron a 1.8 GHZ o superior, 512 MB de RAM o0 superior y

40 GB de espacio libre en disco.
Requerimientos de seguridad

La seguridad del sistema desarrollado estd basada en niveles de acceso sobre las funcionalidades y la
informacion manejada por el sistema. Los principios que determinan la seguridad en el sistema son los

siguientes:

e La seguridad se establecera por roles que seran asignados a los usuarios que interactdan con el
sistema, garantizando de esta forma que la informacion almacenada solo sea modificada o

visualizada por los usuarios autorizados.
Requerimientos de Usabilidad

e El sistema podréa ser utilizado por personas que tengan conocimientos basicos en el manejo de las
computadoras, en este caso serd utilizado por la Vicedecana de Extension y Residencia de la
Facultad 1, profesores, estudiantes de la Facultad 1, invitado e instructores de la Residencia 2.

e El sistema utilizard el idioma espafiol para los mensajes y textos de la interfaz.

e La navegabilidad no debe ser muy compleja, todas las funcionalidades deben ser rapidamente

accesibles por el usuario.
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o El sistema debe ser escalable para que al agregar nuevas funcionalidades no sean afectadas las

gue ya estan funcionando.
Requerimientos de Disponibilidad.

El sistema debe estar disponible las 24 horas del dia exceptuando solo los dias licenciados para

mantenimiento.
Portabilidad.
La aplicacién es multiplataforma (Windows/Linux).

2.3.4 Historias de usuario

Las HU sustituyen a los documentos de especificacion funcional, y a los “casos de uso”. Estas “historias”
son escritas por el cliente, en su propio lenguaje, como descripciones cortas de lo que el sistema debe
realizar. La diferencia mas importante entre estas historias y los tradicionales documentos de
especificacion funcional se encuentra en el nivel de detalle requerido (38).

A continuacion en la tabla 2 se muestra un ejemplo de la HU correspondiente a la funcionalidad “Gestionar
evento artistico” del médulo festival de artistas aficionados. El resto de las HU se encuentran en los

anexos del presente documento (Ver Anexo 6).

Tabla 2. HU_Gestionar evento artistico

Historia de usuario

ID: 1 Nombre: gestionar evento artistico.

Usuario: administrador

Prioridad en el negocio: alta Riesgo en desarrollo: medio

Estimacién aproximada: 7 Iteracion asignada: 1

Descripcién: permite insertar, obtener, eliminar y actualizar los eventos artisticos en el festival de
artistas aficionados.
Observaciones: responde a la HU Gestionar evento artistico.
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El propdsito general de la fase de planificacién es que los clientes y desarrolladores lleguen a un acuerdo
sobre cuales historias de usuario deben estar listas para la primera liberacion. De forma particular, es en
esta fase donde los programadores obtienen la estimacion del esfuerzo necesario para la elaboraciéon de
las historias de usuario. La medida para calcular dicho esfuerzo es el punto y por lo general, un punto
equivale a una semana ideal, en el caso particular de la presente investigacion se mantendra durante todo
el documento como valor de un punto, un dia ideal debido a las caracteristicas del equipo de desarrollo y
el entorno de trabajo.

El tiempo ideal de desarrollo es aquel en el cual se escribe el codigo sin distracciones, logrando dedicarse
a tiempo completo a esta actividad. Dicha estimacién incluye todo el esfuerzo asociado a la
implementacién de la historia de usuario, como son: las pruebas unitarias, integracién, refactorizacion del

cbdigo, la preparacion y ejecucion de las pruebas de aceptacion, entre otras actividades.

Teniendo en cuenta los intereses del cliente se asigna la prioridad a cada historia de usuario, con vista a
cumplir con uno de los principales objetivos que persigue la metodologia de desarrollo XP, aumentar el
valor del producto final en el menor tiempo de desarrollo posible. Es en esta fase se obtiene un

aproximado del cronograma de entrega de cada una de las liberaciones (40).

2.3.5 Prioridad de las historias de usuario

La asignaciéon de prioridad a las historias de usuario por el cliente es lo que decide el orden en el cual
estas se implementaran, siempre y cuando estén de acuerdo usuario y desarrollador. Las historias de
usuario se clasifican en baja, media y alta (40).Teniendo en cuenta la solicitudes del cliente y la légica del

negocio, en la tabla 3 se define la prioridad de cada historia de usuario:

Tabla 3. Prioridad de las historias de usuario.

Historia de usuario Prioridad
Autenticar usuario media
Gestionar personal media
Gestionar evento artistico alta
Gestionar obra alta
Gestionar actividades colaterales FAA alta
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Generar reportes FAA alta
Gestionar estructura deportiva alta
Gestionar actividades colaterales JD alta
Gestionar evento deportivo alta
Gestionar agrupacion deportiva alta
Gestionar reportes JD alta
Gestionar cuarteleria alta
Gestionar evaluacion mensual en la alta
residencia

Generar reportes residencia alta
Gestionar areas TSU alta
Gestionar eventos TSU alta
Gestionar grupos TSU alta
Generar reportes TSU alta
Gestionar estructura de mando alta
Gestionar eventos REM alta
Gestionar grupos REM alta
Generar reportes REM alta

2.3.6 Estimacion de esfuerzo de las historias de usuario

Una vez asignadas las prioridades de las historias de usuario, se prosigue a estimar el esfuerzo necesario
para la elaboracion de cada una de ellas por parte de los desarrolladores. Esta estimacién se basa
principalmente en la velocidad del equipo de desarrollo y en la semejanza con historias de usuario
desarrolladas con anterioridad (41). Las HU de la presente investigacion tienen un valor de 5y 10 puntos
(dias ideales), los puntos estimados son expresados en dias ideales, ha de tenerse en cuenta que muy
pocas veces el cronograma se lleva a cabo exactamente como se planifica. El esfuerzo necesario para
construir las historias de usuario esta basado en la técnica de estimacién para el desarrollo agil (42),

guedando conformada segun se muestra en la tabla 4.
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Tabla 4. Estimacion del esfuerzo por historia de usuario.

Historia de usuario Esfuerzo necesario
(Puntos estimados)
Autenticar usuario 10

=
o

Gestionar personal

Gestionar evento artistico

Gestionar obra

Gestionar actividades colaterales FAA

Generar reportes FAA

Gestionar estructura deportiva

Gestionar actividades colaterales JD

Gestionar evento deportivo

Gestionar agrupacion deportiva

Gestionar reportes JD

Gestionar cuarteleria

Gestionar evaluacion mensual en la residencia

Generar reportes residencia

Gestionar areas TSU

Gestionar eventos TSU

Gestionar grupos TSU

Generar reportes TSU

Gestionar estructura de mando

Gestionar eventos REM

Gestionar grupos REM

o oy oy o oy o1 o1 o o o1 o o o o O N N[ N NN

Generar reportes REM

Una vez descritas e identificadas las historias de usuario y estimado el esfuerzo necesario para el
desarrollo de cada una de ellas, se procede a realizar la planificacion de las etapas de implementacion del

sistema. Con este fin se define un plan que contiene las iteraciones a realizar y la relacion de las historias
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de usuario que seran implementadas y en qué orden para cada iteracion, teniéndose en cuenta la
duracién de las mismas (43). En la primera iteracion se crea la arquitectura de todo el sistema; esto es
logrado seleccionando las historias que hacen cumplir la estructura para todo el sistema. El cliente
selecciona las historias para cada iteracién. Al final de la Ultima iteracién, el sistema estara listo para ser

entregado y llevarlo a produccion (44).

De los planteamientos anteriores se determina que para el desarrollo de la aplicacién web en cuestion se
necesita un total de tres iteraciones, teniendo en cuenta la prioridad asignada a cada HU en

correspondencia con las solicitudes del cliente.

En la primera iteracion se seleccionaron las HU de alta prioridad de acuerdo a la solicitud del cliente de
manera que el tiempo de desarrollo de las iteraciones esté balanceado y se conforme un producto que

aun sin terminar pueda mostrar funcionalidades importantes del sistema segun se muestra en la tabla 5.

Tabla 5. Primera iteracion

Iteracién

Numero: 1 H.U: Gestionar evento artistico, Gestionar obra, Gestionar | Duracion
actividades colaterales FAA, Generar reportes FAA, Gestionar | total: 55
estructura deportiva, Gestionar actividades colaterales JD, Gestionar
evento deportivo, Gestionar agrupacién deportiva, Gestionar
reportes JD.

Descripcién: se establece la arquitectura a utilizar en el desarrollo del sistema. Se desarrollan las historias de
usuario de prioridad alta, conformando un producto que adn sin terminar puedan mostrar las funcionalidades del
sistema, dara una primera vista al cliente que suministrard su criterio para la incorporacion de nuevos elementos y
modificacion de los existentes.

En la segunda iteracién se integraron las restantes HU de alta prioridad para el negocio con el objetivo

de ir incorporando las principales funcionalidades al sistema segln se muestra en la tabla 6.

Tabla 6. Segunda iteracion

Iteracién

Numero: 2 H.U: Gestionar cuarteleria, Gestionar evaluacion mensual en la | Duracion total: 35
residencia, Generar reportes residencia, Gestionar areas TSU, Gestionar
eventos TSU, Gestionar grupos TSU, Generar reportes TSU.

Descripcion: se desarrollan historias de usuario de prioridad alta. Se llevan a cabo los sefialamientos hechos por
el cliente sobre la primera iteracién y al finalizar dicho proceso se contara con una aplicacién que incorpora las
principales funcionalidades determinadas segun las exigencias del cliente.
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En la tercera iteracion las HU de prioridad media. Finalizandose de esta manera todas las
funcionalidades descritas para la aplicacién lo que permite obtener un producto final en su version 1.0. Se
sumaron todos los puntos de esfuerzos correspondientes a cada HU, quedando conformadas segun se

muestra en la tabla 7.

Tabla 7. Tercera iteraciéon

Iteracién

Numero: 3 H.U: Autenticar usuario, Gestionar personal, Gestionar | Duracion total:
estructura de mando, Gestionar eventos REM, Gestionar grupos | 40
TSU, Generar reportes REM.

Descripcién: se desarrollan las dos historias de usuario de prioridad media y aquellas restantes de prioridad alta,
se llevan a cabo los sefialamientos hechos por el cliente sobre la primera y segunda iteracién. Al finalizar dicho

proceso se contara con las funcionalidades descritas en estas historias de usuarios, finalizandose de esta

manera todas las funcionalidades descritas para la aplicacién y obteniéndose el producto final, version 1.0.

2.3.7 Cronogramade liberacion

En el momento de planificar la liberacion de un software se debe llevar un balance de este, pues si se
realiza muy pronto no se tendran suficientes funcionalidades que ameriten dicha liberacién, por otro lado

esperar mucho tiempo, conlleva a que el software desarrollado quede atras respecto a la competencia.

Existe una creencia sobre XP, donde se debe llevar a cabo una liberaciéon cada vez que es terminada una
iteracion, las liberaciones son lanzadas con un producto funcionando en Optimas condiciones, pero esto
no ocurre siempre y un ejemplo de un escenario donde no ocurre, es al momento de dividir historias de
usuario lo cual conlleva a esperar varias iteraciones, de forma tal que al ser liberado, éste contenga todas
las funcionalidades necesarias de la historia de usuario original. La planificacién de la liberacion es un
esfuerzo unido entre el cliente y el desarrollador, el primero decide qué historias de usuario tienen la

mayor prioridad y el segundo estima el tiempo que le llevara implementar las mismas.

Entre los elementos a tener en cuenta en el cronograma de liberacion, es fundamental saber que no
siempre un plan fluye respecto a lo acordado, por esa razén el plan de liberacion estd en constante
cambio. Un ejemplo de ello se tiene, cada vez que el usuario cambia la prioridad de una historia, cuando

el desarrollador divide o une historias de usuario, aparecen imprevistos en las tecnologias a utilizar, entre
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otras acciones. Es por esto que los cambios deben ser aceptados (45). El cronograma de liberacion de la

presente investigacion queda conformado segln se muestra en la tabla 8.

Tabla 8. Cronograma de liberacién.

Iteracién Fecha de liberacion

Primera iteracién | 4ta semana Febrero de 2015

Segunda iteracion | 4ta semana Marzo de 2015

Tercera iteracién | lera semana Mayo de 2015

2.4 Patrones

Los patrones constituyen soluciones a problemas frecuentes que ocurren en un marco de trabajo. Luego
de llegar a la solucién se encapsulan todas las variables y factores de la misma, lo cual conforma una
guia para resolver una y otra vez el mismo problema. Entre sus caracteristicas se encuentran: describir el
problema de forma sencilla, describir el contexto en el que ocurre, puntualizar los pasos a seguir, hacer
énfasis en los puntos fuertes y débiles de la solucién y referir otros patrones asociados. En el presente
epigrafe se hace referencia al patrén arquitecténico utilizado para conformar el disefio de la aplicacion

propuesta (46).
2.4.1 Patrdn arquitecténico

Un patrén es una solucién reutilizable en problemas con un contexto comun en el disefio de software. Se
puede conceptualizar como una receta, pasos concretos a seguir que ayudaran a resolver un problema,
puede ser considerado un patrén de disefio, puesto que deben cumplir ciertos objetivos o tener ciertas

caracteristicas como (47):

¢ Reutilizable en distintas circunstancias de disefio.
e Efectivo en problemas similares.
e Permite evitar riesgos que impidan reutilizar codigo.

¢ Simplifican la forma de documentar una aplicacion.

MVC (Model-View-Controller o Modelo-Vista-Controlador) es un patrén de disefio que separa los datos, la

l6gica de negocios y las interfaces de usuario. Como su nombre lo dice, esta separado en tres
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componentes: modelo, controlador y vista. Estd basado en la ideologia de separacion de conceptos y

cumple perfectamente con los objetivos de los patrones de disefio seguln se muestra en la figura 1.

Modelo

Es la capa encargada de los datos, es decir, tiene mecanismos para acceder a la informacién y también
para actualizar su estado. ComUnmente se encarga de comunicarse con la base de datos mediante

funciones que accederan a las tablas y realizaran las funciones habituales de datos.
Vista

Se trata del cédigo que permitird presentar los datos que el modelo proporciona, como ejemplo se podria
decir que en una aplicacion web es el codigo HTML que permite mostrar la salida de los datos
procesados.

Controlador

Es la capa que sirve de enlace entre la vista y el modelo. Envia comandos al modelo para actualizar su
estado, y a la vista correspondiente para cambiar su presentacion, pero no es el encargado de manipular
los datos ni de generar una salida.

Partiendo de la descripcién anterior el patrén seleccionado para el disefio de la aplicacion es el MVC.

N

Peticién

HTTR CU, etc
Respuesta
CONTROLADOR HTML, RSS, XML,
JSON, etc
Deman dW Datos \
MODELO VISTA

Figura 1: Modelo Vista Controlador
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2.5 Disefio del sistema

Para el disefio de las aplicaciones, la metodologia XP no requiere la presentacioén del sistema mediante
diagramas de clases utilizando notacién UML, en su lugar la metodologia XP utiliza ciertas técnicas como

las tarjetas Clase, Responsabilidad y Colaboracion (CRC).
2.5.1 Tarjetas CRC

XP estimula el uso de tarjetas CRC como un mecanismo eficaz para pensar en el software en un contexto
orientado a objetos. Las tarjetas CRC identifican y organizan las clases orientadas a objetos que son
relevantes para el incremento actual de software (48).

A continuacion en la tabla 9 se muestra un ejemplo de las tarjetas CRC correspondiente a la HU
“Gestionar evento artistico” con su clase evento_faa, el resto de las tarjetas CRC se encuentran en los

anexos del presente documento (Ver Anexo 7).

Tabla 9. CRC Gestionar FAA clase: evento_faa

Tarjeta CRC

Clase: evento_faa

Responsabilidades Colaboraciones

Listar evento artistico Evento_faa_lib.php
Crear evento artistico
Modificar evento artistico
Eliminar evento artistico

2.6 Disefio de la base de datos

Se define una base de datos como una serie de datos organizados y relacionados entre si, los cuales son

recolectados y utilizados por los sistemas de informacion de una empresa o negocio en particular.

Caracteristicas

Entre las principales caracteristicas de los sistemas de base de datos se encuentran:

¢ Independencia l6gica y fisica de los datos.
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¢ Redundancia minima.

e Acceso concurrente por parte de multiples usuarios.
¢ Integridad de los datos.

e Seguridad de acceso y auditoria.

e Respaldo y recuperacion.

e Acceso a través de lenguajes de programacion estandar (49).

A continuacion la figura 2 muestra el diagrama entidad-relacién de la base de datos que se utilizé, dicho
diagrama se presenta fraccionado por médulos debido al tamafio de la base de datos manejada, en este
caso se muestra el médulo de “Gestionar festival de artistas aficionados”, el resto de los diagramas se

encuentran en los anexos del presente documento (Ver Anexo 8).

( sq_festival.tb_devento_faa A ( sq_festival.tb_robra h ( sqfestival.tb_robra_medalla )
U id_evento_faa intd i} id_obra intd %id_obra int4
nombre_evento_faa  varchar(250) Ghid_evento_faa int4 —4 D fecha_registro  timestamp(29) [\]
D dedicado_a varchar(2147483647) m ;o ‘H id_manifestacion_artistica  int4 \
D descripcion text N] D fecha_registro timestamp(29)
D fecha_registro timestamp(29) D descripcion text N]
D activo bool D titulo varchar(250) [\ ( sq_festival.tb_nmanifestacion_artistica 2)
i ] interprete varchar(250) [ PO- [ § id_manifestacion_artistica int4
: \ T / ‘P'I id_manifestacion_artistica_padre  int4 [;f]
! : D nombre_manifestacion_artistica  varchar(250)
. h_ i R == -0k (] descripcion text N
(‘ sq_festival.tb_ractividad_colateral A\ ' sq_festival.th_robra_persona 33} : D fecha_registro timestamp(29) m
“) id_actividad_colateral int4 ﬁ id_obra_persona int4 : activo- bool
‘H id_evento_faa int4 ‘H id_obra int4 I D
Ghid_aaividad int4 D fecha_registro timestamp(29) ] : ¥
D fecha_registro timestamp(29) \ ! !
D activo bool L e et et |
:
( sq_festival.tb_nactividad =y
{} idactividad intd ("sq_festival.th_ractividad_colateral_persona )
D nombre_actividad  varchar(250) m %id_actividad_colateral int4
D descripcion text NI {} id_persona varchar(32)
D fecha_registro timestamp(29) D fecha_registro timestamp(29)
D activo bool

Figura 2: Mddulo Gestionar FAA.
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Capitulo 3. Implementacion y pruebas del sistema

3.1 Introduccidén

El presente capitulo se abordan temas como el disefio de la aplicacion, las tareas de ingenieria, diagrama
de despliegue, asi como la realizacion de las pruebas de software que permitan un exitoso desarrollo de la
aplicacion, las tareas de esta fase contribuyen a definir la arquitectura base de la aplicacién asi como el

disefio de sus componentes.

3.2 Patrones de disefio

Los patrones de disefio son descripciones de clases y objetos relacionados que estan particularizados
para resolver un problema de disefio general en un determinado contexto (50). Entre los mas conocidos

se encuentran los patrones de Asignacion de Responsabilidades y los patrones de la Banda de los Cuatro.
Patrones GRASP

Los Patrones Generales de Asignacion de Responsabilidades de Software (GRASP) describen los
principios fundamentales de la asignacion de responsabilidades a objetos, de forma tal que se pueda
disefiar software orientado a objetos. Estos no introducen ideas novedosas, sino que son la mera
codificacién de los principios basicos mas usados. Los patrones GRASP estan compuestos por: Experto,

Creador, Bajo Acoplamiento, Alta Cohesién, Controlador, entre otros (51).
Patrones GOF

Los patrones de la Banda de los Cuatro (GoF por sus siglas en inglés), se encuentran agrupados en 3
divisiones en dependencia de su responsabilidad, estas son: comportamiento, creacionales y estructurales
(52). En el disefio de la presente investigacion para el desarrollo de subsistemas mas pequefios se utiliza

el Singleton.

En el desarrollo de la presente aplicacion se evidencia el empleo de los siguientes patrones de disefio
GOF:
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Singleton: este patrdn lo implementa Codelgniter por defecto pues todos sus controladores constituyen

un Singleton.

El patrén de disefio Singleton (instancia Unica) esta disefiado para restringir la creaciébn de objetos

pertenecientes a una clase o el valor de un tipo a un Unico objeto (53).

En la clase controladora estructura_mando en su constructor instancia la libreria
estructura_mando_lib.php, de manera que no hay necesidad de instanciar esta libreria en cualquier otra
parte del programa. Su intencidon consiste en garantizar que una clase solo tenga una instancia y
proporcionar un punto de acceso global a ella. Para asegurar que la clase no pueda ser instanciada
nuevamente se regula el alcance del constructor. A continuacion en la figura 3 se muestra un ejemplo de

este patrén.

[] estucturg_mando.pho ﬁl

G vty |G B-E-QBSTBH(PEBEU 0@
5
& class estructura mando extends MY Controller {
7 public function _ construct() {
g Foent .- omotoot () -
g I bthis—)luad—)libraryt'estructura_mando_lib'};I
10 } - -
11
12 public function index () {
13 echo $this—>template—>renderi'estIuctura_mandoflistar_view'];
14 }
15
1e public function arbol () {
17 echo $this->template->render('estructura mando/arbol estructura mando view'}:
18 }

19

Figura 3: Patron Singleton.

En el desarrollo de la presente aplicacién se evidencia el empleo de los siguientes patrones de disefio
GRASP:

Controlador: este patron se pone de manifiesto en los controladores de la aplicacion que son los
encargados de recibir la peticion, ejecutar esta peticion y enviar la respuesta correspondiente a la vista. En
la figura 4, el menud de la izquierda define cuales son las clases controladoras del marco de trabajo que

recibirdn las peticiones realizadas a la aplicacion.
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S
b Epconfig 3
» 4
@l actividad_colateral.phg 5 _
- i (el 62 class euento_faalextendg MY_controller {
=] php @@= public function _ construct(]{
B cbra medalls.ohn B parent::_ construct();
H obra.medalia.php 3 $this->1oad->library("eu Llib*);
&l portada.php 10| | 3 ’ : ) ‘
@ reporte_faa.php 1
b @plibraries 12181 function index(] {
: gﬁ"md‘-'h 13 acha $this->template-=render(':
aviEws 14| |
b Opjuegos_departivas 15 !
b Ogpersonal 16|51 function Listar() {
b Dgrem 17 acho gthis->template-=render(
} @gresidencia 18| | 1
b EHasequridad 19

Figura 4: Patrén Controlador.

Alta cohesidn: estos patrones vienen implementados en el propio framework Codelgniter. Las librerias
reflejan la alta cohesion pues la informacion que almacena cada una de estas clases es coherente y esta
relacionada con ella. La libreria jd_lib.php es ella y solo ella la Unica encargada de la l6gica de esa parte

del negocio. La figura 5 muestra un ejemplo del patron alta cohesion.

<?php

Elass evento jd lib {I
D ic function construct () {

S$this-> ci =& get instance():
Sthis-> ci->load->model ('tb devento jd mdl'):

}
public function obtenerEventosJd($inicio = null, #limite = null, $elementolrdenar
return $t,his—>_ci—>t,h_devento_jd_mdl—)obt,enerEventostPoIPagina[$inicio, £1imi

}
public function obtenerCantidadEventosJdd ($filtros = arrav()) {
return count ($this->obtenerEventosJdd (null, null, null, nuwll, £filtros));

H

public function obtenerEventonDadoId($id_event,o_jd] {
return $t,his—>_ci—>t,h_devento_j d_mdl->obtenerEventoJdDadoId ($id_evento_jd] =
3

Figura 5: Patron Alta cohesion.

Bajo acoplamiento: se evidencia en el hecho de que una clase no depende de muchas otras, lo cual
potencia la reutilizacion y disminuye la dependencia entre estas. Las librerias reflejan el bajo
acoplamiento. Un ejemplo es la libreria jd_lib en su implementacién solo contiene la l6gica de su negocio y
el acceso a datos con los modelos, esta clase no tiene instancia de mas ninguna clase que refleje

dependencias. A continuacion la figura 6 muestra un ejemplo de la utilizacion de este patrén.
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<?php

Elass evento jd 1lib {I
j=] i1c function construct () {

$this-> ci =& get_instance () ;
$this-> ci->load-rmodel ('tb devento jd mdl'):
}
public function obtenerEventosJd($inicioc = null, f£limite = null, S$elemento0rdenar
return $this-> ci->tb devento jd mdl->obtenerEventosJdPorPagina ($inicio, $1imi
}
public function obtenerCantidadEventosdd($filtros = arrav()) {
return count (Sthis-»obtenerEventosdd (null, null, null, null, £filtros)):

public function abtenerEventaJdDaand:$id_eventa_jd} i
return $this-> ci->tb devento jd mdl->obtenerEventoJdDadold($id evento jd):
*

Figura 6: Patrén Bajo acoplamiento.

Creador: este patron se pone de manifiesto en la clase evento_faa_lib, pues esta es la responsable de la
creacion de nuevos objetos o clases. Es aqui donde recae la responsabilidad de manipular o crear una
vista 0 modelo. A continuacion la figura 7 muestra un ejemplo de este patron.

v W s Sistema =

2
b Egcomun 3 class evento_faa_Llib {

w @ yfastival e & o
b gconfig : private § ci;
¥ ycantrallers =] public function __construct({) {
@l actividad_colateralphp 5 gthis-> ci = & get_instance();
@l evento faa php 8 $this-> ci->load->model{" tb_devento_fas_mdl');
@l ocbra.php o - 1
@ obra_medalla.php 10
@l portada.php 118 public function obtenerEventosFaa(finicio = null, $limte =
@l reporte_fas.php 1z return $this-> ci->th_devento_fas_mdl->obtenerEventosFa:
w Alibraries 12
@l actividad colatersl lib.phg 14
& actividad colateral persena_lib.ohp 155 public function obtenercantidadEventosFaa(gfiltros = array()
I li eventofsalbphp | 18 return count(fthis-=obtenerEventosFaalnull, null, null,
@l obra_lib.php 17| F !
_a_ﬂ ohbra_medalla_lib.php EE_‘ R S N -

Figura 7: Patron creador.

Mediador: se evidencia en las librerias utilizadas en la aplicacion, pues estas actian como una capa
intermedia entre la capa de acceso a datos y el controlador, implementando la l6gica del negocio. En la

figura 8 se muestra un ejemplo del uso de este patron.
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- s gresuve
} Egconfig
v @ycon

- BEEEEE

» Epjuegos_deportivos
» Sypersonal

» @yrem

» [Eyresidencia

3.3 Implementacién del sistema

public function eliminar(){
$id_evento_faa = $this->input->postl( ', TRUE);

if ($thi vento_faa_lib-»eliminarEventoFaalfid_svento_faa))
$this->message ( );
throw new Exception_Errar( );

1

public function requtrarEventoFii(){
gverificar = array( Y scademica’ );
1f (sthis->1 npuL >is_post_| back(sverxh‘dr)) (
sall_post ilms =1nput->all_post(true);
1f ($thrs->evento_faa_lib->existeEventoFaalsall_post))
throw new Exception_Error( 1
else if ($this->evento_faa_lib->registrarEventoFaa({gall_post))
$this->message( );
else
throw new Exception_Egrror( 6');
else
throw new Exception Errar{'Srenor )z

Figura 8: Patron mediador

Las tareas llevadas a cabo en la fase de implementacion, tienen como objetivo detallar las HU, lo cual

facilita el entendimiento en el proceso de implementacién. Cada HU puede contener una o mas tareas de

ingenieria, explicando de forma general las acciones que se realizan en la misma.

3.3.1 Tareas de las historias de usuario

A continuacion en la tabla 10 se muestra un ejemplo de las tareas de ingenierias llevadas a cabo en el

desarrollo de la aplicacion, el resto de las tareas se encuentran en los anexos del presente documento

(Ver Anexo 9).

Tabla 10. Tarea: Disefiar la vista de gestionar evento artistico.

Tareas de Historia de Usuario

ID: 1

H.U:
artistico.

Gestionar evento | Iteraciéon : 1

Nombre: disefiar la vista de gestionar evento artistico.

Tipo: desarrollo

Puntos estimados: 2

Fechainicio: 7/1/2015

Fecha fin: 9/1/2015

Responsable: Lidia del Carmen Leyva Feijo6 y Alejandro Lopez Rodriguez.

Descripcién: desarrollar la interfaz de usuario de la primera vista del evento artistico del
festival de artistas aficionados, centrandose en el formulario de gestidon de evento artistico.
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3.4 Estandares de codificaciéon

Los estandares de codificacion establecen las pautas de programacién enfocadas en la estructura y
apariencia fisica del cédigo para facilitar la legibilidad, comprension y mantenimiento del mismo. Dichos
estandares definen la nomenclatura de las variables, objetos, métodos, funciones y su principal objetivo es
llevar a cabo la realizacion de buenas practicas y recomendaciones de disefio, para lograr mayores

niveles de calidad en los productos de software (54).

A continuacién se describe la nomenclatura para las clases, objetos, funciones y variables utilizadas

durante la implementacién del sistema.

3.4.1 Nomenclatura de las clases

Los nombres de las clases comienzan con la primera letra en minasculas, si el nombre es compuesto se

separan las palabras con el caracter underscore y la primera letra de la palabra subsiguiente se

escribe en mindsculas igualmente como se muestra en la figura 9.

class actividad colateral extends MY Controller (

public function _ construct() {
parent:: construct();
Sthis—>load->library("actividad_colateral_lib"];
$this->load->library("evento faa 1ib");

Sthis->load->library("actividad colateral persona 1ib");

Figura 9: Nomenclatura de las clases.
3.4.2 Nomenclatura de las funcionalidades
Para la nomenclatura de las funcionalidades o métodos se utiliza el estandar Camel Case, el mismo
consiste en que si el nombre de la funcionalidad tiene una sola palabra, esta se escribe con la primera

letra en mindsculas, y si es compuesta, la primera letra de cada una de las palabras subsecuentes se

escribe en mayusculas (55). En la figura 10 se muestra un ejemplo.
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public function registrarColateraldd($datos) {
$datus_culateral_jd = arrayf(}:
2datosz colateral jd['id evento jd'] = £datos['id evento jd']:
$datas_calateral_jd['id_actividad_jd'] = $datas['id_actividad_jd'];

return $this-»> ci-»tb ractividad colateral jd mdl->»rregistrar($datos_colateral jd, TRUE}:

Figura 10: Nomenclatura de las funcionalidades.

3.4.3 Nomenclatura de las variables

Los nombres de las variables y los objetos se escriben con la primera letra en minUsculas, y si el nombre

I“ ”

es compuesto, se separa cada palabra utilizando el “_”, como se muestra en la figura 11.

public function registrarColateralJd(){
Zverificar = arravi(" id evento_jd','id actiwvidad jd',‘'estudiantes_asociados'):;
if (Sthis-rinput-»is post back(Sverificar)) {
£2l1l1 post = Sthis-rinput-rall post():
fthis->»db-»trans start():

Figura 11: Nomenclatura de las variables.

3.5 Pruebas

Dentro de las buenas préacticas de la metodologia XP, se encuentra la de llevar a cabo un Desarrollo
Guiado por Pruebas, pues de esta manera se reduce el numero de errores no detectados, asi como el
tiempo entre la introduccién de estos en el sistema y su descubrimiento. Es por esta razén que el sistema
en desarrollo esta siendo testeado constantemente. La metodologia XP divide las pruebas en 2 grupos
fundamentales, las pruebas unitarias y las pruebas de aceptacion (56).

3.5.1 Pruebas unitarias (PU)

Los pruebas unitarias o test unitarios son los mas importantes para el practicante. Cada test unitario es un
paso de avance en el camino de la implementacién del software. Todo test unitario debe ser: atémico,
independiente y rapido. Si no cumple estas premisas entonces no es un test unitario, aunque se ejecute
con una herramienta tipo xUnit. Para conseguir cumplir estos requisitos, un test unitario aisla la parte del

programa que necesita ejecutar, de tal manera que el resto esta inactivo durante la ejecucion (57).
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A continuacién en la tabla 11 se muestra un ejemplo de las pruebas estructurales de caja blanca aplicadas
al sistema, en este caso para la funcionalidad “existe evento FAA”, el resto de las pruebas se encuentran

en el anexo del presente documento (ver anexo 11).

Tabla 11. Prueba estructural de caja blanca para la funcionalidad: existe evento FAA.

Prueba estructural de caja blanca. Cédigo de caso de prueba.

Existe evento FAA.

Probador: Alejandro Lopez Rodriguez.
Tipo de dato esperado: Array.
COdIgO al que se apllca: 28/E public function existeEventoFaa($datos, gmodificar = false] {
29 fhandera = false;
30 garr = arrayl);
3 $arr['nombre_evento_faa']l = $datos['nombre_evento_faa'l;
32
33H 1 (gmodificar == true) {
34
35 fevento = $this-> ci->th_devento_faa_mdl-=obtenerDadoAtributos($arr);
36
37| it (lempty(gevento)) {
38% foreach (gevento as $objP) {
39| if (gobjP->id_evento_faa != gdatos['id_evento faa'l) {
a0 $bandera = true;
a }
42+ }
43 + }
a4 else
45E fhandera = false;
Il= }oelse {
47
48 gevento = $this-= ci-=th_devento_faa_mdl-=obtenerDadoAtributos($arr);
a9 $contador = count(gevento);
50
51 1f ($contador == 0}
52|F] fhandera = false;
SEE else
54 B return true;
55 }
56 return ghandera;
57 | }

Caso de prueba para los caminos basicos

Tipo de dato esperado: Array

Funcién de evaluacion:

Test Name Existe evento faa
Test Datatype Boolean
Expected Datatype Boolean

Result Passe

File Name

Line Number 16

Evaluacion del caso de prueba: Satisfactoria
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3.5.2 Pruebas de aceptaciéon (PA)

Las pruebas de aceptacion o test de aceptacion permiten comprobar que el software cumple con los

requisitos del negocio, una funcionalidad escrita con el lenguaje del cliente pero que puede ser ejecutada

por la maquina. Estas pruebas son creadas a partir de las historias de usuario. Estas son el punto de

partida del desarrollo en cada iteracion (57). Las pruebas de aceptacién permiten ademas, comprobar que

la funcionalidad que se esta probando sea la esperada por el cliente. Este tipo de pruebas funcionan como

una caja negra pues cada una de ellas representa una salida esperada del sistema, donde es

responsabilidad del cliente verificar la correccién de las pruebas y tomar decisiones.

A continuacion en la tabla 12 se muestra la prueba de aceptacion “Gestionar evento artistico”, el resto de

las pruebas se encuentran en los anexos del presente documento (Ver Anexo 10).

Tabla 12. PA_Gestionar evento artistico

Prueba de aceptacién

Cédigo: H.U3_P.A3 | H.U: Gestionar evento artistico

Nombre: Gestionar evento artistico

Descripcidn: se maneja la informacién relacionada con los eventos artisticos del FAA.

Condiciones de Ejecucion: el usuario debe estar autenticado previamente y en dependencia del rol

podra manejar la informacion relacionada con los eventos artisticos.

dependencia del rol asignado.

Entrada / Pasos de ejecucion: se muestra un listado de los eventos artisticos que existen en la

aplicacion, ademas de permitir insertar, obtener, actualizar y eliminar los eventos artisticos en

Resultados

esperados:

Escenario positivo: datos correctos

Escenario negativo: datos incorrectos

Si los datos entroducidos son correctos, el
usuario puede terminar el proceso
satisfactoriamente y se guarda la
informacion en la base de datos, ademés se
muestra un listado con los eventos artisticos

ya creados.

Si los datos introducidos no son
correctos, el usuario no puede terminar
el proceso y el sistema muestra un

mensaje de error.

Evaluacion: satisfactoria
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3.5.3 Prueba funcional (PF)
Objetivo:

Se asegura el trabajo apropiado de los requisitos funcionales, incluyendo la havegacion, entrada de datos,

procesamiento y obtencion de resultados.
Las metas de estas pruebas son:

1. Verificar el procesamiento, recuperacion e implementacion adecuada de las reglas del negocio.
2. Verificar la apropiada aceptacion de datos.

Enfoque:

Los requisitos funcionales y las reglas del negocio.

Técnica:

Caja Negra. Se ejecuta cada funcion, usando datos validos e invalidos, para verificar lo siguiente:

Que se aplique apropiadamente cada regla de negocio.
Que los resultados esperados ocurran cuando se usen datos validos.

3. Que sean desplegados los mensajes apropiados de error y precaucién cuando se usan datos
invalidos (58).

A continuacién en la tabla 13 se muestra un ejemplo de prueba funcional en este caso las pruebas de

acceso al sistema.

Tabla 13. PF_Acceso al sistema.

Prueba | Entrada o Accion de Resultado esperado del Sistema Confirmacién
usuario

P.1 usuario y contrasefa El sistema permite el acceso al usuario, | Si
correcta. identificandolo

correctamente y mostrandole la
pantalla de bienvenida.

P.2 usuario incorrecto y El sistema niega el acceso y muestra la Si
contrasefia correcta. pagina de entrada nuevamente, mostrando
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el mensaje “usuario y contrsefia
incorrectos”

P.3 usuario correcto y El sistema niega el acceso y muestra la Si
contrasefa incorrecta. pagina de entrada nuevamente, mostrando
el mensaje “usuario y contrsefia
incorrectos”

P.4 usuario y contrasefia El sistema niega el acceso y muestra la Si
incorrectos. pagina de entrada nuevamente, mostrando
el mensaje “usuario y contrsefia
incorrectos”

3.5.4 Pruebas de seguridad (PS)
Objetivo
Nivel de Seguridad de la aplicacion:

¢ Verifica que un actor solo pueda acceder a las funcionalidades y datos que le sean permitido.
Nivel de Seguridad del sistema:

e Verificar que solo puedan acceder a la aplicacion aquellos actores que tengan permiso.
Areas

Seguridad del sistema, incluyendo acceso a datos o funcionalidades del negocio. Seguridad del sistema,

incluyendo ingresos y accesos remotos al sistema.
Garantiza

Que los usuarios estén restringidos a funciones especificas 0 su acceso esté limitado Unicamente a los
datos que estan autorizados a acceder. Que solo aquellos usuarios autorizados a acceder al sistema son

capaces de ejecutar las funciones del sistema.

Técnicas

Identificar cada tipo de usuario, las funciones y datos a los que se debe autorizar.
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En la tabla 14 se muestran ejemplos de los resultados obtenidos de diferentes pruebas de seguridad
aplicadas al sistema.

Tabla 14. PS_Prueba de seguridad.

Prueba | Ejemplos de Pruebas Resultado esperado del | Confirmacion
Sistema
P.1 Después de autenticarse en el sistema si el | Tiene acceso a|Si
usuario tiene el rol de Administrador. interactuar con todas las
funcionalidades del
sistema.
P.2 Después de autenticarse en el sistema si el | Permite al estudiante | Si
usuario tiene el rol de Estudiante. tener un resumen de su
recorrido en el area de la
residencia.
P.3 Se le realizaron ataques de inyeccion SQL al | El sistema no ejecuta la | Si
sistema, por ejemplo al formulario “crear | consulta
evento deportivo”, intencionalmente se
introdujo la consulta SQL (delete from
sq_juegos_deportivos.tb_devento_deportivo)
en el campo "'nombre”.

3.5.5 Pruebas de cargay estrés

El rendimiento de la aplicacion es un elemento clave en la aceptacion de la misma, cualquiera que esta
sea. Este es totalmente dependiente de varios factores, entre los que se incluyen, la calidad de la
conexion a la red asi como el hardware que se utilice.

El Apache JMeter fue la herramienta utilizada para realizar las pruebas de rendimiento a la aplicacion web.
Esta aplicacion, entre su gama de funcionalidades recoge un numero importante de datos sobre los
resultados capturados. En la tabla 15 se presentan los datos arrojados bajo los siguientes valores:
Usuarios: 85.

Microprocesador: Un microprocesador Intel Celeron a 1.8 GHZ.

RAM: 512 MB.

De manera general se puede observar que las peticiones son ejecutadas en tiempos relativamente
rapidos. Para todas las muestras de usuarios la ocurrencia de error se mantiene en 0.0 % lo que quiere

decir que todas las peticiones realizadas se ejecutan satisfactoriamente.
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3.5.6

Tabla 15. Datos asociados a prueba de carga y estrés.

#muestras | Media | Min | Max | Error | Rendimiento | kb/seg

100 267 11 | 1222 | 0,00 | 66,6 kb/seg 217,0
Total | 175 221 26 | 1566 | 0,00 | 135,7 kb/seg | 473,0

200 454 35 | 2556 | 0,00 | 168,3 kb/seg | 537,0

Muestras: cantidad de peticiones atendidas por el servidor.

Minimo (Min.): indica el minimo de tiempo de ejecucioén invertido para una peticion con n usuarios
haciendo peticiones de manera concurrente.

Méaximo (Max.): indica el maximo de tiempo de ejecucion invertido para una peticion con n
usuarios haciendo peticiones de manera concurrente.

Media: representa el tiempo de ejecucién promedio de una peticidbn con n usuarios.

%Error: indica la relacion entre el total de peticiones y el nimero de peticiones que originaron
errores.

Rendimiento (Pet./seg): hace referencia al nimero de peticiones que el servidor puede procesar
en un segundo.

Rendimiento (Kb./seg): hace referencia a la cantidad de datos que el servidor puede procesar en

un segundo.

Registro de no conformidades

Uno de los detalles que se deben de tener en cuenta una ves realizadas las pruebas son las no

conformidades, las cuales se traducen en los errores encontrados y funcionalidades no deseadas por el

cliente. Al final de cada iteracion se le muestra al cliente una version funcional del software de forma que

pueda detectar aquellas no conformidades que seran corregidas al inicio de la subsiguiente iteracion.

La figura 12 representa un grafico de barras con los resultados de las pruebas desarrolladas en las tres

iteraciones al sistema, asociadas a las no conformidades detectadas en cada una de ellas.
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m No conformidades

O Resueltas

Iteracion 1 Iteracién 2 Iteracion 3

Figura 12: Resultados de las pruebas

Como parte de la metodologia XP, las no conformidades encontradas en cada iteracion son las primeras
tareas a resolver de la iteracion siguiente, siendo el cliente el encargado de ordenarlas por prioridad.
Algunas de ellas al no ser criticas, son arrastradas a la siguiente iteracion. Llevando a cabo este proceso,
se logran minimizar los niveles de aceptacién de errores. De esta manera quedaron resueltas las no

conformidades detectadas en la aplicacion desarrollada.

La tabla 16 muestra las no conformidades encontradas en cada una de las iteraciones.

Tabla 16. Registro de no conformidades.

No conformidades
Iteracion: Descripcién:

Primera 1. Errores de falta de ortografia en los mensajes de la pantalla de
autenticacion.

2. Error al generar reportes asociados a la informacion de los
estudiantes que han participado en los juegos deportivos.

3. Error al generar reportes asociados a la informacion de los
estudiantes que han participado en el TSU.

4. El sistema no permite establecer una evaluacion del mes de
los estudiantes en el médulo de la residencia.

5. Errores de disefio.
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Permite insertar nimeros en el campo de nombre de usuario.
Retardo al cargar las pestafas.

No se generan los reportes asociados al médulo del TSU.
Pérdida de datos.

Errores de concordancia en los mensajes.

Mensajes de error poco claros.

Permite introducir nimero en campos donde solo se admiten
letras.

Tercera No se encuentran no conformidades en el sistema.

Segunda

PWONRFR o

3.6 Diagrama de despliegue

Es un modelo de objetos que describe la distribucion fisica del sistema en términos de como se distribuye
la funcionalidad entre los nodos de computo. Correspondencia entre la arquitectura del software y la
arquitectura del sistema. Cada nodo representa un recurso de cémputo, normalmente un procesador 0 un
dispositivo hardware similar. Los nodos poseen relaciones que representan medios de comunicacién entre
ellos. El modelo de despliegue puede describir diferentes configuraciones de red. La funcionalidad de un

nodo se define por los componentes que se distribuyen en ese nodo (59).

El diagrama de la figura 13 muestra la distribuciéon de los nodos necesarios para el despliegue de la
aplicacion web. Se ubicara una computadora cliente la cual se conecta con el servidor web a través del
protocolo HTTPS, este establece una conexion con el servidor de base de datos mediante el protocolo

TCP, permitiendo asi una correcta comunicacion entre los diferentes componentes.

<<executionEnvironment>> <<executionEnvironment>>
PC-Cliente Servidor Web

<<HTTPS>>

<<TCP>>

<<executionEnvironment>>
Servidor de Base de Datos

Figura 13: Diagrama de despliegue
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Conclusiones generales

El estudio realizado de los diferentes sistemas homélogos, demostré6 la necesidad de
desarrollar en la Facultad 1 de la UCI una aplicacibn web que gestione los procesos
extensionistas.

Identificar y describir las HU, asi como seleccionar la arquitectura y los patrones de
disefio que se deben tener en cuenta para el desarrollo del sistema, permiti6 comprender las
caracteristicas que debia poseer la solucién, facilitando en gran medida su implementacion.

La aplicacion web desarrollada para el Vicedecanato de Extensién y Residencia de la Facultad 1,
permitié gestionar de manera integrada los diferentes procesos extensionistas, posibilitando
eliminar la pérdida o duplicacion de la informacion. Los reportes generados por el sistema facilitan

el andlisis oportuno de la informacién para la toma de decisiones.
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Recomendaciones

Como resultado del proceso de investigacion se sugieren aspectos que serian recomendables a tener en

cuenta para el futuro perfeccionamiento del sistema:

e Adaptar el sistema a entornos moviles.

e Extender el uso del sistema a todas las facultades de la Universidad de las Ciencias Informaticas.
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