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Resumen

El portal de la Facultad 1, mas conocido como el portal de los zorros, ha sido desde sus inicios el soporte
fundamental para la divulgacion de la informacion asociada a las areas y procesos de la facultad. Sin
embargo hoy dia, la informacién no presenta un correcto flujo, debido a la carencia de funcionalidades que

posibiliten una adecuada gestion, moderacién y aprobacion de los contenidos.

El presente trabajo de diploma que lleva por titulo: Portal Web de la Facultad 1 de la Universidad de las
Ciencias Informéticas, tiene como objetivo desarrollar un portal web que contribuya a la gestion y difusion
de la informacién asociadas a las areas y procesos de la Facultad 1. El proceso de desarrollo del software
se guia por la metodologia de desarrollo SXP. Para la implementacién de la propuesta de solucién se
utiliza el sistema de gestion de contenidos Drupal, PostgreSQL como sistema gestor de base de datos y
NGINX como servidor web. Para verificar el correcto funcionamiento de la aplicacion se aplican pruebas
de usabilidad, pruebas de aceptacion, pruebas de seguridad y pruebas de carga y estrés. Como resultado
se obtiene un producto capaz de ofrecer a los usuarios mayores facilidades en cuanto a usabilidad, que

incorpora ademas principios del disefio web adaptativo.

Palabras claves: aplicacion, disefio web adaptativo, metodologia, portal web.
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Introduccion

El desarrollo que ha alcanzado la Informatica como ciencia encargada de la gestion y control de la
informacién, a partir de sus procesos de automatizacion, ha desencadenado el desarrollo de importantes
tecnologias que tributan al progreso de la humanidad. Estas tecnologias se presentan cada vez mas como
una necesidad en el contexto social, donde los rapidos cambios han aumentado las demandas de uso de
sistemas web de alto nivel, convirtiéndolos en una exigencia permanente. (Chinea y Rodriguez, 2009) Es
por ello, que adquieren una mayor relevancia los tépicos relacionados con la calidad en el proceso de

desarrollo de software, especialmente en el de aplicaciones y portales web.

El surgimiento y rapido desarrollo de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC), el
incremento de su uso en empresas e instituciones y el fuerte crecimiento de Internet, tienen un importante
impacto en el desarrollo econémico y social de las naciones hoy dia. En Cuba el uso de las tecnologias
web no ha alcanzado el auge que presenta en otros paises, aun asi se evidencia en los Ultimos afios un
aumento considerable. Uno de los pilares fundamentales en el desarrollo de productos de este tipo en
nuestro pais es el Centro de Ideoinformatica (CIDI) que se encuentra ubicado en la Universidad de las

Ciencias Informaticas (UCI).

La UCI es una universidad atipica, donde mantener un adecuado nivel informacional es un elemento
primordial en el logro de sus objetivos para con la sociedad. Con dicho fin se han trazado disimiles
estrategias, que incluyen la creacion de un canal televisivo, asi como el desarrollo de soluciones

informaticas que contribuyan a la divulgacion de la informacién asociada a la institucion.

Una de estas soluciones informaticas lo constituye el portal web de la Facultad 1, mas conocido como el

portal de los zorros (accesible desde la direccién http://zorros.uci.cu), el cual ha sido desde sus inicios el

soporte fundamental para la divulgacion de la informacidén asociada a sus areas y procesos. Sin embargo,
la carencia de funcionalidades que permitan la gestién, moderacion y aprobacion de los contenidos, ha

traido consigo que las areas de la facultad® no puedan actualizar la informacién contenida en el portal.

1 Entiéndase por édreas de la facultad a los Vicedecanatos de Administracién, Formacién, Investigacién y Postgrado, Extensién
Universitaria y Departamento de Tecnologia.


http://zorros.uci.cu/

Las areas Administracion y Tecnologia no cuentan con un espacio en el portal para publicar la informacion
referida a los procesos que realizan, trayendo como consecuencia que dicha informacién no sea accesible
desde cualquier ubicacion de la universidad y que en ocasiones no llegue a todos los usuarios en el

momento requerido.

La carencia de metadatos en los contenidos como: fuente y fecha de publicacién, contribuyen a que el
usuario no tenga todos los elementos necesarios para alcanzar el nivel de informacion que requiere. La
falta de informacién respecto al disefio, arquitectura y desarrollo del portal es un elemento que genera
polémicas, pues el desconocimiento de estos impide su comprension y con ello, la posibilidad de ser

actualizado.

Por otra parte, el uso cada vez mas amplio de tabletas y dispositivos méviles para navegar por la web ha
generado la necesidad de que un portal web deba ser visible de forma éptima en cualquiera de estas
tecnologias. El portal de los zorros no fue desarrollado bajo los principios del disefio web adaptativo, por lo
gue los usuarios que acceden a través de estos dispositivos no pueden apreciar el producto con la calidad

visual requerida.

Teniendo en cuenta la problematica anteriormente planteada se identifica como problema cientifico:
¢, Cémo contribuir a la gestién y difusion de la informacion asociada a las areas y procesos de la Facultad
1?

Por tanto, el objeto de estudio esta centrado en el proceso de desarrollo de portales web. El campo de
accion queda enmarcado en el proceso de desarrollo de portales web utilizando sistemas de gestién de

contenidos.

Objetivo general: Desarrollar un portal web que contribuya a la gestion y difusién de la informacion

asociada a las areas y procesos de la Facultad 1.

Objetivos especificos:
v Elaborar el marco teorico de la investigacion mediante el estudio del estado del arte de sistemas
web homoélogos, herramientas y tecnologias mas factibles para el desarrollo de la aplicacion.
v' Realizar la implementacion del portal web, a partir del levantamiento de requisitos, analisis y

disefo del mismo.



v Evaluar el correcto funcionamiento de la solucién propuesta.

Idea a defender: El desarrollo del nuevo portal de la Facultad 1 contribuird a la gestion y difusion de la

informacién asociada a sus areas y procesos.

Tareas de investigacion

1.

Estudio del estado del arte sobre las tendencias actuales en el desarrollo de portales web para
conocer el estado real de su evolucién en la actualidad.

Andlisis de las principales herramientas, metodologias y tecnologias de desarrollo de portales web
para seleccionar las més adecuadas al desarrollo de la solucién propuesta.

Definicion de los requisitos funcionales y no funcionales para el desarrollo del portal web de la
Facultad 1.

Realizacién del andlisis y disefio de la propuesta de solucion para identificar los componentes de
software que intervienen en el desarrollo de la misma.

Implementacion de la propuesta de solucién para contribuir a la gestion y difusion de la informacion
asociada a las areas y procesos de la Facultad 1.

Evaluacién de la propuesta de solucién para garantizar su correcto funcionamiento.

Métodos Tedricos

1.

2.

Analitico-Sintético: Se emplea para analizar la informacion encontrada acerca de los rasgos
distintivos de los portales web, especificamente de los portales web universitarios. Ademas,
permite recolectar elementos generales y especificos para establecer una relacién entre los
diferentes criterios que pueden existir y tributen al desarrollo de una correcta solucién para la

elaboracion del portal web de la Facultad 1.

Andlisis Historico-Logico: Se utiliza para analizar elementos que tributen a la correcta
organizacion y estructuracion de la informacion del sistema y el estado del arte relacionado con las

tendencias en el desarrollo de portales web en la Universidad de las Ciencias Informaticas.

Modelado: Permite modelar el disefio de las clases y el proceso a seguir para desarrollar una
nueva solucion para el portal web de la Facultad 1, creando una abstraccion con el objetivo de

explicar la realidad.



Métodos Empiricos:
1. Entrevista: Permite identificar las principales funcionalidades a tener en cuenta en el desarrollo de

la propuesta de solucién, asi como los contenidos a mostrar.

2. Observacion: Se emplea en la adquisicion de nuevas ideas con el objetivo de establecer métricas

sobre la realizacion del disefio web para el portal web de la Facultad 1.

3. Encuesta: Permite identificar los problemas existentes en el portal de la Facultad 1, asi como las

principales necesidades de sus usuarios.

Este trabajo se encuentra estructurado de la siguiente forma:
Capitulo 1: Fundamentacion Tebrica
En este capitulo se plasman los elementos tedricos que soportan la investigacion, asi como los principales

métodos y herramientas que intervienen en el desarrollo del portal web de la Facultad 1.

Capitulo 2: Caracteristicas y Arquitectura del portal web de la Facultad 1

En este capitulo se determinan las caracteristicas del sistema, se definen los requisitos funcionales y no
funcionales que debe cumplir y se describen a grandes rasgos, las caracteristicas de la solucién
propuesta mediante los mas diversos artefactos que especifica el proceso de desarrollo de software

utilizado.

Capitulo 3: Programacion y Evaluacién de la aplicacion web para el portal web de la Facultad 1
En este capitulo se detallan los temas referentes a la implementacion de la solucién y se realizan las

pruebas a la aplicacidn con el objetivo de evaluar su correcto funcionamiento.



Capitulo 1: Fundamentacion teérica

1.1 Introduccion

En el presente capitulo se precisan un conjunto de aspectos tedricos que facilitan el mejor entendimiento
de la investigacion. Se caracterizan los elementos fundamentales que poseen los portales web
universitarios a través de la realizacion de un estudio de sistemas homologos y se analizan las
herramientas, tecnologias, lenguajes de modelado y metodologias de desarrollo de software para

seleccionar las que seran utilizadas en la investigacion.

1.2 Categorias conceptuales asociadas al objeto de estudio
Para lograr una mejor comprensién de la presente investigacion se recogen a continuacién un conjunto de
conceptos asociados al objeto de estudio.

1.2.1 Aplicaciones web
El término de aplicacion web es muy utilizado en los ambientes de desarrollo de productos de este tipo,
sin embargo, aunque existen diferentes percepciones acerca de su definicion, se pueden observar

elementos comunes en dichas conceptualizaciones.

Una aplicacion web es un sistema de hipermedia donde los recursos se encuentran vinculados unos a
otros, por lo que debe verse como un sistema de nodos interconectados a través de vinculos. Estos

vinculos proporcionan la forma para navegar entre los recursos de la aplicacién. (Martinez et al., 2013)

Segun Avila (2014) una aplicacion web se define como un programa o conjunto de programas informaticos
gue ayudan a los usuarios de una computadora a procesar una tarea especifica. Una aplicacion web esta

compuesta por una interfaz de usuario y es accesible a través de un navegador web. (Barrientos, 2014)

1.2.2 Portales Web
Portal es un término, sinbnimo de puente, para referirse a un sitio web que sirve o pretende servir como un
sitio principal de partida para las personas que se conectan al World Wide Web. Son sitios que los
usuarios tienden a visitar como paginas de inicio. Los portales tienen gran reconocimiento en Internet por
el poder de influencia que tienen sobre grandes comunidades. La idea es emplear estos portales para

localizar la informacion deseada. (Ramirez y Sanfran, 2010)



1.2.2.1 Tipos de portales web en funcién de los objetivos del usuario
Por el vertiginoso crecimiento de internet y debido al gran nimero de usuarios que lo visitan asiduamente,
se ha hecho necesaria la clasificacion de los portales web de acuerdo a la audiencia a la que estan
dirigidos y las tematicas que abordan. A partir del estudio de las principales clasificaciones de los portales
web, la autora de la investigacién destaca como tipos de portales web en funcién de los objetivos del

usuario, los que se muestran a continuacion:

+ Portales Horizontales o Generales
Su objetivo primordial es llegar al mayor numero posible de personas con un amplio rango de
informaciones y servicios. Ejemplo de portales de esta categoria son AOL (América Online LLC),

AltaVista, Lycos, Yahoo, MSN, entre otros portales, como los sitios de prensa y subastas.

+ Portales Verticales o Especializados
Son sitios web agrupados por areas o sectores de interés o servicios especificos. Centran su
funcionamiento en contenidos especializados dirigidos a determinado publico para ofrecer informacion de

temas afines, como puede ser un portal de musica, deporte o finanzas personales.

« Portales Diagonales o Hibridos
Son aquellos portales que desean mezclar caracteristicas de los dos anteriores: llegar a un amplio
espectro de usuarios, pero conservando una tematica especifica ofreciendo contenidos sobre el tema de
diversas naturalezas, alcances y variedades. Normalmente integran ya elementos provenientes de las

redes sociales.

1.2.3Web 2.0
En la actualidad se observa una gran diferencia respecto a las tendencias en el desarrollo de portales web
y las posibilidades que ofrecen a los usuarios, dada por la incorporacion de elementos dindmicos como

consecuencia del surgimiento de la Web 2.0.

La Web 2.0 o Web Social es una denominaciéon de origen que se refiere a la segunda generacion en la
historia de los sitios web. Su denominador comun es que estan basados en el modelo de una comunidad
de usuarios. Abarca una amplia variedad de redes sociales, blogs, wikis y servicios multimedia

interconectados, cuyo proposito es el intercambio agil de informacién entre los usuarios y la colaboracion



en la produccion de contenidos. Todos estos sitios utilizan la inteligencia colectiva para proporcionar
servicios interactivos en la red, donde el usuario tiene control para publicar sus datos y compartirlos con
los demas. (intef, 2013)

Para garantizar un alto nivel de audiencia en los portales web no basta con la publicacion de elementos
dinamicos y de interés para los usuarios. En el proceso de desarrollo de portales web la usabilidad y la
arquitectura de informacion juegan un papel primordial, pues inciden directamente en la calidad y por tanto

en la aceptacion del producto final por parte de los usuarios.

1.2.4 Usabilidad
De acuerdo con la norma ISO 9241, la usabilidad es definida como el rango en el cual el producto puede
ser usado por un grupo de usuarios especificos. La usabilidad es la percepciéon de qué tan consistente,
organizada, facil de usar e intuitivo es el proceso de completar una tarea en particular dentro de un

sistema. (Baeza-Yates, Loaiza y Martin, 2004)

En el estdndar ISO/IEC 25010 dentro del cual se identifican caracteristicas de la calidad del software entre
las que se encuentra la usabilidad, ésta se define como: “la capacidad de un producto de software para

ser entendido, aprendido, utilizado y atractivo hacia el usuario”.

Una buena usabilidad es aquella que pasa totalmente desapercibida porque el usuario puede entender sin
esfuerzo, qué puede hacer, a dénde puede ir y qué le ofrece la pagina que consulta. Esta sencillez se
traduce directamente en velocidad de interaccion, que es un factor primordial que los usuarios demandan

de un sitio web.(Leyva et al., 2011)

Atributos de usabilidad (Baeza-Yates, Loaiza y Martin, 2004)
e Facilidad de aprendizaje: Principio que hace referencia a la necesidad de minimizar el tiempo
necesario que requiere un usuario, desde el no conocimiento de la aplicacion hasta su uso
productivo. El sistema debe ser sencillo de aprender, de tal manera que el usuario pueda

comenzar rapidamente a usarlo.

o Eficiencia: Debe ser eficiente en su uso, de forma que al aprender a usarlo el usuario tenga un

nivel de productividad alto.



e Retencidn sobre el tiempo: Su uso sera facil de recordar. Si un usuario deja de utilizarlo por un
tiempo, retomar un nivel de entendimiento aceptable (donde estaba y qué estaba haciendo) una

vez que vuelve a usar la aplicacion debe ser una tarea sencilla.

e Tasas de error por parte del usuario: ¢Qué tan frecuente el usuario comete errores y cual es la
gravedad de éstos? Se debe procurar, obviamente, que el sistema tenga una baja tasa de errores,

de manera que se cometa la menor cantidad de equivocaciones posible.

e Satisfaccion subjetiva: ¢Qué tan placentera es la utilizacién del sistema para los usuarios? ¢ Se

sienten subjetivamente satisfechos al utilizar el sistema? ¢ Les gusta?

1.2.5 Arquitectura de Informacion
Steve Toub limita el concepto a: “la Al es definida como el arte y la ciencia de organizar espacios de
informacién con el fin de ayudar a los usuarios a satisfacer sus necesidades de informacion. La actividad
de organizar comprende la estructuracion, clasificacion y rotulado de los contenidos del sitio web”. (Toub,
2000)

Por otra parte Louis Rosenfeld y Peter Morville ofrecen una vision mas contemporanea del concepto,
enfocando a la Arquitectura de Informaciéon como “El arte y la ciencia de estructurar y clasificar sitios web
e intranets con el fin de ayudar a los usuarios a encontrar y manejar la informacion”. (Rosenfeld y Morville,
2002) A pesar de la imponente evolucion del término y su utilizacién, dichos conceptos guardan una
estrecha relacién, todas enfocadas en funcién de un factor primordial: el usuario y su rol protagénico en la

interaccion con el producto.

Componentes de la Al

La Al se puede separar en cuatro componentes: la organizacion de la informacion, disefio de los sistemas
de navegacion, elaboracion de los sistemas de rotulado y sistemas de busqueda. Cada uno de estos
componentes cumple un papel fundamental en la arquitectura general del sitio web, y la deficiencia de uno

de ellos puede ocasionar grandes problemas de usabilidad. (Rosenfeld y Morville, 2002)

e Organizacién de la informacion: Creacion de estructuras de organizacion de informacion
(alfabéticas, geograficas, funcional, por perfiles, metaféricas, tematicas, hibridas) y definicion de

las estructuras de acceso que se van a utilizar (jerarquicas, bases de datos).



e Disefio de sistemas de navegacion: A partir de la organizacion de la informacion se crean los
sistemas de navegacion (globales o locales) que orientan y permiten al usuario desplazarse entre

los contenidos del sitio 0 aplicacién web, creando distintos tipos de sistemas de navegacion.

e Elaboracion de los sistemas de rotulacién: Se utilizan para representar la informacion a través

de un lenguaje adecuado para la web.

e Sistemas de busqueda: Son elementos que complementan los sistemas de navegacion,

permitiendo la localizacién de la informacién en sitios web de gran tamafio.

Beneficios que brinda la Al (Quiala, 2014)
e Generar estructuras que soporten el cambio y el crecimiento en el tiempo.
e Asegurar la consistencia y localizacion de la informacion.

e Crear sistemas de navegacion intuitivos

La Al es un elemento indispensable en cada una de las etapas de elaboracion de aplicaciones web. El
buen disefio de esta, contribuye a la realizacién de un sistema accesible y usable, fortalece la fidelizacion
del usuario con la aplicacion y favorece la creacién de un producto ampliamente aceptable.(Zulueta et al.,
2012)

1.2.6 Disefio web adaptativo
Debido a la proliferacion de dispositivos moéviles (teléfonos inteligentes y tabletas) en el mercado actual,
existe una mayor diversidad de resoluciones de pantalla. Este panorama conlleva a la creacion de sitios

web inteligentes que se adapten a los nuevos dispositivos y la estructura de cada uno de ellos.

El término disefio web adaptativo se refiere a las técnicas de disefio y desarrollo web utilizadas para que
su sitio web pueda ser visualizado de forma correcta, legible y ordenada desde cualquier dispositivo ya
sea movil o de escritorio. (Web2movil, 2013) La idea principal de esta técnica no es realizar gran cantidad
de disefos para cada tipo de dispositivo, sino ser més flexible, hacer un Gnico disefio que sepa adaptarse
a las necesidades del dispositivo en cuestion, siendo transparente para el cliente esta transformacion y

haciendo que la usabilidad de la aplicacion sea realmente comoda para el usuario. (Vega, 2013)



1.2.6.1 Bootstrap
Bootstrap es un marco de trabajo para un desarrollo web mas rapido y facil. Bootstrap incluye plantillas de
disefio HTML y CSS basadas en tipografia, formas, botones, cuadros, navegacion, modales, carruseles de

imagenes y muchas otras, asi como plugins de JavaScript opcionales. (w3schools.com, 2015)

Caracteristicas

Bootstrap es compatible con la mayoria de los navegadores web. La informacién basica de compatibilidad
de sitios web o aplicaciones esta disponible para todos los dispositivos y navegadores. Existe un concepto
de compatibilidad parcial que hace disponible la informaciéon basica de un sitio web para todos los

dispositivos y navegadores.

Desde la version 2.0 también soporta disefios sensibles. Esto significa que el disefio grafico de la pagina
se ajusta dinAmicamente, tomando en cuenta las caracteristicas del dispositivo usado (Computadoras,

tabletas, teléfonos moviles). Bootstrap es de codigo abierto y esta disponible en GitHub.

El empleo de Boostrap framework aporta facilidad de uso, agilidad de desarrollo, reutilizacién del cédigo

aportando un sencillo mantenimiento y aplicaciones ejecutables en cualquier navegador. (Vega, 2013)

1.3 Entorno actual de los portales web universitarios

Los portales web universitarios constituyen en la actualidad una poderosa herramienta, enfocadas a
mantener elevados niveles de informacion dirigidas a un numeroso grupo de usuarios en la red. A partir de
los problemas y necesidades encontradas en el portal web de la Facultad 1, se decide realizar un estudio
de homélogos con el objetivo de detectar elementos que favorezcan al desarrollo del nuevo portal. Las
soluciones seleccionadas para el estudio seran evaluadas mediante un conjunto de criterios, siendo de

ellos los mas representativos en el andlisis:

Informacion de la organizacion ( Fundacion, matricula, claustro y principales logros )
Funcionalidades

Arquitectura de Informacion

Adaptabilidad a dispositivos moéviles

Uso de elementos graficos y de sonido

L T o A

Informacioén de contacto
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1.3.1 Portales Web de la Universidad de las Ciencias Informaticas
La Universidad de las Ciencias Informaticas es hoy, junto a la Universidad de Artemisa, el Centro de
Estudios Superiores (CES) mas joven del pais. La concepcion y puesta en marcha de esta institucién se
desarrollé de forma distinta a como habian sido concebidas las otras 63 universidades cubanas y esto le

confiere especiales caracteristicas que la distinguen en el concierto de la educacion superior cubana.

En la actualidad la universidad se encuentra estructurada en siete facultades, las cuales, poseen una
poderosa herramienta para la divulgacion del quehacer cotidiano de la institucion; un portal web que
brinda entre otras informaciones datos referentes a las facultades, estudiantes, profesores y trabajadores

en general.

De los seis portales web de las facultades que se encuentran funcionando en la actualidad, se decide
analizar en el estudio los tres portales mas visitados en correspondencia con el marcador de visitas

asociado a cada sitio.
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Facultad 2 Facultad 3 Facultad 4 Facultad 5 Facultad 6

Figura 1. Uso de los portales web de las facultades

Portal web de la Facultad 3 (Dragones)

El portal web de la Facultad 3 (dragones.uci.cu) fue desarrollado mediante el Sistema Gestor de

Contenidos Joomla en su version 2.5. En este se puede encontrar una amplia gama de informacion del

acontecer universitario, nacional e internacional, proporcionando a los usuarios una via para mantenerse
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constantemente informados. Investigacién y Postgrado, Avisos y Clasificados, Facultad y Noticias son
algunas de las secciones que se pueden observar en el sitio. La presencia de columnas tematicas como
Pixeles, Atlética, Cuban3ando, Farandul3ando, AR3ir forma parte de la clave del éxito alcanzado por este
portal en la comunidad de la universidad, pues tienen como punto de partida temas que resultan de interés
para sus usuarios. Ademas de lo antes planteado se puede concluir que:

¢ No muestra informacion referente a la facultad.

e Posee escasa documentacion asociada a las esferas de la facultad.

e El disefio del portal no permite que sea visualizado correctamente en los dispositivos moviles.

e Hace uso de elementos graficos y de sonido.

e No brinda informacién de contacto.

Portal web de la Facultad 5 (Grundys)

El portal web de la Facultad 5 (facultad5.uci.cu) fue desarrollado mediante el Sistema Gestor de

Contenidos Joomla. En la portada podremos encontrar secciones como Menu del Comedor, Actividades,
Video Portada, Noticias, Fuera de Juego. En el primer nivel de navegacion esta presente la informacion
relacionada con las areas Produccién, Investigacion y Extensién, asi como de las diferentes esferas de la
Facultad. Ademas de ello es vélido destacar que:

e Muestra informacién referente a la facultad.

e El disefio del portal permite que sea visualizado correctamente en los dispositivos moviles.

e Se hace uso de elementos graficos y de sonido.

e Los contenidos se encuentran bien estructurados

e Brinda poca informacion de contacto.

Portal web de la facultad 6 (Gladiadores)

El portal web de la Facultad 6 (facultad6.uci.cu) fue desarrollado mediante el Sistema Gestor de

Contenidos Joomla. El portal posee una interfaz sencilla, proporciona al usuario amplios caudales de
informacion acerca de la facultad, el acontecer nacional e internacional. Dentro de las secciones que se
pueden encontrar estan: Horario, Docencia, Produccion, Investigacién y Postgrado, Organizaciones,
Extension, Noticias, Avisos, Menu del Comedor, Encuesta, Fotos en Portada, Algunas de sus

caracteristicas son:
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¢ No muestra informacion referente a la facultad.
o El disefio del portal no permite que sea visualizado correctamente en los dispositivos méviles.
e Se hace uso de elementos graficos y de sonido.

e Brinda informacién de contacto.

1.3.2 Conclusiones del estudio de homélogos

Después de realizado el estudio del entorno actual de los portales web universitarios se puede concluir
gue, a pesar de que las soluciones estudiadas presentan algunas dificultades, deben ser tenidas en
cuenta sus principales potencialidades para el desarrollo del portal de la Facultad 1. A continuacion se
resumen los principales elementos detectados.

¢ Publicacion de noticias referentes al acontecer universitario e investigativo de la institucién.

e Presencia de elementos de interaccién con el usuario.

¢ Informacién de contacto.

e Publicacién de secciones que resulten de interés para la comunidad universitaria.

e La Al debera estar enfocada a facilitar un acceso intuitivo a los contenidos.

e Por la importancia que se le confiere al auge y evolucién de los dispositivos moviles, se decide

incorporar el uso del disefio web adaptativo.

Después del andlisis de los elementos tedricos es preciso definir las herramientas involucradas en el
proceso de desarrollo de la propuesta de solucién. Para ello se realiza un estudio minucioso de las
metodologias y herramientas para la elecciébn de las que mas se adecuen a la construccion de la

aplicacion.

1.4 Metodologia de desarrollo de software

Una metodologia es un conjunto de procedimientos, técnicas, herramientas y un soporte documental que
ayuda a los desarrolladores a realizar un nuevo software. Puede seguir uno o varios modelos de ciclo de
vida, es decir, el ciclo de vida indica qué es lo que hay que obtener a lo largo del desarrollo del proyecto

pero no como hacerlo. (Méndez, 2010)
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1.4.1 Tipos de Metodologias

Las metodologias tradicionales centran su atencion en el control del proceso de desarrollo, estableciendo
rigurosamente las actividades involucradas, los artefactos que se deben generar y las herramientas y
notaciones que se usaran. Estas propuestas han demostrado ser efectivas y necesarias en un gran
namero de proyectos, pero también han presentado problemas en otros muchos. Una posible mejora es
incluir en los procesos de desarrollo mas actividades, mas artefactos y mas restricciones, basandose en
los puntos débiles detectados. Sin embargo, el resultado final seria un proceso de desarrollo mas
complejo.

Otra de las posibles opciones es centrarse en otras dimensiones, como por ejemplo el factor humano o el
producto software. Esta es la filosofia de las metodologias &giles, las cuales dan mayor valor al individuo,
a la colaboracion con el cliente y al desarrollo incremental del software con iteraciones muy cortas. Este
enfoque estd mostrando su efectividad en proyectos con requisitos muy cambiantes y cuando se exige
reducir drasticamente los tiempos de desarrollo pero manteniendo una alta calidad. (Cands, Letelier y
Penadés, 2010)

Por lo antes expuesto, y teniendo en cuenta las caracteristicas del software a desarrollar, se valora la
necesidad de solo hacer un estudio de las metodologias agiles, centrando especial atencién en las

metodologias de desarrollo SXP y Open UP.

Metodologia agil para el desarrollo de software (SXP)

SXP es un hibrido cubano de metodologias agiles, que ofrece una estrategia tecnolégica a partir de la
introduccion de procedimientos agiles que permitan actualizar los procesos de desarrollo de software para
el mejoramiento de la actividad productiva, fomentando el desarrollo de la creatividad, aumentando el nivel
de preocupacion y responsabilidad de los miembros del equipo y ayudando al lider del proyecto a tener un
mejor control del mismo. Consiste en una programacion rapida o extrema, cuya particularidad es tener
como parte del equipo al usuario final, pues es uno de los requisitos para llegar al éxito del proyecto.
Basada completamente en los valores y principios de las metodologias agiles expuestos en el Manifiesto
Agil.

Consta de 4 fases principales: Planificacion-Definicion donde se establece la vision, se fijan las

expectativas y se realiza el aseguramiento del financiamiento del proyecto; Desarrollo, es donde se
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realiza la implementacion del sistema hasta que esté listo para ser entregado; Entrega, puesta en marcha;
y por ultimo Mantenimiento, donde se realiza el soporte para el cliente.

DPlanlficaclén - Definicién
&‘ Concepcion Iniclal
&5 Captura de FReqguisitos
&( Disefo de Metafaras

[T pesarrolio
w Implementacian

w Prusha
D Entrega
”~

a8
w Entrega de |la Documentaci on

D Mantenimiento

»

w Soporte

Figura 2. Fases y flujo de trabajo de SXP

De estos flujos se realizan numerosas actividades tales como el levantamiento de requisitos, priorizacion
de la Lista de Reserva del Producto, definicion de Historias de Usuario, disefio, implementacion,
planificacion de las iteraciones y actividades que se van a realizar para obtener el producto y pruebas;
ademas de las tareas necesarias para realizar las investigaciones y documentarlas en el proyecto.
(Romero, Puente y Abad, 2010)

Open Up

Open Up es una metodologia de desarrollo de software de codigo abierto, disefiado para pequefios
equipos organizados, tomando una aproximacion agil del desarrollo. Open UP abraza una filosofia
pragmatica y agil que se centra en la naturaleza colaborativa de desarrollo de software. Es un proceso
iterativo Minimo, Completo y Extensible que puede utilizarse tal cual o ampliarse para tratar una gran
variedad de tipos de proyecto. Se caracteriza por ser iterativo e incremental, estar centrado en la
arquitectura y guiado por los casos de uso. Estd organizada dentro de cuatro &reas principales de

contenido: Comunicacion Y Colaboracion, Intencion, Soluciéon y Administracion.
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Figura 3. Fases y flujo de trabajo de Open UP

Principios béasicos de Open UP
» Colaboracion: Para alinear los intereses y un entendimiento compartido se deben desarrollar

practicas colaborativas que fomenten un ambiente saludable.

» Enfoque: Articular la arquitectura para facilitar la colaboracion técnica, reducir los riesgos,
minimizar excesos y trabajo extra. Enunciar las decisiones técnicas esenciales a través de una

arquitectura creciente.

» Evolucién: Dividir el proyecto en iteraciones cortas, enmarcadas en el tiempo para demostrar
valor incremental, reducir riesgos, demostrar resultados y obtener retroalimentacién temprana y

continua de los clientes.

> Balance: Para confrontar las prioridades (necesidades y costos técnicos). Desarrollar una solucién
gue maximice los beneficios para los interesados y cumpla con las restricciones planteadas en el

proyecto. (Hernandez, 2011)

1.4.2 Fundamentacién de la metodologia utilizada
De acuerdo con las caracteristicas de las metodologias antes citadas, se decide utilizar SXP para el

desarrollo del portal web de la Facultad 1 por las siguientes razones:
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1. Metodologia de desarrollo de software de cddigo abierto, disefiado para pequefios equipos
organizados que quieren tomar una aproximacién agil del desarrollo.

2. Se valora la colaboracion y el aporte de los implicados sobre los entregables y las formalidades
innecesarias.
Permite detectar errores tempranos a través de un ciclo iterativo.

Por ser una metodologia agil, tiene un enfoque centrado al cliente y con iteraciones cortas.

Después de determinar la metodologia que guiard el proceso de desarrollo del software es necesario

realizar un estudio de las herramientas a utilizar para el desarrollo de la propuesta de solucién.

1.5 Sistemas de gestion de contenidos

Un sistema de gestion de contenidos (Content management system en inglés, abreviado CMS), es un
software que permite crear una estructura base para la creacidon y administracibn de contenidos,
principalmente de paginas web. Generalmente un CMS es una aplicacién con una base de datos
asociada, en la que se almacenan los contenidos, separados de los estilos o disefio. El CMS controla
también quién puede editar y visualizar los contenidos, convirtiéndose en una herramienta de gestion

integral para la publicacion de sitios web.

Funcionalidades tipicas de un CMS:
+» Administracion de la estructura del portal: médulos, menus, disefio, configuracion general, etc.
+« Administracién del contenido: distintos tipos de contenidos, gestion y publicacion de contenidos,
etc.
« Administracién de usuarios: politicas de gestion de usuarios y de acceso a los contenidos mediante
roles y permisos, etc.

“ Informes y gestion del portal: errores, estadisticas de acceso, etc.

De los CMS genéricos, algunos de los més utilizados en la actualidad son TYPO3, Joomla y Drupal.
Todos ellos fueron publicados a principios de este siglo y tienen en comln que estan desarrollados en
PHP (Hypertext Pre-processor) y MySQL y que se distribuyen como software libre. Cada uno de ellos
cuenta con su propia comunidad de usuarios y desarrolladores que contribuyen al desarrollo del proyecto,
ya sea trabajando en la mejora del software o aportando nuevos médulos para incrementar 0 mejorar sus
funcionalidades. (Gil, 2012)
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Drupal
Drupal es un Sistema de gestiébn de contenidos (CMS) que se distribuye como software libre bajo la
licencia. GNU GPL (Licencia Publica General) version 2 o superior. Drupal puede ser modificado y

distribuido libremente, pero siempre se debe hacer bajo la misma licencia.

El software esta desarrollado con el lenguaje de programacién PHP vy utiliza una base de datos MySQL.
Estd maquetado con hojas de estilo CSS (Cascading Style Sheets), con lo que es posible construir sitios
web totalmente accesibles. Hoy dia casi cualquier proveedor de alojamiento (hosting) dispone de las
caracteristicas minimas requeridas por Drupal para su instalacion y correcto funcionamiento, aunque es

recomendable consultar al proveedor previamente. (Gil, 2012)

Funcionalidades

» Personalizacién: Un robusto entorno de personalizacién esta en el nicleo de Drupal. Tanto el
contenido y la presentacion puede ser individualizado basado en preferencias definidas por el
usuario.

» Sistema basado en permiso por roles: Los administradores de Drupal no tienen que
tediosamente configurar permisos para cada usuario. En lugar de ello, pueden asignar permisos a
grupos de usuarios y luego especificar los roles y los permisos para las funciones.

» Autenticacion de usuario: Los usuarios pueden registrar y autenticar localmente o mediante una
fuente externa de autenticacién, como Jabber, Blogger, LiveJournal u otro sitio de Drupal. Para su
uso en una intranet, Drupal se puede integrar con un servidor LDAP (Lightweight Directory Access
Protocol, en espafiol Protocolo Ligero de Acceso a Directorios).

» Encuestas: Drupal viene con un médulo de encuesta que permite a los administradores y / o

usuarios crear encuestas y mostrar informacion sobre diversas paginas.

Ventajas
» Totalmente configurable, de tal manera que el administrador de un sitio puede activar o desactivar
diferentes caracteristicas y establecer configuraciones que cambien su aspecto y funcionalidad.
» Sistema de privilegios que hacen posible que diferentes tipos de usuario — por ejemplo, miembros,

comparfieros y administrativos puedan ver y hacer cosas diferentes en el sitio.
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> Esta disefado para ser facilmente extensible a través de “mddulos” bloques de cdédigo que
proveen funcionalidad extra o mejoras. Algunos vienen con todas las instalaciones de Drupal
(médulos del “nucleo”), mientras que otros pueden ser instalados y descargados individualmente
del sitio web de Drupal (mddulos “contribuidos™).

» El aspecto basico de un sitio Drupal puede ser cambiado usando diferentes “temas”. Al igual que

con los médulos, existen temas del nicleo y temas contribuidos.

» Soporta varios lenguajes de base de datos (PostgreSQL, MySQL).

» Trabaja sobre servidores Apache e Internet Information Server.

» Cuenta con una gran comunidad de usuarios y desarrolladores.

» Tiene un potente motor de plantilla.

» Grandes capacidades SEO (Optimizador de motores de busqueda,): Drupal fue disefiado desde la
base para ser amigable con los motores de busqueda.

» Estabilidad.

» Amigable con el desarrollador.

Desventajas
» Gran curva de aprendizaje.

» Necesita invertir tiempo para desarrollar todas sus posibilidades.

Joomla

Es un sistema de gestion de contenidos gratuito para la creacién de sitios web. Es un proyecto de
software libre que, al igual que la mayoria de estos proyectos, esta en constante movimiento. Para
desarrollar sitios sobre Joomla es preciso poseer conocimientos sobre disefio web y programacion, pero
para administrar sitios web basados en Joomla, solo se necesita una minima capacitacion sobre el manejo

del programa. (Graf, 2011)

Caracteristicas

» Organizacion del sitio web.

» Publicacion de contenidos.

» Escalabilidad e implementacion de nuevas funcionalidades.
>

Administracion de usuario.
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Disefio y aspecto estético del sitio.

Disposicion de modulos modificable.

YV V V

Encuestas.

» Estadisticas de visitas. (Ramirez y Sanfran, 2010)

Ventajas
» Amigable con el usuario.
Fuerte comunidad de desarrolladores.
Variedad de extensiones.
Grandes capacidades de gestion de contenidos.

YV V V V

Facil de instalar y configurar con sencillos clic.

Desventajas
» Necesita de una linea de aprendizaje bien definida.
» Falta de capacidades SEO (Optimizador de motores de busqueda, SEO por sus siglas en inglés,
de Search Engine Optimization).
Soporte ACL (Listas de Control de Acceso) limitado.
Permite crear solo un sitio por instalacion.
No se le pueden integrar otros script al sitio.
Los mddulos adicionales no son gratis.

Solo conoce un lenguaje de base de datos (MySQL).

YV V. V V VYV VY

Solo trabaja sobre servidores Apache.

WordPress

A inicios de su surgimiento estuvo enfocado a la creacion de blogs (sitios web periédicamente
actualizados), mientras que, hoy dia es usado para el desarrollo de una multitud de sitios web. Esta
desarrollado en PHP y MySQL, bajo la licencia GPL (Licencia Publica General) y c6digo modificable. Entre
sus principales caracteristicas se encuentra su licencia, el extenso repositorio de plugins y su facilidad de
uso. Su estructura esta basada en la arquitectura tres capas, compuesto por las capas de la base de

datos, la base de programacion y la base de disefio.
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Otro motivo al que se le atribuye su éxito es la enorme comunidad de desarrolladores y disefiadores que
atrae. WordPress presta especial atencién a la estética, estandares web y usabilidad, sin embargo posee

vulnerabilidades con las inyecciones SQL. (Sanchez, 2010)

Funcionalidades

» Garantiza la posibilidad de actualizar automaticamente el sistema.

» Permite ordenar articulos y paginas estéaticas en categorias, subcategorias y etiquetas.
» Permite comentarios y herramientas de comunicacion entre blogs.
>

Permite subir y gestionar adjuntos y archivos multimedia.

Desventajas
» Seguridad: Como es el CMS lider, con millones de actualizaciones, WordPress es a menudo la
diana de hackers.
» Incompatibilidad con plugins antiguos.
» Capacidad de gestion de contenidos limitada

Fundamentacion del sistema de gestién de contenidos utilizado

Después de haber realizado un estudio de los Sistemas de Gestion de Contenidos mas utilizados por las
comunidades de desarrollo de portales web a nivel mundial, se decide utilizar Drupal como CMS para el
desarrollo del portal web de la Facultad 1. Drupal presenta una gran flexibilidad para el desarrollo de
aplicaciones web, soporta amplia variedad de estructuras web, es ampliamente adaptable a cualquier
necesidad, ofrece gran seguridad y posee entre otras de sus ventajas, un robusto sistema de ayuda

online.

Es importante destacar que el desarrollo de portales web en la UCI en su mayoria se encuentra guiado
por el uso de Drupal, por lo que el conocimiento y la cantidad de documentacién del mismo son superiores
con respecto a otros CMS. Ademas, al contar con una amplia comunidad de desarrolladores hace que el

trabajo esté sometido a una menor probabilidad de ocurrencia de errores.

1.6 Sistema gestor de bases de datos
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PostgreSQL

PostgreSQL es un sistema de gestion de bases de datos objeto-relacional, distribuido bajo la licencia BSD

(distribucion de software berkeley) y con su codigo fuente disponible libremente. Es el sistema de gestion

de bases de datos de cddigo abierto mas potente del mercado y en sus Ultimas versiones no tiene nada

gue envidiarle a otras bases de datos comerciales.

PostgreSQL utiliza el modelo cliente-servidor y usa multiprocesos en vez de multihilo para garantizar la

estabilidad del sistema. Un fallo en uno de los procesos no afectara al resto y el sistema continuara

funcionando. (Martinez, 2010)

Caracteristicas fundamentales de PostgreSQL

>

YV V V V V V

Es una base de datos 100% ACID.

Juegos de caracteres internacionales.

Multiples métodos de autenticacion.

Actualizacion in-situ integrada (pg_upgrade).

Completa documentacion.
Licencia BSB.

Multiplataforma.

Algunos limites de PostgreSQL son:

Limite
Maximo tamario base de dato

Maximo tamano de tabla

Maximo tamarnio de fila

Maximo tamafio de campo
Maximo numero de filas por tabla
Maximo numero de columnas por
tabla

Maximo numero de indices por
tabla

Valor

limitado (Depende de tu sistema de
almacenamiento)

32 TB
1.6 TB

1 GB
Imitado

250 - 1600 (dependiendo del tipo)

Ihmitado

Figura 4. Limites de PostgreSQL

MySQL

Es un software libre, licenciado bajo la licencia GPL de GNU. Es un sistema de administracion de bases

de datos para bases de datos relacionales. Su disefio multihilo le permite soportar una gran carga de
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forma muy eficiente. Fue escrito en C y C++ y se destaca por su gran adaptaciéon a diferentes entornos de
desarrollo, permitiendo su interaccion con los lenguajes de programacion mas empleados como PHP, Perl
y Java, y su adaptacién a distintos sistemas operativos. Es un sistema gestor de bases de datos muy

rapido, fiable y facil de usar.

MySQL presenta como desventaja que una vez eliminada una tabla, no se eliminan automaticamente los
privilegios concebidos sobre la misma. Debe usarse explicitamente un comando REVOKE para quitar los
privilegios de una tabla, accidn que resulta tediosa para los usuarios con permiso de administracién para

la base de datos. (Oracle corporation, 2014)

Fundamentacion del sistema gestor de bases de datos utilizado

Teniendo en cuenta los elementos de los sistemas gestores de bases de datos antes tratados y las
caracteristicas de la aplicacion a desarrollar se decide emplear del SGBD PostgreSQL en su versién 9.2.
PostgresSQL es el sistema de gestion de bases de datos de codigo abierto mas potente del mercado y

provee al sistema de una mayor estabilidad.

1.7 Tendencias y tecnologias de desarrollo

1.7.1 Herramienta CASE
Visual Paradigm es una herramienta UML (Lenguaje Unificado de Modelado) profesional que soporta el
ciclo de vida completo del desarrollo de software: analisis y disefio orientados a objetos, construccion,
pruebas y despliegue. Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases, cddigo inverso, generar
cédigo desde diagramas y generar documentacion. Proporciona abundantes tutoriales de UML,
demostraciones interactivas de UML y proyectos UML. Presenta licencia gratuita y comercial. Es facil de

instalar, actualizar y compatible entre ediciones. (Betancourt, 2010)

1.7.2 Lenguajes de programacion

1.7.2.1 Lenguajes del lado del cliente
JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion que se utiliza principalmente para crear paginas web
dinamicas. Técnicamente es un lenguaje de programacién interpretado, por lo que no es necesario

compilar los programas para ejecutarlos. En otras palabras, los programas escritos con JavaScript se
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pueden probar directamente en cualquier navegador sin necesidad de procesos intermedios. (Pérez,
2014)

Protocolo de transferencia de hipertexto (HTML)

Una definicién simple de HTML indica que “HTML es lo que se utiliza para crear todas las paginas web de
Internet”. Mas concretamente, HTML es el lenguaje con que se “escriben” las paginas web. El lenguaje
HTML es un estandar reconocido en todo el mundo y cuyas normas define un organismo sin animo de
lucro llamado W3C (World Wide Web Consortium). Como se trata de un estandar reconocido por todas las
empresas relacionadas con el mundo de Internet, una misma pagina HTML se visualiza de la misma

manera en cualquier navegador de cualquier sistema operativo.

1

El propio W3C define el lenguaje HTML como “un lenguaje reconocido universalmente y que permite
publicar informacién de forma global”. Desde su creacion, el lenguaje HTML ha pasado de ser un lenguaje
utilizado exclusivamente para crear documentos electronicos a ser un lenguaje que se utiliza en muchas
aplicaciones electrénicas: buscadores, tiendas online, banca electrénica, etc. (Pérez, Javier Eguiluz,

2014b)

Cascading Style Sheets (CSS)

CSS es un lenguaje de hojas de estilos creado para controlar la presentacion de los documentos
electrénicos definidos con HTML y XHTML (eXtensible HyperText Markup Language). CSS es la mejor
forma de separar los contenidos y su presentacion y es imprescindible para la creacién de paginas web
complejas. El lenguaje CSS se utiliza para definir el aspecto de todos los contenidos, es decir, el color,
tamafio y tipo de letra de los parrafos de texto, la separacion entre titulares y parrafos, la tabulacion con la

gue se muestran los elementos de una lista, etc. (Pérez, Javier Eguiluz, 2014a)

1.7.2.2 Lenguaje del lado del servidor
PHP es un lenguaje interpretado de alto nivel embebido en paginas HTML y ejecutado en el servidor. Se
conecta a servidores de bases de datos tales como MySQL, Oracle, Informix, PostgreSQL, entre otros.
Debido a su amplia distribucién, PHP estd perfectamente soportado por una gran comunidad de
desarrolladores. Es un lenguaje de programacion de alto nivel, totalmente compatible con los modernos

métodos orientados a objetos, practicas y principios. (BAKKEN et al., 2003)
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1.7.3 AJAX
AJAX por sus siglas en inglés de Asynchoronous JavaScript And XML. AJAX no es un lenguaje de
programacion sino un conjunto de tecnologias (HTML-JavaScript-CSS-DHTML-PHP) que permite la
creacion de paginas web mas interactivas. La caracteristica fundamental de AJAX es permitir actualizar
parte de la pagina con informacién que se encuentra en el servidor sin tener que refrescar completamente

la pagina. De modo similar se puede enviar informacion hacia el servidor. (Pérez, Javier Eguiluz, 2014a)

1.7.4 Entorno integrado de desarrollo
NetBeans
Es un entorno de desarrollo gratuito y de cédigo abierto. Permite el uso de un amplio rango de tecnologias
de desarrollo tanto para escritorio, como para aplicaciones web, o para dispositivos méviles. Da soporte a
las siguientes tecnologias, entre otras: Java, PHP, Groovy, C/C++ y HTML5. Ademas posee una muy
importante caracteristica, es multiplataforma. (Goovy, 2014)

Caracteristicas principales

v Suele dar soporte a casi todas las novedades en el lenguaje Java.

v Asistentes para la creacién y configuracién de distintos proyectos, incluida la eleccién de algunos
marcos de trabajo.

v" Buen editor de cédigo multilenguaje, con habitual coloreado y sugerencias de cédigo, acceso a
clases pinchando en el cédigo, control de versiones, localizacién de la ubicacion de la clase actual.

v' Simplifica la gestion de grandes proyectos con el uso de diferentes vistas, asistente de ayuda, y
estructurando la visualizacion de manera ordenada, lo que ayuda en el trabajo diario.

v' Herramienta para el depurado de errores.

v' Optimizacién de codigo.

v Acceso a bases de datos.

Geany

Es un editor de texto usando el kit de herramientas GTK2 con las caracteristicas basicas de un entorno de
desarrollo integrado. Fue desarrollado para proporcionar un pequefio y rapido IDE, que tiene sélo unas
pocas dependencias de otros paquetes. Es compatible con muchos tipos de archivos. Esté disponible para

distintos sistemas operativos, como GNU/Linux, Mac OS X, BSD, Solaris y Microsoft Windows. Es
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distribuido como software libre bajo la Licencia Publica General de GNU. Algunas de sus principales

funcionalidades son:

Autocompletado.
Cddigo de navegacion.

Cierre automatico de etiqguetas XML y HTML.

Muchos tipos de archivos soportados tales como C, Java, PHP, Python, Perl y Pascal.

Facil gestion de proyectos.

Soporte para plugins.

Notepad ++

Notepad++ es un editor de texto de coédigo fuente libre con soporte para varios lenguajes de

programacion. Se distribuye bajo los términos de la Licencia Publica General de GNU. Aunque su soporte

nativo es Microsoft Windows puede utilizarse en GNU/Linux mediante Wine.

Basado en un potente componente de edicion llamado Scintilla, Notepad++ est4 escrito en C++ y usa

directamente la APl de Win32 y STL, lo que asegura una gran velocidad de ejecucion y un menor tamafio

del programa. Mediante la optimizacion de tantas rutinas como sea posible sin perder la interfaz amigable

con el usuario. Algunas de sus principales caracteristicas son:

Resaltado de sintaxis y envoltura de sintaxis
WYSIWYG

Resaltado de sintaxis definido por el usuario
Auto-completado

Multi-documento

Multi-vista

Soporte para la busqueda y substitucion de expresiones regulares
Soporte completo para arrastrar y soltar
Posicion dindmica de vistas

Auto-deteccion de estado del fichero
Aumentar y reducir el zoom

Entorno multi-lenguaje soportado

Favoritos

26


http://es.wikipedia.org/wiki/Editor_de_texto
http://es.wikipedia.org/wiki/Editor_de_c%C3%B3digo_fuente
http://es.wikipedia.org/wiki/Software_libre
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/GNU_General_Public_License
http://es.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Windows
http://es.wikipedia.org/wiki/GNU/Linux

o Resaltado de paréntesis y sangria (Fabri, 2012)

Fundamentacion del IDE de desarrollo seleccionado

Teniendo en cuenta los elementos antes citados y la ventaja de que no se requiere un potente Entorno de
Desarrollo Integrado (IDE) para el desarrollo del sistema, se propone la utilizaciéon de la herramienta
Notepad++ en su version 6.5.5.

1.7.5 Servidor de aplicaciones web
Un servidor web es un programa que permite crear un servidor HTTP en el ordenador. Con el modelo
cliente-servidor y el protocolo de transferencia de hipertexto de Internet, proporciona a los usuarios
archivos que conforman las paginas web (figuras, formularios, botones, etc.). Esta disefiado para ser un
servidor web potente y flexible que pueda funcionar en la mas amplia variedad de plataformas y entornos.

(Marquez, Sampedro y Vargas, 2012)

Servidor web Apache

Es un servidor de red para el protocolo HTTP, elegido para poder funcionar como un proceso
independiente, sin que eso solicite el apoyo de otras aplicaciones o directamente del usuario. Apache se
distribuye como software libre de codigo abierto, modular multiplataforma, extensible, popular (facil de
conseguir ayuda/soporte) y gratuito. Su licencia es una descendiente del tipo BSD que permite el uso

comercial y no comercial de Apache. (Marquez, Sampedro y Vargas 2012)

Caracteristicas de Apache

e Apache es un servidor altamente configurable. Actualmente existen muchos médulos para Apache
gue son adaptables a este, y estan ahi para que los instalemos cuando los necesitemos. Otro
elemento importante es que cualquiera que posea una experiencia decente en la programaciéon de
C o Perl puede escribir un médulo para realizar una funcion determinada.

e Apache permite personalizar la respuesta ante los posibles errores que se puedan dar en el
servidor.

e Permite la creacion de ficheros de logs a medida del administrador, de este modo puedes tener un

mayor control sobre lo que sucede en tu servidor.
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Servidor web NGINX
Es un servidor HTTP de codigo abierto, distribuido bajo la licencia LSB y de proxy inverso de alto
rendimiento, ademas funciona como servidor proxy para IMAP/POP3/SMTP. Fue desarrollado por Igor
Sysoev para uno de los sitios mas visitados en Rusia, Rambler. NGINX es muy conocido por su
estabilidad, sus caracteristicas, configuracién simple y su bajo consumo de recursos, lo Gltimo como
consecuencia de manejar requerimientos basados en eventos, a diferencia de Apache que lo hace basado
en procesos y que permite asegurar un funcionamiento 6ptimo bajo mucha carga. (Lucas, 2011)
Algunas de las principales caracteristicas de NGINX son:

e Capacidad de manejar mas de 10 000 conexiones simultaneas con bajo uso de memoria.

e Balanceo de carga.

e Tolerancia a fallos.

e Soporte TLS/SSL.

e Autenticacion de acceso.

e Compresion y descompresion gzip.

e Reescritura de URL.

e Limitaciones de conexiones concurrentes y respuestas.

e Manejo de ancho de banda.

e Proxy IMAP, POP3, SMTP.

e Procesamiento de datos XSLT.

Fundamentacion del Servidor Web seleccionado

Después del analisis detallado de las caracteristicas de los servidores web antes mencionados se
determina emplear en el desarrollo de la aplicacion el servidor NGINX, teniendo en cuenta como
elementos primordiales el nimero de conexiones que puede manejar, el consumo de recursos, el

balanceo de la carga y el manejo de ancho de banda.

1.8 Herramientas de pruebas de software

Apache JMeter

JMeter es una aplicacion de escritorio de cédigo abierto para realizar pruebas funcionales de software y
medir el rendimiento. Inicialmente se disefi0 para pruebas de aplicaciones web, aunque en versiones

posteriores, ha aumentado su funcionalidad a otro tipo de pruebas.
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Funcionalidad
» Probar el rendimiento de recursos.
JMeter se puede utilizar para probar el rendimiento tanto de recursos estaticos como dinamicos: archivos,

Servlets, scripts de Perl, objetos de Java, bases de datos y consultas.

» Pruebas de rendimiento de servidores.
JMeter permite realizar pruebas de rendimiento de distintos tipos de servidores: HTTP, HTTPS, SOAP,
bases de datos mediante JDBC, JMS, POP3 e IMAP y servidores FTP.

» Construccion y ejecucion de un plan de pruebas

Un plan de pruebas describe los pasos que ejecutara JMeter para realizar las diferentes pruebas.

» Simulacion
JMeter permite simular una carga pesada en un servidor, una red o un objeto, y asi poder probar su
resistencia o analizar su rendimiento global en distintos tipos de carga. Ademas se puede realizar un
andlisis grafico de rendimiento o probar el comportamiento de un objeto, secuencia de comandos o

servidor, bajo carga simultanea. (bilib, 2012)

1.9 Conclusiones parciales
v El andlisis critico de las teorias asociadas a la investigacién arrojé como resultado que, existe una
correspondencia entre las principales potencialidades que tienen los portales web estudiados y las

dificultades que presenta el portal web de la Facultad 1.

v El estudio de las tecnologias adecuadas para el desarrollo de portales web determiné que para el
desarrollo de la investigacion se debe emplear la metodologia de desarrollo SXP, los lenguajes de
programacion CSS, HTML, JavaScript y PHP, el gestor de bases de datos PostgreSQL, el IDE de

desarrollo Notepad++ y como herramienta de modelado Visual Paradigm.

v El estudio de los sistemas de gestién de contenidos mas utilizados en la actualidad arrojé que para

el desarrollo del portal web se debe utilizar el CMS Drupal.

29



Capitulo 2: Caracteristicas y Arquitectura del Portal Web de la
Facultad 1.

2.1 Introduccién del capitulo

En el presente capitulo se caracteriza la propuesta de solucion, a partir de su funcionamiento, teniendo en
cuenta los estilos arquitectonicos y los patrones de disefios aplicables al sistema de gestién de contenidos
seleccionado: Drupal. Se muestra a través del modelo de dominio, los principales objetos que se manejan
en el contexto del sistema y se identifican los requisitos funcionales y no funcionales que deben estar
presentes en la propuesta de solucion.

2.2 Descripcion de la propuesta de solucién

De acuerdo con los resultados arrojados por el estudio de sistemas homologos, el portal web cuenta con
varias secciones, en las que se presentan los contenidos de forma organizada mediante elementos de
menus. En la portada se muestra una vista de la noticia mas relevante, acompafiada de un bloque con las
Gltimas noticias publicadas. Se presentan ademas, secciones como “Menu del comedor”, “Columna
temética”, “Cumples de hoy” y “Avisos”, presentes en la versidn actual del portal. Se incorporan las
secciones “El Decano informa”, espacio en el cual el usuario puede encontrar orientaciones asociadas a

eventos y actividades de diversa indole, asi como las secciones “Receta de la abuela” y “A donde voy”.

Se habilita la opcidon de comentarios, garantizando con ello la interoperabilidad entre los usuarios y la
aplicacion, aprovechando este elemento para la retroalimentacion del portal. Los usuarios podran

suscribirse al boletin y participar en las encuestas publicadas.

2.2.1 Usuarios y permisos
Para garantizar la seguridad e integridad de la informacién se establece un mecanismo de control de
acceso a datos, donde los privilegios de cada usuario sobre los contenidos del portal, se encuentran en

correspondencia con los roles y permisos asignados por el usuario administrador.

» Usuario anénimo: Usuario que navega por el portal sin estar autenticado, solo tiene permiso de
lectura en el portal.
» Usuario autenticado: Tendr4 permiso para la publicacién de comentarios y para la participacion

en encuestas publicadas.
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» Administrador: Es el responsable de definir los permisos de acceso a los usuarios del
sistema. Su principal tarea es mantener el portal actualizado, es decir, gestionar los
servicios que va a brindar.

» Colaborador: Usuario con permiso para la creacion de articulos, en correspondencia con el
nivel de accesibilidad asignado.

» Editor: Es el encargado de la moderacion y aprobaciéon de los contenidos.

En caso de ser necesario, el usuario administrador podra crear nuevos roles y asignarle permisos sobre

los contenidos del portal.

2.3 Levantamiento de requisitos
Los requerimientos para un sistema son la descripcién de los servicios proporcionados por el sistema y
sus restricciones operativas. Estos requerimientos reflejan las necesidades de los clientes de un sistema

gue ayude a resolver algun problema. (Pressman, 2001)

Se recomienda establecer diferentes niveles de especificacién del sistema, los que deben estar en
correspondencia con los lectores a los que va dirigido, para una mayor comprension. En correspondencia
a lo antes planteado, en la presente investigacion se tratardn en la descripcién de requisitos solo dos

niveles, requisitos funcionales y no funcionales, detallados a continuacion.

2.3.1 Requisitos funcionales del sistema
Los requisitos funcionales son declaraciones de los servicios que debe proporcionar el sistema, de la
manera en gue éste debe reaccionar a entradas particulares y de cémo se debe comportar en situaciones
particulares. En algunos casos, los requerimientos funcionales de los sistemas también pueden declarar
explicitamente lo que el sistema no debe hacer. Estos requerimientos dependen del tipo de software que
se desarrolle de los posibles usuarios del sistema y del enfoque general tomado por la organizacion al

redactar requerimientos. (Pressman, 2001)

En el proceso de levantamiento de requisitos para el desarrollo del portal web de la Facultad 1, fueron
detectados un total de 71 requisitos funcionales, 26 de ellos de prioridad muy alta para el cliente y 20 de

prioridad alta. A continuacion se presenta un resumen de la etapa de captura de requisitos.
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Listado de Requisitos Funcionales (RF)

RF1 Autenticar usuario

RF2 Insertar usuario

RF3 Editar usuario

RF4 Eliminar usuario

RF5 Listar usuarios

RF6 Crear pagina

RF7 Editar pagina

RF8 Mostrar pagina

RF9 Eliminar pagina

RF10 Listar paginas

RF11 Crear contenido articulo
RF12 Editar contenido articulo
RF13 Mostrar contenido articulo
RF14 Eliminar contenido articulo
RF15 Listar contenido articulo
RF16 Crear rol

RF17 Editar rol

RF18 Mostrar rol

RF19 Eliminar rol

RF20 Listar roles

RF21 Adaptar visibilidad del portal para las

resoluciones 320x480, 768x1024, 1024x980
y 1325x980.

RF22 Crear tipo de contenido avisos

RF23 Editar tipo de contenido avisos

RF24 Mostrar tipo de contenido avisos

RF25 Eliminar tipo de contenido avisos

RF26 Listar tipo de contenido avisos

RF27 Crear contenido galeria de imagenes
RF28 Editar contenido galeria de imagenes

RF29 Mostrar contenido galeria de imagenes

RF34 Mostrar contenido video
RF35 Eliminar contenido video

RF36 Listar contenido video

RF37 Crear banner promocional

RF38 Editar banner promocional

RF39 Mostrar banner promocional

RF40 Eliminar banner promocional

RF41 Listar contenido banner promocional
RF42 Crear tipo de contenido menu del dia
RF43 Editar tipo de contenido menu del dia
RF44 Mostrar tipo de contenido menu del dia
RF45 Eliminar tipo de contenido menu del
dia

RF46 Listar tipo de contenido menu del dia
RF47 Realizar busquedas simples

RF48 Realizar busqueda avanzada

RF49 Realizar comentarios

RF50 Crear tipo de contenido encuesta
RF51 Editar tipo de contenido encuesta
RF52 Mostrar tipo de contenido encuesta
RF53 Eliminar tipo de contenido encuesta
RF54 Listar tipo de contenido encuesta
RF55 Mostrar resultados de la encuesta
RF56 Crear tipo de contenido efeméride
RF57 Editar tipo de contenido efeméride
RF58 Mostrar tipo de contenido efeméride
RF59 Eliminar tipo de contenido efeméride
RF60 Listar tipo de contenido efeméride
RF61 Crear contenido boletin

RF62 Editar contenido boletin

RF63 Mostrar contenido boletin

RF64 Eliminar contenido boletin

RF65 Listar tipo de contenido boletin
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RF30 Eliminar contenido Galeria de RF66 Suscribir usuario al boletin

imagenes RF67 Mostrar enlaces a sitios de interés
RF68 Listar pie de pagina

RF69 Registrar votos de un contenido en la

web

RF31 Listar contenido Galeria de imagenes

RF32 Crear contenido video

RF71 Mostrar paginado

Tabla 1. Listado de Requisitos Funcionales (RF)

Prioridad para el cliente Cantidad de Requisitos Funcionales

Muy Alta 26
Alta 20
Media 22
Baja 3
Total 71

Tabla 2. Resumen de la etapa de captura de los RF

2.3.2 Requisitos no funcionales
Los requisitos no funcionales son restricciones de los servicios o funciones ofrecidos por el sistema.
Incluyen restricciones de tiempo, sobre el proceso de desarrollo y estandares. Los requerimientos no
funcionales a menudo se aplican al sistema en su totalidad y surgen de las necesidades del usuarios,
debido a las restricciones en el presupuesto, a las politicas de la organizacion, a la necesidad de
interoperabilidad con otros sistemas software o hardware, o a factores externos como regulaciones de

seguridad o legislaciones sobre privacidad. (Pressman, 2001)

» Apariencia o Interfaz externa
RNF 1: La interfaz gréfica de la aplicacion debe concebirse con un ambiente amigable, sencillo y de
navegacion facil para el usuario.

RNF 2: La interfaz contara con menus desplegables para agilizar y acelerar su utilizacion.

» Usabilidad
RNF 3: El Sistema debe permitir al usuario una facil interaccién con el mismo.

RNF 4: El sistema debe tener buena visibilidad en los principales navegadores web.
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» Confiabilidad
RNF 5: En caso de que el sistema presente alguna falla, los errores deben mostrar la menor cantidad de
detalles posible, de forma tal, que se evite dar informacién que comprometa la seguridad e integridad del
sistema. Sélo se mostraran detalles ampliados del error a usuarios con privilegios de administracion.
RNF 6: El sistema establecera mecanismos para garantizar la confiabilidad e integridad de la informacion
ante posibles accesos no autorizados.
RNF 7: Los ficheros publicos estaran separados de los ficheros privados, creando una ruta del sistema de

archivos donde se almacenaréan los ficheros privados.

» Seguridad

RNF 8: Se podra acceder a las paginas de administracion del sitio web a través del protocolo HTTPS, y a
las paginas de usuarios por el protocolo HTTP.

RNF 9: Se garantizara la integridad de la informacién mediante mecanismos de control de acceso,
utilizando, usuario, contrasefia y niveles de accesos para cada usuario, de manera que cada uno pueda
tener disponible solamente las opciones que se encuentran en correspondencia con su actividad.

RNF 10: Se usaran mecanismos de encriptacion de la contrasefia que por cuestiones de seguridad no
deben estar en texto plano, por lo que las contrasefias en la base de datos se almacenaran en forma

encriptada.

» Soporte
Para el correcto funcionamiento del portal web es necesaria la utilizacion de las siguientes herramientas:
RNF 11: Servidor web NGINX.
RNF 12: Gestor de base de datos PostgreSQL en su version 9.2 o superior.
RNF 13: Lenguaje de programacion PHP 5.3.4 y como sistema de gestién de contenidos Drupal 7.26.
RNF 14: Navegador web: Mozilla Firefox 2.0 o superior.

> Dispositivos moviles
RNF 15: El Sistema podra ser visualizado en dispositivos para las resoluciones 320x480, 768x1024,
1024x980 y 1325x980.

» Requisitos de licencia
RNF 16: Uso de licencia GNU/GPL version 2 para el CMS Drupal.
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RNF 17: Uso de licencia BSD de PostgreSQL.
RNF 18: Uso de licencia PHP License.

» Hardware
RNF 22: El servidor de aplicaciones web y de base de Datos deben poseer como minimo un CPU
Core2Duo a 2.20 GHz.
RNF 23: El servidor de base de Datos debe poseer una capacidad minima de 320 GB.
RNF 24: El servidor de aplicaciones web debe poseer una capacidad minima de 120 GB.
RNF 25: Los servidores proxy, web y de base de datos deben poseer como minimo 1 GB de memoria
RAM.

2.4 Historias de usuarios

Unos de los artefactos mas importantes generados por la metodologia de desarrollo de software SXP son
las historias de usuario, las cuales son utilizadas para la especificaciébn de requisitos funcionales del
sistema. Durante el analisis en la etapa de planificacibn — definicion fueron definidas 37 historias de
usuarios, en correspondencia con las necesidades del cliente. A continuacién se muestra la descripcion de

las historias de usuarios mas importantes.

Historia de usuario

Numero: 1 Nombre Historia de Usuario: Autenticar usuario

Modificacion de Historia de Usuario Numero: ninguna

Usuario: Wendy Rodriguez Murioz Iteracion Asignada: 1
Prioridad en Negocio: Muy alta Puntos Estimados: 2/5
Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 2/5

Descripcion: E/ sistema permitira autenticarse para acceder a las funcionalidades del sistema,
segun el nivel de acceso establecido para cada usuario.

Observaciones:

Para acceder a la aplicacion el usuario debe introducir los siguientes datos:
e Usuario (obligatorio, campo de texto)
e Contrasena (obligatorio, campo de texto)

Tabla 3. Historia de usuario Autenticar usuario
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Historia de Usuario

Numero: 2 Nombre Historia de Usuario: Gestionar usuario

Modificacion de Historia de Usuario Numero: ninguno

Usuario: Wendy Rodriguez Murioz Iteracion Asignada: 1
Prioridad en Negocio: Muy Alta Puntos Estimados: 3/5
Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 3/5

Descripcion: Permite adicionar, eliminar, editar y mostrar la informacion referente a un usuario.

Observaciones:
En el caso insertar usuario el sistema le permitira a los usuarios con el rol Administrador
agregar nuevos usuarios al sistema y asignar privilegios, segun el nivel de accesibilidad que
tenga su rol. Para ello se debe introducir los siguientes datos:
e Nombre de usuario (obligatorio, campo de texto)
Direccién de correo electrénico (obligatorio, campo de texto)
Contrasenfa (obligatorio, campo de texto)
Confirmar contrasena (obligatorio, campo de texto)
Estado (obligatorio, campo de seleccion)
Roles (obligatorio, campo de seleccion)
Opciones de idioma (obligatorio, campo de seleccion)

En el caso eliminar usuario el sistema permitira a los usuarios con el rol de administrador
eliminar un usuario en el sistema. El sistema mostrara las opciones:

e Eliminar (se elimina el contenido de la aplicacion)

e Cancelar (se deshace la operacion)

En el caso editar usuario, el sistema permitira a los usuarios con el rol Administrador modificar
la informacion relacionada con el usuario en el sistema. El sistema mostrara los datos:

Nombre de usuario (obligatorio, campo de texto)

Direccién de correo electrénico (obligatorio, campo de texto)

Contrasefia (obligatorio, campo de texto)

Confirmar contrasefia (obligatorio, campo de texto)

Estado (obligatorio, campo de seleccion)

Roles (obligatorio, campo de seleccion)

Opciones de idioma (obligatorio, campo de seleccion)

Tabla 4. Historia de usuario Gestionar usuario
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2.5 Descripcion de la Arquitectura de software y los patrones de disefio
La arquitectura es un elemento primordial en el éxito o el fracaso de un proyecto, proporciona una visién
global del sistema a construir, es una vista estructural de alto nivel que define el estilo arquitecténico o su

combinacién para la solucién de un determinado problema.

2.5.1 Arquitectura de software
Al ser utilizado el CMS Drupal para el desarrollo del portal web, la arquitectura y los patrones son
heredados del mismo. La reconocida flexibilidad y facilidad de los portales web creados con el CMS
Drupal, se basa en la abstraccion y organizacion en capas que se aplica al contenido. La arquitectura de
Drupal es un tema que genera hoy dia una enorme polémica, algunos desarrolladores afirman la idea de
gue el CMS presenta una arquitectura modelo-vista-controlador mientras otros establecen la hipétesis de

arquitectura modular.

La autora de la presente investigacion defiende la idea de que Drupal presenta una arquitectura n-capas,
siendo lo primero que, esta arquitectura es en realidad un estilo de programacion donde el objetivo
principal es separar los diferentes aspectos del desarrollo mediante capas y permitir intercambiar
porciones de la aplicacion sin necesidad de modificarla completamente, y el segundo, es su adaptabilidad
mediante la adicion de modulos, que son al final porciones de la aplicacidon que se modifican, sin tener que
realizar cambios en el resto de la aplicacion, ademas de dividir su contenido en una serie de elementos

basicos: datos(nodos), modulos, bloques y menus, permisos de usuarios y plantillas.

5) Plantillas

] 4) Permisos de
usuarios

3) Bloques y menus
2) Médulos

1) Datos(Nodos, etc)

Figura 5. Estructura de la aplicacion
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Datos: Son los elementos béasicos en que Drupal almacena la informacion, los contenidos. Asi, a medida
gue el sitio web crece, los nodos aumentan proporcionalmente, formando un “depdsito de nodos” cada vez
mayor. Se puede decir que la primera capa de la estructura de Drupal esta formada por este “depdsito de

nodos”.

Médulos: Son los elementos que operan sobre los nodos y otorgan funcionalidad a Drupal permitiendo
incrementar sus capacidades o adaptarlas a las necesidades de cada sitio. Esta es conocida como la

segunda capa de la arquitectura del CMS.

Blogues y Menus: La siguiente capa se encuentra estructurada por los bloques y menus. Estos permiten
estructurar y organizar los contenidos de las paginas web. Es decir, que son los elementos que albergan y
permiten acceder al usuario a la salida generada y procesada por los modulos a partir de la informacion

almacenada en los nodos.

Permisos de usuarios: Actualmente la mayor capa de los sitios web son multiusuarios, por lo que la
seguridad y el control de los usuarios es un punto clave para garantizar la integridad de la informacién
almacenada. Con esta funcionalidad Drupal dispone de un registro de usuarios y de roles que especifican
las acciones que pueden desarrollar los mismos y los contenidos a los que tendran acceso. Las
operaciones que se pueden realizar sobre los elementos provenientes de las capas inferiores (lectura,

modificacion, creacién), se encuentran limitadas por la capa de control de usuarios y permisos de Drupal.

Plantillas: Esta es la Gltima capa y es la que establece la apariencia grafica o estilo de la informacién que
se les muestra a los usuarios. Esta separacion entre informacion y aspecto grafico permite cambiar el
disefio o apariencia del sitio web sin necesidad de modificar los contenidos, lo que es muy practico si lo

Gnico que se quiere es cambiar la apariencia. (Gil, 2012)

2.5.2 Patrones de disefio
Los patrones de disefio son un conjunto de practicas de 6ptimo disefio que se utilizan para abordar
problemas recurrentes en la programacién orientada a objetos. El concepto de patrones de disefio fue el
resultado de un trabajo realizado por Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson y John Vlissides,
publicado en 1995 en un libro titulado: “Patrones de disefo: Elementos de Software orientado a objetos

reutilizables” en el que se esbozaban 23 patrones de disefio.
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Drupal utiliza patrones de disefio propiamente orientados a objetos como los patrones Gang of Four (GoF)

y Grasp (General Responsibility Assignment Software Patterns), permitiendo la construccién de un disefio

elegante y robusto. Los patrones GoF son clasificados segun el propdsito para el cual han sido definidos.

Los patrones generales de software para asignacion de responsabilidades GRASP proporcionan principios

generales para asignar responsabilidades a las clases. (Ibafiez, 2014) Entre los patrones usados por

Drupal se pueden citar los siguientes:

Patrones GoF

Patrones de creacién: Solucionan problemas de creacion de instancias. Nos ayudan a encapsular y a

abstraer dicha creacion.

Instancia Unica: Este patron esté disefiado para que solo permita que se haga una instancia de
un elemento cuando este no existe. Dentro del nacleo de Drupal se utiliza este patron de disefio
pensando en los modulos y temas de Drupal como objetos para llevar a cabo la gestion de dichos

elementos, pues Drupal solo crea una instancia de un nodo, cuando este nodo no existe.

En la aplicacion puede evidenciarse este patron cuando el editor crea los tipos de contenido
Articulos, Avisos y Efemérides. Primeramente verifica que no existan en la base de datos y luego

los crea.

Patrones de comportamiento: Solucionan problemas respecto a la interaccion y a las responsabilidades

entre clases y objetos, asi como los algoritmos que encapsulan.

Cadena de responsabilidades: Evita acoplar el emisor de una peticion a su receptor, dando a
mas de un objeto la capacidad de responder a la peticion. El sistema de menus de Drupal sigue el
patron de cadenas de responsabilidades. En cada solicitud de la pagina, el menu del sistema
determina si hay un médulo para gestionar la solicitud, si el usuario tiene acceso a los recursos

solicitados, y qué funcion se llama para hacer el trabajo.

Patrén de reflexion: Describe el comportamiento de todo sitio basado en Drupal. Gracias a este
patron el sistema se convierte en una aplicacién muy adaptable a diferentes entornos puesto que
permiten practicamente la modificacién de todo su comportamiento a través de los mdédulos

instalables, sin necesidad de modificar el nucleo.
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Observador: Este patron es usado en Drupal para controlar la forma en que se utilizan las
interacciones entre nodos, pues cuando se hace una modificacién en un nodo, Drupal notifica de

este cambio a todos los nodos que se vean afectados por él.

EL uso del patron Observador se evidencia en la aplicacion cuando se modifica el tipo de
contenido “Articulos”, el sistema informa a todas sus dependencias de la modificacion realizada,

como por ejemplo la vista de los articulos con categoria “Cobertura”.

Patrones estructurales: Solucionan problemas de composicion (agregacion) de clases y objetos.

Puentes: Desacopla una abstraccion de su implementacion, de modo que ambas puedan ser
variadas de forma independiente, sin modificar una a la otra.

En la capa de abstraccion de bases de datos de Drupal se aplica de una forma similar a este
patron. Los médulos son escritos en una forma que es independiente del sistema que se esté
empleando en las bases de datos, garantizando que se pueda afiadir soporte para diferentes

bases de datos sin tener que modificar el codigo de un maédulo.

En la aplicacion puede evidenciarse el uso de este patron, en la abstraccion de los médulos con
respecto al disefio, pues puede cambiarse la estructura de la aplicaciébn web o los tipos de
contenidos sin que para ello se afecte el médulo. Un ejemplo de ello es la eliminacion del tipo de
contenido “Recetas de la abuela”, al realizar esta operacibn no provoca que el médulo
“CKEditor”, utilizado en el disefio de este tipo de contenido, cese su funcionamiento en otro tipo de

contenido donde se emplee como “Articulos”.

Decorador: Asigna responsabilidades adicionales a un objeto dinamicamente, proporcionando una
alternativa flexible a la herencia para extender la funcionalidad. Permite no tener que crear clases
que hereden de la primera incorporando nuevas funcionalidades, sino otras que la implementan y

se asocian a ella.

Este patron se usa en Drupal de la siguiente manera: un nodo necesita tener la opcién de adjuntar
archivos y para esto, Drupal se vale del médulo upload, que brinda a los nodos la posibilidad de

adjuntar, en vez de implementar esta funcionalidad en cada nodo.
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Patrones GRASP

Bajo acoplamiento: Es la idea de tener las clases lo menos ligadas entre si que se pueda, de tal
forma que en caso de producirse una maodificacion en alguna de ellas, se tenga la minima
repercusion en el resto de las clases, potenciando la reutilizacién, y disminuyendo la dependencia

entre las clases.

Controlador: Sirve como intermediario entre determinada interfaz y el algoritmo que la
implementa, de tal forma que es la que recibe los datos del usuario y la que los envia a las distintas
clases segun el método llamado. Un controlador es un objeto de interfaz no destinado al usuario

que se encarga de manejar un evento del sistema. Define ademas el método de su operacion.

Un ejemplo de la utilizacién del patron controlador es cuando el administrador elige la opcién
“Crear banner promocional”. Cuando el usuario rellena los campos y oprime el boton “Guardar”,

esta generando un evento sistémico que indica que el tipo de contenido ha sido creado.

2.6 Diagrama de clases del diseiio web

Al ser Drupal el sistema de gestion de contenidos utilizado en el desarrollo de la propuesta de solucion, es

necesario analizar su estructura y funcionamiento, para tener el conocimiento necesario de como se

confeccionan las clases del disefio web. Drupal depende de un conjunto de clases o mddulos que le

posibilita al usuario final interactuar con el software, estos se encuentran estructurados de acuerdo a sus

funcionalidades.

Este CMS se encuentra estructurado mediante 4 paguetes principales: Themes, Includes, Modules y

Scripts, que a su vez estan conformados por diversos archivos. Con el fin de lograr una mejor

comprension de la aplicacién, se modela a continuacién el diagrama de clases del disefio web.
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Figura 6. Diagrama de clases del disefio del CMS Drupal

Includes: contiene un conjunto de librerias en forma de archivos PHP con extensién .inc, que incluyen
funciones comunes del sistema, indispensables para su correcto funcionamiento, como son las

conexiones a la base de datos.

Modules: contiene todos los médulos del nlcleo que permiten la integracion de disimiles funcionalidades.
No es recomendable modificar directamente estos modulos o subir médulos adicionales a esta
carpeta. Los modulos adicionales se deber guardar en la carpeta /sites/all/modules o

[sites/default/modules, definida en el archivo de instalacion del CMS.

Themes: Contiene los temas que vienen con la distribucién del CMS. Al igual que los modulos no es

recomendable modificar directamente estos temas o subir temas adicionales a esta carpeta. Los

42



modulos adicionales se deber guardar en la carpeta /sites/allithemes o /sites/default/themes,

definida en el archivo de instalacion del CMS.

Scripts: Contiene utilidades adicionales que no utiliza Drupal directamente, pero que se puede utilizar

desde la linea de comandos del Shell.

Index: El archivo index.php es la puerta de entrada al sistema. Se ejecuta siempre que se cargue una
pagina del portal web.

El CMS Drupal contiene una Unica pagina servidora, que a través de funciones o ganchos (hook) se

conectan a la base de datos mediante Includes, para mostrar la informacién requerida.

Después de elaborado el diagrama general de clases del disefio por paquetes, es necesario modelar el
diagrama de clases del disefio web para cada subpaquete. Entre las principales funcionalidades que debe
tener implementadas el software se encuentran: gestionar contenido articulo, gestionar contenido aviso y
gestionar contenido efeméride. Forman parte de la gestion de este tipo de contenido las funciones para
insertar, modificar, mostrar y eliminar. A continuacion se muestran los diagramas de clases del disefio web

correspondientes a estas funcionalidades.

Diagrama de clases del disefio web del paquete Gestionar Articulo

Para insertar un articulo la pagina servidora SP_GestionarArticulo construye la pagina cliente
CP_InsertarArticulo, la cual estd compuesta por el formulario frm_InsertarArticulo que permite el ingreso
de los datos requeridos en la insercion del articulo y que va a ser ejecutado por la pagina servidora. Para
modificar un articulo la pagina servidora crea la pagina cliente CP_ModificarArticulo que contiene el
formulario frm_ModificarArticulo donde se modifican los datos y que sera posteriormente ejecutado por la
pagina servidora SP_GestionarArticulo. Para acceder a los datos se hace a través de la clase controladora
CC_GestionarArticulo. En el caso de eliminar un articulo se accede al formulario frm_EliminarArticulo
contenido en la pagina cliente CP_EliminarArticulo construida por la pagina servidora. Para mostrar los
articulos la pagina servidora construye la pagina cliente CP_MostrarArticulo que permite la visualizacién

del contenido.
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Figura 7. Paquete Gestionar Articulo

Diagrama de clases del disefio web del paquete Gestionar Efeméride

Para insertar una efeméride la pagina servidora SP_GestionarEfemeride construye la pagina cliente
CP_InsertarEfemeride, la cual estd compuesta por el formulario Frm_InsertarEfemeride que permite el
ingreso de los datos requeridos en la insercion de la efeméride y que va a ser ejecutado por la pagina
servidora. Para modificar una efeméride la pagina servidora crea la pagina cliente CP_ModificarEfemeride
que contiene el formulario Frm_ModificarEfemeride donde se modifican los datos y que sera
posteriormente ejecutado por la pagina servidora SP_GestionarEfemeride. Para acceder a los datos se
hace a través de la clase controladora CC_GestionarEfemeride. En el caso de eliminar una efeméride se

accede al formulario Frm_EliminarArticulo contenido en la pagina cliente CP_EliminarEfemeride construida
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por la pagina servidora. Para mostrar las efemérides la pagina servidora construye la pagina cliente

CP_MostrarEfemeride que permite la visualizacion del contenido.
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Figura 8. Paquete Gestionar Efeméride

Diagrama de clases del disefio web del paguete Gestionar Aviso

Para insertar un aviso la pagina servidora SP_GestionarAviso construye la pagina cliente
CP_InsertarAviso, la cual estd compuesta por el formulario Frm_InsertarAviso que permite el ingreso de
los datos requeridos en la insercion del aviso y que va a ser ejecutado por la pagina servidora. Para
modificar un aviso la pagina servidora crea la pagina cliente CP_ModificarAviso que contiene el formulario
Frm_ModificarAviso donde se modifican los datos y que sera posteriormente ejecutado por la pagina
servidora SP_GestionarAviso. Para acceder a los datos se hace a través de la clase controladora
CC_GestionarAviso. En el caso de eliminar un aviso se accede al formulario Frm_EliminarAviso contenido
en la pagina cliente CP_EliminarAviso construida por la pagina servidora. Para mostrar los avisos la

pagina servidora construye la pagina cliente CP_MostrarAviso que permite la visualizacién del contenido.
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Figura 9. Paquete Gestionar Aviso

2.7 Diagrama de paquetes

Con el objetivo de alcanzar un mayor dominio sobre el funcionamiento del portal, se hace necesario
describir su estructura. A continuacion se muestra como se encuentra conformado arquitectébnicamente el
Portal Web de la Facultad 1, para ello se representan los elementos correspondientes a cada capa de la

aplicacion.
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Figura 10. Diagrama de paquetes

2.8 Modelo de despliegue

El diagrama de despliegue es uno de los tipos de diagramas que aparecen cuando se modelan los
aspectos fisicos de los sistemas orientados a objetos. Muestra la configuracion de los nodos que
participan en la ejecucion y de los componentes que residen en ellos. Son utilizados para modelar la vista
de despliegue estatica de un sistema. La siguiente figura muestra el diagrama de despliegue
correspondiente a la propuesta de solucion.
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PC Cliente

<HTTPS: 443 >

Servidor web
NGINX

< SMTP: 8080>

< TCP/IP: 5432>

Figura 11. Modelo de despliegue

Descripcién de los elementos de interface y comunicacion

<<HTTPS>>: Protocolo para establecer la conexién segura entre la PC cliente y el servidor de

aplicaciones a través del puerto.

<<TCP/IP>>: Protocolo para establecer la conexion entre el servidor de aplicaciones y el servidor de base
de datos a través del puerto definido para el gestor de base de datos PostgreSQL: 5432. La conexion

entre estos servidores permitird ejecutar un conjunto de érdenes y obtener rapidamente respuesta a las

mismas.

<<SMTP>>: Protocolo para establecer la conexion entre el servidor de aplicaciones y el servidor de
correo. Esta conexién permitira la autenticacion en el sistema a través de las cuentas de usuarios, asi

como el envio de boletines.

2.9 Conclusiones parciales

» La caracterizacion realizada permitié describir los elementos mas significativos de la arquitectura

del sistema, asi como la definicion de los requisitos funcionales y no funcionales, a través de los

gue se estableceran las principales funcionalidades del sistema.

» Las actividades contempladas en la etapa de planificacion-definicion, posibilitaron dar una mayor
descripcion de los elementos del sistema, permitiendo una mejor comprensién para su

implementacion.

Servidor de
Correo

Servidor BD
PostgreSQL




Capitulo 3: Programacion y Evaluacion de la aplicacion web para el
Portal Web de la Facultad 1

3.1 Introduccién
En el capitulo se presentara la definicion de los estandares de codificacion que debe tener en cuenta el
desarrollador durante la etapa de implementacion del software, asi como el plan de iteraciones y las
tareas de ingenieria por historia de usuario. Ademas se mostrara una descripcion de las pruebas
empleadas en la validacion de la herramienta desarrollada, presentdndose a su vez los resultados
obtenidos durante dicho proceso.

3.2 Diagrama de componentes
Los diagramas de componentes muestran los elementos de disefio de un sistema de software. Permiten
visualizar con mayor facilidad la estructura general del sistema y el comportamiento del servicio que estos

componentes proporcionan y utilizan a través de interfaces. (Microsoft Developer Network, 2014)
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<<component>> a <<component>> a <<databse>>
themes modules BD_Facl

Figura 12. Diagrama de componentes
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A continuacién se describen los componentes presentes en el diagrama:

e Index.php: Este componente es el punto de inicio de la aplicacién. A partir de esta entrada se
solicitan los diferentes mddulos del sistema de gestion de contenidos.

e Themes: En este componente se incluyen los temas que vienen con la distribuciéon de Drupal.

e Misc: Incluye los archivos JavaScript e imagenes requeridas por el sistema.

¢ Includes: Contiene los ficheros indispensables para el funcionamiento de Drupal.

e Script: Proporciona utilidades adicionales que no emplea Drupal directamente, pero que pueden
ser utilizadas a través de las lineas de comandos de Shell.

¢ Modules: En este componente se encuentran los médulos contenidos en el core de Drupal.

e Profiles: Contiene los perfiles de instalacion de Drupal.

e Sites: Se encuentran elementos extras y modificaciones que se afiaden al sistema original.

3.3 Estandares de codificacion

Los estandares de codificacion constituyen un factor primordial en el desarrollo de proyectos. Garantizan
gue el cddigo obtenido sea facil de leer, entendido y modificado independientemente de quien haya sido el
desarrollador del producto. Son una guia para el equipo de desarrollo, permiten asegurar que el cédigo
presente calidad y no contenga errores. Drupal proporciona a sus desarrolladores un conjunto de normas
para fomentar el cédigo de una forma uniforme para todos. (Gil, 2012) A continuacién se detallan los

estandares de codificacion utilizados en la implementacién de los madulos.

Identacion

La ldentacion consiste en insertar espacios en blanco o tabuladores en determinadas lineas de cédigo
para facilitar su comprensién. En programacion se utiliza Identacién para anidar elementos. En Drupal se
debe identar con 2 espacios, nunca con tabuladores. Ademas no se debe dejar espacios en blanco al final
de cada linea. En el siguiente ejemplo se muestra un fragmento de c6digo con las identaciones realizadas,

de 2 espacios cada una, y los saltos de linea o Enter al final de cada linea (sin dejar espacios).
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<?phpk

function forum_block Ulew(Sdelta = """}y (&

»35guery = db select{ m index', "f')k

S3333-—>fields('fT" )& N

aaaa—baddTag('_t.- iccess') K

ssswitch (3delta) (&

2333case ive'

22333335 title = t('2AZctive forum topics'); K

S3333350queryike

23333333 >orderBy (' last omment 'Z;ﬁ:':;;', "DESC'")E

S3333333—>range (0, varlable get( im block num active', "'5")) ;K

s33333break; € N - N

4

3333case 'new' K

3333335title = t('New forum topics');E

2233335 queryid

33333333 >orderBy (' reated"’, ";T"IB

23333333 —>range ([, varlable _get ('forum_block_num_new', ST

333333break; € N - N

2l

74

23Sblock['subject'] = Stitle; &

23// Cache based on the altered gquery.k

++$block[' t;'v-"] = drupal_render_cache_by_dquery (Sguery,
forum block wi I 4

eaqblock[ :T'v:"][" ess'] = user_access|('access ontent') ;&

ss3return Shlock;E

i1"4

e 4

Etiquetas de aperturay cierre

Cuando se escribe en PHP, siempre se deben utilizar las etiquetas <?php y ?>, y en ningln caso la
version corta <? y ?>. En general se omite la etiqueta de cierre de PHP (?>) al final de los
archivos .module y .inc. Esta convencion evita que se puedan quedar olvidados espacios no deseados al
final del archivo (después de la etiqueta de cierre ?>), que serian identificados como salida HTML y
podrian provocar un error muy tipico, “Cannot modify header information-headers alrealy sent by ...”. Por
tanto, la etiqueta de cierre final del archivo (?>) es opcional en Drupal. A continuaciébn se muestra un

ejemplo de la utilizacién de las etiquetas apertura y cierre, contenido en el archivo page.tpl.php.

51



<div class="col-mj-2">
<! —— #header-top-right -->
<div class="glearfix" id="header-top-right">
<div class="header-top-area">

«<?php print render(%page['header top right"']): 2>
</fdiv
<fdivs
<!— EOF:#header-top-right —->
</fdives

Operadores

Los operadores binarios, que se utilizan entre dos valores, deben separarse de estos valores, a ambos
lados del operador, por un espacio. Por ejemplo, $numero = 3, en el lugar de $numero=3. Esto se aplica a
operadores como +,-,*,/,=,==,!=> <,. (Concatenacion de cadenas), .=, +=, -=, etc. Los operadores unarios

como ++, -- no deben tener separacion. Por ejemplo $numero++.

Uso de comillas

Se pueden utilizar tanto las comillas simples como la (‘cadena’) como las comillas dobles (“cadena”) para
delimitar las cadenas de caracteres. Las comillas dobles son necesarias si se desean incluir variables
dentro de las cadenas de texto. Por ejemplo, “<h1>$title</h1”. También se recomienda el uso de las

comillas dobles cuando el texto puede incluir alguna comilla simple.

Uso de punto y coma (;) en cédigo PHP
Aunque PHP permite escribir lineas de cédigo individuales sin el terminador de linea (;), como por ejemplo
<?php print $title ?>. En Drupal es siempre obligatorio: <?php print $title; ?>.

- Correcto: <?php print $title; ?>.

- Incorrecto: <?php print $title ?>.

Estructuras de control
Con respecto a las estructuras de control, hay que tener en cuenta las siguientes normas:
v Debe haber un espacio entre el comando que define la estructura (if, while, for, etc) y el paréntesis
de apertura. Esto es asi para no confundir las estructuras de control con la nomenclatura de las

funciones.
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v' La llave de apertura ({) se situara en la misma linea que la definicion de la estructura, separada por
un espacio.

v' Se recomienda usar siempre las llaves {} aun en los casos en que no sea obligatorio su uso (una
sola “linea” de codigo dentro de la estructura de control).

v Las estructuras else y elseif se escribiran en la linea siguiente al cierre de la sentencia anterior.

Funciones

Los nombres de las funciones deben estar escritos en mindsculas y las palabras separadas por guion
bajo. Ademas, se debe incluir siempre como prefijo el nombre del médulo o tema, para evitar asi
duplicidad de funciones. En su declaracion, después del nombre de la funcion, el paréntesis de inicio de
los argumentos debe ir sin espacio. Cada argumento debe ir separado por un espacio, después de la

coma del argumento anterior. Ejemplo:

function forum_help($path, $arg){
En la llamada a la funcién se aplican las mismas reglas anteriores con respecto a los pardmetros, como se
muestra a continuacion:

$field =field_info_instance(‘node’, ‘taxionomy_forums’, $node->type);

Como excepcion, es posible usar mas de un espacio antes de una asignaciéon (=) para mejorar la
presentacion, cuando se estén realizando varias asignaciones en bloque:

$numerol = foo($a, Stype);

$primer_valor = foo2($b);

$i = foo3();

Arrays

Los valores dentro de un array (0 matriz) se deben separar por un espacio (después de la coma que los
separa). El operador => debe separarse por un espacio a ambos lados. Cuando la linea de declaracién del
array supera los 80 caracteres, cada elemento se debe escribir en una Unica linea, identandolo una vez (2
espacios). En este ultimo caso, la coma de separacién del ultimo elemento también se escribira, aunque

no existan mas elementos. De esta forma se evitan errores al afadir nuevos elementos al vector.
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$vector1 = array(, 2, 'clave' => "valor');
$vector2 = array(
‘forum' =>"foro1’,
'template’ =>'forums’,
‘arguments' => array('tid' => NULL, 'topics’ => NULL),
'size' => 128,
Nombres de archivos
Los nombres de archivos deben escribirse siempre en mindscula. La Unica excepcién son los archivos de

documentacion, que tendran extension .txt y el nombre en mayuscula. Por ejemplo README.txt.

Comentar el cédigo

Para la realizacion de comentarios suelen emplear /*/ para comentarios en varias lineas y // para
comentarios de una Unica linea. Se deben escribir frases completas, comenzandolas con mayuscula y
terminandolas con un punto. En caso de que en el comentario se haga referencia a una constante, esta
deberé escribirse en mayuscula (por ejemplo TRUE o FALSE).

* Bootatrap va.3.2 {http://gethboot3trap. Com)

* Copyright 2011-2015 Twitter, Jnc.

* Licenaed under MIT (https://github.comn/twks/bootatrap/blob/master/LICENSE)
*(/*! normalize.ggg v3.0.2 | MIT License | git.jg/normalize */

3.4 Plan de iteraciones
El plan de entrega del producto se divide en cuatro iteraciones, teniendo como base la prioridad y
complejidad de cada uno de los requisitos del sistema, partiendo de la definicion de las historias de

usuarios. Al concluir la ultima iteracion, la aplicacion se encuentra lista para su despliegue. A continuacion
se detallan los elementos analizados en cada iteracion.

Iteracion 1

En la primera iteracion se implementan las historias de usuarios con mayor prioridad, obteniendo al final

de la misma una primera version de prueba en el proceso de desarrollo incremental y dotando al sistema
de sus primeras funcionalidades.
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Iteracion 2

En la segunda iteracion se realiza la implementacién de los requisitos correspondientes a las historias de
usuarios con prioridad alta para el cliente, ademas se corrigen los errores encontrados en las historias de
usuarios desarrolladas durante la primera iteracién. De esta forma se obtiene la segunda version de

pruebas del software.

Iteracién 3
En la tercera iteracion se realiza la implementacion de los requisitos correspondientes a las historias de

usuarios de prioridad media para el cliente. Se corrigen los errores encontrados en la versién anterior.

Iteracion 4
En la tercera iteracion, se desarrollan los requisitos de prioridad baja, contenidos en las restantes historias
de usuarios. Al concluir se obtiene la version 1.0 del producto final.

Duracién de las iteraciones
Para lograr una correcta organizacion en el desarrollo de la aplicacién, se hace necesaria la creacién de
un plan de duracién de iteraciones. Este plan se confecciona con el objetivo de establecer un orden en el

desarrollo de los requisitos de la aplicacion, asi como el tiempo destinado a cada una de las iteraciones.

Iteracion Descripcién de laiteracion Orden de las HU a Duracion total
implementar

1 Desarrollo de las historias de | 1,2, 3,4,5, 11,12, 21, 22, 25, 8 semanas
usuarios de prioridad muy alta. 26

3 Desarrollo de las historias de | 8,9, 13, 14, 16, 17, 24, 32, 33 8 semanas
usuarios de prioridad alta.

2 Desarrollo de las historias de | 6, 7, 10, 15, 23, 27, 28, 29, 30, 5 semanas
usuarios de prioridad media 31, 34, 35, 36, 37

3 Desarrollo de las historias de 19, 18, 20 1 semana

usuarios de prioridad baja

Tabla 5. Plan de iteraciones
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3.5 Tareas de ingenieria

A continuacién de muestran varias de las tareas de ingenieria realizadas para desarrollar los requisitos de

prioridad muy alta.

Tarea de Ingenieria

NUmero tarea; 1

NUmero Historia de Usuario: 1

Nombre tarea; Instalacion del moédulo User

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos Estimados: 1 dia

Fecha Inicio: 6/10/14

Fecha Fin: 6/10/14

Programador responsable: Wendy Rodriguez Mufioz

Descripcidn: Se utiliza el médulo User para dar el acceso a los usuarios a la aplicacion.

Tabla 6. Tarea de ingenieria

Tarea de Ingenieria

NUmero tarea; 2

NUmero Historia de Usuario: 4, 7, 11, 12, 19, 22

Nombre tarea: Instalacién y configuracion del editor de texto Ckeditor.

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos Estimados: 2 dias

Fecha Inicio: 8/10/14

Fecha Fin: 9 /10/14

Programador responsable: Wendy Rodriguez Mufioz

Descripcion:

Se instala y configura el editor de texto Ckeditor para generar paginas con contenidos ricos en estilo
sin necesidad de conocer el lenguaje HTML.

Tabla 7. Tarea de ingenieria
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3.6 Pantalla de la aplicacién
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3.7 Validacién de la propuesta de solucion

Los procesos de pruebas de software se destacan como el proceso de establecer datos de entrada al
producto de software e inspeccionar los resultados obtenidos, permitiendo determinar si el software
funciona realmente como se espera. Las pruebas de software responden fundamentalmente a dos
interrogantes, ¢.se ha obtenido un buen producto?, ¢se ha desarrollado de forma correcta? Este concepto

da lugar al proceso de verificacion y validacion del software. (Zamora, 2011)

Segun Zamora las pruebas de software se diferencian del resto de las actividades del proceso de
desarrollo de software en que estas son un proceso destructivo. El objetivo de quien realiza las pruebas,
es descubrir errores que no han sido detectados con anterioridad. Entre los principales tipos de pruebas
realizadas a aplicaciones web se encuentran las pruebas de aceptacion, las pruebas de usabilidad, las
pruebas de seguridad y las pruebas de carga y estrés.

3.7.1 Pruebas de aceptacion
Las pruebas de software son aquellos procedimientos que se realizan para verificar la calidad de un
producto de software y pueden ser aplicadas periddicamente. Estas tienen como objetivo fundamental la
identificacion de posibles errores que se presenten en la aplicacion. En la metodologia SXP se realizan
pruebas de aceptacion, estas son las pruebas finales antes del despliegue del sistema. Su objetivo es
verificar que el software esta listo y que puede ser usado por los usuarios finales para ejecutar aquellas

funciones y tareas para las cuales el software fue construido. (Quiala, 2014)

A continuacion se describe el caso de prueba Autenticar Usuario:

Caso de prueba de aceptacion

Cddigo de Caso de Prueba: Nombre de Historia de Usuario: Autenticar usuario

Nombre de la persona que realiza la prueba: Wendy Rodriguez Mufioz

Descripcion de la prueba: Prueba a la funcionalidad Autenticar usuario

Entrada / Pasos de ejecucion: La entrada consta de la introduccion de los siguientes campos en el
formulario de inicio de sesion:

» nombre de usuario: wendy
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» contraseia: soporte
Luego de que el usuario seleccione el botdn iniciar sesion, el sistema verifica en la base de datos que
el usuario y la contrasefia existan y sean correctos, para luego habilitar los permisos que tienen el

usuario autenticado sobre la aplicacion.

Resultado esperado: El usuario entra a su sesion.

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria

Tabla 8. Caso de prueba Autenticar usuario

Resultados de las pruebas a las funcionalidades del software

Las pruebas funcionales aplicadas a la propuesta de solucién fueron basadas en el disefio de casos de
pruebas, donde se recogen los escenarios correspondientes a cada requisito funcional. En
correspondencia con los artefactos generados por la metodologia SXP, para la realizaciéon de las pruebas
se empled la Plantilla de Casos de Pruebas de Aceptacién, en la que se describe el comportamiento de la

aplicacion ante determinado flujo de datos especificado por el probador.

En la primera iteracion se detectan 28 no conformidades, de ellas 26 son de Error de idioma, 1 de
Redacciéon y 1 de Validacion. En la segunda iteracién se encuentran un total de 7 no conformidades de
Error de idioma. Como resultado final todas las no conformidades encontradas fueron resueltas, lo que

demuestra que el software funciona correctamente.

Iteracién 1; 28

i =

10 7\7tera[in’)n€;l |

— —
5 Iteracidn 3; 0
T - v [ S

Iteracion 1 Iteracién 2 Iteracion 3

Resueltas

Figura 13. Resultados de las pruebas de funcionalidad
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3.7.2 Pruebas de usabilidad
La meta de las pruebas de usabilidad es identificar y rectificar las deficiencias de usabilidad y errores
existentes. Intenta asegurar que la aplicacion sea facil de aprender y de usar y que cumpla con las
funcionalidades para la que fue disefiada. Aportan datos cuantitativos y cualitativos sobre usuarios reales

gue realizan tareas reales sobre el software. (Florian, Solarte y Reyes, 2010)

Para la realizacion de las pruebas de usabilidad a la propuesta de solucion, se utilizé el documento rector
para pruebas de este tipo que establece el Centro Nacional de Calidad de Software (CALISOFT),
conocido como “Lista de Chequeo de Usabilidad de Sitios Web”. Esta cuenta con 110 indicadores

separados en 13 elementos de usabilidad.

Resultados de las pruebas de usabilidad
Las pruebas fueron ejecutadas en dos iteraciones. En la primera iteracion el resultado de la prueba fue
regular, debido a que se encuentran 5 no conformidades, de ellas 2 criticas y 3 no criticas. En la segunda

iteracion se solucionan todas las no conformidades, resultando satisfactoria la prueba.

Elementos afectados; 5

No criticos; 3

Criticos; 2
. 5

Figura 14. Resultados de las pruebas de usabilidad
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3.7.3 Pruebas de carga
La carga de trabajo se refiere a la capacidad maxima que tiene un servidor web (hardware y software),
para atender a un conjunto de usuarios de manera simultanea. Las pruebas de carga consisten en simular
una carga de trabajo similar y superior a la que tendra cuando el sitio esté funcionando, con el fin de
detectar si el software instalado (programas y aplicaciones) cumple con los requerimientos de muchos
usuarios simultaneos y también si el hardware es capaz de soportar la cantidad de visitas esperadas.
(Zapata y Velazquez, 2011)

3.7.4 Pruebas de estrés (stress)
Estas pruebas son utilizadas normalmente para someter la aplicacién al limite de su funcionamiento,
mediante la ejecuciéon de un nimero de usuarios superior al esperado. La concurrencia es uno de los
factores que mas afecta el desempefio, calidad y operabilidad de productos de software que funcionan en
ambientes cliente-servidor, debido a que, comunmente la carga transaccional del servidor (donde se
ejecuta el software) es muy alta a consecuencia de las multiples conexiones o peticiones de usuarios para

realizar procesos en él.

El objetivo de las pruebas de estrés es intentar romper el sistema. La idea es encontrar las circunstancias
bajo las cuales colapsara. Es importante porque puede revelar defectos en tiempo real, asi como las areas
débiles donde el disefio defectuoso podria causar la indisponibilidad del servicio. (Zapata y Velazquez,
2011)

Resultados de las pruebas de cargay estrés
Para la realizacion de las pruebas de carga y estrés se empled la herramienta Apache JMeter. El
ambiente de prueba estuvo conformado por:

» Sistema Operativo: Windows 8.0

» Microprocesador: Inter(R) Core(TM) i5-3230M CPU @2.60GHz
» Memoria RAM: 6 GB

» Disco Duro: 750 GB

Los resultados de las pruebas de carga y estrés se consideran satisfactorios, debido a que los tiempos de

respuesta del servidor ante la interaccion de 100 usuarios concurrentes se encuentra en el rango de
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tiempo de 1 a 5 segundos. La propuesta de solucion gener6 un total de 25576,07 kb/seg de transferencia
de datos para 100 usuarios, con un rendimiento de 17.2 seg. Con ello queda demostrado que la propuesta

de solucién es estable, ya que se mantuvo prestando servicios todo el tiempo, sin incurrir en fallos

3.7.5 Pruebas de seguridad
Las pruebas de seguridad estan disefiadas para probar las vulnerabilidades en el ambiente del lado del
cliente, las comunicaciones de red que ocurren mientras los datos pasan del cliente al servidor de vuelta, y
el ambiente del lado del servidor. Cada uno de estos dominios poder recibir ataques, y es labor de quien
prueba la seguridad descubrir las debilidades que pueden explotar quienes tengan la intencién de hacerlo.
(Pressman, 2001)

Resultados de las pruebas de seguridad

Las pruebas de seguridad se aplican en dos iteraciones, hasta el nivel 2 de los tres niveles establecidos
por los especialistas del grupo de Seguridad del DEPSW de la Universidad de las Ciencias Informéaticas.
En el primer nivel se evallan los elementos contenidos en la “Lista de Chequeo de Pruebas de Seguridad
para estudiantes”. En el segundo nivel se desarrollaron pruebas mediantes la herramienta Acunetix Web
Vulnerability Scanner 8.0, la cual ha sido considerada como la herramienta pionera en la tecnologia de

analisis de seguridad.

En la primera iteracién del nivel 1 se detectan 3 no conformidades no criticas, quedando evaluada de
insatisfactoria la prueba. Las no conformidades encontradas se solucionan en su totalidad. Para la
segunda y Ultima iteracidbn de prueba no se encuentran no conformidades, por lo que la prueba es

evaluada de satisfactoria.

En la primera iteracion que comprende el nivel 2 se detectan 115 no conformidades, de ellas 70 alertas de
tipo alta, 3 alertas tipo baja y 42 de tipo informacionales. En la segunda iteracién se solucionan todos los

problemas encontrados que pudieran comprometer la seguridad e integridad de la aplicacion.

3.8 Conclusiones del capitulo
> La confeccién de los diagramas de componentes y despliegue permitieron establecer una mayor

comprension de la arquitectura y funcionamiento de los elementos del sistema.
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» Las pruebas realizadas al software permitieron determinar y corregir errores y fallos en el
funcionamiento de la aplicacion, lo que permite asegurar que la propuesta de solucion es estable y

segura.
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Conclusiones generales

El estudio de las tendencias actuales del desarrollo de portales web y la definicion de las
necesidades de los usuarios finales, permitieron identificar setenta y uno (71) requisitos

funcionales a tener en cuenta en el desarrollo del portal web de la Facultad 1.

La seleccion de las tecnologias necesarias permitido el desarrollo de todas las funcionalidades,
obteniéndose como resultado el portal web de la Facultad 1.

Las pruebas de software realizadas al sistema permitieron mejorar la calidad de la aplicacion.

Recomendaciones

Y

Incorporar elementos de Accesibilidad al portal web de la Facultad 1.

Mejorar el disefio web adaptativo
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Glosario de Términos

Mdédulo: Es un software que agrupa un conjunto de subprogramas y estructuras de datos.

Permisos: Son reglas asociadas a los objetos de un equipo o red, como archivos y carpetas. Los

permisos determinan si se puede obtener acceso a un objeto y lo que se puede hacer con él.
Rol: Funcion que una persona desempefia en un lugar o situacién determinados.

SEO: El posicionamiento web, también conocido como SEO, es el conjunto de técnicas que aplicadas a

un sitio web mejoran su posicionamiento o visibilidad en los diferentes buscadores.
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