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Resumen

Resumen

La Universidad de las Ciencias Informaticas tiene la mision de impulsar el desarrollo de la produccion de
software. Para lograrlo, es necesario que los productos tengan la calidad requerida.

En la facultad 1, el asesor de calidad y los aseguradores de la misma de cada proyecto no cuentan con
una aplicacion web para la gestion de la informacion de calidad de software. Por lo que el presente trabajo
de diploma, tiene como objetivo principal, implementar un portal web para mejorar la gestion de la

informacioén de la calidad de los proyectos productivos de la facultad 1.

El sistema posibilitara que se logre un adecuado proceso de gestion de informacion relativa a la calidad
mediante un portal web facil de administrar y actualizar, asi como dara la posibilidad de divulgar las

principales actividades que se planifiquen.

El desarrollo del portal web estuvo guiado por las especificaciones que propone la metodologia XP,
obteniendo los artefactos de las diferentes fases de trabajo, como la exploracion y planificacion, disefio,

desarrollo y pruebas.

Para la propuesta de solucién se emplearon herramientas libres y de cddigo abierto, cuya seleccion fue el

resultado de un estudio comparativo entre las tendencias y tecnologias actuales.

En el documento se especifican de forma detallada las funcionalidades que debe brindar el sistema a sus
clientes. Se propone ademas un disefio basado en el uso de un Sistema de Gestidbn de Contenido que

facilite la implementacién del sistema propuesto.

PALABRAS CLAVE: gestién, informacion, portal, proceso, desarrollo, aplicacion web.



indice

Indice

1] 0T [0 T o PSPPSR 1
Capitulo 1: FUNDAMENTACION TEOMICA. ........ccvevereeeeeeeieeeeteeteete et e e te et e et et e e teeteete et e s reetesteetesseseeaeeteeeens 6
00 O [ o To 11 o o3 o o PPNt 6
1.2, APIICACIONES WEID ...ttt 6
1.2.1. Ventajas del uso de apliCaCIONES WED ..........uuuuuuuuiiiiiiiiiiiiii s 6
1.2.2.  Tipos de apliCaCiONES WD .........uiiiiiiii s 7
I R o o 4 7= 1 = 8
1.3.1. TiIPOS A€ POIAIES. ...ttt 8
1.3.2. Diferencia entre portal Y SII0 WED ..........uuuuuuiiiiiiiiiiiii e 9

R T I o s -1 IO ST 9

1.3.2.2. SO WD et e e e e e e e et aeaa 10
1.4. Analisis de SOIUCIONES EXISIENIES .......uuuuurirereiriirisierrerrerreeseereereeerrrerrear—erer—e.r.———————————————————————————————. 10
1.5. Tecnologias y tendencias actuales a CONSIABIAN........ccieeiiiiiiiiiiii e e e e 12
1.6. Sistemas de GeStiON de CONTENITOS ... ....uuuuuuiiiiiiitiiiiiiiiiee bbb aaes 12
1.6.1. Criterios para la seleccion de UN CIMS:...........oiiii i e 13
I G T T o To o [ O 1 S 14
G TR 11V ST U o - 1 S 15
A =T o To W E= 1T o [T T o To T = Va0 = Tod o] o S 17
17,0, P H P s 17
1.8. Sistemas de GestiOn de BaSES A DAOS........uuuuuuuuuuuuuriiiniiiiiiiiiiiiiiieaie e 17
T A o0 1= (0 (] 18
IR TS T= T Vo [0 £ TR =T o 20
I R A Y o = Tod 1 20
1.10. Metodologias de Desarrollo de SOftware............ccoeeeiiiiiiiiiiie e 21
1.10.1. EIl Proceso Unificado de MOUEIAUO..........uuuuuuiuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 21
1.10.2. ProgramaciOn EXITEIMA...........couuuuuiiiiieeeeiietie e e e e e e e e a e e e e e e e e e et e e e e e e e e e e et b s e e e e eeeeetraa e aeeeas 22



indice

1.10.3. Desarrollo Guiado por la FuNCionalidad.................uuuiiiiiiiiiiii e 23
1.11. Herramientas utilizadas para el desarrollo del sistema............ccooeeiiii, 23
0 O R V(T U = L > =T [0 23
00 I O~ Y o 0 (T 1o 24
1.12. Fundamentacion de las herramientas seleccionadas ............cccccceeeiiii 24
1.13. (@] o o] 181 0] 1= 3 25
Capitulo 2: Caracteristicas del SISIEMA ...........cc.cvieiueieeeeieee ettt ae et eeens 26
2.0, INtrOAUCCION ... 26
2.2. Conceptos sobre Calidad de SOftWATE...........cooiiiiiiiii e 26
2.3. Arquitectura de la INFOMEACION ........ueiiiiiiiiiie e e e e e e e e e s nenaeeees 26
2.3 L. OBJBLIVOS ... 26
2.3.2. DEfiNICION B AUIENCIA....uvuuiii i ettt e e e e e e e e e e e e et 27
2.3.3. Definicion de contenidos y servicios del portal ... 28
2.3.4. Definicion de la estructura del POrtal.............ccooiiiiiiiiiii e 28

2.3.4.1. Estructura del Portal de Calidad de la Facultad 1.................uuuuiiiiiiiimiimiinns 29
2.3.5.  Mapa de navegacion del Portal de Calidad ............cccoooiieiiiiiiiiiii e 29
2.3.6. Elementos de los Sistemas de NavegacCiON............cceiiiieiiiiiiiiiii e e e e e eeeans 30
2.3.7. Disefio de la estructura de la pagina prinCipal ..........c.cooeiriiiiiiiiii e 31
2.4. Requerimientos funcionales del SISTEMA..........iiii i iiiiiie e e 32
2.5. Requerimientos no funcionales del SIStEM@.........ccoiiiiiiiiiiii e e 34
2.6. Personas relacionadas CoN €l SISEMA..........cooiiiiiiiiii i 36
2.7. Aplicacion de la metodologia SEeleCCIONAdA ..........c..ceeviiiiiiiii e 37
2.7.1.  Fase de eXPlOraCiOn ..... ..o e e e aaaaaan 37

2.7. 1.1, HiStOIIAS 08 USUAITOS .. .uuuurrrererrerrtrrssnenssessssssessssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnns 37
2.7.2.  Fase de PlanifiCaCION...........uuiiii i e e e aeaan 43

2.7.2.1. Estimacion de esfuerzos por historias de USUAIIO..........ccoeeeeeiiiiiiiiiiiiie e eeeeaiaaes 43

N e - U o (=N 1 (= 7= 1o (o] o N 44



indice

2.7.2.3. Plan de duracion de 1as itEraCiONES...........uuuuuuuuuurerirrrieeeerurrereerrerreererrerrereeree————————————— 45

2.7.2.4.  PlAN 08 ENIIEOAS .. .etttttitiitiitiiteieteeeiieeeeteeeeseeeees s e e ee e e e s e eeees s es e s s st st e s e s e s s s s s nnnnnnnnnnnee 46
A< T O o] o Tod 1§ 17T 1= 1= ST 46
Capitulo 3: CoNStrUCCION AEI SISTEIMA......cciiiiiiiiiiiii e e e e eebbe s 48
. L INtrOAUCCION ... 48
K JZ N B 1 17=T o (o TP 48
3.2.1.  ESIIUCIUIA A€ DIUPAI .....oeeeeiiiiiei et e e e e s e e e e e e e e ettt e e e e e e e eeesttn e eeeeeeeenes 48

3.2.1. 1. MOAUIOS € DIUPAI ....ceeeeiiiieeeieee ettt e e e e e e e e 50

3.2.1.2.  Mobdulos del Portal de Calidad..............uuuuuuuummimiiiiiiiiiiiiiieiiir . 50
3.2.2.  Patrones de diSefio €N DIUPAl ........oooiiiiiiiiii 52
IR M (101 0] (T g =T o1 7= Tox o o IO RRRT TP 53
0 70 N 1 (=1 - T [ ] o O APPSR 54

3.3.1.1. Tareas generadas por cada historia de USUAIIO............cceivieeiiiiiiiiiiiiiee e e eeeaiaaeen 54
3.3.2. HEIACION 2 .. 61

3.3.2.1. Tareas generadas por cada historia de USUAIIO............cceevieeiiiiiiiiiiiiiee e, 62
3.3 3. HBIACION S oo 66

3.3.3.1. Tareas generadas por cada historia de USUANIO...........cceevieeiiiiiiiiiiiiiee e, 66
3.3.4. Desarrollo de 1os MOdulos €N DrUPal...........ccoviiiiiiiiiiiii e 68
3.3.5.  Diagrama d€ AeSP Pl QUE.......uuuii et e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e a e aaaaeaan 70
LA PrUBDAS. ... 71
3.4. 1. Pruebas UNITANAS .....oooeeiieie e 71
3.4.2.  Pruebas de aCePaCION...........oiii i i i e e e e e aaaeaan 72
3.5, CONCIUSIONES ... 72
CONCIUSIONES ... 73
[ EToT0] 4 1=T g T = T [0 =T 74
LI Lo F= V(o s ed = o [0 PP 75
11 [ o | =1 - T 77
GlOSANO U8 TEIMMINOS ... e e e e e e e e e e e e e e e e e e aaeeas 79



Anexos

indice




indice

Tabla 2.
Tabla 2.
Tabla 2.
Tabla 2.
Tabla 2.
Tabla 2.
Tabla 2.
Tabla 2.
Tabla 2.
Tabla 2.
Tabla 2.
Tabla 2.
Tabla 2.
Tabla 2.
Tabla 2.
Tabla 2.
Tabla 2.
Tabla 2.
Tabla 2.
Tabla 2.
Tabla 2.
Tabla 2.
Tabla 2.
Tabla 2.
Tabla 2.
Tabla 2.

Tabla 3.
Tabla 3.
Tabla 3.
Tabla 3.
Tabla 3.
Tabla 3.
Tabla 3.
Tabla 3.
Tabla 3.
Tabla 3.
Tabla 3.
Tabla 3.
Tabla 3.
Tabla 3.
Tabla 3.
Tabla 3.
Tabla 3.
Tabla 3.

indice de tablas

2 Personas relacionadas COoN € SISTEMA ........uuuiiiiieiiiiiie e e e e e es 36
G L I U1 (T o o 37
4 HU Gestionar dOCUMENTACION. ... ....uuuuuerrerierersierssesseressssessssesrrerereessssreseeaera———————.————————————.——————. 38
5 HU Gestionar informacion de PrOYECLOS ..........couiiiiiiiiiiiiie et eeeeas 38
6 HU Gestionar listado de miembroS POr PrOYECLOS .........evuvrrereereeiieieeeieeeeiiseseseasssesssssnesesennnnennnne 38
A o L0 N =Ty x T o F= Tl o] 11 = L 38
S O 1=t T F= Ul o T (1 o IR PRPRPRRRNE 39
o o L0 T oT a1 b= Tl =t T UL - 39
O o | TS0 F= T =] F= T = 39
11 HU Buscar INnfOrmacion ...........coooiiiiii i 39
12 HU IMPrimir dOCUMENTOS .......coiiiiiiieee e 40
13 HU Autenticar contra dominio LDAP.........ouuiiiiii e e e e e e e s 40
14 HU Gestionar cronograma de rEVISIONES .........ccciiiiiiiiiiieiiee ettt 40
15 HU Gestionar preguntas frECUBNTES ........coooiiiiiiiiii e 40
16 HU Mostrar el mapa de NAVEGACION .........cooiiiiiiiiiiiieee et e e ee e e e e e e 41
17 HU Gestionar SOlICItUA & FEVISION...........cuvuiiieiiieeeieeee e e e e e e e e e e er e 41
18 HU Insertar resultado A€ rEVISION ...........oevvviiiiiiee et e e 41
19 HU Mostrar reporte de resultado de reVISION. ...........coeeiiiiiiiiiiiiiiee e ee e 41
20 HU Insertar resultado de auditOria. ..........ceeviiiiiiiiiiiiiiiiiieeiiiiiieeeeeeeeeeet e eeeeeeeeeees 42
21 HU Mostrar reporte de resultado de auditoria. ...........ccoeeiiiiiiiiiiiiiiieee e 42
A o LU 1T 1o g T V=1V =T o] (o 1 42
23 HU Mostrar cantidad de no conformidades a los jefes de proyectos .........cccceeevveeeivvviiiiiinnnennn, 42
24 HU Publicar cursos de fOrmacCiON. ............uuuiiiiii e s 43
25 Estimacion de eSfuerzos POr HU ........ooooiiiiiiiii e s 43
26 Plan de duracion de [as iteraCiONES ..........uuuuiiii e e e e e s 45
AT o T= g o (ST LU= T 46
1 Historias abordadas en la primera iteracCion..............coviviiiiiiiii e e 54
2 Tarea #1 HU AULENTICA. .......ceiiiiiiie e ee e e e e e e e e e e e e e e e e e e et e e e e e e e e e esraa e eeeas 54
3 Tarea #1 HU Gestionar dOCUMENTACION. ........cciiiiiiiiiiiiiiiie e 55
4 Tarea #2 HU Gestionar dOCUMENTACION. ...........covviiiiiiiiieeeci e e e e e e e e e e e e e eeeens 55
5 Tarea #1 HU Autenticacion contra dominio LDAP. ........ccoiiii i 55
6 Tarea #1 HU Gestionar Informacion de proyecCtO..........cccoevvieiiiiiiiiiiiiii e 56
7 Tarea #2 HU Gestionar Informacion de ProyeCtO..........cceeiiieiiiiiiiiiiiii e 56
8 Tarea #3 HU Gestionar Informacion de ProyeCtO..........ccceeiiiiiiiiiiiiiiiii e 56
9 Tarea #4 HU Gestionar Informacion de ProYECIO...........ceeiiieiiiiiiiiiiiii e 57
10 Tarea #1 HU Gestionar cronograma de reVISIONES. ........uuuiiiiieeiiiiiiiiiiis e e eeeesis e e e e e e eeaanaans 57
11 Tarea #2 HU Gestionar cronograma de FreVISIONES. ........uuieiiieeiiiiiiiiiiis e e e eeeeviies e e e e e eeeaanaans 57
12 Tarea #3 HU Gestionar cronograma de reVISIONES. ........uuuiiiiieeieiiiiiiiii e e e e eeeeai e e e e e e eeaanaans 58
13 Tarea #4 HU Gestionar cronograma de FeVISIONES. ..........eeiiieeiiiiiiiiiiiiie e e eeeeiien e e e eeeeannaans 58
14 Tarea #1 HU Gestionar SoliCitud de reVISION...........cooiiiiiiiiiiii e e 58
15 Tarea #2 HU Gestionar SoliCitud de reVISION..........ccooiiiiiiiiiiii e 59
16 Tarea #3 HU Gestionar soliCitud de reVISION...........ccoiiiiiiiiiiii e e 59
17 Tarea #4 HU Gestionar soliCitud de reVISION...........cooiiiiiiiiiiie e 59
18 Tarea #1 HU Insertar resultado de reViSION .......coocooiiiiiiiiiiie e e 60



indice

Tabla 3. 19 Tarea #1 HU Mostrar reporte de resultado de revision. ..o 60
Tabla 3. 20 Tarea #1 HU Insertar resultado de auditoria...........coooeeeeeeeiiiieeeeeeceee e 60
Tabla 3. 21 Tarea #1 HU Mostrar resultado de auditoria..........ocooeeeeeeiiiiieeeeeee e 61
Tabla 3. 22 Historias abordadas en la segunda Iteracion. ............cccccoiiiiiiiiiiiiieei e 61
Tabla 3. 23 Tarea #1 HU Gestionar miembros pPOr PrOYECIO. ......ccoeeeeeeieeieieeee e 62
Tabla 3. 24 Tarea #2 HU Gestionar miembros POr PrOYECIO. ......cccoeeeeeeeeieieeieeeeeeee e 62
Tabla 3. 25 Tarea #3 HU Gestionar miembros POr PrOYECTO. ......ccceeeeeeieeieeeeeeeeeeeee e 62
Tabla 3. 26 Tarea #4 HU Gestionar miembros POr PrOYECIO. ......cccoeeeeeeeeeeieeieeeeeeee e 63
Tabla 3. 27 Tarea #1 HU GeSHtONAr NOLICIAS. .......vuuriiiiieeeiei et e e e ettt s e e e e e e e e e e e e e e e e eaarne s eeaeeeeees 63
Tabla 3. 28 Tarea #2 HU GeStONAr NOLICIAS. ......vuuriiiiieeeieiieiiis s e e e ettt s e e e e e e e e e e e e e e e e eaarnn e eeeeeees 63
Tabla 3. 29 Tarea #3 HU GeStoNAr NOLICIAS. .......uuuuiiiiiieeeiei s et s e e e e e e e e e e e e e e e eaarrn e e aeeeees 64
Tabla 3. 30 Tarea #4 HU GeStioNaAr NOLICIAS. ......vuuriiiiieeiieieiiiiie e s e e ettt s s e e e e e e e e e e e e e e e eaarre e eeeeeeees 64
Tabla 3.31 Tarea #1 HU GeStionar FOTUM. ......ccoii i 64
Tabla 3.32 Tarea #1 HU GESHONAr ENCUEBSTA. .......uuuiiiii e eeieeieiiiie e e e e et a e e e e e e e et e e e e e e eeeaarra e eeeeeeees 65
Tabla 3. 33 Tarea #1 HU GeSHIONAr ENIACES. ......ciiiiii et e e e e e b 65
Tabla 3. 34 Tarea #1 HU Publicar cursos de fOrmacion. ..........cccoooieiiiieiiiiiiiieiee et eeeeeeeeens 65
Tabla 3.35 Tarea #2 HU Publicar cursos de formacion. ...........cccooiiiiiiiiiiiiiiiiei e eeeeens 66
Tabla 3. 36 Historias abordadas en la tercera iteraCion. ..........ccooeeieeieiiiieeeeeee e 66
Tabla 3. 37 Tarea #1 HU BUSCAr iINfOMMACION. .......uuvuiiiiieiiiiiiiiiee et e e e e e e e e e e e e e e e 66
Tabla 3. 38 Tarea #1 HU Imprimir iNfOrMAaCION. ..........cooiiiiiiiiiiiiice et e e e e e 67
Tabla 3. 39 Tarea #1 HU Gestionar preguntas frECUBNTES. ........ccooeiiiiiiiieiee i 67
Tabla 3.40 Tarea #1 HU Mostrar el mapa de NavegaCION. .............ccevviiiiiiiiiiiieeieeeeiiie e e e e e e eeaeeeans 67
Tabla 3. 41 Tarea #1 HU GeSHONAI EVENTOS. ....ccooiiiee e 68
Tabla 3. 42 Tarea #1 HU Mostrar cantidad de no conformidades a jefes de proyectos.........cccccceeeeveeeeennne. 68

VI



indice

indice de Figuras

Figura 1 Mapa de Navegacion del Portal de Calidad. .............cccuuiiiiiiiiiiiiiiie e 30
Figura 2 Disefio de la estructura de la pagina prinCipal. ..........cccuuuiiiiiiiiiiiii e 31
Figura 3 Diagrama de paquete de Drupal. ... 49
Figura 4 Diagrama de deSplIEUE. .........ooo i 71



Introduccion

INTRODUCCION

En el mundo de hoy, ha tomado gran auge la Informética y como parte de ella la produccion de software.
Es por ello, que una de las principales tareas del Gobierno Cubano, es desarrollar la Industria del
Software, no solamente por los beneficios que se aportan al desarrollar sistemas informaticos para uso
interno, sino también con el fin de insertarse en el mercado de software a nivel mundial, ya que este tiene

grandes perspectivas econémicas.

Pero en este camino, no todo es facil ni se obtienen buenos resultados, pues surgen algunos
inconvenientes en el desarrollo: grandes retrasos en la programacién, inconsistencia en su
funcionamiento, etc.; pero lo mas importante es la falta de calidad, punto de gran interés e importancia

para el logro de eficiencia y aceptacion de los sistemas.

Es claro que si un sistema presenta errores al ser utilizado, ese producto pierde confiabilidad a los ojos del
usuario que podria desecharlo por ser un producto defectuoso. La Universidad de las Ciencias
Informaticas (UCI), como centro que se dedica al desarrollo de programas informaticos, se ve obligada a
velar celosamente por la calidad de los productos que se desarrollan, para lograr que los mismos sean
competitivos y paralelamente a ello, minimizar en lo posible los inconvenientes mencionados

anteriormente.

Hoy en dia, la calidad de software tiene mucha importancia. Para garantizar que los proyectos obtengan,
como resultado de un proceso de desarrollo de software, productos de altisima calidad, la UCI se trazé
como estrategia la formacion de un Grupo de Aseguradores de Calidad en cada proyecto de cada

Facultad, guiados por los Asesores de Calidad de las mismas.

Como el proceso de gestidon de la calidad en la UCI es incipiente, es necesario que se conozca sobre el
tema. Ademas que los lideres de proyecto, y otras personas relacionadas con el proceso de calidad,
accedan o tengan la documentacion necesaria para solicitar la revisién de un producto. Posibilitar que los
mismos se preparen y posean conciencia de la importancia de llevar a cabo el proceso. Por eso es
necesario que todos los que participan conozcan bien los documentos que deben ser revisados y

confeccionados.



Introduccion

Actualmente el Grupo de Aseguradores de Calidad de la facultad 1 no cuenta con un sitio oficial para la
gestion de la informacién relativa de los procesos de la calidad de los proyectos que ejecuta, a través del
cual se pueda gestionar y consultar informacion referente a su estructura productiva, las normas de
calidad, temas relacionados a planes y resultados relevantes en las auditorias y las revisiones, mantener

disponible y actualizado el expediente de cada uno de los proyectos.

Por lo anterior, el control de la informacion se lleva a cabo de manera manual, lo que incide de forma
negativa en la eficiencia del proceso de gestion de la calidad y contribuye en muchos casos al deterioro o

pérdida de la informacion referente a dicha actividad.

No existe manera de publicar materiales, articulos, experiencias practicas e investigaciones propias del

Grupo de Aseguradores de Calidad de la facultad 1.

Todo lo anterior expuesto provoca retrasos en la obtencién de consolidados de informacién debido a que
se emplea mas tiempo del requerido en la bisqueda de soluciones 6ptimas. Una vez analizada la
problematica expuesta surge el siguiente problema a resolver: ¢(Como mejorar la eficiencia de los

procesos de gestidn de la informacién de la calidad en los proyectos productivos de la facultad 1?

El objeto de estudio de este trabajo se centra en el proceso de gestion de la informacién de la calidad
para los proyectos productivos de la facultad 1 y el campo de accidon se enmarca en la planificacion y
publicacion de las actividades referentes a la gestion de la informacion de la calidad relacionada con los

proyectos productivos de la facultad 1.

Como objetivo general se propone implementar un portal web que permita hacer méas eficiente la gestion

de la informacion de los procesos de la calidad en los proyectos productivos de la facultad 1.
Para lograr el objetivo propuesto se proponen los siguientes objetivos especificos:
> Establecer el marco conceptual sobre los sistemas de gestion de contenido para la web.

» Determinar las necesidades informativas de la facultad relativa a sus procesos de calidad del

software.
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>
>

Disefiar la arquitectura de informacién del portal web.
Disefar los servicios y/o funcionalidades del portal web.

Implementar la solucién en un sistema de gestion de contenidos.

Garantizar la calidad y el funcionamiento de la propuesta de solucién.

Como idea a defender contar con un portal web para la gestién de la informacion de la calidad, facilitara

gue los proyectos productivos de la facultad 1 tengan conocimiento sobre la planificacion y publicacién de

las actividades.

Para dar cumplimiento al objetivo trazado se proponen las siguientes tareas de la investigacion:

>

>

Revisar bibliografia existente sobre el tema tanto a nivel internacional, nacional como en la UCI.

Realizar un estudio de aplicaciones o propuestas sobre esta area, utilizadas para comprobar la
satisfaccion del cliente.

Establecer la situacion actual de las herramientas de gestion de contenido.
Obtener los requisitos funcionales del Portal de Calidad.

Disefar la arquitectura de informacion.

Establecer pautas para el disefio de la interfaz.

Seleccionar las herramientas de implementacion.

Implementar el Portal de Calidad.

Para darle cumplimiento a las tareas propuestas con anterioridad, se utilizaran los métodos cientificos

siguientes:

Métodos Teodricos

Analitico — sintético: Facilita el entendimiento del fenbmeno en el que se trabaja, es mas util la divisién

de este en diferentes fases, y de esta forma descubrir sus caracteristicas generales, o que ayuda a seguir

una correcta investigacion.
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Estudiando y analizando todo lo relacionado al tema especifico a abordar se pudo hacer una
profundizacion de todas sus caracteristicas, digase objetivos, logros, o deficiencias que se derivan, asi
como también las mejoras que se pueden proponer para obtener resultados eficientes.

Analisis historico logico: Permite estudiar de forma analitica la trayectoria historica real de los

fendmenos, su evolucion y desarrollo.

Se utiliza este método porque uno de los objetivos planteados fue el de analizar el marco conceptual
sobre los sistemas de gestion de contenido para la web, conociendo de esta forma la evolucion que ha
tenido el desarrollo de portales web, se emplea durante el proceso de disefio y mejoramiento de las

funcionalidades que satisfacen o podrian satisfacer las demandas de gestion de calidad.

Métodos Empiricos

Entrevista: Es una conversacion planificada entre el investigador y el entrevistado para obtener
informacién. Su uso constituye un medio para el conocimiento cualitativo de los fenémenos.
Se realizan entrevistas al cliente: Eileen Llano Castro con el objetivo de obtener la mayor informacion

posible sobre las necesidades del Grupo de Aseguradores de Calidad.

Experimento: El experimento es el método empirico para el estudio de un objeto en el cual el investigador
crea las condiciones o adapta las existentes para el esclarecimiento de las propiedades, leyes y relaciones
del objeto, para verificar una hipoétesis, una teoria o un modelo. El experimento puede ser transformador o

comprobador.

Se utiliza este método ya que uno de los objetivos propuestos fue el de garantizar la calidad y el
funcionamiento de la propuesta de solucién, por lo que es necesario la realizacion de pruebas para dar

cumplimiento a dicho objetivo.

Se espera como aporte practico brindarle al personal encargado del proceso de gestion de la informacion
de la calidad y proyectos productivos de la facultad 1, una aplicaciébn web con las funcionalidades
requeridas. También se provee al mismo de una interfaz administrativa para el manejo de los contenidos
facilitando la edicién y actualizacion de estos, sin la necesidad por parte del personal, de conocer los

elementos técnicos para su uso. Ademas se pretende hacerle llegar al personal que utilice el portal la
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informacion méas actualizada y precisa buscando la conformidad del cliente y la necesidad del mismo de
visitarlo con frecuencia.

El documento esta estructurado en tres capitulos, en los cuales se describe todo el proceso por el cual se
transita durante el desarrollo del trabajo:

Capitulo 1. Fundamentacion teérica: Este capitulo comprende el estado del arte sobre el tema tratado,
las tendencias actuales que existen sobre los portales de gestion de informacion sobre calidad nacional e
internacional. Se describe la justificacién de las tecnologias, metodologia y herramientas utilizadas para la
solucién del problema.

Capitulo 2. Caracteristicas del Sistema: Este capitulo plantea los requisitos funcionales y no funcionales
gue debe tener el sistema para lograr 6ptimos resultados, ademas de hacer referencia a las personas
vinculadas a este y detalla los artefactos generados en la fase de Exploracion y Planificacion, teniendo

especial atencion en las Historias de Usuario.

Capitulo 3. Construccién del Sistema: Este capitulo presenta el disefio, implementacion y las pruebas

gue complementan el portal.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

1.1. Introduccién

En el presente capitulo se muestra un estudio sobre las definiciones, ventajas y tipos de aplicaciones web.
Se aborda, ademas, el estado del arte de los portales de Gestion de Calidad existentes. Por ultimo se
realiza un estudio de las tendencias, tecnologias y metodologias mas usadas en la actualidad y se

concluye con la seleccion de las herramientas a utilizar durante el desarrollo de la aplicacion.

1.2. Aplicaciones web

Antes de entrar en los detalles propios de la aplicacion a desarrollar, cabe destacar, que para cumplir los
objetivos de este trabajo, se debe desarrollar un sistema que les posibilite a multiples usuarios tener
acceso al mismo tiempo a la aplicacion, posibilitando la obtencion rapida de la informacién, sin necesidad
de compartir escritorios, ni del intercambio fisico directo entre los aseguradores de calidad de cada
proyecto en la facultad y sus usuarios, lo que no es posible mediante aplicaciones de escritorio. En este
caso, la opcion optima es el uso de una aplicacién web.

Una aplicacién web es un sistema informatico que los usuarios utilizan accediendo a un servidor web a
través de Internet o de una intranet. Estas son populares debido a la practicidad del navegador web como
cliente ligero. Entre estas se pueden encontrar los webmails, wikis, weblogs, tiendas en linea y la
Wikipedia.

Dentro de las aplicaciones web, se encuentran los servicios web, estos actualmente son bastante
sencillos. Proporcionan un lenguaje y una sintaxis independiente de la plataforma para intercambiar datos

complejos mediante mensajes.

1.2.1. Ventajas del uso de aplicaciones web
Ademas de la ventaja de posibilitar el acceso a varios usuarios simultaneamente al sistema, estas poseen
un gran numero de ventajas, entre las que se encuentran las que se muestran a continuacion:
» Las aplicaciones web, son actualizadas con el Ultimo lanzamiento sin requerir que el usuario tome
acciones pro-activas, y sin necesitar llamar la atencién del usuario o interferir con sus habitos de

trabajo con la esperanza de que va a iniciar nuevas descargas y procedimientos de instalacion.
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>

1.2.2.

Tienen un precio menor que las aplicaciones de escritorio, estas no requieren la infraestructura de
distribucion, soporte técnico y marketing requerido por las aplicaciones descargables de software
tradicionales. Esto permite que las aplicaciones online cuesten una fraccion de sus contrapartes
descargables.

Los datos estan online, es decir, no es necesario encontrarse precisamente en la computadora en
la que se instal6 el software para tener acceso al mismo, sin necesidad de compartir escritorios.

En el caso de las personas o instituciones que usan las aplicaciones web, encuentran en las
mismas un medio de promocion rapido y eficiente.

Cuenta con una mayor inmediatez de acceso, estas no necesitan ser descargadas, instaladas y

configuradas. (16)

Tipos de aplicaciones web

Las aplicaciones web se dividen en tres grupos fundamentales: Informativas, De negocio y Portales.

>

Las aplicaciones web informativas, son las méas sencillas de realizar. En las que s6lo se muestra
informacién de un tema determinado, donde la pégina principal es la de mayor importancia a la
hora de su elaboracién, ya que es la que da la idea del contenido que se encontrara en la
aplicacion.

Las aplicaciones web de negocio, incluyen las aplicaciones informativas y opciones donde el
cliente selecciona lo que necesita de un producto o servicio, en esta el intercambio de informacién
es mas complejo, en su forma mas sencilla, luego de la seleccién de los elementos que el usuario
necesita, el sistema le pide los datos y los almacena en la base de datos con toda la informacion
ingresada por el usuario.

Los portales son el grupo mas complejo de las aplicaciones web. Un portal de Internet es conocido
como “Puerta o puerto”, es decir, es un sitio web que sirve como punto de partida para la
navegacion en la red. Posibilitando de forma facil y sencilla, el acceso a una serie de recursos y de
servicios, entre los que suelen encontrarse facilidades para la localizacion de sitios como son los
buscadores, noticias, buzones de correo, directorios telefénicos y foros de discusion con temas de

interés general.
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1.3. Portales

Un portal es un conjunto de paginas web o sitio web que sirve como un punto de entrada Unico a la
informacién de una instituciébn o empresa. Los portales deben estar organizados de forma tal, que para los
usuarios sea facil, cdmodo e intuitivo encontrar la informacién que desean. Por este motivo, es bastante

comun que los portales cuenten con alguna especie de indice 0 mecanismo de busqueda.

Pudiera considerarse también que un portal es un punto de entrada a Internet donde se organizan los
contenidos y concentran los servicios y productos para ayudar a los usuarios a realizar cuanto necesiten,
o al menos para que pueda encontrar alli todo cuanto utiliza cotidianamente, sin necesidad de salir de

dicho sitio.

Un portal es la via para lograr el acceso al recurso necesario, él facilita la comunicacion y el intercambio
de informacién entre los usuarios de una organizacién y esto puede afirmarse debido a que el elemento
gue lo distingue es, que este constituye una red y que a partir de su pagina de presentacion, los usuarios
pueden acceder a las aplicaciones, productos, servicios, documentos, otros sitios, aplicaciones propias o

compartidas que necesitan. (1)

1.3.1. Tipos de portales
Pueden existir diferentes tipos de portales en funcién de sus usuarios, éstos son:
» Portal Horizontal: Su objetivo son los usuarios en general. Suelen ofrecer motores de busqueda,
noticias, e-mail y otras posibilidades de comunicacion. Los contenidos son absolutamente criticos,
y se esté evolucionando hacia la propia personalizacion del portal.
» Portal Vertical: Son portales especializados en determinados temas, que buscan publico y tienen
un obijetivo especifico. Se pueden a su vez clasificar en funcién de sus objetivos:
e Portal Intranet: Comunicacién corporativa para los empleados.
e Portal Extranet: Comunicacion corporativa para los proveedores.

e Portal Vertical: Comunicacién corporativa con clientes.

La diferencia radical entre los portales horizontales y verticales, es que los portales horizontales ofrecen

sus servicios a los usuarios en general, sin importar cual sera el contenido del portal, mientras que los
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portales verticales enfocan sus servicios para alguna institucién determinada mediante la implementacion

de Intranets, Extranets o Portales Verticales.

El tipo de portal a implementar es un portal vertical ya que se analizara, disefiard e implementara el mismo

para un tema en especifico, Calidad de Software.

1.3.2. Diferencia entre portal y sitio web
1.3.2.1. Portal

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. Un sitio web no alcanza el
rango de portal s6lo por tratarse de un sitio robusto o por contener informacion relevante. Un portal es mas

bien una plataforma de despegue para la navegacién en la web.

Los portales tienen gran reconocimiento en Internet por el poder de influencia que poseen sobre grandes
comunidades. Se entiende por portal algo mas genérico, con mayor ambito de actuacion y poder de
informacién. Es la entrada a un mercado de informacién dénde vas a consumir informacién y encuentras

multitud de puestos (webs, buscador, enlaces, utilidades, herramientas, programas, documentacion, etc.).

Un sitio web seria una direccion que contiene informacion mas especifica y relacionada con un sélo tema,
campo u organizacion (empresa, institucion, etc.). Aunque te suministre enlaces, siempre sera mucho mas

limitada que un portal.

Desde el punto de vista funcional, un portal se diferencia de un sitio web convencional debido a que
incluye muchas mas secciones, como pueden ser noticias, eventos, directorios, que requieren estar
siempre actualizados. Por otro lado, normalmente se caracterizan por administrar claves de acceso,
destinadas a restringir la visita a determinadas paginas con informacién de alto valor. El portal es
considerado un intermediario de informacién que tiene como fuente de ingreso la publicidad de empresas
gue ahi se anuncian. Realmente el portal es la evolucién de un sitio web, mas en el ambito conceptual que

en el tecnolégico, se ha ido evolucionando en contenidos y servicios.
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1.3.2.2. Sitio web

Es un conjunto de archivos electronicos y paginas web referentes a un tema en particular, que incluye
una pégina inicial de bienvenida, generalmente denominada home page, con un nombre de dominio y
direccion en Internet especificos. Empleados por las instituciones publicas y privadas, organizaciones e

individuos para comunicarse con el mundo entero.

En el caso particular de las empresas, este mensaje tiene que ver con la oferta de sus bienes y servicios
a través de Internet, y en general para hacer eficiente sus funciones de mercadotecnia. A veces se utiliza
errbneamente el término pagina web para referirse a un sitio web. Una péagina web es parte de un sitio
web y es un Unico archivo con un nombre de archivo asignado, mientras que un sitio web es un conjunto
de archivos llamados paginas web. Si se compararan con un libro, un sitio web seria el libro entero y una

pagina web de ese sitio web seria un capitulo de ese libro.

El Unico requisito es que el equipo en el que residan los documentos esté conectado a la red mundial de
Internet. Este equipo de computo o servidor web, como se le denomina técnicamente, puede contener
mas de un sitio web y atender concurrentemente a los visitantes de cada uno de los diferentes sitios. Los
sitios web pueden ser de diversos géneros, destacando los sitios de negocios, servicio, comercio

electrénico en linea, imagen corporativa, entretenimiento y sitios informativos.

1.4. Andlisis de soluciones existentes

La gran red mundial de ordenadores, Internet, se caracteriza por la enorme cantidad de informacion que
contiene y que en la mayoria de los casos es accesible de forma libre y gratuita. La misma se ha
convertido en una forma facil, atractiva y universal en la utilizacion de la red para encontrar multiples sitios
web de diversos temas, los dedicados a la calidad del software constituye un tema interesante dentro de la
rica gama de informacion disponible que se visualiza a través de Portales de Informacion. Ejemplo de

portales de calidad de software:

Exact Software.com y Calidaddelsoftware.com: (espafiol).Sus principales funciones son: la publicacién
de libros, documentos o articulos referentes a estandares, métricas, normas, eventos a desarrollarse o

noticias. También muestran definiciones y conceptos que son de gran utilidad para entender todo lo que

10
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lleva en si, un proceso de calidad. Publican modelos a seguir para obtener productos con calidad, realizan
consultas y forums donde se puede debatir cualquier duda que tenga el usuario.

Inteco.es: Gestiona informacion sobre calidad del software, proporciona asesoramiento y formacion

mediante cursos, seminarios y encuentros a empresas sobre calidad del software.

Montouso.com: (Software Engineering Inc.) Ofrece seminarios, cursos y foérums sobre calidad del

software. Publica articulos y ademas realiza pruebas de revisién a productos. Panama.

Ati.es: (Asociacion de Técnicos de Informatica) El Grupo de Calidad del Software tiene como objetivo la
difusion y el debate sobre todos los aspectos relacionados con la calidad del software y de los sistemas,
asi como la promocién de buenas practicas de calidad y metodologias entre toda la comunidad profesional

y universitaria. Mediante cursos, seminarios, forums y publicaciones de articulos y libros. Espafia.

E-Quality.net: Consorcio de empresas especializadas en prueba de software. Realizacion de pruebas de
software, calificacion de productos de software (sello de calidad), y la capacitacion de pruebas al personal

de desarrollo del producto. Publica libros y articulos con estandares y métricas. México.

Calidadsoft.prod.uci.cu: Sus principales funciones son: Oferta de servicios de formacion, servicios de
diagnéstico de calidad en procesos de desarrollo de software, servicio de certificacién en el area de
mejoramiento continto de la calidad. Contribuir a la identificacion, generacién, promocién y adopciéon de
estdndares, normas y mejores practicas relacionadas con la calidad en la Ingenieria de Software.
Desarrollar acuerdos con todo tipo de instituciones nacionales e internacionales con el objeto de realzar
las actividades, proyectos y programas inherentes al cumplimiento de su misién. Publica libros articulos

sobre calidad del software, ademas posee forums para debate.

Portal de Calidad Facultad 2: Consulta online de documentacion actualizada sobre el tema de la calidad
de software. Publica informaciones y/o noticias sobre trabajo actual y temas de interés para el proyecto,
plantillas y documentacion sobre trabajos anteriores, asi como record de los proyectos revisados.
Gestiona ubicacion de puestos de trabajo del proyecto, etc.

Durante esta investigacion sobre el proceso de gestion de la informacion se destaca la utilizacion de

tecnologias web, centrandose en los portales web para llevar a cabo este proceso, sacando como premisa

11
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que la realizacién de un portal web se convertiria en la solucion adecuada para dar cumplimiento a las
necesidades del Grupo de Aseguradores de la Calidad de cada proyecto de la facultad 1, de gestionar la
informacion referente a la calidad de software y de los proyectos que estén en desarrollo en la misma.

1.5. Tecnologias y tendencias actuales a considerar

Las aplicaciones web estan actualmente entre las soluciones mas usadas y populares para automatizar
procesos de gestion de informacion. En la UCI las tendencias a la hora de desarrollar aplicaciones web
son: la utilizacion de Software Libre y CMS. El software libre porque ofrece un gran nimero de ventajas
como por ejemplo, se le pueden realizar las modificaciones que se crean necesarias para adaptarlo a
caracteristicas especificas que pueda tener el producto a desarrollar, existen ademas numerosas
comunidades de programadores en cuyas paginas web se pueden encontrar codigos predefinidos y
reutilizables que resuelvan muchos de los problemas a los que se intenta dar solucion como parte del

proyecto, entre otras muchas ventajas.

En el caso de los CMS una de las principales razones de su creciente popularidad es que estos surgen
precisamente como una forma de hacer mas facil el desarrollo de aplicaciones web que manejen grandes
cantidades de informacion, que requieran de actualizaciones constantes o para las cuales se prevea un
crecimiento futuro. Ademas los CMS permiten manejar de manera independiente el contenido y el disefio

y dan la posibilidad de una facil y controlada publicacion en el sitio a varios editores.

1.6. Sistemas de Gestion de Contenidos

Dada la necesidad de manipulacion de grandes cantidades de informacién en el Portal de Calidad de la
facultad 1, se llegd a la conclusién gue la via éptima de desarrollar la aplicacién es mediante el uso de un
Sistema de Gestion de Contenidos (CMS). Los Sistemas de Gestién de Contenidos se han convertido en
una tendencia general adoptada por los desarrolladores de aplicaciones que manipulan contenido web. (6)

Estos sistemas de gestion de contenidos presentan ventajas que se explican a continuacion:

» Generan, gestionan y publican la informacién con la maxima eficiencia y productividad, ya que son
herramientas que permiten al responsable de contenido de un sitio web o portal publicar, editar,

borrar, actualizar y administrar la informacién del sitio sin conocimiento alguno de HTML. Un CMS

12
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1.6.1.

YV VvV V YV V VY

no debe presentar ninguna dificultad técnica para el responsable de la empresa encargado de su

gestion.

Basado en un entorno 100% web ya que la finalidad de un CMS es la creacion de aplicaciones y
sitios web dinamicos de forma rapida y eficiente. Permite la integracién de contenidos de mdultiples

fuentes y formatos (textos, imagenes, audio, video).

Sencilla administracion de la web o portal pues la curva de aprendizaje es extremadamente baja.
La informacion se introduce rellenando unos sencillos formularios a través de un navegador web.

La administracion completa de la web o portal se realiza desde una Unica aplicacion web.

Ideales para pequefias y medianas empresas pues los CMS son sistemas flexibles y modulares,
gue incorporan la ultima tecnologia Internet y que permite a cualquier persona generar, gestionar y

publicar contenidos de cualquier tipo: texto, imagenes, audio, video.

Solucién adaptable mediante mdédulos: Las ventajas de un CMS son claras y evidentes. Los
modulos independientes y los numerosos componentes pueden combinarse para obtener la
solucion especifica para unas necesidades concretas. Facilita la gestién autonoma de un sitio sin
necesidad de técnicos informaticos ni mantenimiento. De esta manera favorece la participacion de
distintos colaboradores debido a la facilidad de uso y a una concepcidn transparente de su

funcionamiento.

Criterios para la seleccion de un CMS:

Editor de texto WYSIWYG.

Herramienta de busqueda.

Comunicacién entre los usuarios (férums, correo electrénico, chat).
Noticias y Articulos.

Ciclo de trabajo (workflow) con diferentes perfiles de usuarios y grupos de trabajo.

Fechas de publicacion y caducidad.

13
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1.6.2.

Webs personales.

Carga y descarga de documentos y material multimedia.

Envio de paginas por correo electronico.

Péaginas en version imprimible.

Personalizacién segun el usuario.

Disponibilidad o posibilidad de traduccion al catalan y al castellano.
Soporte de mdltiples formatos (HTML, Word, Excel, Acrobat, etc.).
Soporte de multiples navegadores (Internet Explorer, Netscape, etc.).
Soporte de sindicacion (RSS, NewsML, etc.).

Estadisticas de uso e informes.

Control de paginas caducadas y enlaces rotos.

Avisos de actualizacion de paginas o mensajes en los forums, y envio automatico de avisos por
correo electronico.

ipos de CMS

Existe una gran variedad de CMS, los cuales se pueden agrupar segun el tipo de sitio que permiten

gestionar, entre los fundamentales se encuentran:

>

>

Genéricos: Ofrecen la plataforma necesaria para desarrollar e implementar aplicaciones que den
solucion a necesidades especificas. Pueden servir para construir soluciones de gestién de

contenidos, para soluciones de comercio electronico, blogs, portales.

Especificos para Organizaciones No Gubernamentales (ONG): Nacen para cubrir las
necesidades de las ONG, ofreciendo una plataforma de servicios de Internet que en ocasiones

incluye ademas del CMS herramientas para la recaudacion de fondos, etc.

Foros: Sitio que permite la discusién en linea donde los usuarios pueden reunirse y discutir temas

en los que estan interesados. Ejemplos: phpBB, MyBB.

14
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» Blogs: Publicacion de noticias o articulos en orden cronolégico con espacio para comentarios y
discusion. Ejemplos: Wordpress, Typo.

» Wikis: Sitio web donde todos los usuarios pueden colaborar en los articulos, aportando
informacion o reescribiéndola. También permite espacio para discusiones. Indicado para material
que ira evolucionando con el tiempo. Ejemplos: Mediawiki, Tikiwiki.

» e-Commerce: Son sitios web para comercio electrénico.

» e-Learning: Sirve para la ensefianza. Los usuarios son los profesores y estudiantes, se tienen
aulas virtuales donde se ponen a disposicion el material del curso. La publicaciéon de un contenido
por un profesor es la puesta a disposicion de los estudiantes, en un aula virtual, de ese contenido.
Ejemplo: Moodle.

» Publicaciones digitales: Son plataformas especialmente disefiadas teniendo en cuenta las
necesidades de las publicaciones digitales, tales como periédicos, revistas, etc. Ejemplo: ePrints.

» Portal: Sitio web con contenido y funcionalidad diversa que sirve como fuente de informacion o
como soporte a una comunidad. Ejemplos: PHPNuke, Postnuke, Drupal, Plone.

1.6.3. CMS Drupal

Es un sistema de gestién de contenido (CMS) que permite, tanto a individuos como a comunidades de
usuarios, la publicacion de contenidos en Internet, de manera sencilla, y sin tener conocimientos de
lenguaje de marcas. Desarrollado dentro de la filosofia del Software Libre y de cddigo fuente abierto bajo
licencia GPL, Drupal es un sistema dinamico, puesto que el contenido de las paginas y otras
configuraciones se pueden editar online mediante las herramientas que él mismo facilita. Desarrollado en
PHP y mantenido por una amplia comunidad permite multiples usuarios y distintos lenguajes de marcas.
Destaca la calidad de su cédigo, el respeto por los estdndares web, un énfasis especial en la usabilidad y
consistencia de todo el sistema. Su flexibilidad y adaptabilidad, asi como su estructura modular, existe
gran cantidad de modulos adicionales disponibles, hacen que sea adecuado para el desarrollo de sitios
web con funcionalidades distintas. Algunos de los rasgos distintivos de Drupal son la organizacion y
clasificaciéon de contenidos mediante “taxonomias”, las URLs amigables o URLs friendlies y las

caracteristicas de accesibilidad, que en su caso, depende de los temas. (7)
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¢Por qué es un sistema dinamico?

El CMS Drupal en lugar de almacenar sus contenidos en archivos estéaticos en el sistema de ficheros del

servidor de forma fija, el contenido textual de las paginas y otras configuraciones son almacenados en una

base de datos y se editan utilizando un entorno web incluido en el producto.

Entre sus caracteristicas se encuentran:

>

Ayuda on-line: Un robusto sistema de ayuda online y paginas de ayuda para los mddulos del
'ndcleo’, 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 de otros sistemas de 'blogs' o de gestion de contenido propietarios,
es posible extender o adaptar Drupal segun las necesidades.

Modulos: La comunidad de Drupal ha contribuido muchos moédulos que proporcionan
funcionalidades como ‘pagina de categorias', autenticacion mediante jabber, mensajes privados,

bookmarks, etc.

Personalizacién: Un robusto entorno de personalizacion esta implementado en el nucleo de
Drupal. Tanto el contenido como la presentacion pueden ser individualizados de acuerdo las

preferencias definidas por el usuario.

URLs amigables: Drupal usa el mod_rewrite de Apache para crear URLs que son manejables por

los usuarios y los motores de busqueda.

Posee interfaz de administracion integrada en la propia web, a diferencia de otros CMS, ademas
es multiplataforma. El sistema de temas de Drupal permite generar plantillas completamente
basadas en CSS y XHTML y lo mejor de todo es que los mddulos normalmente generan codigo
vélido.

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 abstraccion de base de
datos' que actualmente estd implementada y mantenida para MySQL y PostgreSQL, aunque

permite incorporar facilmente soporte para otras bases de datos.
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1.7. Lenguaje de programacion
Los lenguajes de programacion son herramientas que permiten crear programas y software, facilitan la
tarea de programacion, ya que disponen de formas adecuadas que permiten ser leidas y escritas por

personas, a su vez resultan independientes del modelo de computador a utilizar.

Debido a la seleccion del CMS Drupal para lograr el objetivo de la investigacién surge la necesidad de
utilizar PHP como lenguaje de programacion ya que es un lenguaje implicito en el funcionamiento del
CMS

1.7.1. PHP

PHP (acronimo de PHP: Hypertext Preprocessor), es un lenguaje interpretado de alto nivel embebido en
paginas HTML y ejecutado en el servidor. La meta del lenguaje es permitir rapidamente a los
desarrolladores la generacion dinamica de paginas. Con PHP se puede hacer cualquier cosa que se
pueda realizar con un script CGIl, como el procesamiento de informacion en formularios, foros de
discusién, manipulacion de cookies y paginas dinamicas. También ofrece la integracion con varias
bibliotecas externas, que permiten que el desarrollador haga casi cualquier cosa, desde generar

documentos en PDF hasta analizar codigo XML. (4)

PHP ofrece una solucion simple y universal para las paginaciones dinamicas de la web de facil
programacion. Su disefio elegante lo hace perceptiblemente mas facil de mantener y ponerse al dia en
comparacion con el codigo de otros lenguajes. Debido a su amplia distribucion PHP esta perfectamente
soportado por una gran comunidad de desarrolladores. Como producto de cddigo abierto, PHP goza de la
ayuda de un gran grupo de programadores, permitiendo que los fallos de funcionamiento se encuentren y
se reparan rapidamente. El cddigo se pone al dia continuamente con mejoras y extensiones de lenguaje
para ampliar las capacidades de PHP. Este es el lenguaje de programacién en el que esta creado Drupal,

por lo cual necesita ser instalado para que pueda ser interpretado por el servidor.

1.8. Sistemas de Gestion de Bases de Datos

Un Sistema Gestor o Manejador de Bases de Datos (SGBD) es un conjunto de programas que permite a

los usuarios crear y mantener una Base de Datos (BD), por lo tanto, el SGBD es un software de propdésito
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general que facilita el proceso de definir, construir y manipular la BD para diversas aplicaciones. Pueden
ser de propésito general o especifico.

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

recolectados y explotados por los sistemas de informacién de una empresa o negocio en particular.” (19)

Los sistemas de bases de datos estan disefiados para gestionar grandes volimenes de informacion.
Generalmente, las bases de datos requieren gran cantidad de espacio de almacenamiento, por lo que las
bases de datos de las organizaciones se miden en términos de gigabytes o terabytes de datos. Un
gigabyte equivale a 1000 megabytes (un billén de bytes), y un terabyte equivale a un millén de megabytes
(un trillon de bytes). Un sistema de bases de datos tiene como objetivo simplificar y facilitar el acceso a los
datos y hacer que los tiempos de respuesta a las solicitudes de los usuarios sean muy reducidos.
Un sistema gestor de base de datos ayuda a realizar las siguientes acciones:

v Definicion de los datos.

v' Mantenimiento de la integridad de los datos dentro de la base de datos.
v Control de la seguridad y privacidad de los datos.
v

Manipulacioén de los datos.
Los SGBD que soporta el CMS Drupal son MySQL y PostgreSQL.

1.8.1. PostgreSQL

Es un sistema de gestion de base de datos objeto-relacional para multiples plataformas. Debido a su
licencia liberal, puede usarse, modificarse, y distribuirse por todos gratis para cualquier propdsito, sea
privado, comercial, 0 académico. Posee una estabilidad y confiabilidad legendaria, nunca ha presentado
caidas en varios afios de operacion de alta actividad. Tiene un buen soporte para subselects, triggers,
vistas y procedimientos almacenados en el servidor, ademas tiene ciertas caracteristicas orientadas a

objetos.

Como muchos otros proyectos open source, el desarrollo de PostgreSQL no es manejado por una sola

compafiia sino que es dirigido por una comunidad de desarrolladores y organizaciones comerciales las
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cuales trabajan en su desarrollo. Dicha comunidad es denominada el PGDG (PostgreSQL Global

Development Group). (3)

Principales caracteristicas:

>

>

Incorpora una estructura de datos array.
Soporta el uso de indices, reglas y vistas.
Permite la declaracién de funciones propias, asi como la definicion de disparadores.

Incorpora funciones de diversa indole: manejo de fechas, geométricas, orientadas a operaciones

con redes entre otras.

Incluye herencia entre tablas aunque no entre objetos, ya que no existen, por lo que a este gestor

de bases de datos se le incluye entre los gestores objeto-relacionales.

Permite la gestion de diferentes usuarios, como también los permisos asighados a cada uno de

ellos.

Soporta distintos tipos de datos: ademas del soporte para los tipos base, también soporta datos de
tipo fecha, monetarios, elementos gréaficos, datos sobre redes (MAC, IP), cadenas de bits, etc.

También permite la creacién de tipos propios.

Ventajas:

>

>

Posee una gran escalabilidad. Es capaz de ajustarse al numero de CPUs y a la cantidad de
memoria gue posee el sistema de forma Optima, haciéndole capaz de soportar una mayor cantidad
de peticiones simultaneas de manera correcta (en algunos benchmarks se dice que ha llegado a

soportar el triple de carga de lo que soporta MySQL).

Implementa el uso de rollback's, subconsultas y transacciones, haciendo su funcionamiento mucho

mas eficaz, y ofreciendo soluciones en campos en las que MySQL no podria.
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» Tiene la capacidad de comprobar la integridad referencial, asi como también la de almacenar
procedimientos en la propia base de datos, equiparandolo con los gestores de bases de datos de
alto nivel, como puede ser Oracle.

1.9. Servidores web

El servidor web es un programa que corre sobre el servidor que escucha las peticiones HTTP que le
llegan y las satisface. Dependiendo del tipo de la peticién, el servidor web buscara una pagina web o bien
ejecutard un programa en el servidor. De cualquier modo, siempre devolvera algun tipo de resultado
HTML al cliente o navegador que realizé la peticion. Va a ser fundamental en el desarrollo de las

aplicaciones del lado del servidor que se vaya a construir, ya que se ejecutaran en él.

1.9.1. Apache

Dentro de sus puntos fuertes se encuentran:

» Tiene interfaz de autenticacion con todos los sistemas.

» Facilita la integraciébn como "plugins” de lenguajes de programacion de paginas web dinamicas.
» Tiene integracion en estandar del protocolo de seguridad SSL.

» Provee interfaz a todas las bases de datos.

» Servidor altamente configurable de disefio modular: Se pueden escribir médulos para realizar
determinadas funciones, lo que implica que haya gran cantidad de ellos disponibles para su
utilizacion.

> Es flexible, rapido y eficiente.

» Continuamente actualizado y evoluciona a mayor velocidad.

> Multiplataforma.

El Apache fue hecho para proveer un alto grado de calidad y fortaleza para las implementaciones que
utilizan el protocolo HTTP. Esta ligado a la plataforma (Linux, Windows, UNIX) sobre la cual los individuos
o0 instituciones pueden construir sistemas confiables con fines experimentales o para resolver un problema

especifico de la organizacion. (5)
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1.10. Metodologias de Desarrollo de Software

Para lograr el desarrollo exitoso de proyectos de software cada vez mas complejos, surge la necesidad de
crear métodos que permitan guiar, controlar y documentar el desarrollo de los mismos. De ahi surgen las
metodologias: del griego (meta "mas alld" odos "camino” logos "estudio”). Una metodologia es aquella
guia que se sigue con el fin de realizar las acciones propias de una investigacion. En términos mas
sencillos se trata de la guia que nos va indicando qué hacer y como actuar cuando se quiere obtener
algun tipo de investigacion. Es posible definir una metodologia como aquel enfoque que permite observar
un problema de una forma total, sistematica, disciplinada y con cierta disciplina. Las metodologias se

pueden clasificar de forma general en:

» Tradicionales (Metodologias Pesadas, o Peso Pesado): Estas imponen una disciplina de trabajo
sobre el proceso de desarrollo del software, con el objetivo de conseguir un software mas eficiente
y predecible. Para ello, se hace un especial hincapié en la planificacion total de todo el trabajo a

realizar y una vez que esté todo detallado, comienza el ciclo de desarrollo del producto software.

> Agiles (Metodologias Ligeras): Se caracterizan por tener un desarrollo incremental para producir
tempranamente pequefias entregas en ciclos rapidos, y predisposicion para el cambio y la
adaptacion continla. Estas metodologias por lo general se centran en desarrollar productos

funcionales méas que en conseguir una buena documentacion. (18)

Analizando que la aplicacién a desarrollar es una aplicacion web, ademas de la clasificacién planteada
anteriormente se necesita tener en cuenta a la hora de elegir la metodologia a utilizar algunas
caracteristicas que las diferencian de las aplicaciones de escritorio, como es la clasificacién de los
requerimientos de ese tipo de sistemas, la arquitectura de informacién, entre otros. Actualmente tres de

los mas famosos y conocidos procesos de desarrollo de software son:

1.10.1.El Proceso Unificado de Modelado
El Proceso Unificado de Modelado (RUP) es una metodologia pesada, esta basada en una notacién
gréfica, la cual permite especificar, construir, visualizar y documentar los artefactos de un sistema de

software orientado a objetos. (13) Sus principales caracteristicas son:
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» Guiado por casos de uso: Los casos de uso son el instrumento para describir el comportamiento
del software y extraer los casos de prueba con los que se valida el sistema.

» Centrado en la arquitectura: Los modelos son proyecciones del analisis y el disefio, describe la
arquitectura del producto a desarrollar.

» lterativo e incremental: Durante todo el proceso de desarrollo se producen versiones superiores.

RUP utiliza como lenguaje de modelado el Unified Modeling Language (UML) para describir todo el
proceso. Se divide en ciclos de trabajo, teniendo un producto superior como resultado de cada ciclo. Estos
se componen en su interior por varias fases, en la cuales se llevan a cabo un conjunto de flujos para el

desarrollo de todo el proyecto. (15)

1.10.2. Programacion Extrema

La metodologia Programacién Extrema o Extreme Programming (XP), es conocida como metodologia agil
o ligera, orientada al cliente, y de iteraciones cortas. La base para el desarrollo del software que usa esta
metodologia son las llamadas historias de usuario escritas por el cliente en las que describen escenarios
sobre el funcionamiento del sistema y que no sélo estan limitados los formularios de usuario, sino que

también pueden describir modelos. (10)

Estas historias de usuario junto a la arquitectura que se persigue, sirven de base para crear un plan de
“entregas de software” entre el equipo de desarrollo y el cliente. Propone que en el equipo de desarrollo se
necesita un representante constante del cliente que conozca al dedillo el negocio y que esté a disposicion
para cualquier duda o necesidades que los desarrolladores tengan. El cliente se mantiene todo el tiempo
informado paso por paso de las cosas que se estan desarrollando, y a medida que se dé la liberacion de

cualquier entregable se discutira con el representante, y se repite la nueva iteracién del software.

La programacion del software siempre se define en pareja con el objetivo principal de lograr mayores
resultados y los menores errores posibles, mientras uno codifica haciendo hincapié en la calidad de la
funcién o método que esta implementando, el otro analiza si ese método o funcién es adecuado y esta
bien disefiado. Es necesario que los desarrolladores se rednan diariamente y expongan sus problemas,

soluciones e ideas de forma conjunta. (11)
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1.10.3. Desarrollo Guiado por la Funcionalidad

El Desarrollo Guiado por la Funcionalidad (FDD) es un proceso que se puede considerar a medio camino
entre RUP y XP, aunque es mas similar al ultimo. Estd pensado para proyectos de corto tiempo de
duracion (menos de un afio), un proceso iterativo con iteraciones cortas (aproximadamente 2 semanas).
Las iteraciones se deciden en base a las funcionalidades, que son pequefas partes del software con

significado para el cliente.

Un proyecto con FDD se divide en 5 fases:
1. Desarrollo de un modelo general.
Construccion de la lista de funcionalidades.
Plan de releases en base a las funcionalidades a implementar.

Disefiar en base a las funcionalidades.

o bk w0 N

Implementar en base a las funcionalidades.

El trabajo se realiza en grupo aunque siempre habrd un responsable (arquitecto jefe o jefe de
programadores, en dependencia de la fase en la que se encuentre) con mayor experiencia. Las
funcionalidades se dividen entre los subgrupos del equipo. FDD también define métricas para seguir el

proceso de desarrollo de la aplicacion.

Puntos claves: Ligero, a medio camino entre el desarrollo y la organizacion, existe una jerarquia dentro
del equipo, el cdédigo fuente tiene propietario, los equipos varian en funcion de la funcionalidad a
implementar, el conocimiento de la aplicacién se reparte a través del trabajo en equipo y revisiones.

Documentacién aceptable.

1.11. Herramientas utilizadas para el desarrollo del sistema

1.11.1.Visual Paradigm

Visual Paradigm es una herramienta CASE (Ingenieria de Software Asistida por Ordenador, en inglés
Computer Aided Software Engineering) que utiliza UML como lenguaje de modelado. Soporta el ciclo de
vida completo de desarrollo de un software, desde la fase de andlisis hasta el despliegue del mismo.

Permite realizar ingenieria directa o inversa sobre el software, es capaz a partir de un modelo relacional
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en diferentes SGBD, desplegar todas las clases asociadas a las tablas y soporta multiples usuarios
trabajado sobre el mismo proyecto.

1.11.2.Zend Studio

Zend Studio es uno de los ambientes de desarrollo integrado o Integrated Development Environment (IDE)
disponible para desarrolladores profesionales que agrupa todos los componentes de desarrollo necesarios
para ciclo de desarrollo de aplicaciones PHP. A través de un comprensivo conjunto de herramientas de
edicion, depurado, analisis, optimizacion y bases de datos, Zend Studio acelera los ciclos de desarrollo y

simplifica los proyectos complejos.

Permite hacer depuraciones simples de scripts, aunque para disfrutar de toda la potencia de la
herramienta de depuracién habra que disponer de la parte del servidor, que instala Apache y el médulo

PHP o, en caso de que estén instalados, los configura para trabajar juntos en depuracion.

1.12. Fundamentacion de las herramientas seleccionadas

Después de realizar un estudio de las tendencias actuales y de las principales caracteristicas de las
tecnologias mas usadas en la actualidad, se propone utilizar un CMS para la creacién de la aplicacion,
especificamente el Drupal, debido a su rapidez de respuesta ante la peticidn de algin usuario, posee
independencia de la base de datos y es el CMS mas seguro. PHP, como es el lenguaje de programacion
en el que estd creado Drupal, necesita ser instalado para que pueda ser interpretado por el servidor,
ademas de que es multiplataforma, posee una sintaxis familiar para el desarrollo de la aplicacion y cuenta
con una amplia comunidad de programadores, no solo en Internet, sino en la propia UCI, lo que permite
acceder facilmente a su documentacion por parte de sus usuarios.

Como sistema gestor de base de datos PostgreSQL, pues es un sistema objeto-relacional, que incluye
caracteristicas de la orientacién a objetos, como son la herencia, tipos de datos, funciones, restricciones,
disparadores, reglas e integridad transaccional. Se escogi6 el servidor Apache, ya que es un servidor
multiplataforma, rapido y eficiente y puede ser adaptado a diferentes entornos y necesidades, con los
diferentes médulos de apoyo que proporciona.

Como metodologia de desarrollo XP debido a que se adapta en gran medida, tanto al tipo de proyecto a
desarrollar como a las condiciones de trabajo y el cliente forma parte del equipo de desarrollo. Mediante la

aplicacion de XP se puede lograr una retroalimentacion mayor y lograr un producto que satisfaga sus
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necesidades. Como herramienta de modelado en UML el Visual Paradigm. Para apoyar el proceso de
implementacion del software se escogio la herramienta de desarrollo Zend Studio.

Otra de las razones para la seleccion de las herramientas a utilizar, es que ademas de todas las ventajas
mencionadas anteriormente, estas son las herramientas que se ajustan a la arquitectura para los sistemas
gue plantea la Direccién de Informatizacion de UCI, perteneciente a la Infraestructura Productiva (IP) en la
UCI.

1.13. Conclusiones

Como resultado del analisis realizado durante el presente capitulo, se pudo concluir que: ninguno de los
portales estudiados, relacionados con la gestién de informacién sobre calidad del software, responden a
las caracteristicas de este proceso en la facultad 1, por lo que se necesita disefiar un nuevo portal que

dinamice el proceso mencionado con las herramientas seleccionadas.
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CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

2.1. Introduccion

El presente capitulo tiene como objetivo hacer una valoracion de las caracteristicas principales del portal a
desarrollar, se especifica detalladamente los requerimientos funcionales y no funcionales, ademas se hace
alusion a las fases de exploracion y planificacion, propias de la metodologia de desarrollo utilizada para la
implementacion del sistema que se propone, donde se exponen los artefactos generados durante el

transcurso de las mismas.

2.2.  Conceptos sobre Calidad de Software

“Grado con el que un sistema, componente o proceso cumple los requerimientos especificados y las
necesidades o expectativas del cliente o usuario”. (20)

“Concordancia del software producido con los requerimientos explicitamente establecidos, con los
estandares de desarrollo prefijados y con los requerimientos implicitos no establecidos formalmente, que

desea el usuario”.(15)

2.3. Arquitectura de la Informacién

La Arquitectura de Informacién es el arte de estructurar los sitios web o portales a través de un conjunto
de métodos y herramientas con el fin de ayudar a los usuarios a encontrar y manejar la informacion.
Comprende los sistemas de organizacién y estructuracion de los contenidos y los sistemas de rotulado o
etiqguetado de los mismos. De esta manera el usuario puede encontrar, utilizar y comprender la
informacion.

Para realizar la Arquitectura de Informacion del Portal de Calidad de la Facultad 1 se tuvo en cuenta
elementos como los objetivos del portal, la definicion de la audiencia y los contenidos y servicios, su

estructura y el sistema de navegacion, logrando asi que el contenido del portal quede organizado.
2.3.1. Objetivos

El Portal de Calidad de la Facultad 1 es de vital importancia para establecer una guia o patrén para todos

los proyectos de la facultad, este tiene como objetivos fundamentales:
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>
>

2.3.2.

Establecer una interrelacién mas fluida entre el asesor, los aseguradores de calidad de cada uno
de los proyectos y los jefes de los mismos, mediante un foro de debate sobre un tema
determinado.

Crear las condiciones para que los usuarios tengan un medio de facil obtencion de informacion.
Mostrar los elementos por los que se deben guiar de forma obligatoria todos los proyectos de la
facultad.

Publicar cursos de formacion para los aseguradores de calidad de cada proyecto.

Gestionar todo el proceso de revisiones y las auditorias de cada uno de los proyectos.

Definicion de Audiencia

La audiencia no es mas que el publico hacia el cual estara orientado el producto. En el Portal de Calidad

de Software esta se dividié en dos grupos fundamentales.

1. Personal que mantiene el portal.

>

Administradores: Usuarios con pleno acceso a todos los elementos del portal

2. Personas que utilizan el portal como medio de informacion.

>

Usuario autenticado: Personas con conocimiento del portal, que entran a buscar un contenido
determinado.

Usuario anonimo: Persona que entra al portal en la blusqueda de alguna informacién, pero sin
conocimiento de si existe o no.

Vicedecano de produccién: Es la persona facultada para ver informacion referente a los proyectos.
Asesor de Calidad: Es la persona facultada para realizar el cronograma de revisiones internas a los
proyectos y llevar a cabo todo el proceso de las mismas al igual que realizar las auditorias.

Jefe de Polo: Es la persona facultada para ver informacion referente a los proyectos.

Lider de proyecto: Es la persona facultada para gestionar informacion referente al expediente de
Su proyecto.

Asegurador de calidad: Es la persona facultada para evaluar la informacion referente al expediente

de proyecto.

El portal esta dirigido hacia profesores y estudiantes de la UCI con necesidades de obtencion de

informacién en el tema de calidad de software y sobre todo para la facultad 1.
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2.3.3. Definicion de contenidos y servicios del portal
Luego de haber identificado los objetivos y la audiencia, se pueden definir los contenidos y los servicios
del sitio. Estos se pueden agrupar en:

» Inicio.

» Preguntas Frecuentes.

» Miembros.

» Cronograma de Revisiones.

» Enviar y recibir solicitud de revision
» Insertar resultado de auditoria y revisiones
» Reportes

» Mapa de navegacion.

» Informacion de proyectos.

» Publicar cursos de formacion.

» Documentacion.

» Eventos.

> Noticias.

» Encuestas.

» Enlaces.

» Forum.

» Calendario.

2.3.4. Definicién de la estructura del portal
Antes de entrar en detalle, es necesario definir los conceptos de estructura y disefio, a modo de
aclaracion, debido a que estos términos tienden a confundir:

> Estructura: se refiere a la forma que tendra el portal web en términos generales con sus
secciones, funcionalidades y sistemas de navegacion. No considera ni incluye elementos graficos
(logotipos, vifietas, etc.).

> Disefio: se refiere a la solucion gréafica que se creara para el portal, en la cual aparecen colores,

logotipos, vifietas, y otros elementos de disefio que permiten identificar visualmente al portal.
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2.3.4.1. Estructura del Portal de Calidad de la Facultad 1

1. Inicio.
1.1. Navegacion.
1.1.1. Preguntas Frecuentes.
1.1.2. Cronograma de revisiones.
1.1.3. Miembros.
1.1.4. Enviar solicitud de revision.
1.1.5. Recibir solicitud de revision.
1.1.6. Insertar resultado de las revisiones.
1.1.7. Insertar resultado de las auditorias.
1.1.8. Reportes.
1.1.9. Publicar cursos de formacion.
1.2. Documentacion.
1.3. Noticias.
1.4. Forum.
1.5. Encuestas.
1.6. Enlaces.
1.7. Buscar.
1.8. Calendario.
1.9. Informacion de proyectos.

1.10. Mapa de navegacion.

2.3.5. Mapa de navegacion del Portal de Calidad
Es una representacion visual de forma jerarquica que muestra la estructura general del portal. A

continuacion se muestra el mapa conceptual del Portal de Calidad.
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[ Pagina Principal ]

[ Inicio ]
|

[ Preguntas Frecuentes ]

[ Grupo de Aseguradores de ]

Calidad

Insertar Cronograma de Reviciones

| Mapa del Portal |

] L Servicios I

Moticias

Cronograma de Revisiones

Insertar resultado de Auditoria

Insertar Resultado de revisiones.

-~

Enlaces

—[ Foro

—[ Encuenta

J
]
J

Reporte por Fecha

Reportes

Reporte pornombre de Proyecto

Solicitud de revision

Enviar solicitud revision

[ Cursos de formacion

[ Documenacion

——{ Expediente de Proyecto ]

Figura 1 Mapa de Navegacién del Portal de Calidad.

Elementos de los Sistemas de Navegacién

» Menu General: Siempre presente en todo el sitio, permite el acceso a cada una de las areas del

sitio.

» Pié de Pagina: Usualmente ubicado en la parte inferior de cada pagina, indica el nombre de la

institucion, teléfonos, direccion fisica y de correo electrénico.

YV V V VYV

Botén Inicio: Parair a la portada.

Botdén Mapa del sitio: Para ver el mapa del sitio web.

Fecha de publicacion: Para saber la vigencia de publicacién del contenido desplegado.

Buscador: Presente en cada pagina si es que la funcionalidad existe en el sitio.
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» Botén Imprimir: Para imprimir el contenido de la pagina; se espera que el formato de impresion
del documento que se muestra en pantalla sea mas simple que la pagina normal del sitio web, para
dar la impresion al usuario de que hay una preocupacién por ayudarle en la tarea de llevar impreso

el contenido.

2.3.7. Disefio de la estructura de la pagina principal

Portal de Calidad de la Facultad 1

Enlaces Primarios

Mavegacion Calendario

Inicio de sesion Buscar

| | | Aceptar |
Aceptar
Encuesta
Documentacion
Foro

Enlaces

Usuarios enLinea

Figura 2 Disefio de la estructura de la pagina principal.
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2.4. Requerimientos funcionales del sistema

R1 Autenticar.

R2 Gestionar documentacion.
R2.1 Adicionar documento.
R2.2 Mostrar documento.
R2.3 Modificar documento.
R2.4 Eliminar documento.

R3 Gestionar informacion de proyectos.

R3.1 Adicionar informacion de proyectos.

R3.2 Mostrar informacién de proyectos.

R3.3 Modificar informacién de proyectos.

R3.4 Eliminar informacion de proyectos.

R4 Gestionar miembros por proyectos.
R4.1 Mostrar miembros por proyectos.
R4.2 Modificar miembros por proyectos.

R4.3 Eliminar miembros por proyectos.

R5 Gestionar noticias.
R 5.1 Adicionar noticia.
R 5.2 Modificar noticia.
R 5.3 Eliminar noticia.
R 5.4 Mostrar Noticias.

R6 Gestionar forum.
R6.1 Anadir forum.
R6.2 Editar forum.

R6.3 Eliminar férum.
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R7 Gestionar encuesta.
R7.1 Adicionar encuesta.
R7.2 Eliminar encuesta.
R7.3 Mostrar encuesta.
R7.4 Modificar encuesta.

R8 Gestionar enlaces.
R8.1 Adicionar enlaces.
R8.2 Eliminar enlaces.

R8.3 Mostrar enlaces con otros sitios.

R9 Buscar informacion.

R10 Imprimir documentos.

R11 Autenticar contra dominio LDAP.

R12 Gestionar cronograma de revisiones.

R12.1 Adicionar cronograma de revisiones.

R12.2 Eliminar cronograma de revisiones.

R12.3 Mostrar cronograma de revisiones.

R12.4 Modificar cronograma de revisiones.

R13 Gestionar preguntas frecuentes.
R13.1 Adicionar preguntas frecuentes.
R13.2 Eliminar preguntas frecuentes.
R13.3 Mostrar preguntas frecuentes.

R13.4 Modificar preguntas frecuentes.

R14 Mostrar el mapa de navegacion.

R15 Gestionar solicitud de revision.

R17.1 Enviar solicitud de revision.
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R17.2 Mostrar solicitud de revision.
R16 Insertar resultado de revision.
R17 Mostrar reporte de resultado de revision.
R18 Insertar resultado de auditoria.
R19Mostrar reporte resultado de auditoria.

R20 Gestionar eventos.
R20.1 Adicionar eventos.
R20.2 Eliminar eventos.
R20.3 Mostrar eventos.
R20.4 Modificar eventos.

R21 Mostrar cantidad de no conformidades a jefes de proyectos.

R22 Publicar cursos de formacion.

2.5.  Requerimientos no funcionales del sistema
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.

Apariencia o interfaz externa:

» Disefo perfectamente encuadrado para resoluciones de 800x600, pero preparado para verse en
otras resoluciones.

» Disefo grafico acorde con las pautas de disefio de la Universidad.

Usabilidad:
El sistema podra ser usado por cualquier persona que posea conocimientos basicos en el manejo de la

computadora y de un ambiente web en sentido general.
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Seguridad:

» ldentificar al usuario antes de que pueda realizar cualquier accién sobre el sistema.

» Proteger la informacién manejada por el sistema de accesos no autorizados.

» Garantizar que las funcionalidades del sistema se muestren de acuerdo al nivel de usuario que
esté activo. Esto se logra segun el tipo de usuario y su rol.

» Proteger la informacion manejada por el sistema contra la corrupcion de ficheros o estados
inconsistentes.

» Verificacion sobre acciones irreversibles (eliminaciones).

Legales:
El CMS escogido como plataforma para el desarrollo de la aplicacion estd basado en la licencia

GNU/GPL.

Soporte:
» Sistema multiplataforma.

» Gestor de base de datos con soporte para grandes volimenes de datos y alta velocidad de

procesamiento. Tiempo de respuesta rapido en accesos concurrentes.

Software:
» Aplicacidon web escrita sobre el lenguaje de programacion PHP 5.2.5.

» Usar el gestor de Base de Datos PostgreSQL 8.2.4.
» Utilizar como servidor web Apache 2.2.6.

» Desarrollada bajo CMS Drupal 5.15.

Hardware:
Se requiere de una computadora con 128 MB de memoria RAM como minimo, con un servidor web de

512 MB de RAM y con una capacidad minima de disco duro de 20 GB. Mouse y teclado.
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2.6. Personas relacionadas con el sistema
Se define como persona relacionada al sistema toda aquella que obtiene un resultado de valor de uno o
varios procesos que se ejecutan en el mismo. Ademas de aquellas que se encuentran involucradas en

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

Tabla 2. 1 Personas relacionadas con el sistema

Personas relacionadas con el sistema Justificacion

Es la persona que navega por el sistema sin haberse
Usuario anénimo creado una cuenta aun, fluye dentro de éste sin
privilegios. Tiene la posibilidad de crearse una cuenta,
ver su perfil, navegar sobre las diferentes opciones para
irse relacionando con el mismo, asi como indagar y
descargar, en caso que desee, los diferentes

documentos que se muestran de manera general.

Es la persona que se encuentra autenticada en el sitio
Usuario autenticado cumpliendo este rol, ademas tendra acceso a diferentes
modulos debido al rol que cumple dentro de la

aplicacion.

Es la persona facultada para la gestién del sistema y el
Administrador encargado de administrar las diferentes cuentas de los

usuarios autenticados en la aplicacion.

Vicedecano de produccién Es la persona facultada para ver informacion referente a

los proyectos.

Asesor de Calidad Es la persona facultada para realizar el cronograma de
revisiones internas a los proyectos y llevar a cabo todo
el proceso de las mismas al igual de realizar las
auditorias.

Jefe de Polo Es la persona facultada para ver informacion referente a

los proyectos.

Lider de proyecto Es la persona facultada para gestionar informacion

referente al expediente de su proyecto y ver la misma.

Asegurador de calidad Es la persona facultada para evaluar la informacion

referente al expediente de proyecto.
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2.7. Aplicacién de la metodologia seleccionada

2.7.1. Fase de exploracion

La metodologia de desarrollo Programaciéon Extrema (XP) comienza con su fase de exploracion. Durante
esta etapa se realiza el proceso de identificacion de las historias de usuario (UH, del inglés User
Histories), asi como la familiarizacién de los equipos de trabajo con las tecnologias y herramientas
seleccionadas para la construccion del sistema.

El ciclo de vida de XP enfatiza en el caracter iterativo e incremental del desarrollo. Una iteracion de
desarrollo es un periodo de tiempo en el que se realiza un conjunto de funcionalidades determinadas, que

en el caso de XP corresponden a un conjunto de historias de usuarios. (12)

2.7.1.1. Historias de usuarios

Uno de los artefactos mas importantes que genera la metodologia XP son las historias de usuario (HU),
pues son la forma en que se especifican en XP los requisitos del sistema. Estas se redactan desde la
perspectiva del cliente aunque los desarrolladores pueden brindar también su ayuda en la identificacién de
las mismas. El contenido que ellas abarcan debe ser concreto y sencillo.

Las HU conducen al proceso de creacién de los test de aceptacién, los cuales serviran para verificar que
estas historias se han implementado correctamente. Otra de sus caracteristicas es que solamente
proporcionan los detalles sobre la estimacion del riesgo y cuanto tiempo conllevara su implementacion. Su
nivel de detalle debe ser el minimo posible, de manera que permita hacerse una ligera idea de cuanto
costard implementar el sistema. (12)

Durante este proceso se identificaron 22 historias de usuarios, cada una de ellas respondiendo a las
diferentes funcionalidades solicitadas por el cliente y dando una idea al resto del equipo de desarrollo de

cdmo debe ser su posterior implementacion, las cuales se detallan a continuacion:

Tabla 2. 2 HU Autenticar

Historia de Usuario

Namero: 1 | Nombre: Autenticar

Usuario: Crear los siguientes usuarios y roles Usuario Autenticado y Administrador, Vicedecano de
produccién, Jefe de Polo, Lider de proyecto, Asesor de calidad y Asegurador de calidad.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alto

Puntos de Estimacion: 1 Iteracién Asignada: 1

Descripcién: Se brinda la posibilidad de que la persona que acceda al sistema introduzca sus datos (usuario y
contrasefia) con la finalidad de verificar y otorgarle los permisos segun el rol que cumpla dentro de la
aplicacion.
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Observaciones: Se hace referencia al requisito R1.

Tabla 2. 3 HU Gestionar documentacion

Historia de Usuario

NUmero: 2 | Nombre: Gestionar documentacion
Usuario: Administrador

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alto
Puntos de Estimacion: 2 Iteracion Asignada: 1

Descripcion: Se brinda la posibilidad al administrador de adicionar, modificar, eliminar y mostrar en el sistema
los documentos.

Observaciones: Se hace referencia al requisito R2.

Tabla 2. 4 HU Gestionar informacion de proyectos

Historia de Usuario

Numero: 3 | Nombre: Gestionar informacion de proyectos
Usuario: Lider de proyecto

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alto

Puntos de Estimacion: 1 Iteracion Asignada: 1

Descripcion: Se brinda la posibilidad al Lider de proyecto de adicionar, modificar, eliminar y mostrar en el
sistema la informacién de proyectos.

Observaciones: Se hace referencia al requisito R3.

Tabla 2. 5 HU Gestionar listado de miembros por proyectos

Historia de Usuario

NUmero: 4 | Nombre: Gestionar miembros por proyectos
Usuario: Administrador y Asesor de Calidad.

Prioridad en negocio: Media Riesgo en Desarrollo: Medio

Puntos de Estimacion: 1 Iteracion Asignada: 2

Descripcion: Se brinda la posibilidad al administrador de modificar, eliminar y mostrar en el sistema los
miembros por proyectos.

Observaciones: Se hace referencia al requisito R4.

Tabla 2. 6 HU Gestionar noticias

Historia de Usuario

NUmero: 5 | Nombre: Gestionar noticia
Usuario: Administrador

Prioridad en negocio: Media Riesgo en Desarrollo: Medio
Puntos de Estimacion: 1 Iteracion Asignada: 2

Descripcion: Se brinda la posibilidad al administrador de adicionar, modificar, eliminar y mostrar en el sistema
una noticia.

Observaciones: Se hace referencia al requisito R5.
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Tabla 2. 7 HU Gestionar Forum

Historia de Usuario

NUmero:6

Nombre: Gestionar Forum

Usuario: Administrador.

Prioridad en Negocio: Medio

Riesgo en Desarrollo: Medio

Puntos de Estimacién: 1

Iteracion Asignada: 2

Descripcién: Se brinda la posibilidad al administrador de afiadir, editar, mostrar y eliminar un férum.

Observaciones: Se hace referencia al requisito R6

Tabla 2. 8 HU Gestionar Encuesta

Historia de Usuario

NUmero:7

Nombre: Gestionar Encuesta

Usuario: Administrador.

Prioridad en Negocio: Medio

Riesgo en Desarrollo: Medio

Puntos de Estimacion: 1

Iteracion Asignada: 2

Descripcién: Se brinda la posibilidad al administrador de adicionar, modificar, mostrar, eliminar una encuesta,

relacionada para medir la utilidad del sistema.

Observaciones: Se hace referencia al requisito R7.

Tabla 2. 9 HU Gestionar Enlaces

Historia de Usuario

Ndamero:8

Nombre: Gestionar Enlace

Usuario: Administrador.

Prioridad en Negocio: Medio

Riesgo en Desarrollo: Medio

Puntos de Estimacion: 1

Iteracion Asignada: 2

Descripcién: Se brinda la posibilidad al administrador de adicionar, mostrar, eliminar un enlace en el sistema.

Observaciones: Se hace referencia al requisito R8.

Tabla 2. 10 HU Buscar Informaciéon

Historia de Usuario

Ndamero: 9

| Nombre: Buscar informacion

Usuario: Usuario Anénimo y Autenticado, Administrador, Vicedecano de produccion, Jefe de Polo, Lider de

proyecto, Asesor de calidad y Asegurador de calidad.

Prioridad en negocio: Baja

Riesgo en Desarrollo: Bajo

Puntos de Estimacién: 1

Iteracién Asignada: 3

Descripcién: Se brinda la posibilidad de que cualquier persona que acceda a la aplicacion tenga la posibilidad
de buscar contenidos que se encuentran dentro del sistema.
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Observaciones: Se hace referencia al requisito R9.

Tabla 2. 11 HU Imprimir documentos

Historia de Usuario

Namero: 10 | Nombre: Imprimir documentos

Usuario: Usuario Anénimo y Autenticado, Administrador, Vicedecano de produccion, Jefe de Polo, Lider de
proyecto, Asesor de calidad y Asegurador de calidad.

Prioridad en negocio: Baja Riesgo en Desarrollo: Bajo

Puntos de Estimacion: 1 Iteracion Asignada: 3

Descripcion: Se brinda la posibilidad dependiendo del rol, de la impresion de los documentos en el sistema.

Observaciones: Se hace referencia al requisito R10.

Tabla 2. 12 HU Autenticar contra dominio LDAP

Historia de Usuario

NUmero: 11 Nombre: Autenticar contra dominio LDAP

Usuario: Administrador

Prioridad en Negocio: Bajo Riesgo en Desarrollo: Alto

Puntos de Estimacion: 1 Iteracion Asignada: 1

Descripcion: El sistema utiliza un dominio LDAP existente. De esta forma es més facil usarlo en intranet.

Observaciones: Esta opcion se desarrollé debido a las circunstancias de contar con un dominio LDAP. Su
principal ventaja en una intranet cerrada es la posibilidad de evitar duplicacién de usuarios y proliferacién de los
Mismos.

Tabla 2. 13 HU Gestionar cronograma de revisiones

Historia de Usuario

Numero: 12 | Nombre: Gestionar cronograma de revisiones
Usuario: Administrador y Asesor de calidad.

Prioridad en negocio: Baja Riesgo en Desarrollo: Alto

Puntos de Estimacion: 1 Iteracion Asignada: 1

Descripcion: Se brinda la posibilidad al administrador y al asesor de calidad de adicionar, modificar, eliminar y
mostrar el cronograma de revisiones para los proyectos en el sistema.

Observaciones: Se hace referencia al requisito R12.

Tabla 2. 14 HU Gestionar preguntas frecuentes

Historia de Usuario

Numero: 13 | Nombre: Gestionar preguntas frecuentes
Usuario: Administrador.

Prioridad en negocio: Baja Riesgo en Desarrollo: Bajo

Puntos de Estimacion: 1 Iteracién Asignada: 3
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Descripcion: Se brinda la posibilidad al administrador de adicionar, modificar, eliminar y mostrar las preguntas
frecuentes en el sistema.

Observaciones: Se hace referencia al requisito R13.

Tabla 2. 15 HU Mostrar el mapa de navegacion

Historia de Usuario

Numero: 14 Nombre: Mostrar el mapa de navegacion
Usuario: Administrador

Prioridad en negocio: Baja Riesgo en Desarrollo: Bajo

Puntos de Estimacion: 1 Iteracion Asignada: 1

Descripcion: Se brinda la posibilidad al administrador de mostrar el mapa de navegacion del portal de calidad
en el sistema.

Observaciones: Se hace referencia al requisito R14.

Tabla 2. 16 HU Gestionar solicitud de revisiéon

Historia de Usuario

Numero: 15 Nombre: Gestionar solicitud de revision
Usuario: Lider de proyecto y Asesor de calidad

Prioridad en negocio: Baja Riesgo en Desarrollo: Alto

Puntos de Estimacion: 1 Iteracion Asignada: 1

Descripcion: Se brinda la posibilidad al Lider de proyecto enviar una solicitud de revision y al Asesor de
calidad poder recibir las mismas en el sistema.

Observaciones: Se hace referencia al requisito R15.

Tabla 2. 17 HU Insertar resultado de revision

Historia de Usuario

NuUmero: 16 Nombre: Insertar resultado de revision
Usuario: Asesor de calidad

Prioridad en negocio: Baja Riesgo en Desarrollo: Alto

Puntos de Estimacion: 1 Iteracion Asignada: 1

Descripcion: Se brinda la posibilidad al Asesor de calidad poder insertar el resultado de las revisiones en el
sistema.

Observaciones: Se hace referencia al requisito R16.

Tabla 2. 18 HU Mostrar reporte de resultado de revision.

Historia de Usuario

NlUmero: 17 Nombre: Mostrar reporte de resultado de revisién
Usuario: Asesor de calidad y Lider de proyecto

Prioridad en negocio: Baja Riesgo en Desarrollo: Alto

Puntos de Estimacion: 1 Iteracién Asignada: 1

Descripcion: Se brinda la posibilidad al Asesor de calidad y al Lider de proyecto poder ver el resultado de las
revisiones mediante un reporte en el sistema.
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Observaciones: Se hace referencia al requisito R17.

Tabla 2. 19 HU Insertar resultado de auditoria.

Historia de Usuario

Ndmero: 18 Nombre: Insertar resultado de auditoria
Usuario: Asesor de calidad

Prioridad en negocio: Baja Riesgo en Desarrollo: Alto

Puntos de Estimacion: 1 Iteracion Asignada: 1

Descripcion: Se brinda la posibilidad al Asesor de calidad poder insertar resultado de auditoria en el sistema.

Observaciones: Se hace referencia al requisito R218.

Tabla 2. 20 HU Mostrar reporte de resultado de auditoria.

Historia de Usuario

Numero: 19 Nombre: Mostrar reporte de resultado de auditoria
Usuario: Asesor de calidad y Lider de proyecto

Prioridad en negocio: Baja Riesgo en Desarrollo: Alto

Puntos de Estimacion: 1 Iteracion Asignada: 1

Descripcion: Se brinda la posibilidad al Asesor de calidad y al Lider de proyecto poder ver el resultado de las
auditorias mediante un reporte en el sistema.

Observaciones: Se hace referencia al requisito R19.

Tabla 2. 21 HU Gestionar eventos

Historia de Usuario

NuUmero: 20 Nombre: Gestionar eventos
Usuario: Administrador

Prioridad en negocio: Baja Riesgo en Desarrollo: Bajo
Puntos de Estimacion: 1 Iteracion Asignada: 3

Descripcion: Se brinda la posibilidad al Administrador poder adicionar, modificar, eliminar y mostrar los
eventos en el sistema.

Observaciones: Se hace referencia al requisito R20.

Tabla 2. 22 HU Mostrar cantidad de no conformidades a los jefes de proyectos

Historia de Usuario

Ndmero: 21 Nombre: Mostrar cantidad de no conformidades a los
jefes de proyectos.

Usuario: Administrador

Prioridad en negocio: Baja Riesgo en Desarrollo: Bajo

Puntos de Estimacion: 1 Iteracién Asignada: 3

Descripcion: Se brinda la posibilidad al Administrador poder mostrar la cantidad de no conformidades a los
jefes de proyectos en el sistema.

Observaciones: Se hace referencia al requisito R21.
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Tabla 2. 23 HU Publicar cursos de formacion.

Historia de Usuario

Ndmero: 22 | Nombre: Publicar cursos de formacion.
Usuario: Administrador y Asesor de calidad

Prioridad en negocio: Baja Riesgo en Desarrollo: Medio

Puntos de Estimacion: 1 Iteracion Asignada: 2

Descripcion: Se brinda la posibilidad al Administrador y al Asesor de calidad poder publicar cursos de
formacion para los aseguradores de calidad en el sistema.

Observaciones: Se hace referencia al requisito R22.

2.7.2. Fase de planificacion

La metodologia XP plantea la planificaciébn como un didlogo continuo entre las partes involucradas en el
proyecto, incluyendo al cliente, a los programadores y a los coordinadores o gerentes. Es una fase corta,
en la que el cliente, los gerentes y el grupo de desarrolladores acuerdan el orden en que deberan
implementarse las historias de usuario, y, asociadas a éstas, las entregas. Tipicamente esta fase consiste
en una o varias reuniones grupales de planificaciéon. El resultado de esta fase es un Plan de Entregas.

La planificacidbn no debe ser estricta puesto que hay muchas variables en juego, debe ser flexible para
poder adaptarse a los cambios que puedan surgir. Una buena estrategia es hacer planificaciones

detalladas para unas pocas semanas y planificaciones mucho mas abiertas para unos pocos meses.

2.7.2.1. Estimacion de esfuerzos por historias de usuario

Durante la fase de planificacién se realiza una estimacion del esfuerzo que costara implementar cada
historia de usuario. Esto se expresa utilizando como medida el punto. Un punto se considera como una
semana ideal de trabajo, donde los miembros de los equipos de desarrollo trabajan el tiempo planeado sin
ningun tipo de interrupcién. (11) Esta estimacién incluye todo el esfuerzo asociado a la implementacién de
la historia de usuario, por ejemplo, las pruebas unitarias, la integracion y refactorizacion del codigo, y la
preparacion y ejecucion de las pruebas de aceptacion.

Para el buen desarrollo del sistema propuesto, se realiz6 una estimacién para cada una de las historias de

usuario identificadas, llegando a los resultados que se muestran a continuacion:

Tabla 2. 24 Estimacién de esfuerzos por HU

Historia de Usuario Puntos de Estimacién
Autenticar 1
Gestionar documentacion 1
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Gestionar informacién de proyecto

Gestionar miembros por proyecto

Gestionar noticias

Gestionar Férum

Gestionar Encuesta

Gestionar Enlaces

Imprimir documentos

Buscar informacion

Autenticacion contra dominio LDAP

Gestionar cronograma de revisiones

Gestionar preguntas frecuentes

Mostrar el mapa de navegacion

Gestionar solicitud de revision

Insertar resultado de revision

Mostrar reporte de resultado de revision

Insertar resultado de auditoria

Mostrar reporte de resultado de auditorias

Gestionar eventos.

RRrRrRRPRR R RRRRR R R R R R,k

Mostrar cantidad de no conformidades a los jefes de
proyectos.

=

Publicar cursos de formacion

El tiempo total estimado para el desarrollo del portal es de 22 puntos de estimacion, que equivalen a 5

meses y una semana ideales de trabajo interrumpibles.

2.7.2.2. Plan de iteraciones

Después de ser descritas e identificadas las historias de usuario y estimado el esfuerzo propuesto para la
realizacién de cada una de ellas, se procede a la planificacién de la etapa de implementacién del sistema.
Este plan especifica exactamente cuales historias de usuario seran implementadas para cada iteracién del
sistema y las posibles fechas para estas liberaciones. En base a lo antes mencionado se decide realizar el

sistema en tres iteraciones, las cuales se detallan a continuacion:

2.7.2.2.1. lteracion 1

Esta iteracion tiene como objetivo la implementacién de las historias de usuario de mayor prioridad. Al
finalizar se contara con las funcionalidades descritas en las historias de usuario 1, 2, 3, 11, 12,15, 16, 17,
18 y 19, las cuales hacen alusion a la autenticacion del sistema como parte de la seguridad de la
aplicacion, gestionar los documentos, mostrar la informacion de los proyectos, autenticacién contra
dominio LDAP, mostrar el cronograma de revisiones, gestionar solicitud de revision, insertar resultado de

revision, mostrar reporte de resultado de revisién, insertar el resultado de las auditorias y mostrar
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resultado de auditoria . Ademas se tendra la primera version de prueba, la cual serd mostrada al cliente
con el objetivo de obtener una retroalimentacion para el grupo de trabajo.

2.7.2.2.2. lteracion 2

El objetivo de esta iteracion es la implementacion de las restantes funcionalidades con prioridad media.
Con la culminacién de la misma se tendran implementadas las peticiones del cliente descritas en las
historias de usuario 4, 5, 6, 7y 22, en las cuales se hace mencién a la posibilidad de mostrar los miembro
por proyectos de equipo de trabajo, gestionar noticias, gestionar un forum de discusion sobre un tema
relacionado con la Calidad del Software, gestionar una encuesta para medir la utilidad del sistema para los
usuarios, los enlaces y publicar cursos de formacion para los aseguradores de calidad de cada proyecto.
La version de prueba referente a esta iteracion junto a las implementaciones anteriores, seran mostradas

al cliente con el objetivo de realizar cambios en base a la opiniéon del mismo.

2.7.2.2.3. lteracion 3

En esta iteracion seran implementadas las funcionalidades de prioridad baja. Estas funciones tienen el
propédsito de brindar al cliente comodidad en la gestion de otras tareas asociadas a las de alta prioridad,
entre ellas se tienen: permitir la busqueda de manera rapida de informacion en la aplicacién, permitir la
impresion de documentos, mostrar las preguntas frecuentes, el mapa de navegacion del portal de calidad,
gestionar eventos y mostrar la cantidad de no conformidades a los jefes de proyectos. Estas funciones
estan descritas en las historias de usuario 9, 10, 13, 14, 20 y 21 respectivamente. Como resultado de esta
iteracion se tendrd la versién 1.0 del producto final, adicionando lo concerniente a la interfaz web. A partir
de este momento el sistema sera puesto a prueba por un periodo de tiempo para evaluar el desempefio

del mismo.

2.7.2.3. Plan de duracion de las iteraciones

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

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

Tabla 2. 25 Plan de duracién de las iteraciones

Iteraciones Orden de las Historias de usuario | Duracion total de las iteraciones
a implementar
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Iteracién 1 Autenticar 10 semanas
Gestionar documentacion

Gestionar informacion de proyectos
Autenticacion contra dominio LDAP
Gestionar cronograma de revisiones
Gestionar solicitud de revision
Insertar resultado de revision
Mostrar reporte de resultado de
revision

Insertar resultado de auditoria
Mostrar reporte de resultado de
auditoria

Iteracion 2 Gestionar miembros por proyecto 6 semanas
Gestionar Noticias

Gestionar Férum

Gestionar Encuesta
Gestionar Enlaces

Publicar cursos de formacion

Iteracion 3 Buscar informacion 6 semanas
Imprimir documentos

Gestionar preguntas frecuentes
Mostrar el mapa de navegacion
Gestionar eventos.

Mostrar cantidad de no
conformidades a los jefes de
proyectos

2.7.2.4. Plan de entregas
En el plan de entrega que se plantea a continuacion se hace una propuesta de la fecha aproximada en

gue se haran versiones (releases) al sistema al finalizar cada iteracion en la fase de implementacion.

Tabla 2. 26 Plan de entrega

Entregable Final 1raiteracion 2da | Final 2da iteracién 3ra | Final 3raiteracion lra
semana de marzo semana de abril semana de junio
Portal de Calidad. 0.1 0.2 1.0

2.8. Conclusiones

En este capitulo se obtuvo un listado de funcionalidades que debe tener el sistema, expresados en los
requerimientos funcionales. Partiendo de este punto, base de todo proceso de desarrollo, se puede
comenzar con la construccion de la propuesta, velando por el cumplimiento de todos los requerimientos y
funcionalidades consideradas. También se hace referencia a todo lo concerniente a la metodologia

seleccionada para construir del sistema, haciendo una descripciébn de cada uno de los artefactos
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generados en el transcurso del mismo como son las historias de usuario, el plan de iteraciones y el de

entrega y se establece la estructura general que tendra el portal de calidad.
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CAPITULO 3: CONSTRUCCION DEL SISTEMA

3.1. Introduccion

En el presente capitulo se describen las fases de disefio, implementacion y prueba, propias de la
metodologia de desarrollo XP. Se detallan las 3 iteraciones realizadas durante la etapa de codificacion del
proyecto, asi como las tareas de programaciéon y pruebas de aceptacion desarrolladas en cada una de

estas.

3.2. Disefio
Con el objetivo de la comprension de este trabajo se hace una breve explicacion del funcionamiento de

Drupal como plataforma de publicacion.

Todo el contenido creado en Drupal es funcionalmente un objeto (hodo), lo cual permite que se le brinde
un tratamiento uniforme a la informacién. Unido a este contenido creado existen enlaces permanentes
(permalinks), con el objetivo de que pueda ser enlazado externamente sin temor a que este enlace falle en
un futuro. Drupal posee ademas un sistema de control de versiones que permite auditar las sucesivas

actualizaciones del contenido, o sea, que se ha cambiado, hora y fecha, quién lo cambio, etc.

Drupal posee un potente sistema de seguridad basado en roles, lo cual permite controlar el acceso a los

diferentes médulos segun los permisos que el administrador le haya definido a cada rol. (9)

3.2.1. Estructura de Drupal

La configuracion tipica de un sitio Drupal contiene 4 ficheros principales: Themes, Includes, Scripts y
Modules. Debido a que cada uno de estos ficheros contiene a su vez gran cantidad de archivos se hara
referencia a los mismos con el término paquete.

El paquete de Drupal constituye basicamente en la distribucion del Sistema de Gestion de Contenido.
Dentro del paquete Themes se puede encontrar el mecanismo de soporte de plantillas que permiten
configurar el disefio de toda la capa de presentacién del sistema; cuando se desee incluir un nuevo
disefio, se copia la plantilla dentro de esta carpeta. El tema utilizado para la aplicacion fue el Danger4k al

cual se le realizaron modificaciones para adecuarlo a los requerimientos del cliente.
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El paquete Includes contiene una serie de ficheros de configuracion del sistema, los scripts para generar
la base de datos, y clases utilitarias. Dentro del paquete Scripts se encuentran un conjunto de ficheros que
se encargan de manejar el aspecto visual de la aplicacion, fundamentalmente archivos CSS y java script.
Por ultimo dentro del paguete Modules se encuentran los diferentes médulos que brindan las diversas
funcionalidades de Drupal, para incorporar un nuevo médulo sélo se tiene que copiar en el directorio
donde se encuentran los mismos.

En el presente trabajo sélo se modelara el paquete Modules de Drupal, ya que este es el que contiene las
principales funcionalidades del CMS.

Basicamente Drupal contiene una Unica pagina servidor, la cual genera el contenido a mostrar en la
pagina final, de acuerdo a los argumentos con que se realicen la peticién. Estas paginas generadas por
Drupal pueden o no contener formularios, esto depende del médulo sobre el que se esté trabajando y el
proposito del mismo. A continuacion se representa el funcionamiento de Drupal como aplicacion web.
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Figura 3 Diagrama de paquete de Drupal.
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3.2.1.1. Mdbdulos de Drupal

Dentro del paquete Modules se localizan dos grupos de mdédulos existentes en Drupal, los médulos que
conforman el nucleo del CMS (Core Modules), es decir, los que trae por defecto en su instalacion para
lograr un perfecto funcionamiento; y los modulos contribuidos (Contrib Modules) que son plugins para
extender, construir o modificar las funcionalidades del nucleo de Drupal.

Los mdAdulos en Drupal son ficheros con extensién .module que contienen funciones escritas en PHP.
Estas funciones actiian como funciones gancho (hooks), que son llamadas por Drupal durante sus
procesos habituales de gestion de contenido y construccion de paginas web. (17) Por ejemplo, cada vez
gue un nodo es creado, visualizado, modificado o borrado, Drupal llama a uno de estos hooks pasandoles
el contenido del nodo. De esta forma los modulos tienen la posibilidad de modificar y adaptar la
informacion a visualizar en las paginas web antes de que se mande definitivamente al navegador.

La mayoria de los mddulos en Drupal se instalan simplemente copidndolos en el directorio modules.
Actualmente existe un numero realmente grande de médulos disponibles. De tematicas diversas y de gran
calidad. Antes de decidirse por un médulo u otro se deben revisar los requerimientos de los mismos.

Los modulos especificamente en Drupal permiten extender la funcionalidad de la web, afiadiendo, por
ejemplo, la posibilidad de realizar basquedas por palabras dentro del contenido o de agregar comentarios
a los nodos. En la pagina oficial de Drupal se puede encontrar un gran nimero de informacion detallada
acerca de los procesos de construccion, instalacion, configuracion, actualizacion y desinstalacién de

modulos. (8)

3.2.1.2. Modulos del Portal de Calidad

Para el desarrollo del portal de Calidad se usé un gran nimero de modulos, estos seran divididos en dos

grupos para lograr un mejor entendimiento de los mismos:

1. Médulos por defecto: médulos que como su nombre lo indica, van a ser los que traia el Drupal o los
gue se encontraban en el portal oficial de la aplicacion.
2. Médulos implementados: moédulos que fueron implementados para cumplir con una funcion

especifica del portal a desarrollar.

Médulos por defecto

» CCK: Para la creacién de tipos de contenido personalizado.
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Views (Vista): Para obtencion de vistas de los contenidos existentes.

LDAP_Integration: Para la autenticacion de un dominio.

Node (Nodo): Permite que el contenido que se presentara en el sitio se muestre en las paginas.
Upload (Cargar): Subir y anexar archivos al contenido.

User: Administra el registro de usuarios y sistema de acceso.

Search (Buscar): Para realizar busquedas de contenidos existentes.

Filter (Filtro): Maneja el filtrado de contenido en preparacion para su visualizacion.

System (Sistema): Gestiona la configuracién general del sitio.

Menu: Para gestionar los diferentes menus.

Date (Fecha): Permite el tratamiento de fecha y hora. Para agregar un campo de tipo fecha para la

creacion de contenidos.

Forum: Permite establecer debates sobre temas generales.

Calendar (Calendario): Muestra cualquier tipo de campo de fecha y crea las vistas del calendario por

defecto.

FCKeditor: Habilita un editor de texto para campos de texto.

IMCE: Habilita un soporte para anexar archivos e imagenes a los campos de texto a través del

modulo FCKeditor.

Site map (Mapa del Sitio): Muestra el mapa web del portal.

Print (Imprimir): Permite generar una version del contenido a pdf, impresion y envio por correo.
Block (Bloque): Controla las casillas (blogues) que se muestran en el contenido principal.

Event (Evento): Gestiona los eventos mediante una calendario.(8)

Médulos implementados

» Insertar: Médulo para insertar el resultado de las revisiones.

> Insertar auditoria: Modulo para insertar el resultado de las auditorias.

> Reportes: Modulo para mostrar reportes por fecha y nombre de proyecto seleccionado,
previamente revisado.

» Reportes auditoria: Médulo para mostrar reportes por fecha y nombre de proyecto seleccionado,

previamente auditado.
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3.2.2. Patrones de disefio en Drupal
Los patrones de disefio son aquellos que expresan esquemas para definir estructuras de disefio (0 sus
relaciones) con las que construir sistemas software.
El funcionamiento de Drupal hace uso de algunos patrones de disefio que son propiamente de sistemas
orientados a objetos, particularmente los patrones GOF que contribuyen a la construccién de un disefio
mas elegante y robusto. Dentro de los patrones GOF existen varias categorias como son:

» Creacionales (abstraen el proceso de creacion de instancias).

e Singleton (Unica instancia).
Si se piensan los médulos como objetos entonces siguiendo este patrén, se puede mencionar que en
general estos objetos no encapsulan datos, lo que separa un médulo de otro es el conjunto de funciones
que contiene, garantizando de esta manera la existencia de una Unica instancia de este objeto y la
creacion de un mecanismo de acceso global a dicha instancia, por lo que debe ser tratado como una clase
con una instancia singleton.

» Estructurales (se ocupan de como clases y objetos son utilizados para componer estructuras de

mayor tamafo).

e Decorator (Envoltorio).
Afnade funcionalidad a una clase dinamicamente.
EL uso de hook _nodeapi, permite a los mddulos extender arbitrariamente el comportamiento de todos los
nodos. Para los archivos cargados y adjuntados a un nodo, se podria disefiar un nuevo tipo de nodo con
las demas caracteristicas del nodo, que brinde la posibilidad de cargar archivos con la concesion de que
cada nodo solicite la posibilidad de tener archivos adjuntos.
Este comportamiento podria ser imitado por el uso del patron decorador envolviéndolo alrededor de cada
objeto nodo.

e Bridge (Puente).
Los médulos deben ser escritos independientemente del sistema de base de datos que se esta utilizando,
y la capa de abstraccion esta proporcionada para ello. Se pueden definir nuevas capas de base de datos
de acuerdo a la API definida, afladiendo soporte para otros sistemas de bases de datos sin necesidad de
modificar el cédigo del médulo. Desacoplando de esta manera la abstraccion de su implementacion.

» Comportamiento (atafien a los algoritmos y a la asignacion de responsabilidades entre objetos).

e Observer (Observador).
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Cuando se hace una modificacién a un vocabulario del sistema de taxonomia de Drupal, el gancho
taxonomia se llama en todos los médulos que lo implementan. Por la implementacién del gancho, estos
mdédulos quedan como observadores del objeto vocabulario; cualquier cambio que sufra este objeto, los
mddulos dependientes del objeto actlan tanto como sea apropiado.

e Command (Orden).
Muchos de los ganchos de Drupal utilizan el patrén de mando para reducir el nimero de funciones que
son necesarias para la aplicacion, pasando la operacién como un parametro, junto con los argumentos.
De hecho, el propio sistema de gancho utiliza este patron, a fin de que los médulos no tengan que definir
cada gancho.

e Chain of Responsibility (Cadena de responsabilidad).
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 funcién se llama para hacer el trabajo. Para
ello, el mensaje se pasa a la opcion del mend, correspondiente a la via de la solicitud. Si el elemento de
menu no puede manejar la peticion, se pasa a otro eslabdn de la cadena. Esto continda hasta que un

maodulo se encarga de la peticion, un modulo niega el acceso para el usuario, o la cadena se ha agotado.

Por altimo, un patron determinante es el “Reflection Pattern” (Patrén de reflexion), que describe el
comportamiento de todo sitio basado en Drupal. Gracias a este patron el sistema se convierte en una
aplicacion muy adaptable a diferentes entornos puesto que permite practicamente la modificacion de todo

su comportamiento a través de los modulos instalables, sin la necesidad de modificar el nucleo.

3.3.  Implementacién

Durante el transcurso de las iteraciones se realiza la implementaciébn de las historias de usuario
seleccionadas para ser realizadas en cada una de ellas. Al principio de estas se lleva a cabo una revision
del plan de iteraciones y se modifica en caso de ser necesario. Como parte de este plan, se descomponen
las HU en tareas de desarrollo, asignando a un grupo de desarrollo (o0 una persona), responsable de su
implementacion. Estas tareas son para el uso estricto de los programadores, pueden ser escritas en

lenguaje técnico y no necesariamente entendible por el cliente.
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Teniendo en cuenta la planificacion realizada anteriormente, se llevaron a cabo tres iteraciones de
desarrollo sobre el sistema, obteniéndose como finalidad un producto con todas las restricciones y
caracteristicas deseadas para ser utilizado. A continuacion se detallan cada una de las iteraciones.

3.3.1. lteracion 1

En esta primera iteracion se desarrollan las historias de usuarios de mayor prioridad en el sistema con el
objetivo de obtener una primera versién del producto con las principales caracteristicas o funcionalidades
para ser mostrado al cliente.

Tabla 3. 1 Historias abordadas en la primera iteracion.

No. Historia de Usuario Estimacion Real
1 Autenticar 1 1
2 Gestionar documentacion 1 1
3 Gestionar informacion de proyectos 1 1
4 Autenticacién contra dominio LDAP 1 1
5 Gestionar cronograma de revisiones 1 1
6 Gestionar solicitud de revision 1 1
7 Insertar resultado de revision 1 1
8 Mostrar reporte de resultado de revision 1 1
9 Insertar resultado de auditoria 1 1
10 | Mostrar reporte de resultado de auditoria 1 1

Total 10 10

3.3.1.1. Tareas generadas por cada historia de usuario
HU Autenticar
Tabla 3. 2 Tarea #1 HU Autenticar.

Tarea
Numero de tarea: 1 Numero de historia: 1
Nombre de la tarea: Autenticar
Tipo de tarea: Configuracion Puntos estimados: 1
Fechainicio: 2009-01-5 Fecha fin: 2009-01-9
Programador responsable: Anaisel Herndndez Izquierdo
Descripcion: Se especificaran los diferentes datos que serdn de utilidad para la creaciéon, modificacion y
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eliminacion de la cuenta de usuario. Se especifica el rol al cual estara sujeta la cuenta para poder autenticarse

el usuario.

HU Gestionar documentacion

Tabla 3. 3 Tarea #1 HU Gestionar documentacion.

Tarea

NUmero de tarea: 1 NUmero de historia: 2

Nombre de la tarea: Utilizar el tipo de contenido pagina.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 2009-01-12 Fecha fin: 2009-01-14

Programador responsable: Yanny Leyva Fajardo

Descripcion: Se utilizara el tipo de contenido pagina que trae consigo el CMS Drupal.

Tabla 3. 4 Tarea #2 HU Gestionar documentacion.

Tarea

NUmero de tarea: 2 Namero de historia: 2

Nombre de la tarea: Configurar opciones del menu de los contenidos tipo pagina.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 2009-01-15 Fecha fin: 2009-01-18

Programador responsable: Yanny Leyva Fajardo y Anaisel Hernandez Izquierdo

Descripcion: Se configuraran los enlaces de las paginas para poder mostrar el contenido adjuntado, cuyo
contenido es: las normas y estandares de calidad, los lineamientos de calidad, el expediente de proyecto,

auditorias y revisiones, criterios de criticidad y los casos de estudio del expediente de proyecto.

HU Autenticacion contra dominio LDAP
Tabla 3. 5 Tarea #1 HU Autenticacién contra dominio LDAP.

Tarea

NUmero de tarea: 1 Ndmero de historia: 11

Nombre de la tarea: Agregar el médulo LDAP_Integration.

Tipo de tarea: Configuracion Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 2009-01-19 Fecha fin: 2009-01-22

Programador responsable: Anaisel Herndndez Izquierdo

Descripcion: Se agregard el médulo LDAP_Integration en la carpeta de mdédulos del CMS y se activara el
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sub_madulo Idapauth. De esta manera los usuarios se registraran por el dominio UCI.

HU Gestionar Informacién de proyecto

Tabla 3. 6 Tarea #1 HU Gestionar Informacién de proyecto.

Tarea

NUmero de tarea: 1 NUmero de historia: 3

Nombre de la tarea: Crear el tipo de contenido Informacion_Proyecto.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 2009-01-26 Fecha fin: 2009-01-26

Programador responsable: Yanny Leyva Fajardo

Descripcion: Se creara el tipo de contenido Informacién_Proyecto para publicar de esta forma el expediente de

proyecto. Debera estar activado previamente el médulo CCK.

Tabla 3. 7 Tarea #2 HU Gestionar Informacion de proyecto.

Tarea

NUmero de tarea: 2 Namero de historia: 3

Nombre de la tarea: Afadir los campos del tipo de contenido Informacion_Proyecto.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 2009-01-27 Fecha fin: 2009-01-28

Programador responsable: Yanny Leyva Fajardo

Descripcion: Se afiadiran los campos necesarios del tipo de contenido Informacién_Proyecto para poder

insertar los datos especificos de la misma. Deberé estar activado previamente el médulo CCK.

Tabla 3. 8 Tarea #3 HU Gestionar Informacion de proyecto.

Tarea

NUmero de tarea: 3 NUmero de historia: 3

Nombre de la tarea: Crear dos vistas para la informacién de proyecto.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 2009-01-29 Fecha fin: 2009-01-29

Programador responsable: Yanny Leyva Fajardo

Descripcion: Se crearan dos vistas para la informacion de proyecto y se procedera a configurar las mismas.

Debera estar activado previamente el médulo Views.
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Tabla 3. 9 Tarea #4 HU Gestionar Informacién de proyecto.

Tarea

NUmero de tarea: 4 NUmero de historia:3

Nombre de la tarea: Configurar las vistas de la informacion de proyecto.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 2009-01-30 Fecha fin: 2009-01-31

Programador responsable: Yanny Leyva Fajardo

Descripcion: Se configurara la vista de la informacion de proyecto a través de las siguientes opciones:
¢ Informacion basica.
e Uso de pagina.
¢ Filtro (aqui se define el tipo de noticia a mostrar).

e Campos a mostrar.

HU Gestionar Cronograma de revisiones

Tabla 3. 10 Tarea #1 HU Gestionar cronograma de revisiones.

Tarea

NUmero de tarea: 1 Namero de historia: 12

Nombre de la tarea: Crear el tipo de contenido cronograma de revisiones.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 2009-02-2 Fecha fin: 2009-02-2

Programador responsable: Anaisel Hernandez Izquierdo

Descripcion: Se creard el tipo de contenido cronograma de revisiones para publicar de esta forma el

cronograma de revisiones. Debera estar activado previamente el médulo CCK.

Tabla 3. 11 Tarea #2 HU Gestionar cronograma de revisiones.

Tarea

NUmero de tarea: 2 Namero de historia: 12

Nombre de la tarea: Afadir los campos del tipo de contenido cronograma de revisiones.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 2009-02-3 Fecha fin: 2009-02-3

Programador responsable: Anaisel Herndndez Izquierdo

Descripcion: Se afadiran los campos necesarios del tipo de contenido cronograma de revisiones para poder
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insertar los datos especificos de la misma. Debera estar activado previamente el médulo CCK.

Tabla 3. 12 Tarea #3 HU Gestionar cronograma de revisiones.

Tarea

NUumero de tarea: 3

NUmero de historia: 12

Nombre de latarea: Crear una vista para el cronograma de revisiones.

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 2009-02-4

Fecha fin: 2009-02-5

Programador responsable: Yanny Leyva Fajardo

Descripcion: Se creara una vista para el cronograma de revisiones y se procedera a configurar la misma.

Debera estar activado previamente el médulo Views.

Tabla 3. 13 Tarea #4 HU Gestionar cronograma de revisiones.

Tarea

NUmero de tarea: 4

NUmero de historia: 12

Nombre de la tarea: Configurar la vista del cronograma.

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 2009-02-6

Fecha fin: 2009-02-8

Programador responsable: Yanny Leyva Fajardo

Descripcion: Se configurard la vista del cronograma a través de las siguientes opciones:

¢ Informacién basica.

e Uso de péagina.

e Filtro (aqui se define el tipo de noticia a mostrar).

e Campos a mostrar.

HU Gestionar solicitud de revision

Tabla 3. 14 Tarea #1 HU Gestionar solicitud de revision.

Tarea

NUmero de tarea: 1

Ndmero de historia: 15

Nombre de la tarea: Crear el tipo de contenido

solicitud de revision.

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 2009-02-9

Fecha fin: 2009-02-9
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Programador responsable: Yanny Leyva Fajardo.

Descripcion: Se creara el tipo de contenido solicitud de revision para poder de esta forma poder enviar y recibir

una solicitud de revisiéon. Debera estar activado previamente el médulo CCK.

Tabla 3. 15 Tarea #2 HU Gestionar solicitud de revision.

Tarea

NUmero de tarea: 2 Namero de historia: 15

Nombre de la tarea: Afiadir los campos del tipo de contenido solicitud de revision.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 2009-02-10 Fecha fin: 2009-02-10

Programador responsable: Yanny Leyva Fajardo

Descripcion: Se afadiran los campos necesarios del tipo de contenido solicitud de revisién para poder insertar

los datos especificos de la misma. Debera estar activado previamente el médulo CCK.

Tabla 3. 16 Tarea #3 HU Gestionar solicitud de revision.

Tarea

NUmero de tarea: 3 Namero de historia: 15

Nombre de la tarea: Crear una vista para el tipo de contenido solicitud de revision.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 2009-02-11 Fecha fin: 2009-02-12

Programador responsable: Yanny Leyva Fajardo

Descripcidn: Se creara una vista para solicitud de revisién y se procedera a configurar la misma. Debera estar

activado previamente el médulo Views.

Tabla 3. 17 Tarea #4 HU Gestionar solicitud de revision.

Tarea

NUmero de tarea: 4 Namero de historia: 15

Nombre de la tarea: Configurar la vista solicitud_rev.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 2009-02-12 Fecha fin: 2009-02-15

Programador responsable: Yanny Leyva Fajardo

Descripcion: Se configurara la vista solicitud_rev a través de las siguientes opciones:
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¢ Informacion basica.
e Uso de pagina.
e Filtro (aqui se define el tipo de noticia a mostrar).

e Campos a mostrar.

HU Insertar resultado de revisidn

Tabla 3. 18 Tarea #1 HU Insertar resultado de revision

Tarea

NUmero de tarea: 1 Namero de historia: 16

Nombre de la tarea: Activar el médulo desarrollado Insertar.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 2009-02-16 Fecha fin: 2009-02-22

Programador responsable: Anaisel Hernandez Izquierdo

Descripcion: Se activara el modulo desarrollado Insertar para de esta forma poder insertar los datos del

resultado de la revision.

HU Mostrar reporte de resultado de revisidn

Tabla 3. 19 Tarea #1 HU Mostrar reporte de resultado de revision.

Tarea

NUmero de tarea: 1 Ndmero de historia: 17

Nombre de la tarea: Activar el médulo desarrollado Reportes.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 2009-02-23 Fecha fin: 2009-02-28

Programador responsable: Anaisel Hernandez Izquierdo

Descripcion: Se activara el médulo desarrollado reportes para de esta forma poder sacar reportes ya sea por

la fecha seleccionada o por el nombre del proyecto después de haber insertado el resultado de la revision.

HU Insertar resultado de auditoria

Tabla 3. 20 Tarea #1 HU Insertar resultado de auditoria.

Tarea

NUmero de tarea: 1 NUmero de historia: 18

Nombre de la tarea: Activar el médulo desarrollado Insertar_auditoria.
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Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 2009-03-2

Fecha fin: 2009-03-8

Programador responsable: Anaisel Hernandez Izquierdo

Descripcion: Se activara el médulo desarrollado Insertar_ auditoria para de esta forma poder insertar los datos

del resultado de la auditoria.

Tabla 3. 21 Tarea #1 HU Mostrar resultado de auditoria.

Tarea

NUmero de tarea: 1

NUmero de historia: 19

Nombre de la tarea: Activar el médulo desarrollado Reportes_auditoria.

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 2009-03-9

Fecha fin: 2009-03-15

Programador responsable: Anaisel Hernandez Izquierdo

Descripcion: Se activara el médulo desarrollado reportes_ auditoria para de esta forma poder sacar reportes

ya sea por la fecha seleccionada o por el nombre del proyecto después de haber insertado el resultado de la

auditoria.

3.3.2.

lteraciéon 2

En el transcurso de esta iteracién se implementan las historias de usuarios con nivel de prioridad media

para el sistema .Esto permite agregar nuevas funcionalidades al sistema por lo que se obtiene una versiéon

mas completa y el cliente podra observar algunas de las facilidades en cuanto a las funcionalidades del

sistema en su culminacion.

Tabla 3. 22 Historias abordadas en la segunda iteracion.

No. Historia de Usuario Estimacion Real
1 Gestionar miembros por proyecto. 1 1
2 Gestionar Noticias. 1 1
3 Gestionar Férum. 1 1
4 Gestionar Encuesta. 1 1
5 Gestionar Enlaces. 1 1
6 Publicar cursos de formacion 1 1

Total 6 6
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3.3.2.1. Tareas generadas por cada historia de usuario
HU Gestionar miembros por proyecto

Tabla 3. 23 Tarea #1 HU Gestionar miembros por proyecto.

Tarea

NUmero de tarea: 1 Ndmero de historia: 4

Nombre de la tarea: Crear el tipo de contenido grupo.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 2009-03-16 Fecha fin: 2009-03-16

Programador responsable: Anaisel Hernandez Izquierdo

Descripcion: Se creara el tipo de contenido grupo para insertar de esta forma los aseguradores de calidad y el

nombre de los proyectos al que pertenece. Deberd estar activado previamente el modulo CCK.

Tabla 3. 24 Tarea #2 HU Gestionar miembros por proyecto.

Tarea

NUmero de tarea: 2 NUmero de historia: 4

Nombre de la tarea: Afadir los campos del tipo de contenido grupo.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 2009-03-17 Fecha fin: 2009-03-17

Programador responsable: Yanny Leyva Fajardo

Descripcion: Se afiadiran los campos necesarios del tipo de contenido grupo para poder insertar los datos

especificos de la misma. Debera estar activado previamente el médulo CCK.

Tabla 3. 25 Tarea #3 HU Gestionar miembros por proyecto.

Tarea
Numero de tarea: 3 Numero de historia: 4
Nombre de la tarea: Crear una vista para el grupo.
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1
Fecha inicio: 2009-03-18 Fecha fin: 2009-03-19

Programador responsable: Yanny Leyva Fajardo y Anaisel Hernandez Izquierdo

Descripcion: Se crearan una vista para el grupo y se procedera a configurar la misma. Debera estar activado

previamente el modulo Views.
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Tabla 3. 26 Tarea #4 HU Gestionar miembros por proyecto.

Tarea
Ndmero de tarea: 4 Numero de historia: 4
Nombre de la tarea: Configurar la vista del grupo.
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1
Fecha inicio: 2009-03-20 Fecha fin: 2009-03-22

Programador responsable: Yanny Leyva Fajardo y Anaisel Hernandez Izquierdo

Descripcion: Se configurara la vista del grupo a través de las siguientes opciones:
¢ Informacion basica.
e Uso de pagina.
¢ Filtro (aqui se define el tipo de noticia a mostrar).

e Campos a mostrar.

HU Gestionar noticias
Tabla 3. 27 Tarea #1 HU Gestionar noticias.

Tarea

NUmero de tarea: 1 NUmero de historia: 5

Nombre de la tarea: Crear el tipo de contenido noticia.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 2009-03-23 Fecha fin: 2009-03-23

Programador responsable: Yanny Leyva Fajardo

Descripcion: Se crearé el tipo de contenido noticia para publicar de esta forma las noticias sobre calidad y

actualidad informatica. Deberd estar activado previamente el médulo CCK.

Tabla 3. 28 Tarea #2 HU Gestionar noticias.

Tarea

NUmero de tarea: 2 Ndmero de historia: 5

Nombre de la tarea: Afadir los campos del tipo de contenido noticia.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 2009-03-24 Fecha fin: 2009-03-24

Programador responsable: Yanny Leyva Fajardo

Descripcion: Se afadiran los campos necesarios del tipo de contenido noticia para poder insertar los datos
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especificos de la misma. Deberd estar activado previamente el médulo CCK.

Tabla 3. 29 Tarea #3 HU Gestionar noticias.

Tarea

NUumero de tarea: 3 Ndmero de historia: 5

Nombre de la tarea: Crear dos vistas para las noticias.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 2009-03-25 Fecha fin: 2009-03-25

Programador responsable: Yanny Leyva Fajardo y Anaisel Hernandez Izquierdo

Descripcion: Se crearan dos vistas para las noticias y se procedera a configurar las mismas. Debera estar

activado previamente el moédulo Views.

Tabla 3. 30 Tarea #4 HU Gestionar noticias.

Tarea

NUmero de tarea: 4 NUmero de historia: 5

Nombre de la tarea: Configurar las vistas de las noticias.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 2009-03-26 Fecha fin: 2009-03-28

Programador responsable: Yanny Leyva Fajardo y Anaisel Hernandez Izquierdo

Descripcion: Se configurara la vista de las noticias de calidad y la vista de las noticias de actualidad
informética a través de las siguientes opciones:

e Informacion basica.

e Uso de péagina.

e Filtro (aqui se define el tipo de noticia a mostrar).

e Campos a mostrar.

HU Gestionar Férum
Tabla 3.31 Tarea #1 HU Gestionar Férum.

Tarea
Numero de tarea: 1 Numero de historia: 6
Nombre de la tarea: Activar médulo Férum.
Tipo de tarea: Configuracion Puntos estimados: 1
Fecha inicio: 2009-03-30 Fecha fin: 2009-04-04
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Programador responsable: Anaisel Hernandez Izquierdo

Descripcion: Se activara el modulo Férum para permitir debates sobre el tema en cuestion en el sistema.

HU Gestionar encuesta

Tabla 3.32 Tarea #1 HU Gestionar encuesta.

Tarea
Ndmero de tarea: 1 Numero de historia: 7
Nombre de la tarea: Activar médulo Encuesta.
Tipo de tarea: Configuracion Puntos estimados: 1
Fecha inicio: 2009-04-06 Fecha fin: 2009-04-11

Programador responsable: Yanny Leyva Fajardo

Descripcion: Se activara el médulo Encuesta para permitir obtener un resultado sobre el tema en cuestion en

el sistema.

HU Gestionar enlaces

Tabla 3. 33 Tarea #1 HU Gestionar enlaces.

Tarea
Numero de tarea: 1 Numero de historia: 8
Nombre de la tarea: Crear menu.
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1
Fechainicio: 2009-04-13 Fecha fin: 2009-04-18

Programador responsable: Anaisel Hernandez Izquierdo

Descripcion: Se creard un menu donde se le adiciona un enlace por cada sitio a referenciar, configurando las

opciones de cada uno.

HU Publicar cursos de formacion.
Tabla 3. 34 Tarea #1 HU Publicar cursos de formacién.

Tarea

NUmero de tarea: 1 NUmero de historia: 22

Nombre de la tarea: Crear el tipo de contenido cursos y afiadir los campos del mismo.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 2009-04-20 Fecha fin: 2009-04-21

Programador responsable: Yanny Leyva Fajardo

Descripcion: Se creara el tipo de contenido cursos y se afadiran los campos necesarios para poder insertar

los datos especificos de los mismos. Debera estar activado previamente el modulo CCK.
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Tabla 3.35 Tarea #2 HU Publicar cursos de formacién.

Tarea

NUmero de tarea: 2 NUmero de historia: 22

Nombre de la tarea: Crear una vista y configurarla para el tipo de contenido cursos.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 2009-04-23 Fecha fin: 2009-04-25

Programador responsable: Yanny Leyva Fajardo

Descripcion: Se creara y configurara la vista de los cursos a través de las siguientes opciones:
¢ Informacion basica.
e Uso de pagina.
¢ Filtro (aqui se define el tipo de noticia a mostrar).

Campos a mostrar.

Debera estar activado previamente el médulo Views.

3.3.3. lteracion 3

Al finalizar esta iteracion se habran implementado todos los elementos y funcionalidades del sistema

brindando una versién final del producto listo para ponerlo en funcionamiento.

Tabla 3. 36 Historias abordadas en la tercera iteracion.

No. Historia de Usuario Estimacion Real
1 Buscar informacion. 1 1
2 Imprimir documentos. 1 1
3 Gestionar preguntas frecuentes 1 1
4 Mostrar el mapa de navegacion 1 1
5 Gestionar eventos. 1 1
6 Mostrar cantidad de no conformidades a jefes de 1 1

proyectos
Total 6 6

3.3.3.1. Tareas generadas por cada historia de usuario
HU Buscar informacion

Tabla 3. 37 Tarea #1 HU Buscar informacion.

Tarea

NUmero de tarea: 1 Ndmero de historia: 9

Nombre de la tarea: Activar médulo Search.
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Tipo de tarea: Configuracion Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 2009-04-27 Fecha fin: 2009-04-30

Programador responsable: Anaisel Hernandez Izquierdo

Descripcion: Se activara el modulo Search para permitir la bisqueda de la informacion existente en el sistema.

Previamente debera estar activado el médulo poormanscron.

HU Imprimir informacién

Tabla 3. 38 Tarea #1 HU Imprimir informacion.

Tarea
Ndmero de tarea: 1 Numero de historia: 10
Nombre de la tarea: Activar médulo Print.
Tipo de tarea: Configuracion Puntos estimados: 1
Fecha inicio: 2009-05-04 Fecha fin: 2009-05-08
Programador responsable: Anaisel Hernandez Izquierdo
Descripcion: Se activara el modulo Print para permitir la impresion de la informacion existente en el sistema.

HU Gestionar preguntas frecuentes

Tabla 3. 39 Tarea #1 HU Gestionar preguntas frecuentes.

Tarea

NUmero de tarea: 1 Namero de historia: 13

Nombre de la tarea: Utilizar el tipo de contenido pagina.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 2009-05-11 Fecha fin: 2009-05-15

Programador responsable: Yanny Leyva Fajardo

Descripcion: Se utilizara el tipo de contenido pagina que trae consigo el CMS Drupal. Se muestra el contenido.

HU Mostrar el mapa de navegacion

Tabla 3.40 Tarea #1 HU Mostrar el mapa de navegacion.

Tarea
Numero de tarea: 1 Numero de historia: 14
Nombre de la tarea: Activar médulo Site Map.
Tipo de tarea: Configuracion Puntos estimados: 1
Fechainicio: 2009-05-18 Fecha fin: 2009-05-22
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Programador responsable: Yanny Leyva Fajardo

Descripcion: Se activara el modulo Site Map y se configuraran las opciones del mismo para brindarle al

usuario el mapa de navegacion del portal.

HU Gestionar eventos

Tabla 3. 41 Tarea #1 HU Gestionar eventos.

Tarea
Ndmero de tarea: 1 Numero de historia: 20
Nombre de la tarea: Activar médulo Event.
Tipo de tarea: Configuracion Puntos estimados: 1
Fecha inicio: 2009-05-25 Fecha fin: 2009-05-23

Programador responsable: Yanny Leyva Fajardo

Descripcion: Se activara el médulo Event y se configuraran las opciones del mismo para brindarle al usuario

los eventos necesarios para mantenerse informado.

HU Mostrar cantidad de no conformidades a jefes de proyectos

Tabla 3. 42 Tarea #1 HU Mostrar cantidad de no conformidades a jefes de proyectos

Tarea

NUmero de tarea: 1 Namero de historia: 21

Nombre de la tarea: Utilizar el tipo de contenido pagina.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 2009-06-1 Fecha fin: 2009-06-5

Programador responsable: Yanny Leyva Fajardo

Descripcion: Se utilizara el tipo de contenido pagina que trae consigo el CMS Drupal, al cual de le insertara un
formulario a través de un cédigo PHP para obtener un reporte de la cantidad de no conformidades insertadas

anteriormente en las revisiones, y lo vera cada uno de las jefe de proyectos al entrar al sistema.

3.3.4. Desarrollo de los médulos en Drupal

Para crear un médulo se debe tener en cuenta que deben ser creados tres archivos PHP y ser
guardados con el nombre del médulo seguido de .info que permite ofrecer informacion acerca del médulo,
otro con el nombre del médulo .install para crear las tablas en la base de datos y por Gltimo un archivo con
el nombre del médulo .module donde se escriben funciones que actdan en forma de enganche al ser

llamadas por Drupal a la hora de construir una pagina web y gestionar el contenido.
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Descripcion del archivo .module

<?php

[* $1dS$ */

El codigo mostrado previamente es lo primero que debe ser incluido en este archivo donde la cadena $ld$
permite que el controlador de versiones de Drupal le asigne un valor distinto al médulo y una fecha de
modificacion cada vez que el mismo sea modificado posibilitando tener un control sobre los cambios que

le son realizados al cédigo.

Descripcion del archivo.info

; $1d$

name = Nombre del médulo

description = "Una descripcion de lo que hace el médulo."

version = “Mddulos de los que depende.”

El sistema de modulos de Drupal esta basado en el concepto de “hooks”. Un hook es una funcién de PHP
a la que se llama foo_bas (), donde “foo” es el nombre del médulo (cuyo nombre de archivo es también
foo.module) y “bar” es el nombre del hook. Cada hook tiene una serie de parametros predefinidos y el tipo

de variable que devuelve.
Hook utilizados en el desarrollo de los médulos insertar, insertar auditoria, reportes y reportes auditoria.

Hook_access: Define restricciones de acceso. Este hook permite a médulos de nodo limitar el acceso. La
cuenta administrativa (el usuario ID #1) siempre pasa cualquier comprobacion de acceso, no se llama a
este hook es este caso. Si este hook no esta definido para un tipo de nodo, todas las comprobaciones de

acceso fallaran, tan sélo el administrador sera capaz de ver el contenido.

Hook_perm: Aqui es donde se definen los nombres de los permisos del moédulo. Esta funciéon no asigna
los permisos, simplemente especifica cudles estaran disponibles para el médulo. Con esta funcién se da

acceso a quien puede acceder al contenido del sitio o administrar el médulo.

Hook_menu: Es llamada siempre por Drupal antes de crear las paginas, antes de mandarlas al

navegador, y en ella pueden indicarse los puntos concretos en los que el mdédulo interactuara con la web.
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Hook_view: Esto es un gancho usado por mddulos de nodo. Esto permite a un médulo definir un método
de mostrar los nodos.

Hook_form: Muestra un nodo para editar los formularios que contenga. Este hook es usado por modulos
de nodo, es llamado cuando se necesita crear o editar algun articulo. Este hook tiene que devolver el titulo
de nodo, el area de texto, y otro campo especifico del tipo de nodo. Un arreglo devuelve los elementos del

formulario del nodo que se esta modificando.

Hook_submit: Es utilizado por médulos de nodo. Es usado para las acciones que deben ocurrir cuando el
moédulo es guardado. Es utilizado después de que la validacion ha tenido éxito y antes de insertar o

actualizar.

Hook_validate: Esto es un gancho usado por moédulos de nodo. Es utilizado para permitir al médulo

verificar que el nodo se encuentra en un formato valido para afadirse al sitio.

Hook_delete: Es un gancho usado por moédulos de nodo. Permite al mddulo tomar medidas cuando un

nodo es eliminado de la base de datos, por ejemplo, borrando la informacién de tablas relacionadas.

3.3.5. Diagrama de despliegue
El diagrama de despliegue permite apreciar de forma visual cdmo se encuentran relacionados fisicamente
los componentes de la aplicacion. En este caso la aplicacidon se encuentra hospedada en un servidor web

y la misma se comunica con un sistema de gestion de base de datos (PostgreSQL).
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|H 1
lmpreLora Servidor de BD PostgreSQL
<USB> <ADODB>

<HTTPS>

\' [ 4]
PC Cliente

Servidor de Aplicaciones WEB Apache

Figura 4 Diagrama de despliegue.

3.4. Pruebas

Uno de los pilares fundamentales de XP es el proceso de pruebas, el cual anima a los desarrolladores a
probar constantemente tanto como sea posible. Mediante esta filosofia se reduce el nimero de errores no
detectados asi como el tiempo entre la introduccién de este en el sistema y su deteccién. Todo esto
contribuye a elevar la calidad de los productos desarrollados y a la seguridad de los programadores a la
hora de introducir cambios o modificaciones.

La metodologia XP divide las pruebas en dos grupos: pruebas unitarias, desarrolladas por los
programadores, encargadas de verificar el cédigo de forma automética y las pruebas de aceptacion,
destinadas a evaluar si al final de una iteracion se obtuvo la funcionalidad requerida, ademas de

comprobar que dicha funcionalidad sea la esperada por el cliente. (14)
3.4.1. Pruebas unitarias

Dentro de las pruebas se encuentran dos fundamentales: Prueba de Caja Negra y de Caja Blanca. La

prueba de la caja blanca del software se comprueba los caminos I6gicos del software proponiendo casos
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de prueba que se ejerciten conjuntos especificos de condiciones. Se puede examinar el estado del
programa en varios puntos para determinar si el estado real coincide con el esperado 0 mencionado.

La prueba de caja negra se refiere a las pruebas que se llevan a cabo sobre la interfaz del software. O
sea, a través de los casos de prueba se demuestra que las funciones del software son operativas, que la
entrada se acepta de forma adecuada y que se produce un resultado correcto, asi como que la integridad

de la informacién externa se mantiene. (15)

3.4.2. Pruebas de aceptacion

El objetivo de estas pruebas es verificar los requisitos, por este motivo, los propios requisitos del sistema
son la principal fuente de informaciéon a la hora de construir las pruebas de aceptacion. Las pruebas de
aceptacion son creadas a partir de las historias de usuario. Durante una iteracion la historia de usuario
seleccionada en la planificaciéon de iteraciones se convertira en una prueba de aceptacion. Una historia de
usuario puede tener mas de una prueba de aceptacién, tantas como sean necesarias para garantizar su
correcto funcionamiento y no se considera completa hasta que no supera sus pruebas de aceptaciéon. Una
prueba de aceptacién es como una caja negra. Cada una de ellas representa una salida esperada del
sistema. Es responsabilidad del cliente verificar la correccion de las pruebas de aceptacion y tomar
decisiones a cerca de las mismas. (15) La prueba de aceptacion es la que se le aplicé al sistema. Se

muestran las mismas en el Anexo 1.

3.5. Conclusiones

En el presente capitulo se analizé de forma detallada la estructura de Drupal para un mejor entendimiento
del disefio propuesto. Se desarrollaron las tareas correspondientes para dar solucion a las historias de
usuario y las pruebas de aceptacién que propician al cliente conformidad y seguridad ante el sistema. Con

el fin de este capitulo se da por terminada la propuesta que trae este trabajo.
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CONCLUSIONES

A través de la implementacion del Portal de Calidad de la Facultad 1 para la gestion de la informacién de
los procesos de la calidad en los proyectos productivos de la facultad 1 se le dio solucion a los problemas
relacionados con la planificacién y divulgaciéon de sus actividades, biusqueda de informacion y mejora del
intercambio entre sus miembros, simplificando de esta forma el trabajo del personal. Esta provisto de un
ambiente comodo y facil de entender.

Dada la necesidad del pais de emigrar a software libre se utilizd después del estudio de las herramientas
y tecnologias como lenguaje de programacion PHP, PostgreSQL como gestor de base de datos, el
servidor web Apache y como herramienta de desarrollo Zend Studio.

La metodologia utilizada fue XP, atendiendo que se estaba en presencia de un proyecto corto y la
necesidad del intercambio frecuente con el cliente asegurando de esta forma que las funcionalidades

descritas en las historias de usuario satisfagan sus necesidades.
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RECOMENDACIONES

En el presente trabajo se recomienda:

» Trabajar en nuevas mejoras del disefio del portal, teniendo en cuenta la opinion de los usuarios.

» Ampliar las funcionalidades del portal, que posibilite un mejor servicio, para de esta forma

satisfacer las necesidades de los usuarios de una manera mas éptima.

» Hacer un estudio a fondo de los Sistemas de Gestion de Contenidos en general para de esta
manera aprovecharlos en su total plenitud.

» Crear un pequefio grupo para mantener actualizado el portal en colaboracién con los aseguradores
ya que estos son los que trabajan directamente en el mismo o0 que sean los mismos aseguradores

de cada proyecto incluido el Asesor de Calidad de la facultad.

» Utilizar el sistema de una forma éptima, ya que mas que una aplicacién es una herramienta que en
dependencia de su uso, puede tomar un gran alcance.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Apache: Es el servidor web, disponible sin costo alguno, distribuido con licencia Open Source. Es
compatible con sistemas operativos basados en Unix y con Windows.

API: Interfaz de Programacién de Aplicaciones (Application Programming Interface). Conjunto de
funciones y procedimientos (0 métodos si se refiere a programacion orientada a objetos) que ofrece cierta
libreria para ser utilizado por otro software como una capa de abstraccion.

Artefacto: En tecnologia, es un dispositivo concebido y fabricado, sea de modo artesanal o
industrial, por una 0 mas personas.

BD: Conjunto de datos interrelacionados, almacenados con cardcter mas 0 menos permanente en la
computadora, puede ser considerada una coleccion de datos variables en el tiempo.

Bookmarks: es una agenda de direcciones web. Los programas de navegacion por la Red dan la
posibilidad de guardar las direcciones de las paginas mas interesantes 0 mas visitadas para que, si se
guiere volver a visitarlas, baste con hacer clic sobre el bookmark.

Calidad de Software: Como primera aproximacion es importante diferenciar entre la calidad del
PRODUCTO Software y la calidad del PROCESO de desarrollo. No obstante, las metas que se
establezcan para la calidad del producto van a determinar las metas a establecer para la calidad del
proceso de desarrollo, ya que la calidad del producto va a estar en funcién de la calidad del proceso de
desarrollo. Sin un buen proceso de desarrollo es casi imposible obtener un buen producto.

Calidad: Conjunto de propiedades y caracteristicas de un producto o servicio que le confieren su aptitud
para satisfacer unas necesidades explicitas o implicitas. La calidad del software es el grado con el que un
sistema, componente o proceso cumple los requerimientos especificados y las necesidades o expectativas
del cliente o usuario.

CASE: Ingenieria asistida por ordenadores.

CGl (Por sus siglas en inglés “Common Gateway Interface”) es un método para la transmisién de
informacién hacia un compilador instalado en el servidor. Su funcién principal es la de afadir una mayor
interaccion a los documentos web que por medio del HTML se presentan de forma estéatica.

CMS: Content Management System (Sistema de Gestién de Contenidos), son sistemas usados para la
construccion de aplicaciones que gestionan contenido.

CSS: (Hoja de Estilo en Cascada) Dentro del disefio de paginas de Internet se presenta esta como la

vanguardia en cuanto a definicién de estilos dentro de las plantillas de disefio.
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GOF: Gang of Four (Banda de los Cuatro) es el nombre con el que se conoce comUnmente a los autores
del libro Patrones de Disefio, el cual hace referencia especificamente al disefio orientado a objetos.

Grupo de Aseguramiento de la Calidad: Este grupo se encarga de definir las actividades encaminadas
al aseguramiento de la calidad de los proyectos productivos inscritos. Definen un conjunto de actividades
0 normativas que se deben cumplir en los proyectos que permiten tener un estricto control de la calidad en
cada uno de los proyectos desarrollados en la universidad.

Hook: Del inglés gancho, palabra usada en la comunidad de Drupal para nombrar los métodos de las
interfaces que deben implementar los médulos desarrollados para este CMS.

HTML: HyperText Marcus Language (lenguaje de marcas hipertextuales), disefiado para estructurar
textos y presentarlos en forma de hipertexto, que es el formato estandar de las paginas web.

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

LDAP: Lightweight Directory Access Protocol: Protocolo ligero de acceso a directorios.

Licencia GPL: La GNU GPL (General Public License o licencia publica general) es una licencia creada
por la Free Software Foundation orientada principalmente a proteger la libre distribucién, modificacion y
uso de software.

Microsoft: Compariia de software mas grande del mundo. Fue fundada en 1975 por Paul Allen y Bill
Gates. Aunque también se conoce por sus lenguajes de programacion y aplicaciones para computadores
personales, el éxito sobresaliente de Microsoft se debe a sus sistemas operativos DOS y Windows.
Médulos: Un modulo es una coleccién de funciones que se enlazan dentro de Drupal, ofreciendo
funcionalidades adicionales.

Open Source: (Codigo abierto) es el término con el que se conoce al software distribuido y desarrollado
libremente.

PHP Nuke: PHP-Nuke es un sistema automatizado de noticias basado en la web y sistema de gestién de
contenido basado en tecnologias PHP y MySQL.

PHP: Profesional Home Page Tools es un lenguaje de programacién el cual se ejecuta en los servidores
web o creacion de contenido dinamico para sitios web.

Plugin: “Parche” para un programa que le afiade caracteristicas nuevas.

PostgresSQL: Gestor de base de datos.
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Programacién Extrema(XP): Es una metodologia &gil centrada en potenciar las relaciones
interpersonales como clave para el éxito en desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo,
preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un buen clima de trabajo.

RUP: Proceso Unificado Racional (Rational Unified Process) es un proceso de desarrollo de software y
junto con el Lenguaje Unificado de Modelado UML, constituye la metodologia estandar mas utilizada para
el analisis, implementacién y documentacion de sistemas orientados a objetos.

SGBD: Es el software que permite la utilizacion y/o la actualizacion de los datos almacenados en una (o
varias) base(s) de datos por uno o varios usuarios desde diferentes puntos de vista y a la vez. Rol: Papel,
cometido o funcién que tiene o desempefia que interpreta un actor.

Software: Conjunto de programas y procedimientos necesarios para hacer posible la realizacion de una
tarea especifica, en contraposicion a los componentes fisicos del sistema.

UCI: Universidad de las Ciencias Informaticas.

URL: URL significa Uniform Resource Locator, es decir, localizador uniforme de recurso. Es una
secuencia de caracteres, de acuerdo a un formato estandar, que se usa para nombrar recursos, Como
documentos e imagenes en Internet, por su localizacion.

World Wide Web: Es un sistema de documentos de hipertexto enlazados y accesibles a través de
Internet.

WYSIWYG: What You See Is What You Get (Io que ves es lo que obtienes). Se aplica a los procesadores
de texto y otros editores de texto con formato (como los editores de HTML) que permiten escribir un

documento viendo directamente el resultado final, frecuentemente el resultado impreso.
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ANEXOS

Anexo 1 Casos de prueba

Prueba HU11 P1 Autenticar

Caso de Prueba de Aceptacién

Cédigo: HU11 P1 Historia de Usuario: Autenticar.

Nombre: Autenticar usuario.

Descripcion: Prueba de funcionalidad de la autenticacion del usuario.

Condiciones de ejecucién: El médulo LDAP_Integration debe estar previamente activado y configurado el
sub-maédulo Idapauth. Los usuarios del sistema deben estar creados y configurados con sus respectivos

permisos.

Entrada / Pasos de Ejecucidn: Se ingresan nombre de usuario y contrasefia y se ejecuta la accion autenticar

usuario.

Resultado esperado: El usuario es autenticado correctamente.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Prueba HU2 P1 Gestionar documentacion

Caso de Prueba de Aceptacién

Cddigo: HU2_P1 Historia de Usuario: Gestionar documentacion.

Nombre: Adicionar documentacion.

Descripcion: Prueba de funcionalidad adicionar documentacion.

Condiciones de ejecucidn: El usuario autenticado debe tener los permisos pertinentes.

Entrada / Pasos de Ejecucidn: El usuario procede a la insercion de los datos necesarios, y se ejecuta la

accion adicionar documentacion.

Resultado esperado: La documentacién es adicionada correctamente.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Prueba HU2 P2 Gestionar documentacion

Caso de Prueba de Aceptacién

Cdbdigo: HU2 P2 Historia de Usuario: Gestionar documentacion.

Nombre: Modificar documentacion.

Descripcion: Prueba de funcionalidad modificar documentacion.

Condiciones de ejecucion: El usuario autenticado debe tener los permisos pertinentes.
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Entrada / Pasos de Ejecucién: El usuario procede a la modificacion de los datos necesarios y se ejecuta la

accion modificar documentacion.

Resultado esperado: La documentacion es modificada sin errores.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.

Prueba HU2 P3 Gestionar documentacion

Caso de Prueba de Aceptacién

Cédigo: HU2_P3 Historia de Usuario: Gestionar documentacion.

Nombre: Eliminar documentacion.

Descripcion: Prueba de funcionalidad eliminar documentacion.

Condiciones de ejecucidn: El usuario autenticado debe tener los permisos pertinentes.

Entrada / Pasos de Ejecucion: El usuario procede a la eliminacion de la informacion de proyecto y se ejecuta

la acciéon eliminar documentacion.

Resultado esperado: La documentacion es eliminada correctamente.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Prueba HU2 P4 Gestionar documentacion

Caso de Prueba de Aceptacién

Cddigo: HU2 P4 Historia de Usuario: Gestionar documentacion.

Nombre: Mostrar documentacion.

Descripcion: Prueba de funcionalidad de mostrar documentacién.

Condiciones de ejecucion: Debe estar creada previamente la pagina que permite el proceso.

Entrada / Pasos de Ejecucién: El usuario accede a la seccién documentacion. Se ejecuta la accion mostrar

documentacion.

Resultado esperado: La documentacidén se muestra correctamente.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Prueba HU3 P1 Gestionar informacién de proyecto

Caso de Prueba de Aceptacién

Cddigo: HU3_P1 Historia de Usuario: Gestionar informacion de proyecto.

Nombre: Adicionar informacién de proyecto.

Descripcion: Prueba de funcionalidad adicionar informacion de proyecto.

Condiciones de ejecucion: El usuario autenticado debe tener los permisos pertinentes.

Entrada / Pasos de Ejecucidn: El usuario procede a la inserciéon de los datos necesarios, y se ejecuta la
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accion adicionar informacion de proyecto.

Resultado esperado: La informacion de proyecto es adicionada correctamente.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.

Prueba HU3 P2 Gestionar informaciéon de proyecto

Caso de Prueba de Aceptacién

Cédigo: HU3_P2 Historia de Usuario: Gestionar informacion de proyecto.

Nombre: Modificar informacion de proyecto.

Descripcion: Prueba de funcionalidad modificar informacion de proyecto.

Condiciones de ejecucidn: El usuario autenticado debe tener los permisos pertinentes.

Entrada / Pasos de Ejecucidn: El usuario procede a la modificacion de los datos necesarios y se ejecuta la

accién modificar informacion de proyecto.

Resultado esperado: La informacion de proyecto es modificada sin errores.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Prueba HU3_P3 Gestionar informaciéon de proyecto

Caso de Prueba de Aceptacién

Cdbdigo: HU3_P3 Historia de Usuario: Gestionar informacion de proyecto.

Nombre: Eliminar informacién de proyecto.

Descripcion: Prueba de funcionalidad eliminar informacién de proyecto.

Condiciones de ejecucion: El usuario autenticado debe tener los permisos pertinentes.

Entrada / Pasos de Ejecucion: El usuario procede a la eliminacién de la informacién de proyecto y se ejecuta

la accién eliminar informacién de proyecto.

Resultado esperado: La informacién de proyecto es eliminada correctamente.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Prueba HU3 P4 Gestionar informacién de proyecto

Caso de Prueba de Aceptacién

Cdbdigo: HU3_P4 Historia de Usuario: Gestionar informacion de proyecto.

Nombre: Mostrar informacion de proyecto.

Descripcion: Prueba de funcionalidad de mostrar informacién de proyecto.

Condiciones de ejecucion: Debe estar creada previamente la vista que permite el proceso.

Entrada / Pasos de Ejecucidn: El usuario accede a la seccién ver informacion de proyecto. Se ejecuta la
accion mostrar informacion de proyecto.
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Resultado esperado: La informacion de proyecto se muestra correctamente.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.

Prueba HU4 P1 Gestionar miembro por proyecto

Caso de Prueba de Aceptacién

Cédigo: HU4_P1 Historia de Usuario: Gestionar miembro por proyecto.

Nombre: Adicionar listado de miembro por proyecto.

Descripcion: Prueba de funcionalidad adicionar listado de miembro por proyecto.

Condiciones de ejecucidn: El usuario autenticado debe tener los permisos pertinentes.

Entrada / Pasos de Ejecucidn: El usuario procede a la insercién de los datos necesarios, y se ejecuta la

accion adicionar listado de miembro por proyecto.

Resultado esperado: El listado de miembro por proyecto es adicionado correctamente.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Prueba HU4 P2 Gestionar miembro por proyecto

Caso de Prueba de Aceptacién

Cdbdigo: HU4_ P2 Historia de Usuario: Gestionar miembro por proyecto.

Nombre: Modificar listado de miembro por proyecto.

Descripcion: Prueba de funcionalidad modificar listado de miembro por proyecto.

Condiciones de ejecucidn: El usuario autenticado debe tener los permisos pertinentes.

Entrada / Pasos de Ejecucidn: El usuario procede a la modificacion de los datos necesarios y se ejecuta la

accién modificar listado de miembro por proyecto.

Resultado esperado: El listado de miembro por proyecto es modificado sin errores.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Prueba HU4 P3 Gestionar miembro por proyecto

Caso de Prueba de Aceptacién

Cdbdigo: HU4_P3 Historia de Usuario: Gestionar miembro por proyecto.

Nombre: Eliminar listado de miembro por proyecto.

Descripcion: Prueba de funcionalidad eliminar listado de miembro por proyecto.

Condiciones de ejecucidn: El usuario autenticado debe tener los permisos pertinentes.

Entrada / Pasos de Ejecucion: El usuario procede a la eliminacion del listado de miembro por proyecto y se

ejecuta la accién eliminar listado de miembro por proyecto.

Resultado esperado: El listado de miembro por proyecto es eliminado correctamente.
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Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Prueba HU4 P4 Gestionar miembro por proyecto

Caso de Prueba de Aceptacién

Cédigo: HU4_P4 Historia de Usuario: Gestionar miembro por proyecto.

Nombre: Mostrar listado de miembro por proyecto.

Descripcion: Prueba de funcionalidad de mostrar listado de miembro por proyecto.

Condiciones de ejecucion: Debe estar creada previamente la pagina que permite el proceso.

Entrada / Pasos de Ejecucion: El usuario accede a la seccion de grupo de aseguradores. Se ejecuta la accion

mostrar listado de miembro por proyecto.

Resultado esperado: El listado de miembro por proyecto se muestra correctamente.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Prueba HU5_P1 Gestionar noticias

Caso de Prueba de Aceptacién

Cédigo: HU5 P1 Historia de Usuario: Gestionar noticias.

Nombre: Adicionar noticia.

Descripcion: Prueba de funcionalidad agregar noticia.

Condiciones de ejecucidn: El usuario autenticado debe tener los permisos pertinentes.

Entrada / Pasos de Ejecucion: El usuario procede a la insercion de los datos necesarios, especificando el tipo

de noticia a agregar y se ejecuta la accion agregar noticia.

Resultado esperado: La noticia es agregada correctamente.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Prueba HU5 P2 Gestionar noticias

Caso de Prueba de Aceptacién

Cdbdigo: HU5 P2 Historia de Usuario: Gestionar naoticias.

Nombre: Modificar noticia.

Descripcion: Prueba de funcionalidad modificar noticia.

Condiciones de ejecucién: El usuario autenticado debe tener los permisos pertinentes.

Entrada / Pasos de Ejecucidn: El usuario procede a la modificacion de los datos necesarios y se ejecuta la

acciéon modificar noticia.

Resultado esperado: La noticia es modificada correctamente.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.
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Prueba HU5 P3 Gestionar noticias

Caso de Prueba de Aceptacién

Cédigo: HU5 P3 Historia de Usuario: Gestionar noticias.

Nombre: Eliminar noticia.

Descripcion: Prueba de funcionalidad de eliminar noticia.

Condiciones de ejecucidn: El usuario autenticado debe tener los permisos pertinentes.

Entrada / Pasos de Ejecucion: El usuario procede a la eliminacion de la noticia y se ejecuta la accion eliminar

noticia.

Resultado esperado: La noticia es eliminada correctamente.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.

Prueba HU5_P4 Gestionar noticias

Caso de Prueba de Aceptacién

Cédigo: HU5 P4 Historia de Usuario: Gestionar noticias.

Nombre: Mostrar noticias.

Descripcion: Prueba de funcionalidad mostrar noticias.

Condiciones de ejecucion: Deben estar creadas previamente las vistas que permiten el proceso.

Entrada / Pasos de Ejecucién: El usuario accede a la seccion noticias y selecciona el tipo de noticia a

visualizar. Se ejecuta la accién mostrar noticias.

Resultado esperado: Las noticias se muestran satisfactoriamente.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Prueba HU5 P5 Gestionar noticias

Caso de Prueba de Aceptacién

Cdbdigo: HU5_P5 Historia de Usuario: Gestionar naoticias.

Nombre: Mostrar noticia.

Descripcion: Prueba de funcionalidad mostrar noticia.

Condiciones de ejecucién: Deben estar mostradas las noticias previamente.

Entrada / Pasos de Ejecucién: El usuario procede a la selecciébn de la noticia que desee visualizar y se

ejecuta la accién mostrar noticia.

Resultado esperado: La noticia seleccionada se muestra correctamente.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.
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Prueba HU8 P1 Gestionar enlaces

Caso de Prueba de Aceptacién

Cédigo: HU8 P1 Historia de Usuario: Gestionar enlaces.

Nombre: Adicionar enlace.

Descripcion: Prueba de funcionalidad agregar enlace

Condiciones de ejecucidn: El usuario autenticado debe tener los permisos pertinentes.

Entrada / Pasos de Ejecucidn: El usuario procede a insertar los datos necesarios y se ejecuta la accion

agregar enlace.

Resultado esperado: El enlace es agregado correctamente.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.

Prueba HU8 P2 Gestionar enlaces

Caso de Prueba de Aceptacién

Cédigo: HU8 P2 Historia de Usuario: Gestionar enlaces.

Nombre: Modificar enlace.

Descripcion: Prueba de funcionalidad modificar enlace

Condiciones de ejecucidn: El usuario autenticado debe tener los permisos pertinentes.

Entrada / Pasos de Ejecucién: El usuario procede a modificar los datos necesarios y se ejecuta la accién

modificar enlace.

Resultado esperado: El enlace es modificado correctamente.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Prueba HU8 P3 Gestionar enlaces

Caso de Prueba de Aceptacién

Cdbdigo: HU8_P3 Historia de Usuario: Gestionar enlaces.

Nombre: Eliminar enlace.

Descripcion: Prueba de funcionalidad eliminar enlace

Condiciones de ejecucidn: El usuario autenticado debe tener los permisos pertinentes.

Entrada/ Pasos de Ejecucién: El usuario procede a eliminar el enlace y se ejecuta la accién eliminar enlace.

Resultado esperado: El enlace es eliminado correctamente.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Prueba HU8 P4 Gestionar enlaces

Caso de Prueba de Aceptacién
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Cdédigo: HU8_P4 Historia de Usuario: Gestionar enlaces.

Nombre: Mostrar enlaces.

Descripcion: Prueba de funcionalidad mostrar enlaces

Condiciones de ejecucion: Los enlaces deben estar activados.

Entrada / Pasos de Ejecucidn: El usuario accede a la seccion enlaces y se visualizan los enlaces a otros
sitios.

Resultado esperado: Los enlaces son mostrados correctamente.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.

Prueba HU8 P5 Gestionar enlaces

Caso de Prueba de Aceptacién

Cédigo: HU8_P5 Historia de Usuario: Gestionar enlaces.

Nombre: Mostrar contenido del enlace.

Descripcion: Prueba de funcionalidad mostrar contenido del enlace.

Condiciones de ejecucion: Se debe acceder a un enlace previamente.

Entrada / Pasos de Ejecucién: El usuario accede a un enlace deseado y se visualiza el contenido del enlace.

Resultado esperado: Los contenidos de los enlaces son mostrados correctamente.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.

Prueba HU9 P1 Buscar informacion

Caso de Prueba de Aceptacién

Cdbdigo: HU9 P1 Historia de Usuario: Buscar informacion.

Nombre: Buscar contenido.

Descripcion: Prueba de funcionalidad buscar contenido

Condiciones de ejecucion: El usuario debe tener los permisos de acceso a este servicio.

Entrada / Pasos de Ejecucion: El usuario procede a ingresar la palabra clave relacionada con el contenido a

buscar y se ejecuta la accién buscar contenido.

Resultado esperado: La blsqueda es realizada correctamente.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Prueba HU9 P2 Buscar informacion

Caso de Prueba de Aceptacién

Cédigo: HU9_P2 Historia de Usuario: Buscar informacion.

Nombre: Mostrar contenidos encontrados.
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Descripcion: Prueba de funcionalidad mostrar contenidos encontrados.

Condiciones de ejecucidn: El usuario debe ingresar la palabra clave previamente

Entrada / Pasos de Ejecucion: El usuario visualiza el resultado de la busqueda realizada.

Resultado esperado: Los contenidos encontrados se muestran correctamente.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.

Prueba HU10_P1 Imprimir informacion

Caso de Prueba de Aceptacién

Cédigo: HU10 P1 Historia de Usuario: Imprimir informacion.

Nombre: Imprimir contenido.

Descripcion: Prueba de funcionalidad Imprimir informacion

Condiciones de ejecucion: El usuario debe tener los permisos de acceso a este servicio.

Entrada / Pasos de Ejecucion: El usuario procede a seleccionar el contenido a imprimir y se ejecuta la accion

Imprimir contenido.

Resultado esperado: La impresion de documento es realizada correctamente.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Prueba HU12 P1 Gestionar cronograma de revisiones

Caso de Prueba de Aceptacién

Cddigo: HU12 P1 Historia de Usuario: Gestionar cronograma de revisiones.

Nombre: Adicionar cronograma de revisiones.

Descripcion: Prueba de funcionalidad adicionar cronograma de revisiones.

Condiciones de ejecucidn: El usuario autenticado debe tener los permisos pertinentes.

Entrada / Pasos de Ejecucidn: El usuario procede a la insercion de los datos necesarios, y se ejecuta la

accioén adicionar cronograma de revisiones.

Resultado esperado: El cronograma de revisiones es adicionada correctamente.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Prueba HU12 P2 Gestionar cronograma de revisiones

Caso de Prueba de Aceptacién

Cdbdigo: HU12 P2 Historia de Usuario: Gestionar cronograma de revisiones.

Nombre: Modificar cronograma de revisiones.

Descripcion: Prueba de funcionalidad modificar cronograma de revisiones.

Condiciones de ejecucion: El usuario autenticado debe tener los permisos pertinentes.
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Entrada / Pasos de Ejecucidn: El usuario procede a la modificacion de los datos necesarios y se ejecuta la

accion modificar cronograma de revisiones.

Resultado esperado: El cronograma de revisiones es modificado sin errores.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Prueba HU12_P3 Gestionar cronograma de revisiones

Caso de Prueba de Aceptacién

Cédigo: HU12 P3 Historia de Usuario: Gestionar cronograma de revisiones.

Nombre: Eliminar cronograma de revisiones.

Descripcion: Prueba de funcionalidad eliminar cronograma de revisiones.

Condiciones de ejecucidn: El usuario autenticado debe tener los permisos pertinentes.

Entrada / Pasos de Ejecucidn: El usuario procede a la eliminacion del cronograma de revisiones y se ejecuta

la accion eliminar cronograma de revisiones.

Resultado esperado: El cronograma de revisiones se elimina correctamente.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Prueba HU12 P4 Gestionar cronograma de revisiones

Caso de Prueba de Aceptacién

Cddigo: HU12 P4 Historia de Usuario: Gestionar cronograma de revisiones.

Nombre: Mostrar cronograma de revisiones.

Descripcion: Prueba de funcionalidad de mostrar cronograma de revisiones.

Condiciones de ejecucion: Debe estar creada previamente la pagina que permite el proceso.

Entrada / Pasos de Ejecucién: El usuario accede a la seccidén cronograma de revisiones. Se ejecuta la accion

mostrar cronograma de revisiones.

Resultado esperado: El cronograma de revisiones se muestra correctamente.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Prueba HU13 P1 Gestionar preguntas frecuentes

Caso de Prueba de Aceptacién

Cddigo: HU13 P1 Historia de Usuario: Gestionar preguntas frecuentes.

Nombre: Adicionar preguntas frecuentes.

Descripcion: Prueba de funcionalidad adicionar preguntas frecuentes.

Condiciones de ejecucion: El usuario autenticado debe tener los permisos pertinentes.

Entrada / Pasos de Ejecucidn: El usuario procede a la inserciéon de los datos necesarios, y se ejecuta la
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accion adicionar preguntas frecuentes.

Resultado esperado: Las preguntas frecuentes son adicionas correctamente.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.

Prueba HU13 P2 Gestionar preguntas frecuentes

Caso de Prueba de Aceptacién

Cédigo: HU13 P2 Historia de Usuario: Gestionar preguntas frecuentes.

Nombre: Modificar preguntas frecuentes.

Descripcion: Prueba de funcionalidad modificar preguntas frecuentes.

Condiciones de ejecucidn: El usuario autenticado debe tener los permisos pertinentes.

Entrada / Pasos de Ejecucidn: El usuario procede a la modificacion de los datos necesarios y se ejecuta la

accion modificar preguntas frecuentes.

Resultado esperado: Las preguntas frecuentes se modifican sin errores.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Prueba HU13 P3 Gestionar preguntas frecuentes

Caso de Prueba de Aceptacién

Cddigo: HU13_P3 Historia de Usuario: Gestionar preguntas frecuentes.

Nombre: Eliminar preguntas frecuentes.

Descripcion: Prueba de funcionalidad eliminar preguntas frecuentes.

Condiciones de ejecucion: El usuario autenticado debe tener los permisos pertinentes.

Entrada / Pasos de Ejecucién: El usuario procede a la eliminacion del preguntas frecuentes y se ejecuta la

accioén eliminar preguntas frecuentes.

Resultado esperado: Las preguntas frecuentes se eliminan correctamente.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Prueba HU13 P4 Gestionar preguntas frecuentes

Caso de Prueba de Aceptacién

Cdbdigo: HU13 P4 Historia de Usuario: Gestionar preguntas frecuentes.

Nombre: Mostrar preguntas frecuentes.

Descripcion: Prueba de funcionalidad de mostrar preguntas frecuentes.

Condiciones de ejecucion: Debe estar creada previamente la pagina que permite el proceso.

Entrada / Pasos de Ejecucion: El usuario accede a la seccion preguntas frecuentes. Se ejecuta la accion

mostrar preguntas frecuentes.
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Resultado esperado: Las preguntas frecuentes se muestran correctamente.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.

Prueba HU14 P1 Mostrar el mapa de navegacion

Caso de Prueba de Aceptacién

Cédigo: HU14 P1 Historia de Usuario: Mostrar el mapa de navegacion.

Nombre: Mostrar mapa web.

Descripcion: Prueba de funcionalidad mostrar mapa web.

Condiciones de ejecucidn: Debe estar activado el médulo Site map.

Entrada / Pasos de Ejecucién: El usuario accede al icono del mapa y se ejecuta la accion mostrar mapa web.

Resultado esperado: El mapa web es mostrado correctamente.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.
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