Universidad de las Ciencias Informaticas

Facultad 1
B Universidad
U I de las Cienci
Informatica:

Trabajo de Diploma para optar por el titulo de
Ingeniero en Ciencias Informaticas

Titulo:
Desarrollo del Catalogo de productos
paralalibreria de la Universidad de
las Ciencias Informaticas

Autora: Yoanna Gonzalez Aymerich

Tutores: Ing. Jorge Arias Sojo

Ing. Yohana Gonzéalez Moreno

La Habana, Cuba
Junio de 2013




PENSAMIENTO

“Quien quiere hacer encuentra medios,
quien no quiere hacer encuentra

justificaciones”

“Ernesto Guevara”



z

DECLARACION DE AUTORIA

Declaracion de autoria

Declaro que soy la Unica autora de este trabajo y autorizo al Centro de
Informatizacién Universitaria (CENIA) de la Universidad de las Ciencias
Informaticas (UCI) a hacer uso del mismo en su beneficio.

Para que asi conste firmo la presente a los dias del mes de del
afio

Autora
Yoanna Gonzalez Aymerich

Tutor Tutor
Ing. Jorge Arias Sojo Ing. Yohana Gonzalez Moreno



Datos de contacto.

Ing. Jorge Arias Sojo: Ingeniero en Ciencias Informaticas, graduado en el 2008 en la
Universidad de las Ciencias Informaticas. Se desempefia como jefe del proyecto Intranet
UCI 3.0 del Centro de Informatizacion Universitaria. Direccién de correo jarias@uci.cu,
Edificio 46 Apto 46303, teléfono 8372120.

Ing. Yohana Gonzalez Moreno: Ingeniera en Ciencias Informéticas, graduada en el
2009 en la Universidad de las Ciencias Informaticas. Se desempefia como analista
principal del proyecto Intranet UCI 3.0 del Centro de Informatizacion Universitaria.
Direccion de correo ygmoreno@uci.cu.



mailto:jarias@uci.cu
mailto:ygmoreno@uci.cu

AGRADECIMIENTOS

}4 ,/4 o o a !

Primero gue nada darle gracias a la vida por el maravilloso bebé que
tengo que ha sido mi principal motivacion para culminar este largo
y dificil camino que he tenido en la Universidad. Eres mi razon de
ser y mi mayor logro.

Agradecerles etemamente a mis padres Miladys y Omar, por la
educacion, amor y carifio que me ha brindado durante toda mi vida
y en especial a mi mami por ser mi principal apoyo, sustento y
fuerzas para realizar mis suefios. Por creer en mi aun cuando yo
habia perdido las esperanzas y por apoyarme en las decisiones que
he tomado en la vida, por tus consejos, por tu paciencia, por tu
ayuda infinita e incondicional, gracias. Te amo con la vida.

A mi esposo y padre de mi hijo, por alegrar mis dias y mis noches,
por la comprension, ayuda y confianza que has tenido conmigo y
por hacerme sentir una persona especial en tu vida. Te amo.

A mi familia, por la preocupacion, apoyo y ayuda, en especial a mis
tias Ani y Yolanda, mi prima Sandra y mi primo Misael por estar
presente cuando los he necesitado.



AGRADECIMIENTOS

A mis buenas amigas y hermanas Doralys, Isis y Yanet, por
compartir buencs e inolvidables momentos, por los consejos y por
estar presente en los momentos que me han hecho falta.

A mis tutores, Jorgitoy Yohana por las criticas, ayuda, sinceridad y
grandisima paciencia gue han tenido conmigo, en especial a Jorgito
por llevar juntos esta gran batalla, de corazon mil gracias.

Agradecerle a la Facultad 1, a los profesores que ayudaron en mi
formacion, a Mayelin, al decano Damian, a la profesora Eileen, por

su inmensa comprension y darme la oportunidad de finalizar mis
estudios.

A los miembros del tribunal, por sus criticas constructivas y
sugerencias.

A todos mis més sinceros agradecimientos.

Yeanna Gougdley ymenich



@ //‘. a .

A mi bebito Christopher

y ami mama por ser las personas mas
Importantes en mi vida.

Yoanna

\



Resumen.

La presente investigacion forma parte de la linea Soluciones Intranet’s y Portales, perteneciente al Centro
de Informatizacion Universitaria (CENIA). Tiene entre sus labores la informatizacién de la libreria de la
Universidad de las Ciencias Informaticas. Este trabajo de diploma se realiza con el fin de dar solucién al
problema existente en dicha libreria, debido a que todo el trabajo del personal se realiza de forma manual
resultando un tanto engorroso para los mismos. Por tal situacién es necesaria la implementacién de un
moédulo capaz de resumir en un catalogo de productos todo el proceso de venta que se realiza en la
libreria por sus trabajadores. Para ello se realizé un estudio del arte y de las tecnologias, arquitecturas y
herramientas dictadas por el CENIA, como Sistema de Gestion de Contenidos se escogio Drupal y como
entorno de desarrollo integrado NetBeans. El levantamiento de los requisitos funcionales y no funcionales,

las descripciones de las historias de usuarios ayudaron en la implementacion de la aplicacion.
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Portales, libreria, Intranet’s.
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INTRODUCCION

Introduccién

La creciente necesidad del uso de la Internet ha sido la impulsora principal del acelerado desarrollo de las
Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC). Es por tal motivo, que muchas empresas
promocionan sus productos por medio de herramientas digitales como lo son los catalogos en linea, los
cuales contienen la informacion técnica en forma de registros y que corresponde a los titulos de las obras
representados fisicamente en libros, revistas y periédicos, que se ofrecen para su consulta [1]. Su uso
gestiona con mayor eficiencia sus recursos; la cual se mide por las grandes posibilidades que brindan en
el almacenamiento, control y acceso de los elementos de su inventario. Dichas herramientas forman un
estrecho vinculo con la Internet, ya que comparten la comunicacién y la transforman en adquisicion de
bienes y servicios, ademas de beneficiar al cliente al proporcionar una mayor cantidad de datos.

Cuba no esta ajena al creciente auge tecnoldgico que se manifiesta en este momento, por tal razén, uno
de los principales proyectos fundados por la revolucion cubana, ha sido la Universidad de las Ciencias
Informéaticas (UCI), que tiene como principal objetivo formar ingenieros aptos para desarrollar aplicaciones
y sistemas informéaticos.

La idea de relacionar la informatica con otras ramas especializadas, ha hecho que en la Universidad
existan diversos medios de entretenimiento dedicados a estudiantes y trabajadores. Uno de estos lugares
es la libreria ubicada dentro de la propia Universidad, la misma se dedica a la venta de libros, revistas y
folletos. En estos momentos el local no cuenta con un sistema computarizado capaz de agilizar todo el
proceso de venta que realizan sus trabajadores, trayendo consigo por su realizacibn manual un gasto
considerable de materiales y la pérdida o deterioro de las planillas elaboradas. La lentitud de ejecutar una
busqueda manual resulta un tanto tediosa, ademas de no poder mantener informadas a las personas con
relacion al abastecimiento de los nuevos productos que se ofertan, disminuyendo de esta forma el nimero
de ventas y la promocion de sus articulos; quedando identificado su situacion problematica.

Con el propésito de resolver la problematica se define como problema a resolver: ¢cdmo mejorar el
proceso de venta en la libreria de la Universidad de las Ciencias Informaticas?

La presente investigacion tiene como objeto de estudio la organizacién de la informacion en librerias en
linea, donde el campo de accién se define como la organizaciéon de la informacion en librerias a través de

catalogos en linea.
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Este trabajo de diploma tiene como objetivo general: desarrollar un catalogo para registrar todo el

proceso de venta que se realiza en la libreria de la Universidad de las Ciencias Informaticas.

Para dar cumplimiento al objetivo general se trazaron los siguientes objetivos especificos:
» Elaborar el marco teérico-conceptual de la investigacion.
» Realizar un analisis y disefio del sistema.
» Implementar un catalogo que cumpla con las caracteristicas especificas de la libreria.
>

Validar la soluciéon desarrollada.

Se plantea como idea a defender: con el desarrollo de un catalogo que gestione las ventas de los
productos de la libreria de la Universidad, se permitira organizar y actualizar sistematicamente los
articulos existentes, se agilizaran las busquedas a realizar, se minimizara el gasto de materiales y el

tiempo de sus trabajadores.

Para dar cumplimiento al objetivo general se definen las siguientes tareas:

» Realizar un estudio de homologos a nivel nacional e internacional
Entrevistar a los responsables de la libreria de la Universidad de las Ciencias Informéaticas.
Realizar estudios bibliogréaficos relacionados con el tema.
Estudiar los procesos de venta de la libreria de la Universidad de las Ciencias Informéaticas.
Identificar los requisitos funcionales y no funcionales que debe cumplir el sistema informético.
Fundamentar el uso de metodologias, tecnologias y herramientas a utilizar.

Implementar un catalogo que cumpla con las caracteristicas especificas de la libreria.

YV V V V V V V

Realizar las pruebas para validar el funcionamiento eficiente del modulo.

Para llevar a cabo la investigacién se tuvieron en cuenta los siguientes métodos cientificos y técnicos:
Métodos tedricos:

Histérico-l6gico: se empled para el estudio y profundizacién de la evolucion de las aplicaciones y de
sistemas similares, facilitando la busqueda de soluciones al problema planteado.

Analitico-sintético: se utilizo en el estudio de la documentacién especializada relacionada con el tema
lo que permitié adoptar posiciones tedricas relacionadas con el objeto de investigacion.

Métodos empiricos:
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Entrevista: se efectuaron entrevistas de forma informal a los trabajadores de la libreria para conocer
cdmo funciona el proceso de venta en esta entidad.

El trabajo de diploma consta de 3 capitulos, a continuacién se explicara una breve descripcion de los
mismos.

Capitulo 1. “Fundamentacion Teérica”: se realiza un estudio del marco conceptual, haciendo referencia
a los principales conceptos vinculados a los catdlogos en linea. Incluye un estudio del estado del arte
tanto a nivel nacional como internacional. Se determinan las posibles herramientas, tecnologias y
metodologias a emplear con sus respectivas fundamentaciones para un adecuado desarrollo del producto
final.

Capitulo 2. “Caracteristicas del sistema”. en este capitulo se plasman las descripciones de los
requisitos funcionales y no funcionales que debe cumplir el sistema, ademas del disefio de los prototipos
para la herramienta a desarrollar, donde se obtendran las caracteristicas suficientes para dar paso a la
futura implementacion.

Capitulo 3. “Implementacién y prueba de la solucién propuesta”: se efectla la implementacion del
catalogo y se exponen las caracteristicas de los modulos implementados, se exponen los aspectos
relacionados con la fase de Pruebas, se valida la solucidn propuesta, la evaluacion de su ejecucion y los

resultados obtenidos.



CAPITULO 1

Capitulo 1. Fundamentacién teérica.

En el presente capitulo se hace referencia al marco conceptual, aludiendo a los principales conceptos
vinculados con el tema propuesto. Se realiza un andlisis del estado del arte de las posibles tecnologias y
herramientas a utilizar para el desarrollo de la aplicacién; pudiendo llegar a cercanas conclusiones sobre
lo que seria mas Optimo a utilizar y de esta forma dar cumplimiento a los objetivos generales de la

investigacion y a la solucién del problema planteado.

1.1 Conceptos fundamentales asociados al dominio del problema.

Un buen proceso de desarrollo de software es eficiente cuando se logra una total sincronizacion entre los
clientes, programadores y usuarios finales al entender lo que cada uno desea, siendo imprescindible la

definiciobn y argumentacién de los principales conceptos de un trabajo investigativo.

Libreria virtual o digital: recoge en un sistema una coleccion determinada de libros, folletos, diarios,
revistas u otros ejemplares habilitAndolos en la red para ser comprados o reservados. Es importante
considerar que en el concepto de libreria digital esta presente el efecto de la integracion de la informatica

y las comunicaciones cuyo exponente esencial es la red o Internet.

Catalogo: es una comunicacion visual pero también es algo asi como el punto de encuentro que tendra la
compafia con sus potenciales clientes, por eso casi siempre ademas del producto o servicio presentado a
toda pompa visual con sus funciones, apariencia, materiales y especificaciones, el catalogo es una buena
oportunidad para presentar a la empresa. El catdlogo estd compuesto principalmente por imagenes de los
productos o servicios que se ofrecen en la empresa y que pueden ir acompafiadas de breves

descripciones, como por ejemplo el precio o algunos de los principales beneficios del producto.

En términos generales, segun el diccionario de definiciones ABC, un catalogo es la lista ordenada o
clasificada que se hara sobre cualquier tipo de objetos (monedas, bienes a la venta, documentos, entre
otros) o en su defecto personas y también catalogo sera aquel conjunto de publicaciones u objetos que se

encuentran clasificados normalmente para la venta [2].

1.2 Sistemas existentes de catalogos de librerias.
El uso de los catalogos en linea ha tenido un inmenso auge en el mercado internacional. Esto se debe a
las grandes ventajas que proporcionan a las empresas al promocionar y vender a través de Internet.

Luego de investigaciones y entrevistas realizadas con el cliente, se pudo concluir que significaria un gran
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alivio para los trabajadores de la libreria de la Universidad, la realizacion de un sistema que permita
informatizar los procesos manuales que se realizan en la misma, ademas de poder trasmitir a sus clientes
todo lo nuevo que pueda suceder en un determinado tiempo.

A continuacion, se describen algunos sistemas de catalogos de librerias a nivel internacional.

1.2.1 Sistemas internacionales.

El almacén de libros: Este sitio tiene una interfaz muy sencilla, muy facil de navegar por él, y rapido
acceso a la informacién. Esta dividido en 3 sesiones, las cuales presenta vinculos que se muestran en
todo momento en el sitio, siendo solo modificada en cada clic la sesién del centro. El usuario puede
realizar busquedas sencillas o avanzadas. El sitio presenta un inventario de todos los productos que

posee, ademas de tener una total integracion de todo el negocio en una sola aplicacion.

Amazon: Es un sitio de interfaz muy agradable a la vista del usuario y de facil navegacion. Es un sitio de
catdlogos muy extenso con diferentes departamentos. Presenta una arquitectura de disefio muy bien
estructurada, permitiendo al usuario en todo momento conocer lo que esta haciendo en el sitio ademas de
mostrar constantemente una ayuda de cdmo trabajar o realizar cada accién en el catadlogo en linea. Las
busquedas se pueden realizar de forma sencilla 0 avanzada segun lo desee el usuario. A pesar de toda la

informaciéon que almacena el sitio tiene una velocidad de carga bastante rapida.

1.2.2 Principales caracteristicas, ventajas y desventajas de los catalogos de librerias a

nivel internacional.

Caracteristicas:
» Multiusuario y multiplataforma.
» Controlan a los usuarios por niveles de acceso, contrasefia, por perfil de acceso, areas autorizadas
y restringidas.
Interfaz sencilla.
Facil navegacion.
Menu de acceso disponible durante toda la navegacion.

Integracion de todo el negocio en una sola aplicacion.

YV V V VYV VY

Busqueda simple y por criterios.
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Ventajas:
» Colocan las especificaciones que puedan ayudar a facilitar el proceso de decision de compra
(precios, cantidad disponible, descripcion).
» Ordenar los productos por categorias para que los clientes los encuentren faciimente.

» Separar las promociones u ofertas del total de productos.

Desventajas:

Estos catalogos en lineas estan muy bien pensados y muy sofisticados, pero no responden a las
necesidades del cliente y expectativas de la Universidad, ya que presenta como inconveniente la venta en
linea, puesto que las ventas en la UCI se realizan en el mismo local, o sea el usuario debe dirigirse a la
entidad para adquirir el producto que comprd. Proceso totalmente contrario a estos sitios en linea, pues

son ellos quienes distribuyen los productos a sus clientes. Funcién principal por la que son creados.

1.2.3 Aportes de los sistemas de catalogo en linea a nivel internacional.

Estos sistemas estudiados fueron de gran ayuda pues sirvieron para definir una organizacion referente a
las funcionalidades que debe brindar el catalogo ademas de una mejor estructura en el mismo.

Luego del estudio de homdlogos, se continGa la investigacion con el andlisis de las herramientas que
propuso CENIA, para que el sistema cumpla con las condiciones requeridas por la Universidad para una

posterior version actualizada del producto.

1.3 Sistema de Gestion y Contenidos (CMS).

CMS son las siglas de Content Management System, que se traduce directamente al espafiol como
Sistema Gestor de Contenidos. Como su propio nombre indica, es un sistema que permite gestionar
contenidos. En lineas generales, un CMS permitiria administrar contenidos en un medio digital y para el
caso particular, un CMS permitiria gestionar los contenidos de una web. Dicho de otra forma, un CMS es
una herramienta que permite a un editor crear, clasificar y publicar cualquier tipo de informacién en una
pagina web. Generalmente los CMS trabajan contra una base de datos, de modo que el editor
simplemente actualiza una base de datos, incluyendo nueva informacion o editando la existente. Una
herramienta CMS generalmente contendra una interfaz basada en formularios, a los que habitualmente se
accede con el navegador, donde se pueden dar de alta los contenidos facilmente. Esos contenidos luego

apareceran en la pagina en los lugares donde se ha indicado al darlos de alta. Por lo tanto, un CMS estara



CAPITULO 1

compuesto de dos partes, un back (detras) y un front (frente), siendo el back la parte donde los
administradores publican las informaciones y el front la parte donde los visitantes visualizan las mismas
[3].
Los CMS por su funcionalidad estan divididos en cuatro categorias: creacion de contenidos, gestion de
contenidos, publicacién y presentacion.
Puntos mas importantes que hacen (til y necesaria una aplicacion CMS:
» Cambios del aspecto de la web.
Consistencia de la web.
Control de acceso.
Inclusién de nuevas funcionalidades en la web.
Mantenimiento de gran cantidad de péaginas.

Reutilizacion de objetos o componentes.

YV V V V V VY

Paginas interactivas.

El empleo de los CMS (Sistema de Gestion de Contenidos) se ha ido extendiendo precipitadamente
debido a las grandes posibilidades que brindan. Los beneficios y peculiaridades que presentan, son
extremadamente numerosos por lo que dificulta la seleccién del CMS mas adecuado para desarrollar la
implementacién del catalogo de la libreria UCI.

Para la seleccion del CMS a utilizar se tuvo en cuenta diferentes aspectos a relacionar, tales como los
CMS mas empleados en la Universidad y en el Centro de Informatizacion Universitaria CENIA.

Luego de realizar una pequefia investigacién se determind como denominador comun el CMS Drupal
como el gestor de contenidos mas utilizados hasta el momento.

Primeramente se acoge este CMS porque el Centro de Informatizacién Universitaria establecié en su
politica la utilizacion del mismo en la produccion de sus proyectos debido a que Drupal es un sistema
robusto y potente, de codigo abierto y multiplataforma, que brinda a los desarrolladores una serie de
funcionalidades y beneficios. En la UCI existe una comunidad con conocimiento acerca del CMS y que ha
trabajado con buenos resultados, por ejemplo, la creacion de los portales Intranet2, el periddico de la
Universidad Mella y el portal de la Federacion Estudiantil Universitario (FEU), por solo mencionar algunos.
Otro argumento acerca de Drupal, es que la Universidad lo ha utilizado para el desarrollo de proyectos

importantes, tanto nacionales como para los de colaboracién con la Republica Bolivariana de Venezuela.
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También se han creado con el uso de este CMS las comunidades de C++ y PHP (Hypertext

Preprocessor). Seguidamente se profundizara en las caracteristicas y ventajas de esta herramienta.

1.3.1 Caracteristicas de Drupal 7.

Drupal es el equivalente fonético en inglés a la palabra neerlandesa druppel que significa 'gota’. Drupal es
un sistema de gestién de contenido modular y muy configurable. Es un programa de codigo abierto, con
licencia GNU/GPL, escrito en PHP, desarrollado y mantenido por una activa comunidad de usuarios.
Destaca por la calidad de su codigo y de las paginas generadas, el respeto de los estandares de la web, y
un énfasis especial en la usabilidad y consistencia de todo el sistema. El disefio de Drupal es
especialmente idéneo para construir y gestionar comunidades en Internet. No obstante, su flexibilidad y
adaptabilidad, asi como la gran cantidad de médulos adicionales disponibles, hace que sea adecuado
para realizar muchos tipos diferentes de sitio web. Puede usarse para aplicaciones como por ejemplo:
Portales comunitarios, Foros de discusién, Sitios web corporativos, Aplicaciones de Intranet, Sitios
personales o blogs, Aplicaciones de comercio electronico, Directorio de recursos y Sitios de redes
sociales.

Entre sus principales caracteristicas se encuentran:

Ayuda on-line: un robusto sistema de ayuda en linea y paginas de ayuda para los médulos del nucleo,
tanto para usuarios como para administradores.

Busqueda: todo el contenido en Drupal es totalmente indexado en tiempo real y se puede consultar en
cualquier momento.

Cdédigo abierto: el cédigo fuente de Drupal esta libremente disponible bajo los términos de la licencia
GNU/GPL. Al contrario que otros sistemas de 'blogs' o de gestion de contenido propietarios, es posible
extender o adaptar Drupal segun las necesidades.

Médulos: la comunidad de Drupal ha contribuido con muchos médulos que proporcionan funcionalidades
como péagina de categorias, autenticacibn mediante jabber, mensajes privados, bookmarks.
Personalizacién: un robusto entorno de personalizacién esta implementado en el ndcleo de Drupal. Tanto
el contenido como la presentacion pueden ser individualizados de acuerdo las preferencias definidas por
el usuario.

Independencia de la base de datos: Aunque la mayor parte de las instalaciones de Drupal utilizan

MySQL, existen otras opciones. Drupal incorpora una capa de abstracciébn de base de datos que
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actualmente estd implementada y mantenida para MySQL y PostgresSQL, aunque permite incorporar
facilmente soporte para otras bases de datos.

Multiplataforma: ha sido disefiado desde el principio para ser multi-plataforma. Puede funcionar con
Apache o Microsoft IS como servidor web y en sistemas como Linux, BSD, Solaris, Windows y Mac OS X.
Por otro lado, al estar implementado en PHP, es totalmente portable.

Multiples idiomas y Localizacion: estd pensado para una audiencia internacional y proporciona
opciones para crear un portal multilingiie. Todo el texto puede ser facilmente traducido utilizando una
interfaz web, importando traducciones existentes o integrando otras herramientas de traduccién como
GNU ettext

Rendimiento y escalabilidad: incorpora un mecanismo de control de congestion que permite habilitar y
deshabilitar determinados médulos o bloques dependiendo de la carga del servidor. Este mecanismo es
totalmente configurable y ajustable.

Sistema de Caché: El mecanismo de cache elimina consultas a la base de datos incrementando el
rendimiento y reduciendo la carga del servidor [4].

1.4 Metodologias de desarrollo de software.

La ingenieria de software es un marco de trabajo usado para estructurar, planificar y controlar el proceso
de desarrollo en sistemas de informacién [5]. Es decir, una metodologia de desarrollo de software es un
conjunto de pasos y procedimientos que deben seguirse para desarrollar software.

Existen diferentes metodologias de desarrollo como las agiles dentro de las que se encuentran Scrum,
Crystal Clear, Extreme Modeling, XP (Programacion Extrema), entre otras; el otro término en que se

clasifican son en metodologias pesadas como son Métrica3 y RUP (Proceso Unificado de Rational).

1.4.1 Integracion de las metodologias XP y SCRUM con el Proceso de Administracion de
Requisitos del nivel 2 de CMMLI.

CMMI nivel 2.

El Modelo de Calidad CMMI (Modelo de Madurez de Capacidad Integrado) tiene como objetivo conseguir
gue en los proyectos de la organizacion haya una gestion de los requisitos y que los procesos (formas de
hacer las cosas) estén planeados, ejecutados, medidos y controlados. O sea, explicando un poco mas lo

gue se pretende se puede decir que:
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» El uso de los procesos al nivel dos ayuda a que la forma de trabajar se mantenga cuando hay
problemas de fechas. Cuando se realizan estas practicas, los proyectos se ejecutan y
gestionan de acuerdo con los planes de proyecto.

» El estado de los elementos de trabajo (analisis, disefio, cddigo, documentacion,...) estan visibles
(estado de avance) a la gerencia en puntos definidos (hitos del proyecto). Se sabe cuanto trabajo
estd hecho y cuanto queda por hacer.

» Los compromisos adquiridos con todas las personas involucradas en el proyecto se revisan de
acuerdo a las necesidades. Los elementos de trabajo se revisan con las personas
involucradas y son controlados. Estos elementos de trabajo satisfacen las especificaciones,

estandares y objetivos [6].

Scrum.

Es una metodologia &gil enfocada a la gestion de proyectos. Sus principales caracteristicas se pueden
resumir en dos: el desarrollo de iteraciones y reuniones a lo largo del desarrollo. Las iteraciones en Scrum
tienen una duracién maxima de 30 dias y el resultado de cada uno de ellas define un incremento del
producto a desarrollar. La evolucion del proyecto por la metodologia se define a través de reuniones
diarias donde el trabajo del dia anterior es revisado por el equipo, previendo ademas la labor a realizar el

dia siguiente. Dentro de las practicas definidas por la metodologia Scrum se encuentran:

Planificacion de la iteracién o sprint
Revision de la iteracion o sprint
Reunion diaria

Pila del producto

Incremento

Propietario del producto

V V.V V VYV V V

Auto organizacion [6]

XP (Programacion Extrema).

Programacion Extrema es una metodologia Aagil de desarrollo de software que posee cuatro tareas
fundamentales: planificacién, disefio, desarrollo y pruebas. Esta metodologia esta basada en la

simplicidad durante el desarrollo, la comunicacion entre las partes implicadas (clientes y desarrolladores) y

10
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la retroalimentacion para poder reutilizar el codigo desarrollado. En su concepcion establece entregas
frecuentes con posibilidad de refactorizacion continua, permitiendo mejorar el disefio cada vez que se
afiade una funcionalidad. Para su implementacion XP establece un conjunto de practicas que deben ser

empleadas en los proyectos de desarrollo, las mismas se mencionan a continuacion:

El juego de la planificacion
Entregas pequeias

Metéfora

Disefio simple

Pruebas

Refactorizacion (Refactoring)
Programacién en parejas
Propiedad colectiva del cédigo
Integracion continua

40 horas por semana

Cliente in-situ

V V V V VYV V V VYV V V V V

Estandares de programacion [7].

1.5 Lenguajes de programacion utilizados.

1.5.1 Lenguajes de marcas.

Aquellas aplicaciones que les permite a los usuarios acceder a un servidor web a través de una Intranet o
Internet mediante un navegador para adquirir informacion de forma interactiva, se les nombra aplicacion
web. Dicha aplicacion se codifica en un lenguaje soportado por los navegadores web como son: HTML,

Java Script, Java, XML (Lenguaje de Marcas Extensible), en la que se confia la ejecucién al navegador.

HTML (Lenguaje de Marca de Hipertexto).
Es un lenguaje muy sencillo que posibilita describir hipertexto. Es decir, texto presentado de forma
estructurada y agradable, con enlaces o vinculos que conducen a otros documentos o fuentes de

informacion relacionadas, y con inserciones multimedia (gréaficos y sonido). Una de las caracteristicas

11
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esenciales de este lenguaje es la universalidad, y significa que practicamente cualquier ordenador,

independientemente del sistema operativo, puede leer o interpretar una pagina web.
1.5.2 Lenguajes del lado del cliente.

Java Script.

Lenguaje interpretado en el cliente por el navegador al momento de cargarse la pagina, es orientado a
eventos con manejo de objetos, multiplataforma, con una sintaxis semejante al lenguaje Java, cuyo cAdigo
se incluye directamente en el mismo documento HTML. Se usa para la creacion de efectos especiales en

las paginas y la definicion de interactividades con el usuario.

1.5.3 Lenguaje del lado del servidor.

PHP v5.4.3.

El PHP (Hypertext Preprocessor), se define como un lenguaje de programacion para la creacion rapida de
contenidos dinamicos de sitios web, como son los foros, blogs, sistemas de noticias, entre otros. También,
crea aplicaciones graficas independientes del navegador y aplicaciones para servidores. Es un lenguaje
de script dentro del HTML. La principal funcion del PHP es permitir la interaccion de la pagina web con el
visitante que pudo haber realizado cambios en ella, y cada usuario que ingrese a la pagina podra ver la
informacion anteriormente modificada [12].

Puede ser desplegado en la mayoria de los servidores web y en casi todos los sistemas operativos y
plataformas sin costo alguno. Permite la conexion a diferentes tipos de servidores de bases de datos tales
como MySQL, PostgreSQL, Oracle, ODBC (Open DataBase Connectivity), Microsoft SQL Server.

El Centro de Informatizacion Universitaria propone la utilizacion de PHP siendo este un lenguaje que se
integra a los CMS, completamente orientado a la web, se basa en la POO (Programacién Orientada a
Objetos), es una alternativa de facil acceso para todos y posee caracteristica que se adecuan a las

necesidades de este proyecto. PHP es un lenguaje implicito en el funcionamiento del CMS Drupal.

12
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1.6 Herramientas utilizadas para el desarrollo del sistema.

1.6.1 Sistema gestor de base de datos.

Un Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD) es un conjunto de programas que permiten crear y
mantener una base de datos, asegurando su integridad, confidencialidad y seguridad. Entre los Sistema
Gestores de Base de Datos se encuentran Oracle, DB2, PostgreSQL, MySQL, MS SQL Server.

Para la realizacion de esta aplicacion web CENIA dicta utilizar PostgreSQL por la facil integracion con el
CMS Drupal.

1.6.2 PostgreSQL v 9.1.

PostgreSQL es un sistema de gestién de bases de datos objeto-relacional, distribuido bajo licencia BSD y
con su codigo fuente disponible libremente. Es el sistema de gestion de bases de datos de cédigo abierto
mas potente del mercado y en sus Ultimas versiones no tiene nada que envidiarle a otras bases de datos
comerciales.
PostgreSQL utiliza un modelo cliente/servidor y usa multiprocesos en vez de multihilos para garantizar la
estabilidad del sistema. Un fallo en uno de los procesos no afectara el resto y el sistema continuara
funcionando.
Sistema de gestidon de base de datos relacional orientada a objetos y libre, publicado bajo la licencia BSD
(Berkeley Software Distribution). Est4 considerado como la base de datos de cédigo abierto mas
avanzada del mundo.
PostgreSQL ofrece diversas ventajas como son:

» El codigo fuente esta disponible para todos sin costo, lo que lo hace extensible.
Usa una estrategia de almacenamiento de filas llamada MVCC (Control de Concurrencia para Multiples

Versiones de PostgreSQL)
» para conseguir una mejor respuesta en ambientes de grandes volimenes.

» Esta disponible en casi cualquier sistema Unix.
» Soporta integridad referencial, la cual es utilizada para garantizar la validez de los datos de la base
de datos.

» Posee una amplia variedad de tipos nativos.

13
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Tiene mejor soporte para triggers y procedimientos en el servidor.
Altamente adaptable a las necesidades del cliente.

Extensiones para alta disponibilidad, nuevos tipos de indices, datos espaciales, mineria de datos.

YV V VYV V

Probado con torres de discos duros de alta disponibilidad [13].

1.6.3 Servidor web.

Un servidor web es un programa que sirve datos en forma de paginas web, hipertextos o paginas HTML
textos complejos con enlaces, figuras, formularios, botones y objetos incrustados como animaciones o
reproductores de sonidos. La comunicacién de estos datos entre cliente y servidor se hace por medio de
un protocolo, concretamente del protocolo HTTP (HiperText Transfer Protocol). Con esto, un servidor web
se mantiene a la espera de peticiones HTTP, que son ejecutadas por un cliente HTTP; lo que se conoce

como un navegador web [14].

1.6.4 Apachev2.2.21.

Caracteristicas.

Es un servidor web de software libre desarrollado por la Apache Software Foundation cuyo objetivo es
servir o suministrar paginas web (en general, hipertextos) a los clientes web o navegadores que las
solicitan. La arquitectura utilizada es cliente/servidor, es decir, el equipo cliente hace una solicitud o
peticion al equipo servidor y éste la atiende.

En el equipo cliente se ejecuta una aplicacion llamada navegador o cliente web que:

» Sirve de interfaz con el usuario: atiende sus peticiones, muestra los resultados de las consultas y

proporciona al usuario un conjunto de herramientas que facilitan su comunicacion con el servidor.
» Se comunica con el servidor web: transmite las peticiones de los usuarios.

El protocolo utilizado para la transferencia de hipertexto es HTTP que est4 basado en el envio de
mensajes y establece el conjunto de normas mediante las cuales se envian las peticiones de acceso a

una web y la respuesta de esa web.
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HTTP es un protocolo sin estado, es decir, no recuerda nada relativo a conexiones anteriores a la actual.
La conexion sélo tiene la duracion correspondiente a la transmision de la pagina solicitada si la encuentra,

y si no la encuentra devuelve un cédigo de error [15].

Principales ventajas.

» Cabdigo abierto.
» Multiplataforma.
> Extensible.
>

Popular (facil conseguir ayuda/soporte).

Existen diversos tipos de servidores web, mas no se puede negar la superioridad de Apache sobre los
demés, siendo este el méas utilizado en el mundo. El Centro de Informatizacion Universitaria decide
seleccionar Apache como servidor ademas de sus ventajas por ser éste el que utiliza la Intranet de la
Universidad de las Ciencias Informaticas y el presente sistema en un futuro debe integrarse a los

servidores de la Universidad y con ello a la Intranet.

1.6.5 Visual Paradigm v8.0.

¢ Qué importancia tienen las Herramientas Case?

Hoy en dia, muchas empresas se han extendido a la adquisicion de herramientas Case, con el fin de
automatizar los aspectos clave de todo el proceso de desarrollo de un sistema, desde el principio hasta el
final y asi incrementar su posicion en el mercado competitivo. Algunas de estas herramientas tienen un
valor econémico muy alto y requieren costos de entrenamiento de personal muy altos; ademas se
enfrentan la falta de adaptacién de la herramienta, a la arquitectura de la informacién en la que esta
compuesta y a las metodologias de desarrollo utilizadas por la organizacion. Por otra parte, algunas
herramientas Case no ofrecen o evallan soluciones potenciales para los problemas relacionados con

sistemas, o simplemente no llevan a cabo ningun andlisis de los requerimientos de la aplicacion.

La estructura de las herramientas Case se basa en la siguiente terminologia:
Case de alto nivel: son aquellas herramientas que automatizan o apoyan las fases iniciales del ciclo de
vida del desarrollo de sistemas, como la planificacion de sistemas, el analisis de sistemas y el disefio de

sistemas.
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Case de bajo nivel: son aquellas herramientas que automatizan o apoyan las fases finales o inferiores
del ciclo de vida como el disefio detallado de sistemas, la implantacion de sistemas y el soporte de
sistemas.

Case cruzado de ciclo de vida: en donde se aplica a aquellas herramientas que apoyan actividades que
tienen lugar a lo largo de todo el ciclo de vida, se incluyen actividades como la gestién de proyectos y la
estimacion [16].

Visual Paradigm para UML es una herramienta UML profesional que soporta el ciclo de vida completo del
desarrollo de software: analisis y disefio orientados a objetos, construccién, pruebas y despliegue. El
software de modelado UML ayuda a una mas rapida construccion de aplicaciones de calidad, mejores y a
un menor coste. Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases, cddigo inverso, generar cédigo
desde diagramas y generar documentaciéon. La herramienta UML Case también proporciona abundantes

tutoriales, demostraciones interactivas y proyectos de UML [17].

1.6.6 NetBeans IDE v7.2.

NetBeans es un entorno de desarrollo integrado de cédigo libre licenciado bajo la Common Development
and Distribution License (CDDL) y de distribucion gratuita que proporciona herramientas muy cémodas y
de facil uso para el desarrollo de aplicaciones sobre la plataforma Java.

Entre las caracteristicas que proporciona estan:

Desarrollo de aplicaciones multiplataforma sobre: MacOS, Windows, Linux.

Desarrollo de aplicaciones para Movil, Web gréfico, integracion con SOA (Arquitectura orientada a
servicios), optimizacion de aplicaciones y desarrollo con Cy C++.

Cliente CVS integrado.

Crecimiento de plataforma por medio de plugins.

1.7 Conclusiones parciales.

Después de realizar un estudio de los diferentes catalogos en linea que existen a nivel internacional, se
puede concluir que, fueron de gran ayuda para tener una mejor conceptualizacién y dominio del tema,
ademas de aportar mejores ideas de como organizar y mostrar la informacién en la aplicacion que se
desea implementar. Para un mejor desarrollo de la misma se empleara el CMS Drupal por las grandes

posibilidades que brinda al gestionar contenidos, vistas, busquedas y otros elementos muy necesarios en
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el desarrollo de la aplicacion para la libreria de la Universidad. Como lenguaje del lado del servidor se
empleara PHP en su version 5.4.3, por ser compatible e integrado con el CMS Drupal y como gestor de
base de datos a PostgreSQL en su version 9.1. Se seleccioné como servidor web el Apache v2.2.22, por
ser uno de los mas usados en la Universidad, como herramienta de modelado se empleara a Visual
Paradigm v8.0 y para apoyar el proceso de implementacion de software se utilizara el IDE NetBeans en su
version 7.2 con la ventaja de lograr un desarrollo dinamico junto al cliente y una rapida culminacién del

producto.
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Capitulo 2. Caracteristicas del Sistema.

En el presente capitulo se expone un analisis de la propuesta del sistema aplicando la metodologia agil
Scrum + XP y el modelo de calidad CMMI nivel 2 donde se especifican los requisitos funcionales y no
funcionales, se describen textualmente las historias de usuario, el diagrama de dominio y de despliegue, la

propuesta de solucién y los beneficios que aporta el sistema quedan plasmados.

2.1 Propuestade solucion.

El sistema surge por la necesidad de informatizar la gestién de ventas que se realiza en la libreria de la
Universidad de las Ciencias Informaticas. Su principal objetivo, ayudar en la gestion del proceso de venta
y promocién de los productos de la entidad. La comunidad universitaria podrd obtener notificaciones
acerca de las ofertas que brinda esta entidad y acceder en cualquier momento del dia a la libreria de
manera virtual sin tener que trasladarse obligatoriamente a la entidad.

El sistema sera desarrollado sobre el ndcleo basico, de la version 7.18 del Sistema Gestor de Contenido
Drupal, con el proposito de reutilizar muchas de las ventajas que dicho CMS brinda, ademas de ser lo

suficientemente facil de modificar y extender.
2.2 Descripcion de la propuesta de solucién.
El sistema permitira 3 usuarios diferentes: administrador, autenticado, anénimo.

Administrador: destinado a aquellos usuarios que han sido sefialados como administradores del sistema.
A través de este rol se podran configurar las distintas opciones relacionadas con los pedidos de compras,

las gestiones de ventas y la actualizaciéon de los productos (precio, existencia).

Autenticado: destinado a los usuarios autenticados en el sistema. Los mismos tendran la posibilidad de
navegar por todo el sistema, ademas de contar con su propio perfil del sitio. Podran realizar busquedas en

el catalogo, simple o0 avanzada, realizar pedidos compras, votar, comentar sobre un productos entre otros.

Andénimo: ideado para aquellos usuarios que visitan el sitio solo para ver los productos que se ofrecen sin
necesidad de realizar ningn pedido.

La aplicacién contara con un catalogo de todos los productos existentes en el inventario de la libreria. El
mismo mostrar4 una descripcion de cada producto, tales como, imagen, resumen, existencia, precio,

género y editorial. Permitir4 a los trabajadores de la libreria listar los pedidos de ventas por sus usuarios y
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poder modificar el estado en Aceptado, Rechazado o Pendiente, ademas de poder exportar a un
documento Excel. Para ello contara con una base de datos que almacenaré todos los datos necesarios.

La aplicacion cuenta con un servicio de notificacion el cual es enviado al usuario luego de haber realizado
un pedido. En el mismo se indica su numero de pedido (identificador), los productos gue reservé, el monto

a pagar y la fecha limite para pasar por el local.

2.3 Especificacion de los requisitos del software.

2.3.1 Lista de Reserva del Producto.

A continuacion se realizan diversas actividades, tales como el levantamiento de requisitos y elaboracién
de la Lista de Reserva del Producto (LRP), esta es una lista priorizada que define el trabajo que se va a
realizar en el proyecto.

Dicha lista puede crecer y modificarse a medida que se obtiene mas conocimiento acerca del producto y
del cliente. La LRP presenta los requisitos funcionalidades que debe cumplir el sistema en un orden de

prioridad (alta, media y baja). También aparecen los requisitos no funcionales que debe cumplir el

sistema.
| s | Descpolndelequisiofunclonal |  Proidad |
RFMCO1 Autenticar usuario Alta
RFMCO02 Realizar busqueda simple Alta
RFMCO03 Realizar busqueda avanzada Alta
RFMCO04 Mostrar resultado de busqueda Alta
RFMCO05 Realizar pedido Alta
RFMCO06 Listar pedidos Alta
RFMCO7 Cambiar estado de pedido Alta
RFMCO08 Mostrar carrito de compras Alta
RFMCO09 Afadir productos Alta
RFMC10 Enviar correo de pedido de compra Alta
RFMC11 Enviar correo de pedido rechazado Alta
RFMC12 Insertar literatura Alta
RFMC13 Editar literatura Alta
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RFMC14 Eliminar literatura Alta
RFMC15 Insertar tipo de literatura Alta
RFMC16 Editar tipo de literatura Alta
RFMC17 Eliminar tipo de literatura Alta
RFMC18 Generar reportes Alta
RFMC19 Mostrar los 5 producto mas vendido Media
RFMC20 Mostrar los 5 producto mas votado Media
RFMC21 Mostrar los 5 nuevos productos Media
RFMC22 Comentar producto Media
RFMC23 Votar por un producto Media
RFMC24 Mostrar quienes somos Media
RFMC25 Eliminar pedidos Media
RFMC26 Eliminar producto Media
RFMC27 Cancelar pedido Baja

2.3.2 Requisitos funcionales.

Los requisitos funcionales son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir, no alteran la

funcionalidad del producto, por lo que se mantienen invariables sin importarle con que propiedades o

cualidades se relacionen.
» Autenticacién
e Autenticar usuario
» Bulsquedas
¢ Realizar bausqueda simple
¢ Realizar busqueda avanzada
e Mostrar resultado de blsqueda
» Pedidos de compras
¢ Realizar pedido
e Cancelar pedido

e Listar pedidos
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e Eliminar pedidos
e Cambiar estado de pedido
» Carrito de compras
e Mostrar carrito de compras
e Afiadir productos
e Eliminar productos
> Notificacion
e Enviar correo de pedido de compra
e Enviar correo de pedido rechazado
» Preferencias
e Mostrar los 5 producto méas vendido
e Mostrar los 5 producto mas votado
e Mostrar los 5 nuevos productos
e Comentar producto
e Votar por un producto
e Mostrar quienes somos
» Reportes
e Generar reportes
» Gestionar literatura
e Insertar literatura
o Editar literatura
e Eliminar literatura
¢ Insertar tipo de literatura
e Editar tipo de literatura

e Eliminar tipo de literatura
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2.3.3 Requisitos no funcionales.

Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener. Debe
pensarse en estas propiedades como las caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable, rapido o
confiable. Son fundamentales en el éxito del producto y normalmente estan vinculados a los requisitos
funcionales, es decir, una vez que se conozca lo que el sistema debe hacer se puede determinar como ha
de comportarse, qué cualidades debe tener y cuan rapido debe ser. Por tanto, la aplicacion debe cumplir
con las siguientes propiedades:
Usabilidad:
1. Los administradores de la aplicacion deben tener un control total sobre la misma, para poder dar
solucion a cada incidente ocurrido.
2. La interfaz del sistema debe ser agradable, que permita a los usuarios sin experiencia una rapida
adaptacion.
3. Debe permitir que, cuando sea conveniente, existan valores por defecto persistentes para la
introduccién de datos, entre ellos valores derivados del contexto.
4. Debe tener buena visibilidad en los principales navegadores web como Mozilla Firefox a partir de
su versién 13.0 e Internet Explorer v8.0.
Fiabilidad:
5. El sistema debe ser multiplataforma.
6. Elsistema debe estar bajo la modalidad de 8 horas laborables del afio.
Eficiencia:
7. El sistema debe ser capaz de responder a cualquier peticion antes de los 25 segundos.
8. El sistema debe requerir un consumo minimo de recursos.
9. El sistema debe soportar una conexién simultdnea de 2000 usuarios.
Restricciones del disefio:
10. El lenguaje de programacion es PHP 5.4.3.
11. El marco de trabajo base de desarrollo que se utiliza es Drupal 7.18.
12. La herramienta IDE de desarrollo utilizada es NetBeans 7.2.
13. El Sistema Gestor de Base de Datos es PostgreSQL 9.1.

14. Usar la herramienta de modelado Visual Paradigm 8.0.
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Hardware:
15. Para el aprovechamiento del servidor se necesita un microprocesador Intel Core i3 con velocidad
de 3GHZ, memoria RAM de 2 GB y una capacidad de almacenamiento de 250 GB.
16. Para el desarrollo del sistema se necesita un microprocesador Pentium IV con una velocidad de
3.8GHZ, memoria RAM 1 GB y una capacidad de almacenamiento de 160 GB.
17. Para el usuario con un navegador web sera suficiente.
18. Debe existir una red de area local para la divulgacion de la informacion.
Interfaz:
19. La interfaz debe ser sencilla y amigable de manera que potencie la comodidad del usuario para su
trabajo.
20. El sistema estara optimizado para una resolucion de 1024x768.
21.El disefio grafico sera acorde con las pautas de disefio de la Universidad.
22.La interfaz debe mantener el mismo formato en todas las paginas.
23. El sistema debe ser independiente del sistema operativo y ser completamente funcional en los
principales sistemas operativos existentes en el mercado: Sistema Operativo Microsoft Windows
2000 o superior; Sistema Operativo Linux.
Interfaces de comunicacion:
24. El sistema deberd consumir Servicios Web para autenticar usuario y la integracion con sistemas
externos.
Requisitos legales, de derecho de autor y otro:
25. El CMS escogido como plataforma para el desarrollo de la aplicacién esta basado en la licencia
GNU/GPL.

2.4  Historias de Usuarios.

Utilizando la integracién de las metodologias Scrum y XP con el modelo CMMI se analiz6 y disefié el
sistema, generando como artefacto principal las Historias de Usuario (HU) que son entregadas al
programador para la implementacion.

Las HU representan una breve descripcién del comportamiento del sistema. Estas deben proporcionar
solo el detalle suficiente como para poder hacer razonable la estimacion de cuanto tiempo requiere la

implementacién de la historia. Difiere de los casos de uso, porque son escritos por el cliente, empleando
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terminologia del cliente. Cada HU cuenta con una breve descripcion de alguna funcionalidad en especifico
que debe cumplir el sistema y las interfaces correspondientes para la solucion de las mismas. Para el

desarrollo del Catalogo Libreria UCI se definieron 27 HU.

2.4.1 Descripcion de las historias de usuarios.

Las Historias de Usuarios (HU) son artefactos narrativos que describen el comportamiento del sistema
desde el punto de vista del cliente. Por lo tanto, establece un acuerdo entre clientes y desarrolladores
sobre las condiciones y requisitos que debe cumplir el sistema. A continuacion se describen 5 de las HU

del sistema a desarrollar con prioridad alta.

Tabla 1 HU Autenticarse.

Nimero: RFMCO1 Nombre del requisito: Autenticar usuario

Programador: Yoanna Gonzéalez Aymerich |iteracidon Asignada: 1

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 1

Riesgo en Desarrollo: Medio Tiempo Real: 1

Descripcion: La HU comienza cuando el usuario accede al sistema y se autentica de manera

correcta introduciendo el usuario y la contrasefia en los campos correspondientes.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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Inicio de sesidon
Mombre de usuario * |

Usuario UCI ‘

Contrasefia *

Contrasefia

Iniciar sesidn

Tabla 2 HU Realizar busqueda simple.

Namero: RFMCO02 Nombre del requisito: Realizar busqueda simple

Programador: Yoanna Gonzéalez Aymerich |teracion Asignada: 1

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 1

Riesgo en Desarrollo: Alta Tiempo Real: 1

Descripcioén: La HU inicia cuando el usuario accede al menu de catélogo. El usuario puede
realizar la busqueda por orden alfabético o por titulo.

Observaciones: el usuario tiene que estar autenticado en el sistema.

Prototipo de interfaz:

Catalogo de literatura

Busqueda simple Aplicar

Escriba nombre del autor

A|BID|E[H|LIM|R|T
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Tabla 3 HU Realizar busqueda avanzada.

NUmero: RFMCO03 Nombre del requisito: Realizar blsqueda avanzada

Programador: Yoanna Gonzalez Aymerich (lteracién Asignada: 1

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 1

Riesgo en Desarrollo: Alta Tiempo Real: 1

Descripcién: La HU comienza cuando el usuario accede al sistema y en el menu selecciona
Busqueda. El sistema muestra los campos a llenar, ellos son: Titulo, género, editorial, afio de

edicién, autor. Una vez llenado los campos el usuario debe dar clic en el boton Buscar

Observaciones: el usuario debe estar autenticado en el sistema.

Prototipo de interfaz:

Busqueda avanzada

Titulo Género Editorial

Autor Tipo de literatura

Tabla 4 HU Mostrar resultado de busqueda

Numero: RFMC04 Nombre del requisito: Mostrar resultado de busqueda

Programador: Yoanna Gonzéalez Aymerich |lteracién Asignada: 1

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 1

Riesgo en Desarrollo: Medio Tiempo Real: 1

Descripcién: La HU comienza cuando el usuario da clic en el botén Buscar o selecciona una

letra del catalogo. Seguidamente el sistema muestra todos los productos que coincidan con la
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busqueda especificada. El sistema muestra los siguientes datos: imagen del producto, titulo,

resumen, autor, cédigo, existencia, precio y un boton de Agregar al carrito.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:

Busqueda avanzada

Tabla 5 HU Realizar pedido

Namero: RFMCO05 Nombre del requisito: Realizar pedido

Programador: Yoanna Gonzéalez Aymerich |teraciéon Asignada: 1

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 1

Riesgo en Desarrollo: Medio

Tiempo Real: 1

Descripcién: La HU comienza una vez que el usuario afiada productos a su carrito de

compras y presione el boton Ver carrito. El sistema le muestra los productos a comprar y el

boton Realizar pedido. Luego de presionado el sistema muestra otro botdén de Enviar pedido.

El sistema envia un correo de notificacion al usuario.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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LS 4

Realizar pedido

Mira 11 1x 20,00 MN

Precio total: 20,00 MN

Enviar pedido

2.5 Modelo de dominio.

El Modelo de dominio es una representacion visual estatica del entorno real objeto del proyecto, es decir,
un diagrama con los objetos reales que existen relacionados con el sistema que se desarrolla y las
relaciones referente a la multiplicidad que hay entre ellos. Ayuda a comprender los conceptos que utilizan
los usuarios, los conceptos con los que trabajan y con los que debera trabajar la aplicacion.

Seguidamente se explica cada una de las clases que se muestran en el modelo:

Libreria UCI: es la entidad de la UCI en la que se realiza el trabajo de forma manual

Inventario: donde se guarda la informacion referente a todas las operaciones que realiza la libreria,
dichas operaciones se recogen en un excel.

Ficha técnica: ficha donde se guardan los datos de los libros, folletos y las revistas, estos son: autor,
editorial, titulo, afio de edicién, cadigo, precio de costo, precio de venta, cantidad especifica de un mismo
tipo.

Ejemplares: son los libros, las revistas y los folletos.

Revistas, Folletos y Libros: ejemplares que se encuentran en la libreria.

A continuacion queda plasmado el modelo de dominio referente al sistema donde se muestran las clases
mencionadas anteriormente y la relaciéon que se establece entre las mismas mostrando en una imagen

como funciona el trabajo en la entidad:
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Libros

*

Ficha Técnica

Revistas

Ejemplares

1

Libreria UCI

Folletos

q1.*

Inventario

2.6 Diagrama de despliegue.

Figura 1: Modelo de dominio.

El diagrama de despliegue describe los componentes, dispositivos, hardware y software que se

desplegara en el ambiente seleccionado. Se propone que el sistema propuesto quede distribuido de la

siguiente forma:

<<HTTPS>>

Servicio de
autenticacion

PC_cliente

=<HTTP=>>

Servidor de
aplicaciones

==TCF/IP>>

Servidor_BD

Figura: 2 Diagrama de despliegue.
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» PC-Cliente: representa el conjunto de computadoras donde los usuarios pueden acceder al
servidor web mediante cualquier navegador web y consultar la informacion que brinda el sistema.

» Servidor Web: se encuentra el sistema de Catalogo de Libreria UCI.

» Servidor de Base de Datos: representa el servidor PostgreSQL, donde se encuentra ubicada toda
la informacion persistente del sistema.

» Elnodo pasarela de servicios representa un servidor web que actia como interfaz Gnica de

acceso a los servidores de dominio de la Universidad.

> El servidor de dominio almacena todos los datos de los usuarios del Directorio Activo de la UCI.

2.7 Beneficios del sistema.

El sistema que se propone tiene multiples beneficios quizas el mas importante sea la informatizacién de
todo el proceso de venta de la libreria de la Universidad de las Ciencias Informaticas haciéndole el trabajo
mas facil y agradable al personal que alli laboran. Por medio de esta aplicacion se le dard a conocer a
todos los usuarios de la Universidad el movimiento que se realiza en la libreria y las nuevas opciones
literarias que se brindan en la misma. La entidad contard con una capacidad de almacenamiento superior
para los articulos, una mayor organizacién de los ejemplares, mas eficiencia y rapidez a la hora de
gestionar la venta o blsqueda de los productos y aumentarda la expectativa de los trabajadores en su

labor.

2.8 Conclusiones parciales.

Como resultado de la realizaciébn de este capitulo se describieron los requisitos funcionales y no
funcionales como proceso esencial para el desarrollo del sistema, dando asi una vision del futuro de la
aplicacion, se realizé las descripciones de las historias de usuarios, donde se identifico la prioridad de
cada una para la realizacion de estas. De esta forma quedan planteadas, las condiciones y caracteristicas
del sistema propuesto y marcando la linea a seguir para la realizacion del andlisis y el disefio de la

aplicacion.
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Capitulo 3. Implementacion y prueba de la solucion propuesta.

Luego de obtener las bases del software a través del andlisis correspondiente, se realiz6 la fase de
implementacién la cual se rige estrictamente por los resultados y artefactos obtenidos. A dicho sistema se
les realizé varias pruebas para asi ratificar y comprobar la calidad del mismo en cuanto al cddigo
generado y su funcionamiento.

3.1 Arquitectura del sistema.

La arquitectura del CMS Drupal es totalmente modular, ya que incluye un conjunto de herramientas y
pautas que se deben seguir para desarrollar e integrar nuevas funcionalidades a través de modulos
adicionales. En ultima instancia un mddulo consiste en un conjunto de archivos con cédigo PHP, que
utiliza la arquitectura y las APIs de Drupal para incorporar nuevas caracteristicas funcionales al sitio web.

A continuacion se describen algunos elementos que componen la arquitectura de Drupal.

Tema Tema Tema Tema
Logica de los temas Logica de los temas

|

Nicleo de Drupal

Figura 3: Esquema de los elementos que conforman un sistema Drupal.

4

Los modulos del nucleo de Drupal:
Estos modulos constituyen el nacleo de Drupal y forman parte de la distribucién basica del entorno. Tanto
los médulos que constituyen el nicleo de Drupal como cualquier otro mddulo desarrollado por la

comunidad, siguen idénticas directrices en su desarrollo, haciendo uso de las mismas APIs.
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Entidades y campos:

Separa los campos del tipo de contenido y genera el concepto de entidad. En Drupal 7 una entidad es un
elemento mas genérico, al que se le pueden afiadir campos. Ahora los tipos de contenido (o nodos), los
usuarios, los términos de taxonomia y otros elementos son definidos como entidades, y como tales se
podran gestionar los campos asociados y su presentacion.

Los nodos en Drupal:

Drupal almacena los contenidos de una pagina Web en nodos. Los nodos constituyen por tanto los
elementos basicos de informacién en un sitio Web con Drupal. Aunque lo habitual es que los nodos estén
constituidos por contenido de tipo texto (o HTML), Drupal puede manejar tipos de nodos cuyos elementos
fundamentales no sean so6lo texto sino ficheros de audio, video. Los nodos se almacenan en la base de

datos, siendo la tabla node la encargada de almacenar la informacion basica.

Los comentarios en Drupal:

En Drupal 7 los comentarios también son entidades, por lo que se podran gestionar sus campos y
presentaciones como se haran con el resto de las entidades. La tabla comment almacena la informacion
relativa a los comentarios. Los comentarios son un ejemplo de la flexibilidad que aporta Drupal con el

nuevo concepto de entidad.

Los usuarios en Drupal:

Otro tipo de elemento importante son los usuarios. La informacion relativa a los usuarios se encuentra
almacenada en la base de datos y se utiliza en diversos procesos: autenticacion, preferencias y permisos.
El uso de la user API permite obtener informacién de los usuarios, comprobar sus permisos y obtener sus

preferencias.

Los formularios en Drupal:

El mecanismo principal de enviar contenidos a través de la web son los formularios HTML. A través de los
Forms API (también conocida como FAPI) se ofrecen unas potentes herramientas de desarrollo para la
generaciéon de formularios web, de manera que a partir de la definiciéon del formulario, Drupal se encarga

de gestionar su construccién, visualizaciéon, captura de datos y validacién [17].
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3.2 Patrones de disefio.
Un patrén de disefio nombra, abstrae e identifica los aspectos clave de un disefio estructurado comun,
que lo hace util para la creacion de disefios orientados a objetos reutilizables. Definen una posible
soluciéon correcta para un problema de disefio dentro de un contexto dado, describiendo las cualidades
invariantes de todas las soluciones.
Los patrones de disefio tienen como propdsito:
» Proporcionar catalogos de elementos reusables en el disefio de sistemas software.
» Evitar la reiteracion en la busqueda de soluciones a problemas ya conocidos y solucionados
anteriormente.
» Formalizar un vocabulario comun entre disefiadores. Estandarizar el modo en que se realiza el
disefio.
Facilitar el aprendizaje de las nuevas generaciones de disefiadores, condensando conocimiento ya
existente [18].
Los patrones GOF (Gang-Of-Four) son utilizados en el disefio de la aplicacion y estan relacionados por su
funcionalidad, entre los que se destacan los creacionales, los estructurales y los de comportamiento. Para
el disefio del Catalogo Libreria UCI se tuvo en cuenta 3 patrones: Observador, Fachada, Cadena de
Responsabilidad.
El patron Observador (Observer): Es del tipo comportamiento y define una dependencia de uno a
muchos entre objetos, de forma que cuando un objeto cambie de estado se notifiguen y actualicen
automaticamente todos los objetos que dependen de él. Este patron se evidencia en el cédigo de la
aplicacion a través del uso de los ganchos (hook). Al implementar un gancho los modulos se registran
como observadores del objeto, las modificaciones que se realicen en el mismo, seran notificadas en los
deméas méddulos que dependan de él.
El patron Fachada (Facade): Incluido en los patrones estructurales, es utilizado para acceder a una
interfaz o grupo de interfaces de un subsistema mediante una interfaz unificada; este patrén se evidencia
mediante el acceso al servicio web del Directorio Activo de la UCI.
El patron Puente (Jumper): Es de tipo estructural y se aplica de una forma similar al patrén de disefio
puente. Los modulos necesitan ser escritos en una forma que es independiente del sistema que se esta

utilizando en la base de datos, y para esto proporciona la capa de abstraccién. La nueva capa puede
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escribirse conforme a la API definida por el puente, afiadiendo soporte para mas sistemas de bases de

datos sin la necesidad de modificar el cdédigo del modulo.

El patron Cadena de responsabilidades (Chain of Responsibility): El sistema de menus de Drupal
sigue este patrén. En cada solicitud de la pagina, el menu determina si hay un médulo para gestionar la
solicitud, si el usuario tiene acceso a los recursos solicitados, se llama la funcién para hacer el trabajo.
Para ello, el mensaje se pasa a la opcion del menud correspondiente a la via de la solicitud, si el elemento
de mend no puede manejar la peticion, se pasa de la cadena. Esto continda hasta que un médulo se

encarga de la peticién, se niega el acceso para el usuario o la cadena se agota.

3.3 Estandares de codificacion.

Un estandar de codificacién constituye un modelo a seguir donde se le da una estructura especifica al
codigo, es ademas una guia probada y efectiva para los programadores. Para que el estandar se
considere completo debe comprender todos los aspectos de la generacion de codigo y su puesta en
practica por todos los programadores de un software lograra mantener una correcta legibilidad y
mantenimiento del cédigo.

Para la presente investigacion son de vital interés los estandares de codificacion para base de datos y

para el lenguaje de programacioén PHP.
3.3.1 Estandares de codificacion de la base de datos.

Durante el ciclo de vida de desarrollo de un software es necesario asegurar la calidad del mismo. Uno de
los instrumentos que facilitan esta tarea es la adopcién de estandares de disefio. Su uso trae consigo
cientos de ventajas en el disefio y desarrollo de la base de datos, entre ellas se encuentran las
siguientes:

» Asegurar la legibilidad del modelo de datos, inclusive para personas que no estan familiarizadas con el

ambiente informatico.

» Facilitar la portabilidad entre motores de bases de datos, plataformas y aplicaciones.

» Facilitar la tarea de los programadores en el desarrollo de sistemas.

Por ende, es necesario que la codificacién de las tablas de la base de datos deba cumplir con los

requisitos expuestos en el siguiente estandar.

1. Los nombres de las tablas deben introducirse entre llaves: {nombre tabla}.
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2. Si el nombre de las tablas se compone de varias palabras deben separarse por un guién bajo y
escribirse en mindscula.
3. Los atributos se escriben con minuscula, de forma sugerente procurando que transmitan una idea lo

mas cercana posible a la descripcidn de la caracteristica real del objeto. Ejemplo: titulo, autor, editorial.
3.3.2 Estandares de codificacion utilizados en la programacion.

Establecer un estandar de codificacién en la programacién es muy importante para lograr hacer los
programas mas entendibles y faciles de leer. Con el cumplimiento estricto de cualquier estandar de
codificacién que se establezca se pueden dar informacion sobre la funcién de cualquier identificador que
se use, por ejemplo, cuando es una constante, un paquete, o una clase, que puede ser Util para entender

el cédigo o corregir algun error que se presente durante el proceso de implementacion.

Indentacion:

Se debe indentar con 2 espacios, nunca con tabuladores. No se debe dejar espacios en blanco al final de
cada linea.

Etiquetas de aperturay cierre de PHP:

Siempre se deben utilizar las etiquetas <?php y ?>, y en ningln caso la version corta <? y ?>.

Operadores:
Los operadores binarios, que se utilizan entre dos valores, deben separarse de estos valores, a ambos
lados del operador, por un espacio. Esto se aplica a operadores como +, -, *, /, =, ==, I=, >, <, +=, -=, Los

operadores unarios como ++, -- no deben tener separacion.

Uso de comillas:
Se pueden usar tanto las comillas simples (' ') como las comillas dobles (" ") para delimitar las cadenas de

caracteres.

Estructura de control:

Debe haber un espacio entre el comando que define la estructura (if, while, for) y el paréntesis de
apertura. Esto es asi para no confundir las estructuras de control con la nomenclatura de las funciones.
La llave de apertura {se situara en la misma linea que la definiciébn de la estructura, separada por un

espacio.
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Se recomienda usar siempre las llaves {} aun en los casos en que no sea obligatorio su uso (una sola
"linea" de cbdigo dentro de la estructura de control).

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 minlsculas y las palabras separadas por guidn
bajo. Ademés, 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 funcidn, 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 basic_cart_menu (argl, arg2)

Arreglos (array):
Los valores dentro de un array (o matriz) se deben separar por un espacio (después de la coma que los
separa). El operador => debe separarse por un espacio a ambos lados.

Constantes:
Los nombres de las constantes deben escribirse en mayusculas, con guiones bajos para separar palabras.
Los nombres de las constantes deben tener como prefijo el nombre del moédulo (o tema) en el que se

utilizan. Este prefijo también se escribira en mayudsculas.

Comentarios de documentacion:
Utilizar las etiquetas /* */ 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.

Comentarios:
El estilo de comentarios que se aplicara debe ser (/* */ 6 //). Deben estar elaborados con un lenguaje

formal sin faltas de ortografia y con caracter explicativo.

Definiciones de funcion:
En las declaraciones de funcién, los argumentos con valores por defecto van al final de la lista de
argumentos. La apertura de la llave debe encontrarse luego del cierre del paréntesis, el cuerpo de la

funcién se encuentra en una linea posterior.

Llamadas de funcion:
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Las funciones se llaman sin espacios entre el nombre de la funcion, la apertura del paréntesis y el primer

parametro y sin espacios entre el Ultimo paradmetro y el cierre del paréntesis, seguido de un punto y coma.

Los pardmetros se separan por coma y sin espacios entre ellos.

Convencién de Nombres de Variables, Funciones y Clases:

Tanto las variables como las funciones deben nombrarse de forma sencilla y descriptiva.

3.4 Diagrama de componentes.

Es una representacion de cémo se compone el sistema, muestra la organizacién y las relaciones de

dependencias entre un conjunto de componentes. Define las estructuras de datos, los algoritmos, las

caracteristicas de la interfaz y los mecanismos de comunicacién asignados a cada componente del

software [19].

El sistema se desarrolla sobre las bases de Drupal por lo tanto su diagrama de componentes esta

relacionado con el CMS.

Descripcion del diagrama de componentes:

>

Index: Este componente funciona como un controlador, canaliza todo y es el encargado de realizar
las llamadas a los médulos del CMS.

Themes: Almacena las plantillas o temas que seran utilizadas para la interfaz de Drupal.

Modules: Incluye los mdédulos del nicleo que vienen por defecto con el CMS, para su inicial
funcionamiento.

Include: Contiene la infraestructura del nlcleo, donde se sitdan las librerias de las funciones
comunes y necesarias para el levantamiento del gestor.

Scripts: Contiene scripts para tareas como: verificar sintaxis, limpiar el cédigo o ejecutar Drupal
desde la linea de comandos manejando casos especiales como el cron o test suites.

Profiles: Consta de diferentes perfiles de instalacion para un sitio, con el objetivo de que los
perfiles habiliten automaticamente ciertos maddulos del ndcleo o contribuidos.

Misc: Almacena los ficheros javascript y varios iconos/imagenes disponibles para usarlos en la

instalacion de Drupal.
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Figura 4: Diagrama de componentes del sistema Libreria UCI.

3.5 Modelo de prueba.

El proceso de realizaciéon de pruebas al software constituye la etapa donde se evalla si el producto
cumple con las especificidades y requisitos definidos en sus inicios, si es de gran aceptacion para el
cliente y si puede optimizarse la solucién propuesta. Se debe recalcar que esta validacion enmarcada en
la calidad del software debe realizarse durante todo el ciclo de desarrollo de la aplicacién si se desea
lograr excelentes resultados.
Existen diferentes niveles de pruebas los cuales enmarcan un objetivo especifico a alcanzar con su
aplicacion estos niveles estan dados por:

» Prueba de desarrollador.
Prueba unitaria.
Prueba independiente.
Prueba de integracion.

Prueba de sistema.

YV V. V VYV V

Prueba de aceptacién.
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CAPITULO 3

3.5.1 Pruebas realizadas al sistema.

En la presente investigacion se aplico el nivel correspondiente a las pruebas de aceptacion con el objetivo
de encontrar errores en el cédigo y en el cumplimiento de las funciones del software y que pueda ser
usado por los usuarios finales para ejecutar aquellas funciones y tareas para las cuales fue concebido en
sus inicios; dentro de este nivel se realizaron pruebas para validar tanto las funciones como los métodos,
los servicios y requisitos presentes en el sistema. Para la puesta en practica de dichas pruebas se empled
el método de Caja negra el cual contempla las pruebas que se aplican a la interfaz del software.

Las pruebas de aceptacion son también pruebas de caja negra que se crean a partir de las historias de
usuario. En el proceso de iteraciones las historias de usuarios seleccionadas seran traducidas a pruebas
de aceptacion. En ellas se sefialan, desde la perspectiva que tiene el cliente, los escenarios para probar

gue una historia de usuario ha sido implementada correctamente.

3.5.2 Pruebas de caja negra.

Es el elemento que es estudiado desde el punto de vista de las entradas que recibe y las salidas o
respuestas que produce, sin tener en cuenta su funcionamiento interno. De ellas se obtienen su forma de
interactuar con el medio que les rodea, entendiendo qué es lo que hacen, pero sin dar importancia a como
lo hacen. Por tanto, de una caja negra deben estar muy bien definidas sus entradas y salidas, o sea, su
interfaz.

Las pruebas de Caja negra intentan encontrar errores de las siguientes categorias:

» Funciones incorrectas o ausentes.

» Errores de interfaz [20].

Caja negra
' =

Entrada Salida

—

Funciones

Figura 5: Modelo de caja negra
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A través de esta técnica, los casos de prueba desarrollados en el presente trabajo pretenden demostrar

gue las funciones del Catalogo Libreria UCI son operativas, que la entrada se acepta de forma adecuada y

gue se produce una salida correcta.

3.5.3 Resultados de las pruebas de caja negra.

Dentro del plan de pruebas definido para las validaciones al producto se decidi6 realizar 3 iteraciones de

pruebas las cuales iniciaron cuando la aplicacién estaba implementada con todos los requisitos definidos

Numero de la iteracion para la primera iteracion. En la siguiente tabla se recoge de manera explicita el

resultado de las pruebas realizadas en cada iteracion iniciados en 6.

1 Faltas de ortografias Significativa | Pendiente
Los campos vacios no arrojaban mensajes de o
2 Significativa | Resuelta
error
Los campos no estaban validados segun el tipo de o
1 3 ) ) . . Significativa | Resuelta
caracter que debia ser introducido.
4 El campo existencia no decremento su cantidad. Significativa | Resuelta
5 No se generaba e| Excel Signiﬁcativa Pendiente
6 Los mensajes de error no se mostraban Significativa | Pendiente
1 Faltas de ortografias Significativa | Resuelta
2 NO se generaba e| Excel S|gn|f|cat|va. Pend|ente
2
3 Los mensajes de error no se mostraban Significativa | Pendiente
3 1 Los mensajes de error no se mostraban Significativa | Resuelta
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No se encontraron

3.5.4 Ejemplo de casos de pruebas.

A continuacion se muestran algunas de las planillas de casos de pruebas referentes a realizar busqueda

avanzada.

Tabla 1 Caso de prueba de la HU gestionar literatura

Insertar
literatur
a

correcta

mente

Media
nte
este
escen
ario el
usuari
o]
puede
inserta
run
produc
to en
el
sistem

a

libro

La
Edad
de
Oro

N/A

José
Mart

Cue
nto

Gent

Nue

va

199

233

20

20,0

El
sistem
a
permite
insertar
un libro
mostra
ndo un
mensaj
e
satisfa

ctorio.

El usuario
una vez
autenticad
o en el
sistema

seleccion
a la
opcion

agregar

contenido.
El sistema
muestra
la opcién
Literatura.
El usuario
llena los

datos
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correspon
dientes y
presiona

el boton

guardar

Campos

vacios

No
permit
e
inserta
r la
literatu
ra en
el
sistem

a

vaci

La
Edad
de
Oro

N/A

José
Mart

cuen

to

vaci

199

vaci

vacio

vaci

La
literatur
a no se

inserta

El usuario
una vez
autenticad
o en el
sistema
seleccion
a la
opcion
agregar
contenido.
El sistema
muestra
la opcién
Literatura.
El usuario
llena los
datos
correspon
dientes si
deja algun
campo
vacioy
presiona
el botén

guardar,
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el sistema
muestra
un
mensaje
de error.

Tabla 1.1 Descripcion de las variables del Caso de Prueba de la HU gestionar literatura.

1 Tipo de literatura Seleccion No

2 Titulo campo de texto No Sélo permite cadena de
caracteres y enteros

Imagen fichero Si

4 Autor campo de texto No So6lo permite cadena de
caracteres.

5 Género campo de texto No So6lo permite cadena de
caracteres.

6 Editorial campo de texto No So6lo permite cadena de
caracteres.

7 Afo de edicion campo de texto No Solo permite cadena de
enteros

8 Cabdigo campo de texto No Sélo permite cadena de
enteros y de caracteres

9 Existencia campo de texto No So6lo permite cadena de
enteros

10 Precio campo de texto No So6lo permite cadena de
enteros y decimales.
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Tabla 2 Caso de prueba de la HU editar literatura

Editar | Media | V \% N/A |V \% \ \ \% \% \% El El usuario
literat | nte t. La Jos | Cue | Gen | 199 |233 |20 10 |sistem |una  vez
ura este | litera | eda é nto | te 9 4 a autenticad
escen |tura |dde Mart nue permit 0_ en el
ario oro i va © sistema
editar | selecciona
s¢ un la opcion
puede libro gestionar
editar mostra | literatura.
una ndo un | El sistema
literat mensaj | muestra la
ura en e opcion
el satisfa | editar.
sistem ctorio El usuario
a realiza los
cambios
correspond
ientes y
presiona el
boton
guardar
Camp | Se \% \% N/A |V \% \% \% \% \% \% La El usuario
0s cambi | t. La Jos | Cue |[Gen 199 | 233 |15 20 literat ;E?exzia d
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cambi | an los | litera | eda é nto |te 9 4 ura se | oen el
sistema
seleccion
oro i va ala
opcién
gestionar
literatura.

ados datos |tura | d de Mart nue edita

El sistema
muestra la
opcién
editar.

El usuario
realiza los
cambios
correspon
dientes y
presiona
el botdn
guardar.

El sistema
lanza un
mensaje
satisfactor
io.

Tabla 2.1 Descripcion de las variables del caso de prueba de la HU editar literatura.

1 Tipo de literatura Campo de accion No
2 Titulo campo de texto No So6lo permite cadena de
caracteres y enteros
Imagen fichero Si
4 Autor campo de texto No So6lo permite cadena de
caracteres.
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5 Género campo de texto No Sélo permite cadena de
caracteres.

6 Editorial campo de texto No Solo permite cadena de
caracteres.

7 Afo de edicién campo de texto No Solo permite cadena de
enteros

8 Cadigo campo de texto No So6lo permite cadena de
enteros y de caracteres

9 Existencia campo de texto No So6lo permite cadena de
enteros

10 Precio campo de texto No Sélo permite cadena de
enteros y decimales.

Tabla 3 Caso de prueba de la HU Eliminar literatura.

Eliminar una | Mediante este
literatura escenario se
correctamente puede eliminar

una literatura del

sistema

\Y,

Se selecciona la

opcion
correspondiente
a elimnar la

literatura

El sistema | El usuario una vez
permite al autenticado en el
. sistema selecciona
usuario By _
la opcion gestionar
autenticado literatura.
eliminar una | gl sistema muestra

literatura de la

base de datos

la opcion eliminar.
El sistema muestra
un  mensaje de
advertencia.
Si el

presiona

usuario
la opcién

cancelar no se
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elimina la literatura

Tabla 3.1 Descripcion de las variables del caso de prueba de la HU eliminar literatura.

1 eliminar Campo de accién No Solo se acepta seleccionar
la opcion.

3.5.5 Pruebas de cargay estrés.
Las pruebas de estrés y carga se utilizan para tratar de determinar el rendimiento de un sistema,
validando atributos de calidad como fiabilidad, estabilidad. Estas permiten evaluar la capacidad de la

maquina y la infraestructura, basandose en requerimientos de negocio.

Se realizaron las pruebas de carga y estrés a la aplicacion empleando la herramienta JMeter, se tomé una
muestra de 1000 usuarios con una concurrencia de 100 a la vez, para ver el rendimiento de las

funcionalidades.

Condiciones de ejecucion:

1. Microprocesador Intel® Core (TM) i3 - 2120 CPU 3.30GHZ
Memoria RAM de 4 GB.

Disco duro de 320 GB.

Sistema Operativo Ubuntu 12.04.

Red a 100 Mbps

a > w N

Los resultados que se obtuvieron fueron los siguientes:
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Acceso a la portada 3606 21671 2.224

Acceso al catalogo 1189 19017 0.752

Acceso a la busqueda 1482 16476 1.057

avanzada

Acceso a quiénes somos 3834 15543 0.955
Total 27 21671 21.318

3.5.6 Resultados de las pruebas de cargay estrés.
En las pruebas realizadas al sistema “Libreria UCI”, se obtuvo como resultado que para una muestra de
2000 usuarios conectados el rendimiento de la aplicacion es de 21.318 segundos, siendo satisfactorio el

tiempo de respuesta segun las condiciones de las maquinas donde se aplicaron.

3.6 Conclusiones parciales.

En el recién finalizado capitulo se implementd las historias de usuarios segun su descripcion textual
cumpliendo con el plan de iteraciones, ademas de definir los patrones de disefio a utilizar en el desarrollo
de la aplicacion. Se describe los estandares de codificacion que cumple el sistema y la base de datos. La
realizacion de las pruebas de caja negra se desarrollé al culminar la primera iteracion del plan de
desarrollo con el objetivo de ir limando errores que arrojaban las no conformidades sobre la aplicacion, se
describe la prueba de carga y estrés a la que fue sometido el sistema, con la finalidad de asegurar que
este cumpla con los requerimientos no funcionales. En todos los casos, las mismas devolvieron resultados
satisfactorios, asegurando la fiabilidad y eficiencia del catdlogo Libreria UCI. Con la implementacion de
estas funcionalidades, se obtuvo una primera version del producto, que permitié validar la arquitectura

propuesta y obtener una mejora en el proceso de venta de la libreria UCI.
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Conclusiones Generales

Con el desarrollo de este trabajo de diploma se da cumplimiento a los objetivos plasmados al inicio del
mismo: con el estudio de diferentes sistemas de catalogos en el ambito internacional se concluye que los
mismos aportaron para la aplicacién una mejor estructura y organizacion de las funcionalidades a brindar.
Las entrevistas realizadas a los trabajadores de la libreria valieron de gran ayuda para comprender como

funciona el proceso de venta en esta entidad.

El extenso estudio sobre la arquitectura, tecnologias y herramientas dictadas por el Centro de
Informatizacion Universitaria y atendiendo a las metodologias y herramientas de desarrollo establecidas,
se realiz6 la fase de planificacion y disefio de la solucion propuesta para comprender la légica del negocio
y definir las deficiencias existentes en el mismo para puntualizar las funcionalidades con las que debe
cumplir el sistema y la estructura que debe estar presente en el mismo, permitiendo de esta forma sentar

las bases para una implementacién exitosa.

Con el desarrollo del catalogo Libreria UCI se cred una aplicacién que elimina el trabajo manual respecto
a la venta de productos literarios que se realiza en la entidad, permitiendo resolver las deficiencias que
existen y contribuyendo ademas con otras funciones tales como, lograr un mejor conocimiento de los
productos que se ofertan y mantener informado a los usuarios de los nuevos libros, revistas y folletos que

ingresaron al local.

Se vincularon los componentes de la aplicacion con su arquitectura, lo que facilitdé el desarrollo del
catalogo segun las especificidades y necesidades del cliente, esto fue comprobado mediante la realizacion
de varias iteraciones de pruebas de caja negra a la aplicacion las cuales arrojaron algunas no
conformidades que fueron solucionadas en las posteriores iteraciones y las pruebas de cargas y estrés

propiciando que el producto final cumpliera con la calidad y validez requerida.

49



RECOMENDACIONES

Recomendaciones.

Una vez concluido el presente trabajo de diploma se exhorta a:

>

La utilizacién de esta experiencia como material de estudio para el desarrollo de aplicaciones
similares por parte de otros desarrolladores a lo largo del pais.

Incorporar la aplicacion a la arquitectura del sistema de la Universidad.

Agregar una funcionalidad que muestre los diferentes eventos que realiza libreria en la
Universidad.

Incorporar una ayuda en linea de forma tal que los usuarios puedan intercambiar ideas e

inquietudes con los administradores del sistema.
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ANEXO0S

Glosario de Términos
A

APIs: Interfaz de programacion de aplicaciones (IPA) o API (del inglés Application Programming Interface)
es el conjunto de funciones y procedimientos (o métodos, en la programacién orientada a objetos) que
ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro software como una capa de abstraccién. Son usadas

generalmente en las bibliotecas.

Blogs: Sitio web periddicamente actualizado que recopila cronolégicamente textos o articulos de uno o
varios autores, apareciendo primero el mas reciente, donde el autor conserva siempre la libertad de dejar

publicado lo que crea pertinente.

BSD: es la licencia de software otorgada principalmente para los sistemas BSD (Berkeley Software
Distribution). Esta licencia tiene menos restricciones en comparacion con otras como la GPL estando muy
cercana al dominio publico. La licencia BSD al contrario que la GPL permite el uso del cédigo fuente en

software no libre.

C

CENIA: Centro de Informatizacién Universitaria.

CMS: Un sistema de gestion de contenidos (0 CMS, del inglés Content Management System) es un
programa que permite crear una estructura de soporte (framework) para la creacién y administracion de
contenidos, principalmente en paginas web, por parte de los administradores, editores, participantes y

demas roles.

Crystal Clear (): Es una metodologia agil que puede ser usado en proyectos pequefios y como casi todos

los otros métodos, CcC consiste en valores, técnicas y procesos..
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CMMI: (Capability Maturity Model Integration). Es el modelo de procesos mas difundido a nivel mundial
para la mejora en las organizaciones, tanto en la madurez de la organizacion como en la capacidad de los

procesos.

C++: es un lenguaje de programacion. La intencién de su creacion fue el extender al exitoso lenguaje de

programacion C con mecanismos que permitan la manipulacion de objetos.

Drupal: Es un sistema de gestién de contenidos, es modular, multipropdsito y muy configurable que
permite publicar articulos, imagenes, u otros archivos y servicios afadidos como foros, encuestas,

votaciones, blogs y administracion de usuarios y permisos.

DB2: Es una marca comercial, propiedad de IBM, bajo la cual se comercializa un sistema de gestién de
base de datos. Es un motor de base de datos relacional que integra XML de manera nativa, que permite
almacenar documentos completos dentro del tipo de datos XML para realizar operaciones y busquedas de

manera jerarquica dentro de éste, e integrarlo con busquedas relacionales.

Extreme Modeling: s la creacién de modelos que abarcan el cambio. Puedo crear modelos para cambiar
todos los dias y para ser desechado cuando han cumplido su propoésito. Esta agilidad se logra
manteniéndolos peso ligero, capturando solamente los aspectos esenciales de lo que esta tratando de

comunicar.

FEU: Federacion Estudiantil Universitaria
H

Hipertextos: Se trata de una herramienta de software con estructura no secuencial que permite crear,

agregar, enlazar y compartir informacion de diversas fuentes por medio de enlaces asociativos.
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IDE: Un entorno de desarrollo integrado, llamado también IDE (sigla en inglés de integrated development

environment), es un programa informatico compuesto por un conjunto de herramientas de programacion.

Indentacién: La indentacion consiste en insertar espacios en blanco o tabuladores en determinadas lineas

de cdédigo para facilitar su comprensiéon. En programacién se utiliza la indentacion para anidar elementos.

J

Java: Java es un lenguaje de programacion de propésito general, concurrente, basado en clases, y
orientado a objetos, que fue disefiado especificamente para tener tan pocas dependencias de

implementacién como fuera posible.

Multiusuario: se le llama multiusuario a la caracteristica de un sistema operativo 0 programa que permite

proveer servicio y procesamiento a multiples usuarios simultdneamente.

Multiplataforma: En informatica, multi-plataforma, es un atributo conferido a los programas informaticos o
los métodos de célculo y los conceptos que se ejecutan e interoperar en multiples plataformas

informaticas.

Métrica3: es una metodologia de planificacion, desarrollo y mantenimiento de sistemas de informacion.

MVCC: Control de Concurrencia para Multiples Versiones de PostgreSQL.

Multihilos: La creacién de un nuevo hilo es una caracteristica que permite a una aplicacion realizar varias

tareas a la vez (concurrentemente).

P

POO: La programacién orientada a objetos o POO (OOP segun sus siglas en inglés) es un paradigma de
programacion que usa los objetos en sus interacciones, para disefiar aplicaciones y programas

informaticos
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R

RUP: | Proceso Unificado de Rational (Rational Unified Process en inglés, habitualmente resumido como

RUP) es un proceso de desarrollo de software desarrollado por la empresa Rational Software.
S

SQL: El lenguaje de consulta estructurado o SQL (por sus siglas en inglés structured query language) es
un lenguaje declarativo de acceso a bases de datos relacionales que permite especificar diversos tipos de

operaciones en ellas.

SGBD: Un Sistema de Gestion de Bases de Datos (SGBD) es un conjunto de programas que permiten el
almacenamiento, modificacién y extraccion de la informacibn en una base de datos, ademas de

proporcionar herramientas para afiadir, borrar modificar y analizar los datos.

Triggers: Un trigger (o disparador) en una Base de datos, es un procedimiento que se ejecuta cuando se
cumple una condicion establecida al realizar una operacion. Dependiendo de la base de datos, los triggers
pueden ser de insercion (INSERT), actualizacion (UPDATE) o borrado (DELETE).

U

UCI: Universidad de las Ciencias Informéticas.

UML.: Lenguaje Unificado de Modelado (LUM o UML, por sus siglas en inglés, Unified Modeling Language)
es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y utilizado en la actualidad; esta
respaldado por el OMG (Object Management Group). Es un lenguaje grafico para visualizar, especificar,

construir y documentar un sistema.

XML: XML, siglas en inglés de eXtensible Markup Language ('lenguaje de marcas extensible'), es un

lenguaje de marcas desarrollado por el World Wide Web Consortium (W3C). Deriva del lenguaje SGML y
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permite definir la gramatica de lenguajes especificos (de la misma manera que HTML es a su vez un

lenguaje definido por SGML) para estructurar documentos grandes.
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