Universidad de Matanzas

1972

UNIVERSIDAD
PEMATANZAS

Facultad de Ciencias Técnicas

Especialidad Ingenieria Informatica

Trabajo para optar por el Titulo de Ingeniero en Informatica.

Aplicacién web en apoyo a la gestion de la informacion del Colectivo de

Carrera de la Universidad de Matanzas

Autor: Lorena Varela Garcia

Tutor: Walfredo Gonzalez Hernandez

Matanzas, 2018



Al munds muevo correspondis la (Universidad

HUCYE .

Sesé CMartf


http://www.monografias.com/trabajos13/admuniv/admuniv.shtml

Dedicatoria

A mi mama que le debo todo lo que soy.



Lgradecimientos.

R/
0‘0

X3

%

X3

%

X3

%

X3

%

X3

%

4

A mi mam4, la amo con todo mi corazon y sin su fuerza no hubiera llegado tan
lejos.

A Etien por su apoyo incondicional que lo quiero como un padre.
A mi hermana querida Laura por estar siempre y darme animo en las dificultades.

A mi abuela Andrea que desde lejos siempre estuvo pendiente de mis estudios
y orgullosa de su nieta.

A toda mi familia por haber creido en mi y darme esperanzas.

A mis compafieras de aulas Lianet, Zuliam y Heydi, por su amistad y ayudarme
cuando las necesitaba.

A todos mis compaferos de aula por su ayuda sincera y comprension en todo
momento, por el tiempo que compartimos juntos, los voy a extrafiar.

A mi tutor: Walfredo Gonzales Hernandez por sus ensefianzas, por sus consejos.

A los profesores de la Universidad y del Departamento de Informética que

durante esta etapa me formaron como profesional.

A todos,
Muchas Gracias



Opinién del Tutor del Trabajo de Diploma.



Declaracion de autoria

Yo, Lorena Varela Garcia, declaro que soy el Unico autor de este trabajo y autorizo a la
Universidad de Matanzas “Camilo Cienfuegos”, especialmente a la Facultad de Ciencias
Técnicas a que hagan el uso que estimen pertinente de él.

Y para que asi conste, firmo la presente a los dias del mes de del 2018.

Firma del Autor Firma del Tutor



Resumen

En el presente trabajo se describe la concepcion e implementaciéon de una aplicaciéon
web para la gestion de la informacién del Colectivo de Carrera en la Universidad de
Matanzas con el fin de elevar la calidad del proceso docente educativo y garantizar la
organizacion de los diferentes niveles de direccion. El sistema automatizado tiene el
propdsito de proveer a la entidad de una herramienta eficiente que permita registrar,
procesar y controlar de forma integrada toda la informacién correspondiente, lo que
propiciara un mayor control, ahorro de tiempo y recursos.

La investigacion realizada posee un aporte practico en la recopilacion, almacenamiento,
procesamiento y gestién, de forma eficiente y segura de todas las informaciones
referentes al Colectivo de Carrera en la Universidad de Matanzas; lo que permite
garantizar una eficiente planificacion del flujo de trabajo y realizar analisis profundos y
necesarios para la toma de decisiones de forma tal que se eviten errores que se
comenten en la persistencia, manipulacion y extraccién de la informacion.

Para lograr una solucién responsable se emplearon técnicas de Ingenieria de Software,
de Programacion orientada a la Web y de almacenamiento de informaciéon basada en
motores de bases de datos que demostraron ser competentes para el logro del objetivo
de la investigacion.



Abstract

This paper describes the conception and implementation of a web application for the
management of the information of the Career Collective at the University of Matanzas in
order to raise the quality of the educational process and ensure the organization of the
different levels of management and organizational. The automated system has the
purpose of providing the entity with an efficient tool that allows to register, process and
control in an integrated manner all the corresponding information, which will lead to
greater control, saving time and resources.

The research carried out has a practical contribution in the collection, storage,
processing and management, in an efficient and safe way of all the information related
to the Career Collective in the University of Matanzas; what allows to guarantee an
efficient planning of the flow of work and to carry out deep and necessary analyzes for
the decision making in such a way that errors are avoided that are commented on the
persistence, manipulation and extraction of the information.

To achieve a responsible solution, techniques of Software Engineering, Web-oriented
Programming and storage of information based on database engines were used, which
proved to be competent to achieve the objective of the research
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Introduccion

La Informatizacion de la Sociedad ha sido una de las estrategias prioritarias del Estado
cubano desde hace algunos afios. El pais ha identificado desde muy temprano la
conveniencia y necesidad de dominar e introducir en la practica social las Tecnologias
de la Informacion y las Comunicaciones y lograr una cultura digital como una de las
caracteristicas imprescindibles del hombre nuevo, lo que facilitaria a nuestra sociedad
acercarse mas hacia el objetivo de un desarrollo sostenible. El impacto social de las
Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC) toca muy de cerca a las
universidades, propiciando modificaciones en las formas tradicionales de ensefar y

aprender.

Uno de los rasgos esenciales que rige el trabajo metodolégico en los centros de
educacién superior lo constituyen los diferentes niveles organizativos del proceso
docente; uno de estos niveles, y de importancia ineludible, es el colectivo de carrera. En
la educacion superior cubana y particularmente en la estructura de las universidades,
este constituye el colectivo metodol6gico con el propdsito de contribuir al cumplimiento
con calidad del modelo profesional. El trabajo metodol6gico que se realiza en la carrera
se debe caracterizar por su sistematicidad, y debe estar dirigido a coordinar el trabajo
de los dos subsistemas fundamentales de la misma: las disciplinas y los afios

académicos (Milan Licea, y otros, 2017).

Como parte del Proyecto Gestion Universitaria que se desarrolla en la Universidad de
Matanzas se establecié como una de las lineas de accién la gestion de la docencia. Su
seleccion estuvo basada en el andlisis del funcionamiento de las carreras y de los
resultados de la auto-evaluacion institucional que reflejaron insuficiencias en la gestion
de la carrera. En el colectivo de carrera de Licenciatura en Educacion Informética
la Universidad de Matanzas, a pesar de constituir el eslabdn de base de la carrera, no
se gestiona ni se almacena informacién para la toma de decisiones capaz de brindar la
organizacion necesaria. Esto es debido a que la informacién es manipulada a través de
documentos Word y Excel por los coordinadores de carreras y demas miembros,
trayendo consigo errores recurrentes, poca planificacion y posible pérdida de

informacion.

Es necesario destacar que los problemas que se detectan no pueden resolverse de
forma efectiva si no se acude al uso de las nuevas tecnologias para ello es necesario la
implementacion de un sistema confiable capaz de brindar organizacion y seguridad al

colectivo y a la universidad en general.



Por todo lo anterior se constata la existencia de un problema real a resolver que se
convierte en el problema cientifico de la siguiente manera: ¢ Cémo facilitar la gestion

de la informacion del Colectivo de Carrera en la Universidad de Matanzas?

Como objeto de estudio de esta investigacion se tiene la gestion de la informacion del
Colectivo de Carrera en la Universidad de Matanzas

El campo de accion es la informatizacion del proceso de gestion de la informacion del

Colectivo de Carrera en la Universidad de Matanzas

Del problema anterior se deduce la siguiente hipoétesis: Si se implementa un sistema
web entonces se incrementard la gestion de la informacién del Colectivo de Carrera en
la Universidad de Matanzas.

Objetivo General: desarrollar una aplicacion Web para la gestién de informacion del

Colectivo de Carrera en la Universidad de Matanzas
Los objetivos especificos de este trabajo son:

1. Determinar los referentes teoricos — metodologicos sobre la gestion de
informacion del Colectivo de Carrera de la Universidad de Matanzas

2. Determinar las tendencias tecnoldgicas para la realizacion de la Aplicacion
Web para la gestion de informacion del Colectivo de Carrera de la Universidad
de Matanzas

3. Implementar una propuesta de Aplicacion Web para la gestion de la
Informacion del Colectivo de Carrera de la Universidad de Matanzas

4. Validar la Aplicacion Web para la gestion de informacién del Colectivo de
Carrera de la Universidad de Matanzas

Métodos empiricos

v Entrevista
v" Estudio de documento

v Observacion
Métodos tedricos:

v Historico - Légico
v' Andlisis - Sintesis

v"Inductivo - Deductivo

La tesis esta estructurada en una introduccion, tres capitulos, las conclusiones, las

recomendaciones, la bibliografia y anexos



En el Capitulo 1 se encuentra descrito el Marco Tedrico-Referencial, se hace una
descripcion de cada una de las herramientas que se utilizan para la confeccién del

sistema y se explican los métodos cientificos empleados.

En el capitulo 2 se realiza el Analisis, Disefio de la Solucién Propuesta y
Construccion donde se argumenta la solucibn que se propone al problema de
investigacion, presentando una planificacion inicial del proyecto, con el empleo de la
metodologia &gil de desarrollo de software Programacién Extrema. Se construye la

solucion propuesta, presentando una planificacién por iteraciones.

En el capitulo 3 se presenta la Validacién de la Solucion Propuesta se realizan
pruebas funcionales y se hace un analisis de los resultados obtenidos, basandose en el
criterio del clientes y los propios de la metodologia de software. Se realiza ademas un
estudio de los beneficios tangibles e intangibles como resultado de la realizacion del
proyecto de software. Las pruebas son una actividad en la cual un sistema es ejecutado
bajo condiciones o requerimientos especificados, los resultados son observados y
registrados, y una evaluacion es hecha de algun aspecto del sistema. Se realiza la
validacién a la solucion propuesta, con el objetivo de comprobar la eficiencia de las
clases u operaciones utilizadas para dar respuesta a los distintos requisitos planteados

por el cliente.

Finalmente, se presentan las Conclusiones y Recomendaciones de la investigacion

para dejar el camino abierto a futuros estudios relacionados con la temética abordada.

Asimismo, quedan recogidas las Bibliografias empleadas y Anexos que fueron

necesarios para el desarrollo de todo el trabajo y un mejor entendimiento del mismo.



Capitulo 1. Marco Teérico Referencial

1.1 Introduccién

Hoy nuestra universidad tiene el desafio de lograr la calidad y la pertinencia de las
carreras que desarrolla mediante la creatividad vy flexibilidad curriculares y, por tanto,
lograr una universidad responsable. Este  capitulo  contiene las  principales
definiciones asociadas al dominio del problema a resolver, los antecedentes del
trabajo, el objeto de estudio, los métodos de investigacion empleados. Se abordan
también los aspectos relacionados con las tendencias tecnoldgicas, tales como las
tecnologias que influyeron en el desarrollo de la aplicacion Weby la metodologia de
ingenieria del software a utilizar, el servidor de base de datos, y los lenguajes

utilizados.

1.2 Objeto de estudio

El Colectivo de Carrera es el encargado de llevar a cabo el trabajo metodoldgico en este
nivel organizativo. Agrupa a los profesores que dirigen los colectivos de disciplina y de
afio que integran la carrera en la sede central, a los coordinadores de carrera de las
sedes universitarias y a la representacién estudiantil. Tiene como propésito lograr el
cumplimiento con calidad del modelo del profesional, dirigiendo asi el trabajo de las
disciplinas y los afios. La conduccion de este colectivo metodolégico esta a cargo del

jefe de colectivo de carrera (Vela Valdés, y otros, 2007).

Se considera a la carrera como un sistema, integrado por dos subsistemas
fundamentales: primero, estructurando verticalmente la carrera, estan las disciplinas, y
estas como la integracion de las asignaturas, las cuales a su vez constituyen integracion
de temas y estos de clases. De este modo, las asighaturas se imparten en un
determinado afio, y por su ldgica interna forman parte de una determinada disciplina
(Milan Licea, et al., 2017).

El colectivo de carrera tendr4 como principales funciones:

» Asegurar el cumplimiento de los objetivos del plan de estudio y, en particular, de los
objetivos generales de la carrera, proponiendo al decano las acciones necesarias
para lograr el mejoramiento continuo de la calidad del proceso docente educativo de
la carrera.

+ Garantizar el adecuado disefio y aplicacion de la estrategia educativa de la carrera,
tomando como punto de partida el modelo del profesional.

* Lograr un adecuado balance de las tareas curriculares y extracurriculares que

cumplen los estudiantes como parte de su formacion integral.



» Participar en el disefio del plan de estudio y adecuarlo a las particularidades del
centro y del territorio.
» Evaluar el desempefio del colectivo en el desarrollo del trabajo metodoldgico de la

carrera (Vela Valdés, y otros, 2007).

1.2.1 Flujo actual de los procesos de informacion

Los procesos involucrados en la gestion de la informacion del colectivo de carrera en el
momento actual no se realizan con medios y soportes que garanticen la seguridad de
los datos, se realizan de forma manual, los documentos importantes estan en formatos
Word y Excel que por errores se pueden perder y no poseen seguridad alguna. Se
intercambian entre los directivos por medios de reuniones y para agilizar este proceso
es la presente aplicacion que garantiza el almacenamiento de la informacién y genera

de forma segura e instantanea documentos facilitando el trabajo del usuario.

1.2.2 Descripcion de los procesos que seran automatizados

Sera objeto de automatizacion todo el proceso de la gestion en el Colectivo de Carrera
de la Universidad de Matanzas, que incluye la gestién del Plan de Proceso Docente.
Este documento se realiza cada curso por el coordinador carrera y en él se registran
todas las asighaturas que va a recibir el estudiante por afios dependiendo del plan de
estudio correspondiente. Se automatizard también el proceso de realizacion de la
Solicitud de Servicios, que no es mas que el documento donde se recoge la distribucion
de asignaturas por semestre. Este documento se envia al vicedecano de la facultad
correspondiente y éste lo entrega a los jefes de los departamentos de las disciplinas
implicadas en la solicitud para la designacion de los profesores por asignaturas. El
documento que se origina de este proceso se titula Balance de carga y la presente

aplicacion pretende facilitar todo este proceso ya que lo genera automaticamente.

1.3 Antecedentes de la investigacion
En recientes busquedas y consultas realizadas, no se obtuvo conocimiento de algin
sistema similar al que se pretende implementar, no obstante algunas aplicaciones

pueden ser adaptables al negocio como sigue:

Aplicacion Web para el apoyo a los ajustes de planes de estudio en la Universidad
de Matanzas. Esta aplicacion tiene como principio la sistematizacion del proceso de
ajuste de plan de estudio en la Universidad de Matanzas. Constituye un antecedente ya

gue tiene la informacion de los planes de estudio.

Sistema de Gestion de la Nueva Universidad (SIGENU). En el SIGENU se plasma
toda la documentacion asociada al plan de estudios pero no se realiza la documentacion

que se genera a partir del proceso de solicitud de asignaturas entre otros.



1.4 Metodologia de la investigacion

1.4.1 Métodos Tedricos Utilizados

Analisis — Sintesis: Este método se evidencio en el andlisis de los elementos de la
situacion problematica, posibilitando descomponer mentalmente un todo complejo en
sus partes y cualidades, para luego sobre la base de los resultados alcanzados
previamente por el andlisis establecer mentalmente la unién entre las partes,
permitiendo descubrir relaciones y caracteristicas generales entre los elementos de la

realidad.

Histérico — Légico: Permitid estudiar la trayectoria, evolucién y desarrollo de los
sistemas de gestion de la informacion en las universidades, directamente dirigidos a los

colectivos de carrera.

Inductivo — Deductivo: Su uso fue necesario tanto en la revisiéon bibliogréfica, como
en el analisis de los resultados, permitiendo arribar a conclusiones que se infirieron a
partir de propiedades y relaciones existentes entre los elementos que conforman el

fenémeno objeto de estudio.

1.4.2 Métodos Empiricos Utilizados
Entrevista: Este método fue esencial para el desarrollo de la investigacion ya que
permitié conocer las necesidades reales del cliente y los beneficios que podria aportar

la aplicacion.

Analisis documental: El analisis de documentos incluye la revision y estudio del
Reglamento Docente y Metodoldgico para comprender las funcionalidades del colectivo
de carrera y también de los coordinadores de carrera y jefes de departamento ya que
son posibles usuarios de la aplicacién. También la revision de los Planes de Estudio
para obtener informacion, la estructura de los Planes de Proceso Docente, de la

Solicitud de Servicios y del Balance de Carga.

Observacion: La observacion fue necesaria desde el comienzo para comprender como
se realizaban los procesos y detectar sus insuficiencias para posteriormente darles

solucion.

1.5 Fundamentacion de la metodologia utilizada

Para la elaboracion de la aplicacion que se propone como solucién al problema
planteado es necesario un conjunto de técnicas y herramientas que permitan agilizar el
proceso, asi como una metodologia de desarrollo de software que sirva de guia en el

transcurso del mismo.



Las metodologias de desarrollo de software tradicionales aparecen como pesadas y
poco eficientes cuando se trata de proyectos pequefios como el que ocupa esta tesis.
Como respuesta a esto, se ha visto en los Ultimos tiempos el surgimiento de
“Metodologias Agiles”. Estos nuevos métodos buscan un punto medio entre la ausencia
de procesos y el abuso de los mismos, proponiendo un proceso cuyo esfuerzo valga la
pena. Los métodos agiles cambian significativamente algunos de los énfasis de las
metodologias “clasicas” (RocketTheme, 2009):

¢ Los métodos agiles son adaptables en lugar de predictivos. Los métodos “clasicos”
tienden a intentar planear una gran parte del proceso del software en gran detalle
para un plazo largo de tiempo. Para los métodos &giles, no obstante, el cambio es
bienvenido. Intentan ser procesos que se adaptan y crecen en el cambio.

¢ Los métodos agiles son orientados a la gente y no orientados al proceso. El objetivo
de los métodos “clasicos” es definir un proceso que funcionard bien
independientemente de quien lo utilice. Los métodos &giles afirman que ningun
proceso podra nunca maquillar las habilidades del equipo de desarrollo, de modo
que el papel del proceso es apoyar al equipo de desarrollo en su trabajo.

1.5.1 Metodologia de desarrollo de software: XP

“Extreme Programming” o “Programaciéon Extrema” es una de las llamadas
metodologias agiles de desarrollo de software mas exitosas de los tiempos recientes.
La metodologia propuesta en XP esta disefiada para entregar el software que los
clientes necesitan en el momento en que lo necesitan. XP alienta a los desarrolladores
a responder a los requerimientos cambiantes de los clientes, aun en fases tardias del
ciclo de vida del desarrollo. La metodologia también enfatiza el trabajo en equipo. Tanto
gerentes como clientes y desarrolladores son partes del mismo equipo dedicado a
entregar software de calidad. (Fuentes, 2015) Extreme Programming (XP) surge como
una nueva manera de encarar proyectos de software, proponiendo una metodologia
basada esencialmente en la simplicidad y agilidad. El ciclo de vida de un proyecto XP
incluye, entender lo que el cliente necesita, estimar el esfuerzo, crear la solucién y
entregar el producto final al cliente. XP propone un ciclo de vida dindmico, donde se
admite expresamente que, en muchos casos, los clientes no son capaces de especificar

sus requerimientos al comienzo de un proyecto.

Por esto, se trata de realizar ciclos de desarrollo cortos (llamados iteraciones), con
entregables funcionales al finalizar cada ciclo. En cada iteracion se realiza un ciclo
completo de andlisis, disefio, desarrollo y pruebas. XP propone que se desarrolle en

pares de programadores, ambos trabajando juntos en un mismo ordenador. Si bien



parece que ésta practica duplica el tiempo asignado al proyecto (y por ende, los costos
en recursos humanos), al trabajar en pares se minimizan los errores y se logran mejores
disefios, compensando la inversion en horas. El producto obtenido es por lo general de
mejor calidad que cuando el desarrollo se realiza por programadores individuales.
(Joskowicz, 2012)

1.6 Herramientas y tecnologias utilizadas

1.6.1Tendencias tecnoldgicas a considerar

Arquitectura Cliente Servidor:

Es una arquitectura de procesamiento cooperativo de informacion donde uno de los
componentes pide servicios a otro. Es una relacién entre procesos corriendo en
maquinas separadas. El cliente es un consumidor de servicios y el servidor es un
proveedor de servicios e interactan por un mecanismo de pasaje de datos: pedido de

servicios — respuesta.

Cliente: Una estacion de trabajo o microcomputador (PC: Computadora Personal)
conectado a una red que le permite acceder y gestionar una serie de recursos. En este
caso se refiere a un microcomputador conectado al sistema de informacion y en el que

se realiza una parte mayoritaria de los procesos.

Servidor o Back-end: Esta dedicado a responder a los requerimientos del cliente. Los
servidores pueden estar conectados a los clientes a través de redes LANs o WANs y
suministran servicios tales como acceso a base de datos, archivos, comunicaciones,
impresién, procesamiento de imagenes, correo entre otros. Este mecanismo favorece

flexibilidad y dinamismo en las organizaciones (Alvarez, 2007).
Patron de disefio Modelo Vista Controlador

La arquitectura MVC separa la l6gica de negocio (el modelo) y la presentacion (la vista)
por lo que se consigue un mantenimiento mas sencillo de las aplicaciones. El controlador
se encarga de aislar al modelo y a la vista de los detalles del protocolo utilizado para las
peticiones (HTTP, consola de comandos, email, entre otras). El modelo se encarga de
la abstraccién de la l6gica relacionada con los datos, haciendo que la vista y las acciones
sean independientes de, por ejemplo, el tipo de gestor de bases de datos utilizado por

la aplicacion (Tedeschi, 2013):

» El modelo representa la informacion con la que trabaja la aplicacion, es decir, su légica

de negocio.



» La vista transforma el modelo en una pagina web que permite al usuario interactuar

con ella.

= El controlador se encarga de procesar las interacciones del usuario, manejo de las
peticiones, de la seguridad, cargar la configuracion de la aplicacion y realiza los cambios

apropiados en el modelo o en la vista.
Mapeo de Objetos a Bases de datos (ORM) Doctrine

Un ORM convierte datos entre sistemas de tipos de un lenguaje de programacién
orientado a objetos y una base de datos relacional. El resultado es una base de datos
orientada a objetos que puede usarse desde el lenguaje de programacion utilizado: las
clases son tablas de la base de datos y los objetos son registros. Asi resulta mas facil

crear y manipular tablas y datos.

Una de las ventajas de utilizar estas capas de abstraccién de objetos/relacional es que
evita utilizar una sintaxis especifica de un sistema de bases de datos concreto. Esta
capa transforma automaticamente las llamadas a los objetos en consultas SQL
optimizadas para el sistema gestor de bases de datos que se esta utilizando en cada
momento. De esta forma, es muy sencillo cambiar a otro sistema de bases de datos
completamente diferente en mitad del desarrollo de un proyecto. Estas técnicas son
utiles por ejemplo cuando se debe desarrollar un prototipo rapido de una aplicacién y el

cliente aiin no ha decidido el sistema de bases de datos que mas le conviene.
Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD)

Un Sistema Gestor de Base de Datos es un conjunto de programas no visibles que
administran y gestionan la informacion que contiene una base de datos. A través de él
se maneja todo acceso a la base de datos con el objetivo de servir de interfaz entre ésta,

el usuario y las aplicaciones.
MySQL

MySQL que es un sistema de administracion relacional de bases de datos. Una base de
datos relacional archiva datos en tablas separadas en vez de colocar todos los datos en
un gran archivo. Esto permite velocidad y flexibilidad. Las tablas estan conectadas por
relaciones definidas que hacen posible combinar datos de diferentes tablas sobre pedido
(Martinez, 2014). Es idoneo para la creacion de bases de datos con acceso desde
paginas web dindmicas, asi como para la creacion de cualquier otra soluciébn que

implique el almacenamiento de datos, posibilitando realizar multiples y rapidas



consultas. Es uno de los sistemas gestores de bases de datos més utilizado en la

actualidad, utilizado por grandes corporaciones.
Entorno de desarrollo integrado (IDE): PhpStorm

PhpStorm es un potente entorno de desarrollo integrado (IDE), especialmente disefiado
a fin de proporcionar a los desarrolladores de HTML, JavaScript y PHP todas las
herramientas necesarias para su trabajo. PhpStorm proporciona un editor de cédigo
enriguecido e inteligente para PHP con resaltado de sintaxis, configuracion extendida
de formateo del codigo, navegacion rapida y comprobacién de errores sobre la marcha

y finalizacion de cédigo inteligente.
Estas son algunas de las caracteristicas claves de PhpStorm:

v Editor inteligente: Editor de codigo PHP inteligente con finalizacion para la
codificaciobn més rapida.

v' Andlisis consciente de PHP: Conocimiento de coédigo PHP avanzado y
navegacion rapida.

v' Tu laboratorio de pruebas de cédigo: Pruebas de unidad PHP asistidas con la

interfaz de usuario de ejecutor de pruebas.

1.6.2 Lenguajes de programacion:
Entre los distintos lenguajes de programacion para la Web que existen en la actualidad,
se destacan dos grupos, que se diferencian entre si por el lugar que ocupan en la

arquitectura Cliente/Servidor, caracteristica de los sistemas Web.

* El primer grupo lo integran los lenguajes que se ejecutan en el cliente, ejemplos de
ellos son: HTML, CSS, JavaScript, estos se encargan de aportar dinamismo a la

aplicacion en los navegadores.

* El segundo grupo esta formado por los lenguajes que se ejecutan en el servidor,
dentro de los que se encuentra ASP, PHP y Java, estos lenguajes se caracterizan
por desarrollar la logica de negocio dentro del Servidor, ademas de ser los

encargados del acceso a bases de datos y el tratamiento de la informacion.

Un lenguaje del lado cliente es totalmente independiente del servidor, lo cual permite
gue la pagina pueda ser albergada en cualquier sitio. El navegador es una especie de
aplicacion capaz de interpretar las o6rdenes recibidas en forma de cédigo HTML

fundamentalmente y convertirlas en las paginas que son el resultado de dicha orden.
Del lado del cliente:

HTML 5 (HyperText Markup Language)



Es un lenguaje muy sencillo que permite describir hipertexto, es decir, texto presentado
de forma estructurada y agradable, con enlaces (hyperlinks) que conducen a otros
documentos o fuentes de informacion relacionadas, y con inserciones multimedia
(gréficos, sonido). Estd compuesto por una serie de etiquetas que el navegador
interpreta y da forma en la pantalla. La utilizacibn de HTML como uno de los lenguajes
para el desarrollo, responde a las necesidades de manipulacién y maquetacion de los
elementos visuales de la aplicacidn. La descripcion se basa en especificar en el texto la
estructura légica del contenido (titulos, parrafos de texto normal, enumeraciones,
definiciones, citas, entre otras), asi como los diferentes efectos que se quieren dar
(cursiva, negrita, o un grafico determinado) y dejar que luego la presentacion final de

dicho hipertexto se realice por un programa especializado (Alvarez, 2012).
CSS 3 (Cascade Style Sheets)

Hojas de estilo en cascada (o CSS, siglas en inglés de Cascading Stylesheets) no es
como tal un lenguaje de programacion, sino un lenguaje de estilos, con el cual se define
la apariencia de una pagina web definiendo como debe mostrarse cada uno de sus
elementos HTML. CSS esta disefiado principalmente para marcar la separacion del
contenido del documento y la forma de presentacion de este, caracteristicas tales como
las capas, los colores y las fuentes. Esta separacion busca mejorar la accesibilidad del
documento, proveer mas flexibilidad, permitir que varios documentos HTML compartan
un mismo estilo usando una sola hoja de estilos separada en un archivo .css, y reducir

la complejidad y la repeticién de cédigo en la estructura del documento. (Cristian, 2008)
TypeScript 2.6.2

TypeScript es un lenguaje de programacion de distribucion y codigo abierto
desarrollado por Microsoft. Su propio fabricante lo define como un superset
(superconjunto) de JavaScript que, en esencia, mejora JavaScript afadiéndole
funciones de tipado y de programacion orientada a objetos. El propdésito de TypeScript
es cubrir las carencias o deficiencias del lenguaje JavaScript, haciéndolo un lenguaje
mas completo, escalable, seguro e incluso mas facil de utilizar. Una de sus principales
caracteristicas frente al JavaScript es la programacion orientada a objetos basado en
clases, lo cual, aunque de alguna manera era posible con JavaScript, resultaba
complicado ya que el lenguaje no esta pensado para ello. Ultimamente este lenguaje
esta ganando popularidad ya que el potente framework Angular esta totalmente
desarrollado con este lenguaje y ellos mismos recomiendan utilizar TypeScript para

desarrollar en Angular.

Del lado del servidor:



PHP (Hypertext Pre-Processor)

Es un lenguaje de programacion de uso general de codigo del lado del servidor
originalmente disefiado para el desarrollo web de contenido dindmico. El cddigo es
interpretado por un servidor web con un médulo de procesador de PHP que genera la
pagina Web resultante. Puede ser usado en la mayoria de los servidores web al igual
que en casi todos los sistemas operativos y plataformas sin ningdn costo. PHP se
considera uno de los lenguajes mas flexibles, potentes y de alto rendimiento conocidos
hasta el dia de hoy. (Achour, 2007)

Ventajas:

v' Es un lenguaje multiplataforma.

v Completamente orientado al desarrollo de aplicaciones web dinamicas con
acceso a informacion almacenada en una Base de Datos.

v' El cbdigo fuente escrito en PHP es invisible al navegador y al cliente ya que es
el servidor el que se encarga de ejecutar el cédigo y enviar su resultado HTML
al navegador. Esto hace que la programacién en PHP sea segura y confiable.

v Es libre, por lo que se presenta como una alternativa de facil acceso para todos.

v' Permite aplicar técnicas de programacion orientada a objetos.

1.6.3 Framework de desarrollo web

Un framework simplifica el desarrollo de una aplicacibn mediante la automatizacién de
algunos de los patrones utilizados para resolver las tareas comunes. Ademas, un
framework proporciona estructura al cédigo fuente, forzando al desarrollador a crear
cédigo mas legible y mas facil de mantener. Por udltimo, un framework facilita la
programacion de aplicaciones, ya que encapsula operaciones complejas en

instrucciones sencillas.
Symfony 3.4

Symfony es un completo framework disefiado para optimizar, gracias a sus
caracteristicas, el desarrollo de las aplicaciones web. Para empezar, separa la I6gica de
negocio, la légica de servidor y la presentacion de la aplicacion web. Proporciona varias
herramientas y clases encaminadas a reducir el tiempo de desarrollo de una aplicacién
web compleja. Ademas, automatiza las tareas mas comunes, permitiendo al
desarrollador dedicarse por completo a los aspectos especificos de cada aplicacion. El
resultado de todas estas ventajas es que no se debe reinventar la rueda cada vez que

se crea una nueva aplicacion web.

Symfony se disefié para que se ajustara a los siguientes requisitos:



= Facil de instalar y configurar en la mayoria de plataformas
* Independiente del sistema gestor de bases de datos

= Sencillo de usar en la mayoria de casos, pero lo suficientemente flexible como para

adaptarse a los casos mas complejos

= Basado en la premisa de “convenir en vez de configurar”’, en la que el desarrollador

solo debe configurar aquello que no es convencional
= Sigue la mayoria de mejores précticas y patrones de disefio para la web

» Preparado para aplicaciones empresariales y adaptables a las politicas y arquitecturas
propias de cada empresa, ademas de ser lo suficientemente estable como para

desarrollar aplicaciones a largo plazo. (Potencier, y otros, 2011)
Bootstrap 4.0.0

Es un framework web de cddigo abierto desarrollado por Twitter. Contiene plantillas para
casi todo, como plantillas de disefio con tipografia, formularios, botones, cuadros, menus
de navegacion y otros elementos de disefio basado en HTML y CSS y JavaScript. La
utilizacion de este framework, ahorra la parte de tener que escribir tu propio cédigo CSS
u hoja de estilos, ya que ya viene todo montado y tan solo tienes que afadir ciertas
clases a tus elementos HTML para que la pagina cobre vida como por arte de magia.

Sus posibilidades son ilimitadas (Solanas, y otros).
Angular 5.2.0

El desarrollar aplicaciones web hoy en dia, se ha popularizado tanto que todos los
desarrolladores estéan tratando de crear Aplicaciones modernas en la web, y para tal
objetivo se necesitan herramientas modernas, una de esas herramientas es Angular 5,
Angular es el framework para JavaScript estdndar para crear webs. Es uno de los
frameworks mas populares para desarrollar aplicaciones modernas y escalables en el
lado del cliente: Angular 2, Angular 4 y Angular 5 han dado un salto de calidad con

respecto a las versiones anteriores del framework, como AngularJS (Bastidas, 2017).

1.7 Conclusiones del capitulo

En el desarrollo del primer capitulo se dio a conocer las bases teoricas sobre las cuales
se sustenta la propuesta de trabajo. Se analiza como se efectlia el proceso y se
corrobor6é la necesidad de disefar esta aplicacion para solucionar los problemas
existentes. Se realiza un estudio detallado de las tendencias existentes para el

desarrollo de software y se definen las tecnologias y técnicas que se aplicaran al disefio
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e implementacion de la aplicacion informatica. Se justifica la utilizacion de una
metodologia &gil para el desarrollo de la aplicacion, especificamente la metodologia de
programacion extrema XP. Se realiza un andlisis detallado de las tecnologias a utilizar
optando por utilizar el lenguaje de programacion PHP usando como entorno de
desarrollo PhpStorm y el gestor de bases de datos MySQL.

Capitulo 2: Descripcion de la solucion propuesta.

2.1 Introduccion al capitulo

En el capitulo se exponen los elementos necesarios para la descripcién de la solucién
propuesta. A través de las Historias de Usuarios (HU) que acumulan la necesidad
existente definida por el cliente, es llevado a cabo el analisis de los requerimientos. Se
aplica la Metodologia XP, Extreme Programming (Programacién Extrema), metodologia
agil de desarrollo, con el objetivo de garantizar el disefio de un programa lo mas
ajustado posible y se logra como ventaja la incorporacion del cliente como un miembro

del equipo de desarrollo.

2.2 Descripcion de la solucion

Se propone desarrollar una aplicacion web que sea capaz de gestionar la informacién
del Colectivo de Carrera de la Universidad de Matanzas de forma tal que los datos
existentes puedan ser almacenados sin riesgo de que puedan perderse o deteriorarse
y sea facil consultarlos. Les permitird a los coordinadores de carrera conformar el Plan
de Proceso Docente correspondiente a cada cohorte estudiantil con mayor facilidad ya
que ese documento estara automatizado, al igual que otros documentos como la
Solicitud de Servicios y los Jefes de Departamentos podran realizar el Balance de Carga
de una manera mas agilizada. Con el desarrollo de este software la informacion va a

estar mas organizada y segura.

2.3 Etapa de planificacion

La metodologia XP plantea la planificacion como un dialogo continuo entre las partes
involucradas en el proyecto, incluyendo al cliente, a los programadores y a los
coordinadores o gerentes. El proyecto comienza recopilando “Historias de usuarios”, las
que sustituyen a los tradicionales “casos de uso”. Una vez obtenidas las “Historias de
Usuarios”, los programadores evaluan rapidamente el tiempo de desarrollo de cada una.
Si alguna de ellas tiene “riesgos” que no permiten establecer con certeza la complejidad
del desarrollo, se realizan pequefios programas de prueba, para reducir estos riesgos.
Una vez realizadas estas estimaciones, se organiza una reunion de planificacion, con
los diversos actores del proyecto (cliente, desarrolladores, gerentes), a los efectos de

establecer un plan o cronograma de entregas en los que todos estén de acuerdo. Una



vez acordado este cronograma, comienza una fase de iteraciones, en dénde en cada
una de ellas se desarrolla, prueba e instala unas pocas “historias de usuarios”
(Joskowicz, 2012).

2.3.1 Equipo de trabajo y roles

La metodologia XP define roles de trabajo asociando a cada uno con diversas
actividades. A continuacion, se definen los roles, quedando designado el programador
gue seria el encargado de producir el cédigo del sistema, el jefe de proyecto y el cliente
que no es mas que el que escribe las historias de usuario, les asigna la prioridad y
disefia las pruebas funcionales para validar su implementacion. A continuacion, se

muestra la asignacion de estos roles a las personas responsables (Joskowicz, 2012).

Miembros Roles

Lorena Varela Garcia Programador

Walfredo Gonzalez Hernandez Jefe del Proyecto, Tester,
Leticia Fuentes Cliente

Tabla 1 Equipo de trabajo y roles

2.3.2 Historias de Usuario Iniciales

Las “Historias de usuarios” sustituyen a los documentos de especificacion funcional, y a
los “casos de uso”. Estas “historias” son escritas por el cliente, en su propio lenguaje,
como descripciones cortas de lo que el sistema debe realizar. La diferencia mas
importante entre estas historias y los tradicionales documentos de especificacion
funcional se encuentra en el nivel de detalle requerido. Las historias de usuario deben
tener el detalle minimo como para que los programadores puedan realizar una
estimacion poco riesgosa del tiempo que llevara su desarrollo. Cuando llegue el
momento de la implementacion, los desarrolladores dialogaran directamente con el
cliente para obtener todos los detalles necesarios. Son utilizadas para estimar tiempos
de desarrollo de la parte de la aplicacion que describen. También se utilizan en la fase
de pruebas, para verificar si la aplicacion cumple con lo que especifica la historia de

usuario (Fuentes, 2015).
Escalas equivalentes ala prioridad en el negocio:

Alta: Asignada a las Historias de Usuario que corresponden a funcionalidades

esenciales en el desarrollo del proyecto, a las que el cliente define como primordiales.

Media: Dada a las Historias de Usuario que resultan para el cliente como
funcionalidades a tener en cuenta, sin que estas tengan una afectacién directa sobre el

proyecto que se esté desarrollando.



No

12
13
14

Baja: Se le otorga a las Historias de Usuario que constituyen funcionalidades que sirven

de ayuda al control de elementos asociados al equipo de desarrollo, a la estructura y no

tienen nada que ver con el proyecto en desarrollo

Escala Nominal de Riesgo en Desarrollo:

Alta: Cuando para la implementacion de la Historia de Usuario se considera la posible

existencia de errores que lleven a inoperatividad del codigo.

Media: Cuando pueden aparecer errores en la implementacién de la Historia de Usuario

que puedan retrasar la entrega de la version.

Baja: Cuando pueden aparecer errores que seran tratados con relativa facilidad sin que

traigan perjuicios para el desarrollo del proyecto.

A continuacion se colocan los requisitos funcionales detectados:

Nombre

Disefio y Creacion de la
base de datos

Disefio de la interfaz de
usuario.

Autentificacion del Usuario

Gestionar usuario
Gestionar Facultad
Gestionar Carrera
Gestionar Departamento
Gestionar Disciplina
Gestionar Asignatura
Gestionar Profesor
Gestionar Cohorte
Gestionar Plan de Proceso
Docente PPD

Generar PPD

Generar Solicitud de

Servicios

Prioridad

Media

Media

Alta
Alta
Alta
Alta
Alta
Alta
Alta
Alta
Alta
Alta

Media
Media

Riesgo

Alto

Medio

Medio
Alto
Alto
Alto
Alto
Alto
Alto
Alto
Alto
Alto

Medio
Medio

Esfuerzo

W N N NN NN NN DN P

=

Iteracion

Entrega
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Generar Balance de Media Medio 2
Carga

Tabla 2 Planificacién de las Historias de Usuario

Una vez detectadas los requisitos pues es importante elaborar el plan de entrega y de

iteraciones.

2.3.3 Plan de Iteraciones

Las historias de usuarios seleccionadas para cada entrega son desarrolladas y
probadas en un ciclo de iteracion, de acuerdo al orden preestablecido. Al comienzo de
cada ciclo, se realiza una reunion de planificacion de la iteracion. Cada historia de

usuario se traduce en tareas especificas de programacion.

El proyecto fue dividido en cuatro iteraciones, por lo que se obtuvo un total de cuatro
entregas para las cuales se desarrollaron partes de la aplicacion completamente
funcionales. Para la determinacion de cada una de las iteraciones se tuvo en cuenta la
opinion del cliente a través de las entrevistas que se le realizaron continuamente antes
de comenzar a desarrollar cada iteracion donde se tomaron todos los acuerdos
necesarios. Una vez concluida la iteracion que va a estar conformada por un conjunto
de historias de usuarios, teniendo en cuenta los requisitos exigidos por el cliente, la

aplicacion poseera mayor nimero de funcionalidades.

En la ilustracidbn se muestran las cuatro iteraciones y las semanas en las que se

desarrollan

Plan de Iteraciones

Iteracién 4

Iteraciones

Iteracién 2

Iteracién 1

o
=
N
w
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(0}
)]
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Semanas



[lustracion 1 Plan de Iteraciones

Posterior al plan de iteraciones se realiza la estimacion del proyecto. En este caso se

utilizé puntos de funcién para tener una estimacion temprana.

2.3.4 Analisis del costo

La estimacioén es el proceso de medicion anticipada de la duracién, esfuerzos y costes
necesarios para realizar todas las actividades y obtener todos los productos asociados
a un proyecto. Es necesario tener en cuenta numerosos aspectos que afectan a la
estimacion como la complejidad del proyecto, su estructuracion, el tamafio, los recursos
involucrados y los riesgos asociados (Pressman, 2010).

La estimacion del costo de un software es el proceso de predecir la cantidad de esfuerzo
requerido para el desarrollo del sistema y el tiempo para ello. Existen diversos modelos
para realizar la estimacion del costo de un software como por ejemplo: COCOMO |,
COCOMO |l, Puntos de Funcién, Botton — Up, Top — Down, entre otros.

Método Puntos de Funcion

Es una métrica que permite traducir en un numero el tamafio de la funcionalidad que
brinda un producto de software desde el punto de vista del usuario, a través de una

suma ponderada de las caracteristicas del producto.

Componentes:

El: Procesos en los que se introducen datos y que suponen la actualizacion de cualquier
archivo interno.

EO: Procesos en los que se envia datos al exterior de la aplicacion.

EQ: Procesos consistentes en la combinacion de una entrada y una salida, en el que la
entrada no produce ninglin cambio en ningln archivo y la salida no contiene informacion
derivada.

ILF: Grupos de datos relacionados entre si internos al sistema.

EIF: Grupos de datos que se mantienen externamente.

Una vez obtenidos los diferentes elementos del sistema se utilizan las tablas reflejadas
en el Anexo 4 para asignar pesos en funcion del nimero de atributos que tengan y el

namero de archivos a los que afecte.

Componentes Cantidad de Componentes por su Peso Total

El (Entradas) 9*4 32
EO (Salidas) 12 *4 48
EQ (Consultas) 12*4 48

FLI 14 *5 70



FLE 0*5 0

Célculo de los Puntos de Funcion sin Ajustar (PFSA)

Los PFSA se calculan como la suma de los productos de cada componente por su peso

determinado en la tabla correspondiente.

PFSA= 32+48+48+70 = 198

Caélculo de los Puntos de Funcion Ajustados (PFA)
PFA = PFSA *[0.65 + (0.01 * ACT)]

Ajuste de Complejidad Técnica (ACT)

Para calcular el ACT se le va dando un valor entre 0 y 5 a cada Factor de Ajuste como
se muestra en el Anexo 5. Cuando cada Factor tenga un valor, se suman todos y asi

obtenemos el ACT. A continuacion se muestra dicho procedimiento.
Célculo del factor de ajuste.

PFA=PFSA* [0.65 + [0.01*ACT]|

PFA= 198.12 *[0.65 + (0.01*29)]

PFA=198.12 *[0.65 + 0.29]

PFA=198.12 *0.94

PFA=186.12

Calculo del Esfuerzo

Lineas de Codigo (LC)= PFA + Lineas por PF
LC=186.12* 20

Lineas de Cddigo= 3722.4

Esfuerzo en horas / persona (E)

E = PFA /[1/8 persona- hora]

E =186.12/ (1/8)

E =186.12*8

E = 1488/ 192 ctd de horas al mes.



E=7.75meses E = 8 meses
Célculo del Presupuesto del Proyecto

Costo Total del proyecto = sueldo de 1 participante * cantidad de participantes*
Tiempo de desarrollo

Costo Total del proyecto =400*1*8

Costo Total del proyecto = 3200

2.3.5 Analisis de los beneficios

Realizando un analisis del costo respecto a los beneficios descritos a lo largo de este
trabajo se puede concluir que los aspectos positivos son superiores a los costos.
Ademas, debe sefalarse que para esta institucion este software resulté gratuito puesto

gue es el resultado del trabajo de diploma del autor.

2.3.6 Plan de Entregas

El cronograma de entregas establece qué historias de usuario serdn agrupadas para
conformar una entrega, y el orden de las mismas. Este cronograma sera el resultado de
una reuniéon entre todos los actores del proyecto. Tipicamente el cliente ordenara y
agrupara segun sus prioridades las historias de usuario. El cronograma de entregas se
realiza en base a las estimaciones de tiempos de desarrollo realizadas por los
desarrolladores. Luego de algunas iteraciones es recomendable realizar nuevamente
una reunion con los actores del proyecto, para evaluar nuevamente el plan de entregas

y ajustarlo si es necesario.

Entrega Descripcion
Esta entrega comprende
- Disefio y creacién de la base de datos
- Disefio de la interfaz de usuario
1 - Autenticacion
- Gestion de usuario
Esta entrega comprende
- Gestion de Facultades
2 - Gestion de Carreras

- Gestion de Departamentos



Esta entrega comprende

Gestion de Disciplinas

3 - Gestion de Asignaturas
- Gestion de Profesores
- Gestion de Cohortes
Esta entrega comprende
4 - Gestion de PPD

Generar PPD

Generar de Solicitudes de Servicio

- Generar de Balance de Carga

Tabla 3 Plan de entrega

Generar Balance de Carga
GenerarSolicitud de Servicios
Generar PPD

Gestionar PPD

Gestinar cohorte

Gestionar profesor

Gestionar asignatura
Gestionar disciplina

Gestionar departamento
Gestionar carrera

Getionar facultad

Gestionar usuario
Autenticacion del usuario
Disefio de la interfaz de usario
Disefio y creacién de la base de atos

Historias de ussario
3
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llustraciéon 2 Plan de entregas

2.4 Etapa de disefio

La metodologia XP sugiere que hay que conseguir disefios simples y sencillos. Hay que
procurar hacerlo todo lo menos complicado posible para conseguir un disefio facilmente
entendible que a la larga costara menos tiempo y esfuerzo desarrollar. Usar glosarios
de términos y una correcta especificacion de los nombres de métodos y clases ayudara
a comprender el disefio y facilitara sus posteriores ampliaciones y reutilizacion del
codigo. Si surgen problemas potenciales durante el disefio, XP sugiere utilizar una
pareja de desarrolladores para que investiguen y reduzcan al maximo el riesgo que
supone ese problema (Joskowicz, 2012).



2.4.1 Prototipo de la interfaz de usuario
Se muestran ilustraciones de la interfaz de usuario. En la ilustracién se muestra la

interfaz que permite al usuario insertar una carrera.

Datos de la Carrera

Nombre

Facultad

[lustracion 3 Insertar carrera

En la lustracidon se muestra a interfaz que permite al usuario crear una asignatura

Crear o editar una Asignatura

Nombre

Departamento

Disciplina

@ Cancelar Guardar

llustracion 4 Insertar Asignatura

En la lustracién se muestra a interfaz que permite al usuario crear plan de proceso
docente.



Colectivo de Carrera

Nuevo Plan de Proceso Docente Carrera: Ingenieria Informética

Plan de Estudio Tipo de Curso Curso

Nombre Horas(Semanales/Totales) Curriculo Evaluacion Semestre

[lustracion 5 Crear Plan de Proceso Docente

A continuacion se muestran las historias de usuarios que se consideran mas importante

en detalle para que se pueda comprender el proceso:

Historia de Usuario

Numero: 1 Usuario: Administrador
Nombre: Disefio y creacion de la Base de datos

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Alto
Puntos estimados: 1 Iteracién Asignada: 1
Programador responsable: Lorena Varela Garcia

Descripcidn: Se disefia e implementa la base de datos en el gestor MySQL
Observaciones: Verificar si a la base de datos se le establecio una contrasefia.

Tabla 4 Disefio y creacion de la Base de datos

Historia de Usuario

Usuario:Administrador,Coordinador
NUamero: 3 JfeDpto,Vicerrector
Nombre: Autentificacion del Usuario
Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio
Puntos estimados: 1 Iteracion Asignada: 1
Programador responsable: Lorena Varela Garcia
Descripcion: El usuario escribe su nombre y contrasefia para acceder al sistema, de ser
correctos se le mostrara un entorno de trabajo acorde con su nivel de acceso y de no serlo,
el sistema mostrara un error.
Observaciones: Se debe verificar si son correctos los datos para acceder al sistema y si
el usuario esta registrado en las bases de datos

Tabla 5 Autentificacion del Usuario



Historia de Usuario

Numero: 4 Usuario: Administrador

Nombre: Gestionar Usuario

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto
Puntos estimados: 2 Iteracion Asignada: 1
Programador responsable: Lorena Varela Garcia

Descripcion: Inicia cuando el administrador accede a esta funcionalidad para gestionar
los usuarios. Podré insertar, editar y eliminar un usuario del sistema demés de asignarle
un rol.

Observaciones: Se debe verificar que los datos introducidos en cada uno de los campos
sean los correctos.

Tabla 6 Gestionar Usuarios

Historia de Usuario

Numero: 5 Usuario: Vicerrector

Nombre: Gestionar Facultad

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto
Puntos estimados: 2 Iteracion Asignada: 2
Programador responsable: Lorena Varela Garcia

Descripcion: Inicia cuando el usuario accede a esta funcionalidad para gestionar una
facultad. El usuario podra insertar, editar y eliminar una facultad del sistema.
Observaciones: Se debe verificar que los datos introducidos sean correctos.

Tabla 7 Gestionar Facultad

Historia de Usuario

NUumero: 6 Usuario: Administrador

Nombre: Gestionar Carrera

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto
Puntos estimados: 2 Iteracién Asignada: 2
Programador responsable: Lorena Varela Garcia

Descripcion: Inicia cuando el usuario accede a esta funcionalidad para gestionar un
carrera. El usuario podré insertar, editar y eliminar una carrera del sistema.
Observaciones: Se debe verificar que los datos introducidos en cada uno de los campos
sean los correctos.

Tabla 8 Gestionar Carrera

Historia de Usuario
NUmero: 7 Usuario: Administrador



Nombre: Gestionar Departamento

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto
Puntos estimados: 2 Iteracion Asignada: 2
Programador responsable: Lorena Varela Garcia

Descripcidn: Inicia cuando el usuario accede a esta funcionalidad para gestionar un
departamento. El usuario podra insertar, editar y eliminar un departamento del sistema.
Observaciones: Se debe verificar que los datos introducidos en cada uno de los campos
sean los correctos.

Tabla 9 Gestionar Departamento

Historia de Usuario

Numero: 8 Usuario: Coordinador

Nombre: Gestionar Disciplina

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto

Puntos estimados: 2 Iteracién Asignada: 3
Programador responsable: Lorena Varela Garcia

Descripcién: Inicia cuando el usuario accede a esta funcionalidad para gestionar una
disciplina. El usuario podra insertar, editar y eliminar una disciplina del sistema.
Observaciones: Se debe verificar que los datos introducidos en cada uno de los campos
sean los correctos.

Tabla 10 Gestionar Disciplina

Historia de Usuario

Numero: 9 Usuario: Coordinador

Nombre: Gestionar Asignatura

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto
Puntos estimados: 2 Iteracion Asignada: 3
Programador responsable: Lorena Varela Garcia

Descripcién: Inicia cuando el usuario accede a esta funcionalidad para gestionar una
asignatura. El usuario podra insertar, editar y eliminar una asignatura del sistema.
Observaciones: Se debe verificar que los datos introducidos en cada uno de los campos
sean los correctos.

Tabla 11 Gestionar Disciplina

Historia de Usuario
Numero: 10 Usuario: JefeDpto
Nombre: Gestionar Profesor

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto



Puntos estimados: 2 Iteracién Asignada: 3
Programador responsable: Lorena Varela Garcia

Descripcidn: Inicia cuando el usuario accede a esta funcionalidad para gestionar un
profesor. El usuario podra insertar, editar y eliminar un profesor del sistema.
Observaciones: Se debe verificar que los datos introducidos en cada uno de los campos
sean los correctos.

Tabla 12 Gestionar Profesor

Historia de Usuario
Numero: 11 Usuario:Coordinador,Vicerrector
Nombre: Gestionar Cohorte
Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto
Puntos estimados: 2 Iteracion Asignada: 3
Programador responsable: Lorena Varela Garcia
Descripcién: Inicia cuando el coordinador accede a esta funcionalidad para gestionar una
cohorte. El usuario podra insertar, editar y eliminar una cohorte del sistema y asignarle un
Plan de Proceso Docente.
Observaciones: Se debe verificar que los datos introducidos en cada uno de los campos
sean los correctos.

Tabla 13 Gestionar Cohorte

Historia de Usuario

Numero: 12 Usuario: Coordinador

Nombre: Gestionar PPD

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto
Puntos estimados: 2 Iteracion Asignada: 4
Programador responsable: Lorena Varela Garcia

Descripcidn: Inicia cuando el coordinador accede a esta funcionalidad para gestionar un
PPD. El usuario podré insertar, editar y deshabilitar un PPD

Observaciones: Se debe verificar que los datos introducidos en cada uno de los campos
sean los correctos.

Tabla 14 Gestionar Plan de Proceso Docente PPD

Historia de Usuario

Numero: 13 Usuario: Coordinador
Nombre: Generar PPD

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto

Puntos estimados: 1 Iteraciéon Asignada: 4



No

Programador responsable: Lorena Varela Garcia
Descripcion: Inicia cuando el usuario accede a esta funcionalidad para generar un PPD.
Se exportara en formato Excel.

Tabla 15 Generar Plan de Proceso Docente PPD

Historia de Usuario

Numero: 14 Usuario: Coordinador

Nombre: Generar Solicitud de Servicios

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto
Puntos estimados: 1 Iteracion Asignada: 4
Programador responsable: Lorena Varela Garcia

Descripcion: Inicia cuando el usuario accede a esta funcionalidad para generar una
Solicitud de Servicios. Se exportara en formato Excel.

Observaciones:

Tabla 16 Generar Solicitud de Servicios

Historia de Usuario

NUumero: 15 Usuario: JefeDpto

Nombre: Generar Balance de Carga

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto
Puntos estimados: 1 Iteracién Asignada: 4
Programador responsable: Lorena Varela Garcia

Descripcién: Inicia cuando el jefe de departamento accede a esta funcionalidad para
generar un Balance de Carga. Se exportara en formato Excel.

Observaciones: Se debe verificar que los datos introducidos en cada uno de los campos
sean los correctos.

Tabla 17Generar Balance de Carga

Es importante descomponer cada una de las historias de usuario en tareas de

ingenieria. Cada una de ellas se muestra a continuacion:

2.4.2 Tareas de Ingenieria
Nombre HU No Tarea de Ingenieria
Disefio y creacion de la base de Disefio de la base de datos
datos. Creacion de la base de datos
Disefio de la interfaz de usuario Interfaz de usuario

1
2
3
Autenticacién del usuario 4 Autenticacion del usuario
5 Insertar usuario
6

Modificar usuario



10

11

12

Gestionar usuario

Gestionar facultad

Gestionar carrera

Gestionar departamento

Gestionar disciplina

Gestionar asignatura

Gestionar profesor

Gestionar cohorte

Gestionar Plan de Proceso Docente

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
23
24
25
26

27
28
29
30

31
32
33
34

35
36
37
38
39
40
41

Eliminar usuario

Listar usuario

Insertar facultad
Modificar facultad
Eliminar facultad

Listar facultad

Insertar carrera
Modificar carrera
Eliminar carrera

Listar carrera

Insertar departamento
Modificar departamento
Eliminar departamento
Listar departamento

Insertar disciplina

Modificar disciplina
Eliminar disciplina
Detalles disciplina
Listar disciplina

Insertar asignatura

Modificar asignatura
Eliminar asignatura
Listar asignatura

Insertar profesor

Modificar profesor
Eliminar profesor
Listar profesor

Insertar cohorte

Modificar cohorte
Eliminar cohorte
Listar cohorte
Asignar PPD
Insertar PPD
Modificar PPD
Deshabilitar PPD



42 Detalles PPD

43 Listar PPD
13 Generar Plan de Proceso Docente 44 Generar Plan de Proceso Docente
14 Generar solicitud de servicios 45 Generar solicitud de servicios
15 Generar Balance de carga 46 Generar Balance de carga

Tabla 18 Resumen de las tareas de ingenieria.

En las tablas que se muestran se relacionan algunas tareas de ingenieria que tenian
mayor peso en el desarrollo de esta investigacion

Tarea de Ingenieria

NUumero de Tarea: 1 Numero de Historia de Usuario: 1
Nombre: Disefio de la base de datos

Tipo de tarea: Disefio Puntos estimados: 0.5

Programador Responsable: Lorena Varela Garcia

Descripcion: Analizar profundamente el negocio para crear la base de datos que
permita almacenar dicha informacion.

Tabla 19 TI: Disefno de la base de datos

Tarea de Ingenieria

NUumero de Tarea: 2 Numero de Historia de Usuario: 1
Nombre: Creacion de la base de datos

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5

Programador Responsable: Lorena Varela Garcia

Descripcién: Crear la base de datos con sus respectivas relaciones y la integridad
correspondiente entre las tablas.

Tabla 20 TI: Creacion de la base de datos

Tarea de Ingenieria

NUumero de Tarea: 5 NUmero de Historia de Usuario: 4
Nombre: Insertar usuario

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.4

Programador Responsable: Lorena Varela Garcia

Descripcion: Se mostrara un formulario donde el usuario con los permisos

necesarios podra insertar un usuario y podra asignarle el rol correspondiente



Tabla 21TI: Insertar usuario

Tarea de Ingenieria

NUumero de Tarea: 6 Numero de Historia de Usuario: 4
Nombre: Modificar usuario

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5

Programador Responsable: Lorena Varela Garcia

Descripcién: Por cada usuario que se muestre en el listado de usuarios, habré la
opcién de modificar, esta mostrara un formulario con los datos del usuario
seleccionado donde se podran modificar, todos los campos deben estar llenos.

Tabla 22 TI: Modificar usuario

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 7 Numero de Historia de Usuario: 4
Nombre: Eliminar usuario

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5

Programador Responsable: Lorena Varela Garcia

Descripcion: Por cada usuario que se muestre en el listado de usuarios, habréa la
opcion de eliminar, se eliminara de la base de datos los datos relacionados con ese
usuario.

Tabla 23 TI: Eliminar usuario

Tarea de Ingenieria

NUumero de Tarea: 46 Numero de Historia de Usuario: 12
Nombre: Insertar PPD

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.4

Programador Responsable: Lorena Varela Garcia

Descripcién: Se mostrara un formulario donde el usuario con los permisos
necesarios podréa insertar un PPD. Esta compuesto por datos como nombre, tipo de
curso, cuso. El usuario seleccionara las asignaturas que le corresponden al plany a
cada una de ellas le asignard horas semanales y totales, curriculo, evaluacién y
semestre.

Tabla 24 TI: Insertar Plan de Proceso Docente

Tarea de Ingenieria

NUmero de Tarea: 47 NUmero de Historia de Usuario: 12
Nombre: Modificar PPD
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.4

Programador Responsable: Lorena Varela Garcia



Descripcion: Se mostrara un formulario donde el usuario con los permisos
necesarios podra modificar los datos de un PPD.

Tabla 25 TI: Modificar Plan de Proceso Docente

Tarea de Ingenieria
NUumero de Tarea: 47 Numero de Historia de Usuario: 12
Nombre: Deshabilitar PPD
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.4

Programador Responsable: Lorena Varela Garcia

Descripcion: El usuario con los permisos necesarios podra deshabilitar PPD. El plan
deshabilitado no podra ser asignado a una cohorte.

Tabla 26 Tl: Deshabilitar Plan de Proceso Docente

2.4.3 Modelo fisico de la Base de datos

En la ilustracion se observa el modelo fisico de la base de datos de la aplicacion web.

7 facultad v W ’
id INT(11) id INT(11)
> nombre VARCHAR(255) »username V ARCHAR(180)
> »firstname VARCHAR(180)
- »|zstname V ARCHAR(150)
i > email ¥ ARCHAR (180)
M —————— —}< ¥ enabled TINYINT{1) Bl |
_l carrera v salt VARCHAR(255) | _ departamento ¥
id INT{11) id INT(11)

#nombre VARCHAR(255)
“ jdFacultad INT(11)

# nombre VARCHAR{255)
>

|

| |

I * password VARCHAR(255) [777740._‘
- —————— *roles LONGTEXT

< idCarrera INT(11)

 idCarrera INT(11)
& idPlan INT{11)

“?idPlanEstudio INT(11)
>

> % dDepartamento INT(11) S} &
| |
| L | 1 i
| 1 iy A
I A wn _ asignatura v _] profesor M
| _] disciplina_carrera ¥ ] disciplina r id INT(11) id INT(11)
I id INT(11 idINT(LY
| ! a1y r— bre VARGHAR(255) —= > nombre VARCHAR(255) #nambre VARCHAR (255)
> idDiscioli 1 # nombre L—
I idDisciplina INT(11) N TS S idDepartmento INT(11) | | @ apelido VARGHAR(258)
| -~ idCarrera INT(11) _ & idDisciplina INT(11)  idDepartamento INT(11)
1 > >
M
" carrera_plan ¥ ] relacion pe ¥ 5|
dmty o ; id INT(11) |
# curso VARCHAR(255) L OidcarreraPlan INT(11) Bj— — 4 I
L
M

I

I _J plan_estudio ¥
: id INT(11)

| »hsemanal INT(11)

I > htotal INT(11)

M
Ll plan_cohorte ¥
id INT(11)
"2 idCarrergplan INT(11)

© idohorte INT(11)
>

F_H}

"] cohorte
id INT{11)

> fin INT(11)

»inido INT(11)

v

-

>

_l plan v
id INT(11)
» nombre VARCHAR(255)

2 curso VARCHAR(255)
>

llustracion 6 Modelo de la base de datos

L—

> evaluadon VARCHAR(255)
»zemestre INT{11)
»aurriculo VARCHAR(255)

“idAsignatura INT(11)
>

2.4.4 Tarjetas de Clase, Responsabilidad y Colaboracion

Se muestras algunas tarjetas de Clase, Responsabilidad y Colaboracion (CRC) creadas



usuario
Superclase:
Subclase:

Descripcion: En esta clase se guardan los elementos referidos a los usuarios.

Atributos
idusuario int
usuario String
nombre String
apellido String
correo String
rol String

Tabla 27Tarjeta CRC Usuario

2.5 Conclusiones parciales del Capitulo

En este capitulo se plantean las etapas necesarias para desarrollar el software segun la
metodologia XP, con la excepcidn de las pruebas. Se escriben las historias de usuario
tareas iniciales que se agrupan en iteraciones y entregan. Se pudo concretar final de las

iteraciones la entrega del sistema informéatico completamente en funcionamiento.



Capitulo 3: Validacién de la solucién propuesta

3.1 Introduccion
En este capitulo se realizan las pruebas al software que permiten comprobar la calidad
de este producto, lo que constituye uno de los pasos mas importantes en el desarrollo
de un sistema. No debe existir ninguna caracteristica en el programa que no haya sido
probada con la intencién de mostrar un error no descubierto hasta entonces y con el fin
de verificar la fiabilidad y calidad de la aplicacion como un todo.
3.2 Pruebas al software
El proceso de pruebas es el instrumento més adecuado para determinar el status de la
calidad de un producto. En este proceso se ejecutan pruebas dirigidas a componentes
del software o al sistema de software en su totalidad, con el objetivo de medir el grado
en que el software cumple con los requerimientos o si es el software que se queria
desarrollar. En las pruebas se usan casos de prueba, especificados de forma
estructurada mediante Técnicas de Prueba.
Un buen caso de prueba es aquel que tiene una alta probabilidad de mostrar un error
no descubierto hasta entonces. Los niveles de trabajo en los cuales se pueden realizar
las pruebas son:

e Prueba de Unidad.

e Prueba de Integracion.

e Prueba de Sistema.

e Prueba de Aceptacion.

e Prueba de Seguridad.
3.2.1 Plan de pruebas

Segun (Loaiza, et al., 2010), el plan de pruebas de software se elabora con el fin de
especificar qué elementos o componentes se van a probar para que el grupo de trabajo
pueda realizar el proceso de Validacion y Verificacion de los requerimientos funcionales
y no funcionales. Ademas, a través del plan de pruebas se puede continuar con la
trazabilidad de los requerimientos, con lo cual el grupo de trabajo, identifica el porcentaje
de avance que se ha logrado hasta cierto momento.
Al desarrollar el plan de pruebas, se puede obtener informacion sobre los errores,
defectos o fallas que tiene el prototipo, asi se realizan las correcciones pertinentes,
segun el caso y se asegura la calidad del producto que se esta entregando al cliente.
A continuacion se muestra en la Tabla 28 el plan de pruebas

No. Historia de Usuario Pruebas a realizar

1 Disefio y Creacion de la base de datos. Test base de datos

2 Disefio de la interfaz de usuario. Test disefio de la interfaz de usuario



10

11

12

Autenticacion del usuario

Gestionar usuario

Gestionar facultad

Gestionar carrera

Gestionar departamento

Gestionar disciplina

Gestionar asignatura

Gestionar profesor

Gestionar cohorte

Gestionar Plan de Proceso Docente

Test Autenticacion del usuario

Test Insertar usuario.
Test Eliminar usuario.
Test Editar usuario.
Test Listar usuario.
Test Insertar facultad.
Test Eliminar facultad.
Test Editar facultad.
Test Listar facultad.
Test Insertar carrera.
Test Eliminar carrera.
Test Editar carrera.
Test Listar carrera.

Test Insertar departamento.

Test Eliminar departamento.

Test Editar departamento.
Test Listar departamento.
Test Insertar disciplina.
Test Eliminar disciplina.
Test Editar disciplina.
Test Listar disciplina.
Test Destalles disciplina
Test Insertar asignatura.
Test Eliminar asignatura.
Test Editar asignatura.
Test Listar asignatura.
Test Insertar profesor.
Test Eliminar profesor.
Test Editar profesor.
Test Listar profesor.
Test Insertar usuario.
Test Eliminar usuario.
Test Editar usuario.

Test Asignar PPD.

Test Insertar PPD.

Test Deshabilitar PPD.



Test Editar PPD.
Test Listar PPD.

13 Generar Plan de Proceso Docente Test Generar Plan de Proceso Docente
14 Generar Solicitud de Servicios Test Generar Solicitud de Servicios
15 Generar Balance de Carga Test Generar Balance de Carga

Tabla 28 Plan de Pruebas

3.2.2 Pruebas de aceptacion

Uno de los pilares de la metodologia XP es el uso de pruebas para comprobar el
funcionamiento de los cédigos que se vayan implementando. Las pruebas de
aceptacion son creadas en base a las historias de usuarios, en cada ciclo de la iteracion
del desarrollo. El cliente debe especificar uno o diversos escenarios para comprobar
gue una historia de usuario ha sido correctamente implementada. Los clientes son
responsables de verificar que los resultados de estas pruebas sean correctos.
Asimismo, en caso de que fallen varias pruebas, deben indicar el orden de prioridad de
resolucion. Una historia de usuario no se puede considerar terminada hasta tanto pase
correctamente todas las pruebas de aceptacion. Dado que la responsabilidad es grupal,
es recomendable publicar los resultados de las pruebas de aceptacion, de manera que
todo el equipo esté al tanto de esta informacion. (Loaiza, y otros, 2010)

Caso de Prueba
Numero: 1 Historia de usuario: 1
Nombre de caso de prueba: Test Base de Datos
Descripcidn: Verifica el funcionamiento de la base de datos.
Condicion de ejecucion: Estar conectado a la base de datos.
Entradas: Valores para leer o escribir en la base de datos por ejemplo: usuario,
contrasena.
Resultado esperado: Se muestran o guardan los datos correctamente.
Evaluacién: Prueba Satisfactoria.
Tabla 29 PA Test Base de datos

Caso de Prueba

Numero: 3 Historia de usuario: 3

Nombre de caso de prueba: Test Autenticacion del usuario

Descripcion: Se inserta el nombre de usuario y la contrasefia para entrar al sistema.
Se insertaran de forma incorrecta, dejando campos en blanco para verificar la
validacion. Luego se insertaran los datos de manera correcta para comprobar esta

funcionalidad.



Condicién de ejecucion: Que la aplicacion web este en ejecucién

Entradas: Insertar datos: nombre de usuario y contrasefia

Resultado esperado: El sistema debe alertar al usuario cuando se inserten datos
errébneos o cuando se dejen campos en blanco. Cuando se inserten los datos
correctamente, segun el rol que tenga el usuario, se le otorgan los permisos
correspondientes.

Evaluacioén: Prueba Satisfactoria.

Tabla 30: PA Test Autenticacion del usuario

Caso de Prueba

Numero: 9 Historia de usuario: 9

Nombre de caso de prueba: Test Gestionar asignatura

Descripcién: Se inserta el nombre de la asignatura para crear una nueva asignatura,
se inserta de forma incorrecta dejando el campo en blanco, luego se inserta de forma
correcta para verificar que los datos sean almacenados. Se modifican los datos de la
asignatura, se modifican incorrectamente dejando campos en blanco para verificar la
validacién, se modifican correctamente pata verificar que los datos sean
almacenados. Se elimina la asignatura aceptando el mensaje de confirmacion.
Condicion de ejecucion: Estar conectado a la base de datos.

Entradas: Datos de la asignatura

Resultado esperado: El sistema debe alertar al usuario cuando se insertan
datos erroneos. Cuando se insertan los datos correctamente el sistema
debe almacenarlos en la base de datos y mostrarlos.

Evaluacién: Prueba Satisfactoria.

Tabla 31: PA Test Gestionar asignatura

En la Tabla 32 se muestran las clases de equivalencia de las pruebas de aceptacion al

sistema en la HU: Gestionar asignatura

Condicion de Clases vélidas Representante Clases Representante
entrada invélidas
nombre 1. Cualquier 2. Cadena
cadena de que contenga
caracteres Simulacion caracteres Simulacién
alfabéticos que numericos

comiencen con



mayuscula.
Permite

espacio.

disciplina 5.seleccionar
algunas de las

opciones
departamento 7. seleccionar

algunas de las
opciones

3.Cadena
gue no
comience
con

mayuscula

4-Cadena
vacia.
6.no
Matematica seleccionar

Aplicada ninguna de

las opciones

8.no
Matematica seleccionar

ninguna de

las opciones

Tabla 32: Clases de equivalencia Insertar asignatura

simulacion

NULL

NULL

NULL

En la Tabla 33 se muestra un resumen de algunos casos de pruebas necesarios para

realizar las pruebas de aceptacion.

Resumen de Casos de prueba

No Clases nombre
equiv.
1 15,7 Simulacién
1,5,8  Simulacién

3 1,6,7 Simulacién
4 1,6,8 Simulacién
5 25,7 Filosof4a
6 2,5,8 Filosof4a

disciplina departamento
Matematica Matematica
Aplicada
Matematica Null
Null Matematica
Null Null
Marxismo Marxismo
Marxismo Null

Resultado

Asignatura insertada

Inserte un departamento
Inserte una disciplina
Boton crear
deshabilitado. NO se
puede insertar la
asignatura
Escriba solo letras
Escriba solo letras.
Botén crear
deshabilitado. NO se
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11

12

13

14

15

16

2,6,7

2,6,8

3,57

3,5,8

3,6,7

3,6,8

45,7

45,8

4,6,7

4,6,8

Filosof4a

Filosof4a

filosofia

filosofia

filosofia

filosofia

Null

Null

Null

Null

Null

Null

Marxismo

Marxismo

Null

Null

Espaiiol

Espaiiol

Null

Null

puede insertar la
asignatura
Escriba solo letras.
Marxismo Seleccione una disciplina
Escriba solo letras.
Botdn crear
Null deshabilitado. NO se
puede insertar la
asignatura
Marxismo Comience la escritura
con mayuscula.
Null Comience la escritura
con mayuscula.
Seleccione un
departamento
Comience la escritura
Marxismo con mayuscula.
Seleccione una
asignatura
Comience la escritura
con mayuscula. Boton
Null crear deshabilitado. NO
se puede insertar la
asignatura
Espafiol El nombre es obligatorio.
El nombre es
Null obligatorio.Seleccione un
departamento
El nombre es obligatorio.
Espafiol Seleccione una
asignatura
El nombre es obligatorio.
Null Botdn crear
deshabilitado. NO se
puede insertar la

asignatura



Tabla 33: Resumen de Casos de prueba

A continuacion se muestran algunas Tablas de Prueba por Caso de Prueba

Test insertar asignatura

No.Caso de Prueba
Requerimiento
Objetivo

Tipo de Prueba

Hardware

Software

Personal
Caso de Prueba

Datos de Entrada

Resultados Esperados

Tabla de Prueba
1
Estar conectado a la base de datos.
Probar la accién de insertar un equipo en el sistema
(Para cubrir las clases validas 1,5,7)
Funcional.
Sistema de cémputo con un Procesador Intel
Pentium - Disco Duro de 1T - Memoria RAM de
4GB.
Sistema Operativo Windows 7 o0 versiones
posteriores — Base de Datos MySQL — Navegador
de internet Mozilla Firefox 3.5.

Encargados de Pruebas

Nombre: Simulacion, disciplina: Matematica
Aplicada, departamento: Matematica

Asignatura insertada correctamente.

Resultados Obtenidos SI(X)  NO()
Casos de Excepcion
Aprobado por: Walfredo Cago: Jefe del Lider: Lorena Varela

Gonzales Hernandez

Proyecto, Tester

Tabla 34Test Insertar asignatura. Caso de prebal

27 Redes de Computadoras

28 ngenieria de Software

29 Optativa

30 Simulacion
31 Optativa IV
32 Optativa V
34 Optativa V!

INFORMATICA Infraestructura de Sistemas Informaticos
INFORMATICA Ingeneria y Gestién de Software
INFORMATICA Optativas
MATEMATICA Matemitica Aplicada
INFORMATICA Optativas
INFORMATICA Optativas
INFORMATICA Optativas
INFORMATICA Préctica Profesional m

llustracion 7 Test Insertar asignatura. Caso de prebal



No.Caso de Prueba
Requerimiento
Objetivo

Tipo de Prueba

Hardware

Software

Personal
Caso de Prueba

Datos de Entrada

Resultados Esperados

Resultados Obtenidos

Casos de Excepcion

Aprobado por: Walfredo

Gonzales Hernandez

Tabla de Prueba
4
Estar conectado a la base de datos.
Probar la accién de insertar un equipo en el sistema
(Para cubrir las clases 1,6,8)
Funcional.
Sistema de cOmputo con un Procesador Intel
Pentium - Disco Duro de 1T - Memoria RAM de
4GB.
Sistema Operativo Windows 7 o0 versiones
posteriores — Base de Datos MySQL — Navegador
de internet Mozilla Firefox 3.5.

Encargados de Pruebas

Nombre: Espafiol, disciplina: Null,
Null

departamento:

Boton guardar queda desactivado. No se puede
insertar la asignatura.
SI(X)  NO()

Cago: Jefe del Lider: Lorena Varela

Proyecto, Tester

Tabla 35Test Insertar asignatura. Caso de preba4

Crear o editar una Asignatura

Nombre

| Espaiiol

Departamento

llustracion 8Test Insertar asignatura. Caso de preba4



Tabla de Prueba

No.Caso de Prueba 13
Requerimiento Estar conectado a la base de datos.
Objetivo Probar la accién de insertar un equipo en el sistema

(Para cubrir las clases 4,5,7)

Tipo de Prueba Funcional.

Hardware Sistema de cOmputo con un Procesador Intel
Pentium - Disco Duro de 1T - Memoria RAM de
4GB.

Software Sistema Operativo Windows 7 o0 versiones

posteriores — Base de Datos MySQL — Navegador
de internet Mozilla Firefox 3.5.

Personal Encargados de Pruebas

Caso de Prueba

Datos de Entrada Nombre: Null, disciplina: Espairiol,
departamento: Espafiol.

Resultados Esperados El nombre es requerido

Resultados Obtenidos SI(X)  NO()

Casos de Excepcion

Aprobado por: Walfredo Cago: Jefe del Lider: Lorena Varela

Gonzéles Hernandez Proyecto, Tester

Tabla 36Insertar asignatura. Caso de pruebal3

Crear o editar una Asignatura

Nombre

Este campo es requerido.
Departamento

I ESPANOL
Disciplina

I Espafiol

llustracion 9lnsertar asignatura. Caso de pruebal3



3.2.3 Pruebas de seguridad

Las pruebas de seguridad buscan medir la Confidencialidad, Integridad y Disponibilidad
de los datos, desde la perspectiva del aplicativo, es decir partiendo a identificar
amenazas Yy riesgos desde el uso o interface de usuario final. Una vez ejecutadas las
pruebas de seguridad es posible medir y cuantificar los riesgos a los cuales se ven
expuestos los aplicativos tanto en la infraestructura interna como externa (V&V Quality,
2016)

De acuerdo como se plantea en (Seguridad para todos, 2012), VEGA es una plataforma
de software libre disefiada para realizar y ejecutar pruebas sobre la seguridad de las

paginas web. Las principales caracteristicas son:
e Capacidad de realizacién de Analisis de Vulnerabilidades
e Ejecucioén de pruebas de Accesibilidad.
e Analisis del contenido
e Mensajes de notificacion personalizables
e Modelo de datos propio

En la ilustracién se muestra el resultado obtenido.

@ subgraph Vega — o X
File Scan Window Help

QA0S @ Scanner| £ Proxy

& Website View = B @ ScanInfo =]

e @)VEGA

Scan Alert Summary

o
© Scan Alerts § 5 =8 © Medi (1 found)
edium foun:
© 06/06/2018 09:47:38 [Completed] (24)
Local Filesystem Paths Found 1
[+]
O Info (23 found)
X-Frame-Options Header Not Set 2
Interesting Meta Tags Detected 1
v
A8 Identities §2 J Sl
& aministradr
2 correa

llustracion 10 Prueba de seguridad. VEGA



3.3 Andlisis de los resultados obtenidos

Después de desarrollar todo un proceso de pruebas con un nivel medio de sencillez se
lograron resultados satisfactorios, pues tras la deteccion de diferentes errores,
obtenidos fundamentalmente con las pruebas realizadas, se solucionaron varios
problemas que impedian el cumplimiento de los requisitos fundamentales del sistema

en cuestion.

Las primeras pruebas fueron planeadas y ejecutadas en mddulos individuales del
programa y a medida que fueron avanzando se desplazaron a modulos integrados,
hasta que finalmente llegaron al sistema completo y se logré obtener un software cuyas
funciones se encuentra en correspondencia con las especificaciones acordadas y que
ademas cumple con los requerimientos de rendimiento. El desarrollo del sistema cumple

las expectativas trazadas al inicio del proyecto y satisface al cliente en su totalidad.

3.4 Conclusiones parciales

Las pruebas realizadas permitieron validar el funcionamiento de la aplicacion y los
resultados satisfactorios de dichas pruebas. Una vez realizadas las pruebas se logré
brindarle al cliente una version del software que facilitara gestién de la informacion en el

Colectivo de Carrera de la Universidad de Matanzas.



Conclusiones Generales

1. Se elabor6é un mapa de procesos asociado al campo de investigacion a partir del
analisis de los trabajos mas importantes relacionados con la gestién de la
informacion del Colectivo de Carrera de la Universidad de Matanzas

2. Se utilizé la metodologia XP para el desarrollo de la aplicacion Web que se
presenta, asi como tecnologias de avanzada para el disefio de la aplicacién.

3. Se implementa la solucién utilizando el lenguaje de programacion PHP que
permite agilizar los procesos.

4. Mediante la aplicacién de pruebas a la aplicacion Web, resulté posible obtener
resultados favorables, con el consiguiente andlisis de errores detectados que

fueron subsanados como parte del desarrollo de esta aplicacion.



Recomendaciones
Desde el punto de vista del alcance del presente trabajo y teniendo en cuenta el

momento de desarrollo del mismo, se proponen las siguientes recomendaciones:

e Extender la aplicacion a las demas Universidades del pais.

o Aprovechar las posibilidades de informacion almacenadas en la aplicacién e
implementar funcionalidades que respondan a nuevos intereses de la
universidad.

o Agregarle el médulo de Programa de la asignatura, donde se detalle el contenido

de cada una de ellas facilitando la labor del profesor.
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Anexos

Anexo 1 Malla Curricular del Plan de Proceso Docente

| MSs-11C
Plan del Proceso Docente
Carrera: Tipo de curso:
Flan de Estudio vigente a partir del curso escolar
Asignaturs hic T EF Azignatura hic EF
1er Ano. Ter Semestre 1er Ano. 2do Semestre
Zdo Ano. Ter Semestre 2do Ano. Zdo Semestre
S8r ANO. 18 SEMestra S8l AND. £00 SeMmesira
Zto Ano. Ter Semestre 410 Ano. 2do Semesire
Jto Ano. 18r Samastre oto Ano. 240 Semastie
Gto Ano. Ter Semesire Bto Ano. 2do Semesire




Anexo 2 Formato Solicitud de Servicios
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A B C D E F G
CARRERA INGENIERIA INFORMATICA
SERVICIOS DE ASIGNATURAS PARA EL PRIMER SEMESTRE DEL CURSO 2015-2016
CURSO POR ENCUENTROS
PRIMER ANO PRIMER SEMESTRE
No
ASIGNATURA H/S HT Examen Final |DEPARTAMENTO Grupos | Semanas
Matematica | 3 48 X Matematica 1 16
X Segun
documento
de reunion
nacional de
CNCy
dictamen
recibido de
cambios de
CPE (22-06-
Algebra Lineal y Geometria Analitica 3 43 2011) Matematica 1 16
Introduccion a la Informdtica 2 32 X Informatica 1 16
SEGUNDO ANO PRIMER SEMESTRE
No
11 |ASIGNATURA H/S HT Examen Final [DEPARTAMENTO Grupos | Semanas
Introduccién a la Programacion 3 48 X Informatica 1 16
Matemadtica 1l 3 438 X Matematica 1 16
Probabilidades y Estadistica 2 32 X Matematica 1 16
Economia Politica del capitalismo y de la
Construccion del Socialismo 2 32 X Marxismo Leninismo 1 16
TERCER ANO PRIMER SEMESTRE
No
ASIGNATURA H/S HT Examen Final |DEPARTAMENTO Grupos | Semanas
Defensa y Seguridad Nacional 2 32 X Preparacion para la Defe| 1 16
Introduccidn a la Inteligencia Artificial 2 32 X Informatica 1 16
Estructura de Datos | 43 X Informatica 1 16
Problemas Sociales de la Cienciay la
2 Tecnologia 1 16 X Marxismo-Leninismo 1 16
CUARTO ANO PRIMER SEMESTRE
No
ASIGNATURA H/S HT Examen Final |DEPARTAMENTO Grupos | Semanas
Base de Datos 3 48 X Informatica 1 16
Gestion econdmica financiera 2 32 X Contabilidad y Finanzas 1 16
Sistemas Operativos 2 32 X Informatica 1 16
Optativa 1 1 16 X 1 16
Lenguajes de Programacion Informatica 1 16
Gestion de Software Informatica 1 16
Direccién de
Seguridad Informética X Informatizacién 1 16




Anexo 3 Formato Balance de Carga

B ¢ D E Fl6 | H | | ] K
1| Aif 1C |- Asignatura - [Disciplina - | Hora~|Grug~| Eval-| Sem) - |Total Hot - [Profesor
A 4 (D Optativa Il Desarrollo de aplicaciones en Angular Infrastructura de §1 YR 18 4 Santiago
2| 4 (D Optativa Il Desarollo Agil para la WEB (XETID) Ing. y Gestion SW 9 |1 18 4 XETD
3| 4 (D Optativa IV Seguridad Informatica Infraestructura de §1 ) | 1 18 4 Claritza
4| 4 (D Optativa IV Bases de Datos Avanzadas (XETID) Infrasstructuta de S LY | 18 L) XETD
%5 5 (D Seminario Profesional Prictica Profesional 2 | 1 | T 18 4) Briseida
g || g | TeEIoRETESEOEREO e [ [ 8| m Bieia
2 Profesional
2| 5 (D Optativa VIl Medicion en Proyectos de Software Ing. y Gestion SW ) 1 18 42 Walfredo
8| 3 D Optativa VIll Desarrollo de Interfaces de Usuario parala Web  |[ng. y Gestion SW D |1 18 Y] XETD
29| 5 (D Optativa IX Redes Avanzadas Infraestructura de ST y) | 18 XETID AngelRedes)
30| § (D Optativa IX Desarrollo agil pira la Web. Marco de trabajo Zeolides |Ing. y Gestion SW £ | 1§ 4 XETD
31| 5 (D Optativa X: Java Serverface Ing. y Gestion SW L) | 1§ ) Emilio
3| 3 (D Optativa X Base de Datos Avanzada Ing. y Gestion SW Ly} | 18 L) XETD
33| 3 (D Pedagogia y Didactica de [ Educacion Superior k) | 1§ b)) Norka(P)
34[ | CPE Introduccion a la Informatica Ing. y Gestion SW 2 | EF 16 )y Orlenys
35| 2 CPE Introduccion a la Programacion Ing. y Gestion SW # | 1 | FF 16 4 Felix
%6 3 CPE Introduecion a la Inteligencia Artificial Inteligencia Adtifiidl | 32 | 1 [ EF 16 R Otlenys
37 3 CPE Estructuta de Datos | Ing. y Gestion SW 8 | 1 | FF 16 48 René
38 4 CPE Bases de Datos Ing. y Gestion SW 4 | EF 16 4 Angel G
39 4 CPE Sistemas Operativos Infraestructura de §1 3 1 EF 16 3 Penton
40/ 4 CPE Optativa] Sequridad Informatica Ing. v Gestion SW 16 [ 1 | FF 16 16 Angel G




Anexo 4 Tablas de ponderaciones para El, EQ, EO, ILF, EIF

CLASIFICACION
DE ENTRADAS
Y CONSULTAS
0 o 1 ficheros
accedidos

2 ficheros
accedidos

Mas de 2 ficheros

accedidos

CLASIFICACION
DE SALIDAS

0 o 1 ficheros
accedidos

2 o 3 ficheros
accedidos

Mas de 3 ficheros
accedidos

FICHEROS
LOGICOS
INTERNOS

1 Entidad o
registro logico

2 - 5 Entidades o

registros logicos

1-4 Atributos

BAJA 3

BAJA 3

MEDIA 4

1-5 Atributos

BAJA 4

BAJA 4

MEDIA 5

1-19 Atributos

BAJA 7

BAJA 7

5-15 Atributos

BAJA 3

MEDIA 4

ALTA 6

6-19 Atributos

BAJA 4

MEDIA 5

ALTA 7

20-50 Atributos

BAJA 7

MEDIA 10

Mas de 15

Atributos

MEDIA 4

ALTA 6

ALTA 6

Mas de 19

Atributos

MEDIA 5

ALTA 7

ALTA 7

Mas de 50
Atributos
MEDIA 10

ALTA 15



Mas de 5 MEDIA 10
Entidades o]

registros logicos

FICHEROS

LOGICOS 1-19 Atributos
EXTERNOS

1 Entidad o BAJA S
registro logico

2 - 5 Entidades o BAJA S
registros l6gicos

Mas de 5 MEDIA 7
Entidades o]

registros l6gicos

ALTA 15

20-50 Atributos

BAJA 5

MEDIA 7

ALTA 10

ALTA 15

Mas de

Atributos

MEDIA 7

ALTA 10

ALTA 10

50



Anexo 5 Célculo del Factor de Ajuste
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Nombre del Factor
Comunicacion de datos
Procesamiento distribuido
Rendimiento
Configuracion de Explotacion Compartida
Tasa de transacciones
Entrada de Datos en Linea

Eficiencia con el Usuario Final
Actualizaciones en Linea
Procesamiento complejo
Reusabilidad del Codigo
Facilidad de implementacion
Facilidad de Operacién
Instalaciones Mdltiples
Facilidad de Cambios
Ajuste de Complejidad Técnica(ACT)

Valor

BDNONNANRPNOA NEPNWNN



Anexo 6 Tabla para obtener las Lineas por Puntos de Funcion

Entorno

Lenguaje

Lenguajes 2GL:

Ensamblador,
C,...

Lenguajes 3GL:

Cobol

Lenguajes 4GL:

VisualXX

y Lineas

Cédigo por PF
300

100

20

de Horas por PF

20a 30

10 a 20

5al0

Entorno y
Lenguaje
Lenguajes 2GL:
Ensamblador,
C....

Lenguajes 3GL:
Cobol
Lenguajes 4GL:
VisualXX
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