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Resumen

El presente Trabajo de Diploma fue realizado en la Universidad de Matanzas,
ubicada en la provincia de Matanzas, municipio Matanzas, se fundamenta en
disefiar un sistema que permita facilitar la realizacion de la parte cuantitativa
del balance de ciencia y técnica. Entre las facilidades que brinda el sistema se
encuentran la generacion automética de reportes y estadisticas Utiles para
tomar decisiones posteriores sobre la realizacion del balance de ciencia 'y
técnica; asi como la gestion de las diferentes facultades, carreras, bases de
datos y grupos correspondientes a las publicaciones, asi como los proyectos
existentes y premios obtenidos. Se plantean los métodos tedricos y empiricos
que se utilizaron en la investigacion. Se desarroll6 una aplicacion web de
gestion que automatiza el proceso de la parte cuantitativa del balance de
ciencia y técnica de la Universidad de Matanzas lo cual permite agilizar muchos

procesos que se realizan actualmente de forma indirecta y casi manual.



Summary

This Diploma Work was carried out at the University of Matanzas, located in the
province of Matanzas, Matanzas municipality. It is based on designing a system
that facilitates the realization of the quantitative part of the science and
technology balance. Among the facilities provided by the system are the
automatic generation of reports and useful statistics to make subsequent
decisions on the realization of the balance of science and technology; as well as
the management of the different faculties, careers, databases and groups
corresponding to the publications, as well as the existing projects and obtained
prizes. The theoretical and empirical methods that were used in the
investigation are presented. A web management aplication was developed that
automates the process of the quantitative part of the science and technology
balance of the University of Matanzas, which makes it possible to streamline

many processes that are currently carried out indirectly and almost manually.
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Introduccion
La ciencia (del latin scientia ‘conocimiento’) es el conjunto ordenado de

conocimientos estructurados sistematicamente. La ciencia es el conocimiento
que se obtiene mediante la observacion de patrones regulares, de
razonamientos y de experimentacion en ambitos especificos, a partir de los
cuales se generan preguntas, se construyen hipotesis, se deducen principios y
se elaboran leyes generales y sistemas organizados por medio de un método
cientifico (Wikipedia, 2018).

El desarrollo de la ciencia es un proceso muy complejo. Sus progresos son
realmente fascinantes, debido a sus efectos sobre la marcha del mundo y la vida
de las personas, que requieren reflexion critica. Esta reflexion esta relacionada
con el hecho de que hoy la ciencia es, de hecho, un activo imprescindible de una

sociedad moderna, una cuestion publica de creciente importancia.

Aungue la percepcién que tiene un cientifico de su actividad sea intensamente
personal y aungque pueda ser con toda sinceridad ajena a otros aspectos de su
guehacer, seria un error si concibiese la ciencia simplemente como el objeto de
su interés. Por el contrario, ésta es una actividad que tiene lugar en el seno de
la sociedad y, en términos generales, esta sujeta a los normales
condicionamientos culturales, ideoldgicos, politicos y econémicos. Por ello, la
percepcion publica de la ciencia y la insercion de la misma en el mundo siempre
van cambiando en consonancia con los cambios sociales a través de la historia,

aungue no todos estos procesos son de la misma envergadura.

La publicacion de articulos es una accion que reviste gran importancia en el
ambito cientifico. Es el fruto del trabajo de investigadores que se forman
principalmente en los Programas Doctorales en las universidades e institutos de
investigacién quienes son capaces de producir conocimientos especializados en

diferentes areas mediante la concepcion, la realizacién y la defensa publica de
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una tesis que constituya un aporte relevante a la ciencia, la tecnologia o las

humanidades.

La produccion cientifica de las universidades y concretamente los articulos de
difusion internacional son, a dia de hoy, el valor con el que se mide la calidad de
estas instituciones en lo que a capacidad investigadora se refiere. Es por ello
que el principal objeto de estudio de bibliometras y documentalistas dentro del
campo de la investigacion universitaria atafie habitualmente a la recoleccion de
datos de esta indole y su posterior incorporacion a los sistemas de gestion de la
informacion de las universidades. No obstante, hay una parte previa a la
publicacion del documento con los resultados cientificos que habitualmente es
obviada por los técnicos de la informacion. Esta parte es la que hace referencia
a la obtencién de fondos para llevar a cabo dicha produccion, asi como la gestién
de los mismos durante su ciclo de vida. Este proceso, sin el cual la obtencion de
conocimientos cientificos seria, si bien no imposible, si mucho mas complicada,

se conoce como Gestion de los Recursos de Investigacion

En los dltimos cuatro aflos se han desarrollado notablemente los sistemas
automatizados de gestion editorial, se han empezado a implantar en
publicaciones cientificas en el mundo y la oferta de programas ha ido creciendo.
Algunos de ellos se han consolidado y han demostrado sus ventajas para agilizar
el trabajo de edicion y mejorar algunos aspectos de la calidad de las revistas.

Después del triunfo de la Revolucion el quehacer cientifico experimentd un
avance vertiginoso, convirtiéndose en uno de los pilares del desarrollo del pais,
bajo la premisa formulada por el lider de la Revolucién Fidel Castro cuando
expreso: “El futuro de nuestra patria tiene que ser necesariamente un futuro de

hombres de ciencia, tiene que ser un futuro de hombres de pensamiento”

En Cuba el CITMA tiene la mision de dirigir, ejecutar y controlar la politica del
estado y del gobierno en materia de ciencia, tecnologia, medio ambiente; el uso
de la energia nuclear, de normalizacién, metrologia y control de la calidad,
propiciando la integracion coherente de estas para contribuir al desarrollo

sostenible del pais.

En la Universidad de Matanzas se realiza anualmente un balance de ciencia y

técnica el cual precisa los principales resultados de la ciencia, técnica e



investigacién obtenidos en el afio que hayan sido avalados como logros por el
Consejo Cientifico universitario ademas de los principales impactos
econdémicos, sociales y de otro tipo, que fueron obtenidos en las prioridades
nacionalmente establecidas, como consecuencia de la aplicacion vy
generalizacion de los resultados de investigacion obtenidos por la Universidad
de Matanzas. Los impactos descritos son resultados ya aplicados y deben haber

sido aprobados como impactos por el Consejo Cientifico universitario.
De lo que se deriva el siguiente Problema de la investigacién:

¢, Como facilitar el proceso para realizar el balance de ciencia y técnica de la

Universidad de Matanzas?

El objeto de estudio es la gestion del balance de ciencia técnica de la

Universidad de Matanzas.

Por ellos se propone el siguiente objetivo general: desarrollar un sistema de
gestion que facilite el proceso de realizar el balance de ciencia técnica de la
UMCC Camilo Cienfuegos.

El campo de accion es la automatizacion del balance de ciencia técnica de la

Universidad de Matanzas.
Para resolver este problema se plantea la siguiente Hipotesis:

Si se desarrolla un sistema de gestion entonces se facilitard el proceso de

realizar el balance de ciencia y técnica de la Universidad de Matanzas.
Los objetivos especificos son:

v Analizar el marco teérico referencial del balance de ciencia y técnica de la
UMCC Camilo Cienfuegos.

v' Emplear una metodologia de desarrollo de software para la aplicacién
web.

v Utilizar los lenguajes de programacion adecuados para el desarrollo de la
aplicacion web.

v" Validar la puesta en marcha del sistema, por medio de las pruebas que
propone la metodologia de desarrollo de software y el cumplimiento de los

requerimientos funcionales.



Para desarrollar el software se emplean diversos métodos los cuales se dividen
en métodos tedricos: historico-logico, analitico-sintético, inductivo-deductivo,
hipotético-deductivo y en métodos empiricos: observacion entrevistas y analisis

de documentos.

Se utiliza una metodologia de desarrollo de software &gil, Programacion
Extrema (XP), que permite crear Historias de Usuarios (HU) en colaboracion

con el cliente.

Como beneficios se pueden sefialar el progreso en las condiciones de trabajo,
en el proceso de reservacion de servicios, alojamientos y la renta de autos.

Ademas, agilizar las ofertas lo cual repercute de forma positiva en los clientes.

Se facilita una herramienta de gran aporte practico porque permite una

automatizacion del balance de ciencia y técnica de la Universidad de Matanzas.

El documento se conforma en tres capitulos. El primero constituye el Marco
Teodrico-Referencial, donde se plantean las principales definiciones
relacionadas con el campo de accidén, se exponen las caracteristicas
fundamentales de los lenguajes de programacion los sistemas de base de

datos y la metodologia empleada.

El capitulo dos se denomina Analisis, Disefio de la Solucién Propuesta y
Construcciéon, el mismo describe la solucién propuesta al problema de
investigacion. Presenta una planificacion inicial del proyecto usando la
metodologia XP, y desarrolla la propuesta para darle solucién a la situacion

problematica mediante una planificacion por iteraciones.

El capitulo tres es la Validacion de la Solucion Propuesta. Se realizan pruebas
funcionales y un estudio de los beneficios tangibles e intangibles. Se obtienen

resultados basados en el criterio del cliente y la metodologia empleada.

Posteriormente las Conclusiones que permiten arribar a resultados especificos
gue son obtenidos mediante la realizacién del software y del documento. Las
Recomendaciones sirven como punto de partida para nuevas investigaciones

relacionadas con la tematica abordada.

Se presentan al final del documento las Bibliografias empleadas y los Anexos

que sirven de apoyo al trabajo.



Capitulo I: Marco teorico-referencial

En el presente capitulo se realiza un estudio sobre el desarrollo y las
perspectivas del balance de ciencia y técnica de la Universidad de Matanzas. Se
analiza la informacién referida al tema para establecer una estructura y un flujo
de procesos para realizar dicho balance. Se considera la opcién de la creacién
de una aplicacion web para gestionar los mismos. Se hace mencion a los
diferentes métodos que se emplean. Se explica la metodologia Programacion
Extrema y las tecnologias usadas en el desarrollo del sistema. Para desarrollar
estos temas se realiza una busqueda bibliografica que permite consolidar las
bases tedricas para favorecer la comprension de contenidos posteriores y la

resolucién del problema que se plantea.

1.1 Fundamento y antecedentes del trabajo
Para la gestion del proceso de realizacion de la parte cuantitativa del balance

de ciencia y técnica de la Universidad de Matanzas cuenta con un modelo
llamado Anexol de la plataforma sistema informético de entorno de escritorio
desarrollado sobre la plataforma Access de Microsoft Office. Actualmente cada
jefe de departamento debe entregar el trabajo cientifico de cada uno de sus
miembros a la encargada de la realizacion del balance la cual asegura que se
entrega hasta escrito manualmente lo cual no ocurre en todos los casos, la falta
de uniformidad en este proceso crea un cumulo de dificultades que impiden una
rapida y correcta realizacion.

También como antecedente tenemos el Sistema Automatizado para la Gestién
de la Informacién Ciencia y Técnica de un Departamento Docente Universitario
que es un software que permite la automatizacion del proceso de gestién de la
informacion referida a las publicaciones realizadas por los profesores de un
departamento docente, su participacibn en eventos, proyectos y servicios
cientificos, asi como los premios obtenidos, este software constituye una gran
base para la implementacion de la aplicacion web que se propone en este
documento el cual pasa de la escala de los departamentos vistos individualmente
a verlos como un conjunto en la universidad, este nuevo software incorpora la
gestion de las diferentes facultades, carreras, grupos, bases de datos, tipos de

proyectos, grados cientificos, categorias docentes y tipos de premios para



impedir futuros mantenimiento del software debido al cambio de los factores

mencionados anteriormente.

1.2 Objeto de estudio

1.2.1 Caracterizacion de la Universidad de Matanzas
La entidad Universidad de Matanzas, ubicada en Autopista a Varadero km 3,

provincia Matanzas, Cuba, es una destacada institucion universitaria que ha
experimentado desde sus inicios un vertiginoso y potente desarrollo educacional,
llegando a ser reconocida una de las cinco mejores universidades cubanas,
segun el Ministerio de Educacion Superior (MES). Sus origenes se remontan al
9 de mayo de 1972, cuando con apoyo de la Universidad de La Habana y del
Comité Provincial del Partido Comunista de Cuba se cred la Sede Universitaria

de Matanzas.

El objeto de estudio de esta propuesta consiste en mejorar la realizacién del
balance de ciencia y técnica, haciendo uso de las Ultimas herramientas
tecnoldgicas disponibles para la web, y de este modo satisfacer las exigencias
del cliente. Representa una fuente automatica y de recepciéon que funciona de
manera continua, permitiendo respuestas rapidas lo cual mejora la calidad y

eficiencia.

1.2.2 Descripcion general de la Universidad de Matanzas

La Universidad de Matanzas hoy es muestra de cuanto ha avanzado la
Educacion Superior en la provincia, al tener alrededor de 32 000 estudiantes (23
000 de pregrado y 9 000 de postgrado) y un claustro de méas de 300 profesores.
Posee publicaciones como: Periddico "El Universitario”, Revista Cubana de
Investigaciones Turisticas Retos Turisticos (ISSN 1681 9713), Revista Pastos y
Forrajes (ISSN 0864 0394), Revista Cientifica Estudiantil de Investigaciones
Turisticas "Investur". Entre los principales méritos obtenidos por la UMCC a lo
largo de sus 38 afios de trayectoria y como resultado del esfuerzo y empeiio
demostrado en investigaciones que han alcanzado un alto impacto cientifico,

econdémico y social, se encuentran:

e 17 premios de la Academia de Ciencias de Cuba.



e« Orden "Carlos J. Finlay", otorgada por el Consejo de Estado de la
Republica de Cuba a la EEPFIH.

e 4 premios nacionales del Ministerio de Ciencia, Tecnologia y Medio
Ambiente (CITMA).

e 13 patentes, de las cuales 2 son internacionales.

« Mas de 150 publicaciones cientificas en revistas de alta visibilidad del
Science Citations Index.

Su mision es garantizar la formacion integral revolucionaria de
profesionales de las ramas de Ciencias Técnicas, Econdmicas,
Agropecuarias y Humanisticas, contribuyendo a la superacion continua de
graduados universitarios y cuadros, desarrollando la ciencia e innovacién
tecnoldgica y la extension universitaria y la informatizacion para el avance

de la sociedad matancera y cubana.

1.2.3 Flujo del proceso involucrado en el campo de accion

En la Universidad de Matanzas para la realizacion del balance de ciencia y
técnica los profesores informan a su respectivo jefe de departamento sobre sus
aportes a la ciencia y técnica, el jefe de departamento recoge los siguientes datos
nombre y apellidos del profesor, categoria docente, grado cientifico, nombre de
la publicacion, si esta vinculada a un proyecto, si obtuvo algin premio o
reconocimiento, el tipo de publicacién: en caso de ser un libro o una monografia
se recogen los siguientes datos el titulo, editora, codigo ISBN y el pais; si es un
articulo se recogera el nombre del articulo, nombre de la revista en que fue
publicado, fecha de publicacion, volumen de la revista, pais de la revista y base
de datos donde se referencia la revista (al menos una, la mas importante). El jefe
de departamento entrega al encargado de realizar el balance de ciencia y técnica

todos estos datos.

1.2.4 Analisis comparativo de propuestas existentes con la propuesta
del trabajo

¢ Sistema de Gestidn de la Investigacion (SGI) de la Universidad de Talca,
Chile (Ilvan F, 2007).



El sistema posee una arquitectura basada en roles (ejecutivos,
investigadores, visitantes y otros) lo que ofrece una variada informacién y
servicios atendiendo a su rol o perfil. Respecto a las investigaciones
existentes, el sistema ofrece un conjunto de indicadores de gestion y
estadisticas que dan al traste con el cumplimiento de los objetivos
propuestos. La aplicacion se encuentra estructurada atendiendo a los
procesos por lo que atraviesa un proyecto de investigacion y los procesos
administrativos que los regulan. Dentro de las secciones que ofrece el
sistema resalta el directorio de investigadores, centros tecnolégicos,
programas de investigacién, proyectos adjudicados, publicaciones, eventos,
documentos, estadisticas, sitios de interés y noticias. La metodologia de
desarrollo que se utilizé para la ejecucion del proyecto fue RUP (del inglés
Rational Unified Process), de la que se tomaron sus mejores practicas.

e Sistema Integrado de Informacién sobre Investigacion Cientifica y

Tecnologica de México.

La estructura del sistema permite conjuntar los esfuerzos de las diferentes
instituciones de educacion superior, centros, organismos, empresas Yy
personas, para incorporar toda la informacién sobre investigacion cientifica
y tecnoldgica, datos sobre técnicas y servicios que ofertan y demandan los
participantes en actividades cientificas y tecnoldgicas. Las bases de datos
sobre participantes en programas y registros de Ciencia y Tecnologia, asi
como sobre sus capacidades y produccion se encuentran actualizadas,
normalizadas y relacionadas. El SIICYT es un instrumento que apoya la
divulgacién de la ciencia y la tecnologia y se logra una conciencia creciente
en la sociedad sobre la importancia de la investigacion y el conocimiento en
la elevacion del nivel de vida.
Los software extranjeros antes mencionados a pesar de tener una amplia
utilidad, no cumplen con los requisitos necesarios para ser empleados en
Cuba, estos son software privativos por lo que no existe una forma libre de
acceso a su codigo fuente, el cual solo se encuentra a disposicién de su
desarrollador y no se permite su libre modificacién, adaptacién o incluso
lectura por parte de terceros. El sistema que se proyecta disefiar, a pesar

de ser menos complejo en cuanto a las prestaciones que sus competencias



extranjeras ofrecen, cumple con todos los requisitos que exige el cliente y
se adecua a las condiciones.

(SICYT, Marzo 2014.)

URL: http://www.siicyt.gob.mx/siicyt/quienesSomos.do?pSel=%27%27

1.3 Metodologia de la investigaciéon empleada
La metodologia de la investigacidon es una disciplina de conocimiento

encargada de elaborar, definir y sistematizar el conjunto de técnicas,
métodos y procedimientos que se deben seguir durante el desarrollo de un
proceso de investigacion para la produccion de conocimiento. Orienta la
manera en que se enfoca una investigacion y la forma en que se recolectan,
analizan y clasifican los datos, con el objetivo de que los resultados tengan
validez y pertinencia, y cumplan con los estandares de exigencia cientifica.
La metodologia de la investigacion, en este sentido, es también la parte de
un proyecto de investigacion donde se exponen y describen razonadamente
los criterios adoptados en la eleccibn de la metodologia, sea esta

cuantitativa o cualitativa (Monguel, 2005).

1.3.1 Métodos tedricos empleados
Para el desarrollo del software se utilizaron diversos métodos tales como:

Histérico - Logico: se emplea para realizar un analisis histérico de la
realizacion del balance de ciencia y técnica en la Universidad de Matanzas,
asi como los fundamentos y variaciones que ha tenido el mismo durante el
proceso de realizacion. Se analizan las ventajas y desventajas y se toman
como punto de partida para lograr mejoras. De esta manera encontrar una
forma l6gica de desarrollar el sistema informético deseado.

Analitico - Sintético: se utiliza para los procesos de la informacion referida
al control de las publicaciones. Mediante el mismo se logra un estudio
detallado y con mayor envergadura de la bibliografia consultada, lo que
permite aumentar la precision de las bases tedricas, que reafirma la
necesidad de la aplicacion propuesta.

Inductivo - Deductivo: aportd una vision mas amplia de la entidad y en que
consiste su funcionamiento. Permitié establecer las principales ventajas de
implementar una aplicacion que pudiese ser empleada para facilitar la

realizacion del balance de ciencia y técnica.


http://www.siicyt.gob.mx/siicyt/quienesSomos.do?pSel=%27%27

Hipotético-deductivo: es indispensable para confirmar lo que se supone
en el inicio; ademas permite llegar a conclusiones y trazar posibles nuevas

vias a partir de lo que se conocia.

1.3.2 Métodos empiricos empleados
Observacion: mediante este proceso se pudo comprender el

funcionamiento interno que posee la Universidad de Matanzas, asi como la
deteccion de los problemas.

Entrevistas: para lograr la comprension del sistema de gestion y renta de
autos fue necesario entrevistarse con la Jefa de departamento de CTI.

A través de ellas dieron respuestas a las principales inquietudes que
permitieron la consolidacion de los conocimientos necesarios para
enfrentarse a la realizacion del sistema informatico.

Andlisis de documentos: permite la consulta de la bibliografia
especializada, auxilidndose en los motores de busqueda Google y Bing, lo
que permite sentar las bases tedricas del trabajo. Ademas, se emplearon
documentos en formato duro ofrecidos por la entidad que fueron de gran

ayuda para el estudio.

1.4 Fundamentacion de la metodologia utilizada
El auge de la tecnologia ha originado la necesidad de implantar

Metodologias de Desarrollo de Software, que tienen el objetivo de agilizar y

automatizar los procesos. Estas ayudan a entregar un producto de calidad
en tiempo y costo estimados (Anexo 1). Las metodologias agiles de
desarrollo de software han despertado interés gracias a que proponen
simplicidad y velocidad para crear sistemas (Highsmith, y otros, 2001). Las
metodologias tradicionales no se adaptan a las nuevas necesidades o
expectativas que tienen los usuarios, en parte porque los métodos usados
no son flexibles ante la posibilidad de la exigencia de nuevos requerimientos
(Cao, y otros, 2004). Estos cambios generalmente implican altos costos,
demanda de tiempo y la reestructuracion total del proyecto que se esté
llevando; en contraparte, los métodos agiles permiten un desarrollo iterativo
y adaptable que permite la integracién de nuevas funcionalidades a lo largo

del desarrollo del proyecto; para que tanto el cliente como el desarrollador


https://www.ecured.cu/index.php?title=Metodolog%C3%ADas_de_Desarrollo_de_Software&action=edit&redlink=1

gueden satisfechos porque el producto final tiene una calidad adecuada
(Giraldo, 2006).

El enfoque tradicional de desarrollo de aplicaciones heredado de otras
ramas de la ingenieria, ha sido el de hacer un estudio exhaustivo del
problema, establecer un plan y llevar a cabo la construccion. Es la
metodologia conocida como desarrollo en cascada, con las fases
consecutivas de Andlisis, Disefio, Codificacion, Pruebas e Implementacion.
El objetivo de las metodologias de desarrollo agil de software es la
organizacion de un trabajo creativo, que suele ser bastante caotico. Se
intenta dar prioridad a la ejecucion sobre la planificacién. A medida que se
profundiza en el conocimiento de un problema se cambian los planes.
Cuando el cliente vea nuestras propuestas, se le ocurrirdn nuevas ideas que
cambiaran los planes. Cuando profundicemos en el conocimiento de nuevas
tecnologias haremos descubrimientos que cambiaran de nuevo los planes.
Agil quiere decir, adaptable. Desde esta premisa, los cambios son
bienvenidos, derivan de un mejor entendimiento del problema y son una
oportunidad para mejorar el software (Blanch, 2010).

El manifiesto agil plantea que es necesario valorar més a los individuos y su
interaccidn que a los procesos y las herramientas. Las herramientas
mejoran la eficiencia, pero sin personas con conocimiento técnico y actitud
adecuada, no producen resultado (Letelier, y otros, 2006). También afirma
que en la mayoria de las ocasiones se crea el entorno y luego se espera a
que el equipo se adapte a él, lo cual constituye un error que debe ser
erradicado, ya que debe ser el equipo y no de forma contraria, el que en
base a sus necesidades sea capaz de crear el entorno. Destaca la
importancia de poder ver anticipadamente cémo se comportan las
funcionalidades esperadas sobre prototipos o0 sobre las partes ya
elaboradas del sistema final. EI manifiesto agil define al cliente como un
miembro mas del equipo, que se integra y colabora en el grupo de trabajo
(José H, y otros, 2003).

Los principales valores de la gestion agil son la anticipacion y la adaptacion;
diferentes a los de la gestion de proyectos ortodoxa: planificaciéon y control
para evitar desviaciones sobre el plan (José H, y otros, 2003). Los principios

son:



1. La prioridad es satisfacer al cliente mediante tempranas y continuas
entregas de software que le aporte un valor.

2. Dar la bienvenida a los cambios. Se capturan los cambios para que el
cliente tenga una ventaja competitiva.

3. Entregar frecuentemente software que funcione desde un par de
semanas a un par de meses, con el menor intervalo de tiempo posible
entre entregas

4. La gente del negocio y los desarrolladores deben trabajar juntos a lo
largo del proyecto.

5. Construir el proyecto en torno a individuos motivados. Darles el
entorno y el apoyo que necesitan y confiar en ellos para conseguir
finalizar el trabajo.

6. EIl didlogo cara a cara es el método mas eficiente y efectivo para
comunicar informacion dentro de un equipo de desarrollo.

7. El software que funciona es la medida principal de progreso.

Los procesos agiles promueven un desarrollo sostenible. Los
promotores, desarrolladores y usuarios deberian ser capaces de
mantener una paz constante.

9. La atencidn continua a la calidad técnica y al buen disefio mejora la
agilidad.

10.La simplicidad es esencial.

11.Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios surgen de los equipos
organizados por si mismos.

12. En intervalos regulares, el equipo reflexiona respecto a cémo llegar a
ser mas efectivo, y segun esto ajusta su comportamiento.

En cuanto a la superioridad de las metodologias no &agiles con respecto a
las que lo son se considera que para lograr hacer frente a cualquier proyecto
y se obtengan resultados favorables no se puede establecer una
metodologia Unica. Estas deben ser adaptadas al contexto es decir los
recursos humanos y técnicos, el tiempo de desarrollo, el tipo de sistema, es
decir depende de lo que se desee lograr es necesario hacer un estudio para

aplicar la metodologia correcta.



1.5 Programacion extrema
Programacion extrema (Extreme Programming, XP) es una metodologia agil

centrada en potenciar las relaciones interpersonales como clave para el
éxito en desarrollo de software (Anexo 2), promoviendo el trabajo en equipo,
preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un
buen clima de trabajo (Joskowicz, 2008). XP se basa en realimentacion
continua entre el cliente y el equipo de desarrollo, comunicacion fluida entre
todos los participantes, simplicidad en las soluciones implementadas y
coraje para enfrentar los cambios (Goto, y otros, 2014). XP se define como
especialmente adecuada para proyectos con requisitos imprecisos donde
existe un alto riesgo técnico (Beck, 2000).

Se muestran las caracteristicas esenciales de XP organizadas en los

apartados siguientes: historias de usuario, roles, proceso y practicas.

1.5.1 Las Historias de Usuario
Las historias de usuario son descripciones cortas y simples de una

funcionalidad, escritas desde la perspectiva de la persona que necesita una
nueva capacidad de un sistema, por lo general el usuario, area de negocio
o cliente.

Es la técnica utilizada para especificar los requisitos del software. Se trata
de tarjetas de papel en las cuales el cliente describe brevemente las
caracteristicas que el sistema debe poseer, sean requisitos funcionales o
no funcionales. El tratamiento de las historias de usuario es muy dinamico
y flexible. Cada historia de usuario es lo suficientemente comprensible y
delimitada para que los programadores puedan implementarla en unas

semanas (Jeffries,R, y otros, 2001).

1.5.2 Roles XP
Los roles de acuerdo con la propuesta original son:

Programador: escribe las pruebas unitarias y produce el codigo del sistema.
Responsable de decisiones técnicas, de construir el sistema, sin distincion
entre analistas, disefiadores o codificadores (Hurtado, y otros, 2005).

Cliente: escribe las historias de usuario y las pruebas funcionales para

validar su implementacién. Ademas, asigna la prioridad a las historias de



usuario y decide cuales se implementan en cada iteracién centrdndose en
aportar mayor valor al negocio (Calero, 2003).

Encargado de pruebas (Tester): ayuda al cliente a escribir las pruebas
funcionales. (Reynoso, 2012). Ejecuta las pruebas regularmente, difunde
los resultados en el equipo y es responsable de las herramientas de soporte
para pruebas (Beck, 2000).

Encargado de seguimiento (Tracker): proporciona realimentacién al equipo.
Verifica el grado de acierto entre las estimaciones realizadas y el tiempo
real dedicado, para mejorar futuras estimaciones. Realiza el seguimiento del
progreso de cada iteracién (Cubel, y otros, 2012).

Entrenador (Coach): es responsable del proceso global. Debe proveer guias
al equipo de forma que se apliquen las practicas XP y se siga el proceso
correctamente.

Consultor: es un miembro externo del equipo con un conocimiento
especifico en algun tema necesario para el proyecto, en el que puedan
surgir problemas.

Gestor (Big boss): es el vinculo entre clientes y programadores, ayuda a
que el equipo trabaje efectivamente creando las condiciones adecuadas. Su

labor esencial es de coordinacion.

1.5.3 Proceso XP
El ciclo de desarrollo consiste (a grandes rasgos) en los siguientes pasos:

v’ El cliente define el valor de negocio a implementar.

v' El programador estima el esfuerzo necesario para su implementacion.

v' El cliente selecciona qué construir, de acuerdo con sus prioridades y las
restricciones de tiempo.

v' El programador construye ese valor de negocio.

v" Vuelve al paso 1.

En todas las iteraciones de este ciclo tanto el cliente como el programador

aprenden. No se debe presionar al programador a realizar mas trabajo que

el estimado, ya que se pierde calidad en el software o no se cumplen los

plazos establecidos. De la misma forma el cliente tiene la obligacion de

manejar el ambito de entrega del producto, para asegurarse que el sistema

tenga el mayor valor de negocio posible con cada iteracion.



El ciclo de vida ideal de XP consiste de seis fases: Exploracion, Planificacién
de la Entrega (Release), Iteraciones, Produccion, Mantenimiento y Muerte
del Proyecto (Beck, 2000).

1.5.4 Practicas XP
La principal suposicion que se realiza en XP, es la posibilidad de disminuir

la mitica curva exponencial del costo del cambio a lo largo del proyecto, lo

suficiente para que el disefo evolutivo funcione. Esto se consigue gracias a

las tecnologias disponibles para ayudar en el desarrollo de software y a la

aplicacion disciplinada de las siguientes practicas (Wake, 2000).

v' El juego de la planificacién. Hay una comunicacion frecuente el cliente y
los programadores. El equipo técnico realiza una estimacion del esfuerzo
requerido para la implementacién de las historias de usuario y los
clientes deciden sobre el ambito y tiempo de las entregas y de cada
iteracion.

v Entregas pequefas. Producir rdpidamente versiones del sistema que
sean operativas, aunque no cuenten con toda la funcionalidad del
sistema. Esta version ya constituye un resultado de valor para el negocio.
Una entrega no deberia tardar mas 3 meses.

v' Metéafora. El sistema es definido mediante una metafora o un conjunto
de metaforas compartidas por el cliente y el equipo de desarrollo. Una
metafora es una historia compartida que describe como deberia
funcionar el sistema (conjunto de nombres que actien como vocabulario
para hablar sobre el dominio del problema, ayudando a la nomenclatura
de clases y métodos del sistema).

v' Disefio simple. Se debe disefiar la solucion mas simple que pueda
funcionar y ser implementada en un momento determinado del proyecto.

v" Pruebas. La produccion de codigo estd dirigida por las pruebas
unitarias. Estas son establecidas por el cliente antes de escribirse el
codigo y son ejecutadas constantemente ante cada modificacién del
sistema.

v' Refactorizaciéon (Refactoring). Es wuna actividad constante de
reestructuracion del codigo con el objetivo de remover duplicacion de

codigo, mejorar su legibilidad, simplificarlo y hacerlo mas flexible para



facilitar los posteriores cambios. Se mejora la estructura interna del
cadigo sin alterar su comportamiento externo (Poppendieck, 2003).

v" Programacion en parejas. Toda la produccion de codigo debe realizarse
con trabajo en parejas de programadores. Esto conlleva ventajas
implicitas (menor tasa de errores, mejor disefio, mayor satisfaccion de
los programadores).

v" Propiedad colectiva del cédigo. Cualquier programador puede cambiar
parte del codigo en cuando lo desee.

v Integracion continua. Cada pieza de cédigo es integrada en el sistema
una vez que esté lista. Asi, el sistema puede llegar a ser integrado y
construido varias veces en un mismo dia.

v' 40 horas por semana. Se debe trabajar un maximo de 40 horas por
semana. No se trabajan horas extras en dos semanas seguidas. Si esto
ocurre, probablemente esta ocurriendo un problema que debe
corregirse. El trabajo extra desmotiva al equipo (Gittins, y otros, 2001).

v' Cliente in-situ. El cliente tiene que estar presente y disponible todo el
tiempo para el equipo. Este es uno de los principales factores de éxito
del proyecto XP. El cliente conduce constantemente el trabajo hacia lo
que aportard mayor valor de negocio y los programadores pueden
resolver de manera inmediata cualquier duda asociada. La comunicacion
oral es mas efectiva que la escrita.

v Estandares de programacion. XP enfatiza que la comunicacion de los
programadores es a través del cédigo, con lo cual es indispensable que
se sigan ciertos estandares de programacion para mantener el codigo

legible.

1.5.5 Aplicaciones Web
En la ingenieria de software se denomina aplicacion web a aquellas

herramientas que los usuarios pueden utilizar accediendo a un servidor web
a través de Internet o de una intranet mediante un navegador. En otras
palabras, es una aplicacion software que se codifica en un lenguaje
soportado por los navegadores web en la que se confia la ejecucion al

navegador. Las aplicaciones web son populares debido a lo practico del



navegador web como cliente ligero, a la independencia del sistema
operativo, asi como a la facilidad para actualizar y mantener aplicaciones
web sin distribuir e instalar software a miles de usuarios potenciales. Existen
aplicaciones como los webmails, wikis, weblogs, tiendas en linea y la propia
Wikipedia que son ejemplos bastante conocidos de aplicaciones web (Lujan
, 2001).

1.6 Patron de disefio: Modelo Vista Controlador
El modelo-vista-controlador (MVC) es un patron de arquitectura de software

gue separa los datos y la logica del negocio de una aplicacion de la interfaz
de usuario y el modulo encargado de gestionar los eventos y las
comunicaciones. Para ello MVC propone la construccién de tres
componentes distintos que son el modelo, la vista y el controlador, es decir,
por un lado, define componentes para la representacion de la informacion,
y por otro lado para la interaccion del usuario (Anexo 3). Este patron de
arquitectura de software se basa en las ideas de reutilizacion de cédigo y la
separacion de conceptos, caracteristicas que buscan facilitar la tarea de
desarrollo de aplicaciones y su posterior mantenimiento (Rivera, 2015)

El Modelo Vista Controlador es aplicable al desarrollo de cualquier
aplicacion independientemente del lenguaje de programacion elegido. MVC
consiste en dividir el cédigo de una aplicacion en capas (Fernandez, 2012):
Modelo: es todo acceso a datos y las funciones que llevan lo que llaman
"l6gica de negocio"”, o sea datos y reglas de negocio. Lleva un registro de
las vistas y controladores del sistema. Cada acceso a datos se pone en su
funcion individual porque, de esta forma, si se cambia de gestor de bases
de datos este cambio solo afecta a estas funciones, no al resto de la
aplicacién. Tener el modelo bien delimitado permite la existencia de varias
aplicaciones que compartan el mismo. Vista: en una aplicacion Web, es el
HTML y lo necesario para convertir datos en HTML. O sea, muestra la
informacion del modelo al usuario. Tienen un registro de su controlador
asociado (normalmente porque ademas lo instancia). Pueden dar el servicio
de "Actualizacion”, para que sea invocado por el controlador o por el
modelo. Tener la vista separada del controlador permite cambiar la



aplicacién para que genere, en lugar de HTML, algo distinto (por ejemplo,
WML), sin tener que tocar mas que una parte completamente delimitada del
caodigo.

Controlador: es lo que une la vista y el modelo. Por ejemplo, son las
funciones que toman los valores de un formulario, consultan la base de
datos (a través del modelo) y producen valores, que la vista tomara y
convertirdA en HTML. En resumen, gestiona las entradas del usuario.
Contiene reglas de gestidon de eventos, del tipo “Sl Evento Z, entonces
Accién W". Estas acciones pueden suponer peticiones al modelo o a las
vistas. De este modo, el cdédigo que “hace algo” esta perfectamente

separado del codigo dedicado a crear HTML.

1.7 Lenguajes de programacion
PHP es un lenguaje de programacion interpretado, originalmente disefiado

para la creacion de paginas web dindmicas. Sigue un estilo clasico ya que
es un lenguaje de programacion con variables, sentencias condicionales,
bucles, funciones, etc. Esta méas cercano a JavaScript6é o al lenguaje C7,
pero a diferencia de Java o JavaScript que se ejecutan en el navegador,
PHP se ejecuta en el servidor, lo que permite acceder a los recursos que
este tenga, como es una base de datos y el resultado es enviado al
navegador, el cual podria ser una pagina HTML o de cualquier otro tipo.
(Autores, 2006)

PHP no necesita que el navegador lo soporte, es independiente de este,
pero sin embargo para que sus péaginas funcionen, el servidor donde estan
alojadas debe soportar este lenguaje, que tiene numerables ventajas sobre
otros lenguajes de programacién que se ejecutan de igual manera
(como podrian ser los script CGI Perl), permitiendo intercalar las sentencias
PHP en las paginas HTML. Es el lenguaje ideal para el desarrollo de este

proyecto.

HTML: 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 (gréaficos, sonido). La descripcion se basa en especificar en el
texto la estructura légica del contenido (titulos, parrafos de texto normal,
enumeraciones, definiciones, citas, etc.), asi como los diferentes efectos
gue 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.

No tiene nada que ver con un lenguaje de programacion, quizas se parezca
mas al uso de un procesador de texto por la utilizacion de cédigos de
comienzo y finalizado de estilo. Ademas de resultar mas sencillo, no se
necesita ninguna herramienta de programacion, compilador o similar, sino
que cualquier editor de texto puede servir para realizar las paginas mas

sorprendentes. (Autores, 2015)

Java Scripts: es un lenguaje basado en objetos, muy parecido al Java, pero
mucho mas sencillo dada su simplicidad sintactica y su manejabilidad, por
lo que casi siempre esta dentro de una pagina HTML. Habitualmente, se
utiliza para activar procesos o desarrollar algoritmos que hagan tareas
sencillas, (como calculadoras, almanaques, control de errores para

formularios...) haciendo la web mas viva y dinamica.

Como el HTML no permite activar procesos o desarrollar algoritmos, el Java
Script viene muy bien para estas necesidades. No hay que olvidar que esta
muy limitado frente a lenguajes de programacién tradicionales, sobre todo
porque no permite la manipulacién de ficheros (para evitar problemas de
seguridad). Esto ahorra al servidor mucho trabajo pues el codigo se
interpreta en el cliente (desde su navegador). Combinado con el acceso a
bases de datos da mucho juego, pero sobre todo se usa para darle vida a
las webs haciendo que cambien imagenes, que se procesen datos, entre

otros.

CSS (Cascading Style Sheets): las hojas de estilo en cascada son un
mecanismo que permite aplicar formato a los documentos escritos en HTML
(y en otros lenguajes estructurados, como XML) separando el contenido de
las paginas de su apariencia. Para el disefiador, esto significa que la

informacion estara contenida en la pagina HTML, pero este archivo no



debe definir cdmo serd visualizada esa informacion. Las indicaciones
acerca de la composicion visual del documento estaran especificadas en el
archivo de la CSS. Lo que posibilita crear paginas web de una manera
mas exacta. Gracias a esto el desarrollador es mucho mas duefio de

los resultados finales de la pagina.

Framework: en el desarrollo de software es una estructura conceptual y
tecnolégica de soporte definida, normalmente con artefactos o médulos
de software concretos, en base a la cual otro proyecto de software puede
ser organizado y desarrollado. Tipicamente, puede incluir soporte de
programas, bibliotecas y un lenguaje interpretado entre otras aplicaciones
para ayudar a desarrollar y unir los diferentes componentes de un proyecto,
es decir, son soluciones completas que llevan incorporado herramientas de
apoyo a la construccion (ambiente de trabajo o desarrollo) y motores de

ejecucion (ambiente de ejecucion).

Representa una arquitectura de software que modela las relaciones
generales de las entidades del dominio. Provee una estructura y una
metodologia de trabajo la cual extiende o utiliza las aplicaciones del

dominio. (Pressman, 2010)

Symfony es un completo framework disefiado para optimizar el desarrollo
de las aplicaciones web mediante algunas de sus principales
caracteristicas. Para empezar, separa la l6gica de negocio, la I6gica de
servidor y la presentacion de la aplicacion web. Proporciona varias
herramientas y clases encaminadas a reducir el tiempo de desarrollo de
una aplicacibn web compleja. Ademas, automatiza las tareas mas
comunes, permitiendo al desarrollador dedicarse por completo a los
aspectos especificos de cada aplicacién. El resultado de todas estas
ventajas es que no se debe reinventar la rueda cada vez que se crea

una nueva aplicacion web.

Symfony esta desarrollado completamente con PHP 5. Ha sido probado en
numerosos proyectos reales y se utiliza en sitios web de comercio

electronico de primer nivel. Symfony es compatible con la mayoria de



gestores de bases de datos, como MySQL, PostgreSql, Oracle y Microsoft
SQL Server. Se puede ejecutar tanto en plataformas *nix (Unix, Linux, etc.)

como en plataformas Windows. (Autores, 2009)
Symfony se utilizd porque se ajusta a los siguientes requisitos:

Independiente del sistema gestor de bases de datos. Su capa de
abstraccion y el uso de Propel, permiten cambiar con facilidad de SGBD en
cualquier fase del proyecto.

Utiliza programacién orientada a objetos, de ahi que sea imprescindible
PHP 5.

Sencillo de usar en la mayoria de casos, estd mas indicado para grandes
aplicaciones Web que para pequefios proyectos.

Aunque utiliza MVC (Modelo vista controlador), tiene su propia forma de
trabajo en este punto, con variantes del MVC clasico como la capa de
abstraccion de base de datos, el controlador frontal y las acciones.

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 préacticas 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. Cdadigo facil de
leer que incluye comentarios de phpDocumentor y que permite un
mantenimiento muy sencillo.

Facil de extender, lo que permite su integracion con las bibliotecas de otros
fabricantes.

Una potente linea de comandos que facilitan generacion de cddigo

ahorrandonos tiempo de trabajo.

JQuery es un framework de JavaScript que permite simplificar la manera

de interactuar con los documentos HTML, permitiendo manejar eventos,



desarrollar animaciones y agregar interaccién con la tecnologia AJAX,
ademas de ser software libre y de cédigo abierto. JQuery, al igual que otras
bibliotecas, ofrece una serie de funcionalidades basadas en JavaScript que
de otra manera requeririan de mucho mas cdédigo, es decir, con las
funciones propias de esta biblioteca se logran grandes resultados en
menos tiempo y espacio. Otra gran ventaja de JQuery es que permite
cambiar el contenido de la pagina web sin necesidad de recargarla,
utilizando DOM y AJAX de manera extremadamente sencilla gracias a su

sintaxis.
Sonata para administracion

Bootstrap es un conjunto de herramientas gratuitas para crear sitios web y
aplicaciones web. Contiene HTML y basados en CSS plantillas de disefio
para tipografia, formas, botones, navegacion y otros componentes de la
interfaz, asi como las extensiones de JavaScript opcionales.

En agosto de 2011, fue lanzado Twitter Bootstrap como cédigo abierto. En
febrero de 2012, fue el proyecto de desarrollo de GitHub mas popular. Las
caracteristicas que dan motivo para utilizarlo en - Bootstrap es compatible
con las dltimas versiones de los principales navegadores. Su
funcionamiento no es adecuado utilizarlo en navegadores antiguos como
Internet Explorer 8.

Algunas de las caracteristicas que dan motivo a su utilizacién:

Desde la version 2.0 también es compatible con el disefio de respuesta.
Esto significa que el disefio de paginas web se ajusta dinamicamente,
teniendo en cuenta las caracteristicas del dispositivo utilizado (de escritorio,
tableta, teléfono maovil).

Bootstrap es de codigo abierto y esta disponible en GitHub. Se anima a los
desarrolladores a participar en el proyecto y hacer sus propias
contribuciones a la plataforma.

Recientemente, miembros de la comunidad han traducido Ila
documentacion del Bootstrap a varios idiomas, incluido el chino, espafiol y

ruso.



1.8 Sistemas de gestion de bases de datos

Los sistemas de gestion de bases de datos (SGBD) son un tipo de software
muy especifico, dedicado a servir de interfaz entre la base de datos, el
usuario y las aplicaciones que la utilizan. La funcién general de un sistema
gestor de base de datos es el de manejar de manera clara, sencilla y
ordenada un conjunto de datos que posteriormente se convertiran en

informacion relevante para una organizacion.

MySQL: es un gestor de base de datos sencillo de usar e increiblemente
rapido solido y flexible. Es idoneo para la creacion de bases de datos con
acceso desde paginas web dindmicas, asi como para la creacion de
cualquier otra solucibn que implique el almacenamiento de datos
posibilitando realizar multiples y rapidas consultas. Esta desarrollado en C
y C++, facilitando su integracidbn en otras aplicaciones desarrolladas
también en esos lenguajes. Es un sistema cliente-servidor, por lo que
permite trabajar como servidor multiusuario y de subprocesamiento
multiple, o sea, cada vez que se crea una conexion con el servidor,
establece un proceso para manejar la solicitud del cliente, controlando
asi el acceso simultaneo de un gran namero de usuarios y asegurando el
acceso a solo los autorizados. Es uno de los sistemas gestores de bases
de datos mas utilizado en la actualidad, utilizado por grandes corporaciones
como Yahoo! Finance, Google, Motorola, entre otras. Es gratis para
aplicaciones no comerciales. Aprovecha la potencia de sistemas
multiprocesadores, gracias a su implementacion multi-hilo. Dispone de
interfaces de programacion de aplicaciones en gran cantidad de lenguajes
(C, C++, Java, PHP). Soporta hasta 32 indices por tabla. Implementa una
gestion de usuarios y contrasefias que proporciona un buen nivel de
seguridad en los datos. Es Software libre (licencia GNU GPL) y Open
Source. Trabaja sobre muchas plataformas, incluida Windows, Mac Os X
Server, Solaris, Linux, y muchas plataformas de UNIX. Acepta blogueos y

roles de usuario.

Se eligi6 MySQL, porque es uno de los servidores de bases de datos de

coédigo abierto mas populares y conocidos del mundo, un sistema de



manejo de bases de datos con un gran nivel de estabilidad y facilidad de
desarrollo que se integra facilmente con el lenguaje de programacion PHP.
Dispone, ademas, de una arquitectura que lo hace extremadamente rapido
y facil de personalizar. Sumandole a todos estos beneficios, que es un

servidor que se adecla perfectamente a las exigencias del cliente.

1.8.1 Servidor web

Servidor Web: Apache HTTP Server el servidor HTTP Apache es un
software (libre) servidor HTTP de codigo abierto para plataformas Unix
(BSD, GNU/Linux, etc.), Windows, Macintosh y otras, que implementa el
protocolo HTTP y la nocidn de sitio virtual. Apache tiene amplia aceptacion
en la red: en el 2005, Apache fue el servidor HTTP mas usado, siendo
el servidor empleado en el 48% de los sitios Web en el mundo. Sin
embargo, ha sufrido un descenso en su cuota de mercado en los ultimos
afos. (Esta disticas histéricas y de uso diario proporcionadas por Netcraft).
La mayoria de las vulnerabilidades de la seguridad descubiertas y resueltas
tan so6lo pueden ser aprovechadas por usuarios locales y no remotamente.
Sin embargo, algunas se pueden accionar remotamente en ciertas
situaciones, o explotar por los usuarios locales malévolos en las
disposiciones de recibimiento compartidas que utilizan PHP como méddulo
de Apache. Por lo tanto, las caracteristicas a destacar para la utilizacion

de este servidor son:

Es modular.

El servidor consta de una seccién core y diversos modulos que aportan
mucha de la funcionalidad que podria considerarse basica para un servidor
Web.

Open-source. — Es un software distribuido y desarrollado libremente.

Es gratuito.

Multi-plataforma.

Presenta mensajes de error altamente configurables, bases de datos de

autenticacion y negociado de contenido.



1.9 Conclusiones parciales del capitulo.
En este capitulo se consulto la bibliografia y los antecedentes a la propuesta de

investigacion. Se definio la necesidad del desarrollo de una aplicacion web que
utiliza el lenguaje de programacion PHP y el framework Symfony, el gestor de

bases de datos MySQL y la metodologia de desarrollo de software XP.

Capitulo Il Analisis, disefio y construccion de la solucion propuesta

2.1 Introduccion.
En el capitulo se exponen los elementos necesarios para la descripcion 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. Para determinar si es factible el desarrollo del software se

realizara un estudio de factibilidad.

2.2 Etapa de planificacion.
Para lograr una eficiente planificacion se inicia con una version del prototipo

inicial del problema y proporcionar asi un buen comienzo a una solucion eficaz.
Con este objetivo y segun las ideas del cliente sobre el software se
desarrollaran las Historias de Usuarios (HU), mediante la cual se obtendra un
punto de partida para el resto de la planificacion del proyecto. Igualmente se
realizard un estimado de cada una de las entregas del proyecto y del tiempo,
basandose en que la planificacion inicial se podria afectar debido a cambios

gue pudiesen sufrir estos aspectos durante el desarrollo del proyecto.

2.2.1 Equipo de trabajo y roles.
Segun la metodologia XP, se hace necesario ver como se aplican las practicas

para entender mas la composicién del equipo del trabajo. Estas traducen
valores mencionados en el capitulo anterior en actividades que un programador

debe realizar diariamente (Rodriguez, 2006).
Algunos patrones a seguir por el equipo de trabajo:

e Se reafirma el principio de 40 horas de trabajo semanales, con algunos
minutos de descanso cada dos o tres horas de trabajo continuo. Esto
contribuye a evitar el cansancio mental de los desarrolladores, y con ello

disminuye la probabilidad de errores.



La retroalimentacion con el cliente es un factor muy importante. Los
reportes de fallos en el intercambio con este, pueden contribuir a que se
detecten errores que pueden pasar por alto a vistas de los
desarrolladores.

El disefio debe ser simple y debe existir un estdndar para la notacién en
el codigo, esto evita complicaciones en caso de que otra persona desee
consultar el codigo fuente o tal vez los mismos desarrolladores después
de algan tiempo.

Se deben ir programando pequefias versiones que van aumentando la

dimension poco a poco y en caso de existir fallos se lleva a cabo la

reprogramacion del codigo sin variar su funcionalidad.

Tabla 1 Equipo de trabajo y roles (Elaboracion Propia)

Miembros Roles

Jorge Martinez Pérez Programador

Jorge Martinez Pérez, Jefa del
Departamento de Ciencia Tecnologia Encargado de Pruebas

e Investigacion

Jefa del Departamento de Ciencia

. o lien
Tecnologia e Investigacion Cliente

2.2.2 Historias de Usuario iniciales.

Segun (Fuentes, 2015) para el establecimiento de las historias se utilizan dos
escalas nominales que exponen tres categorias alta, media y baja las cuales

significan el riesgo y la prioridad en la escala de riesgo y prioridad
respectivamente.

A continuacion, se muestran las escalas equivalentes a la 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 afectacion directa

sobre el proyecto que se esté desarrollando.

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 implementacion 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.

Las HU son la técnica utilizada en XP para especificar los requisitos del
software. Se trata de tarjetas de papel en las cuales el cliente describe
brevemente las caracteristicas que el sistema debe poseer, sean requisitos

funcionales o no funcionales.

Son utilizadas para estimar tiempos de desarrollo de la parte de la aplicacion
gue describen. También se utilizan en la fase de pruebas, para verificar si la

aplicacion cumple con lo que especifica la historia de usuario.

Estas ayudan en la comunicacion entre el cliente y los desarrolladores y
pueden ir cambiando a medida que avanza el proyecto y que el cliente vea
nuevas posibilidades y soluciones. Cuando llega la hora de implementar una
historia de usuario, el cliente y los desarrolladores se retanen para concretar y

detallar lo que tiene que hacer dicha historia.

Con la aplicacion se relacionan los usuarios: administrador del sistema, los

profesores y la jefa del departamento de ciencia tecnologia e investigacion

En la tabla 2 se muestra una relacién de las HU que se plantearon inicialmente.



Tabla 2 Historias de Usuario iniciales

No | Nombre Prioridad | Riesgo | Iteraciones | Entrega
1 Disefo de la interfaz de Alta Medio |1 1
usuario
2 Disefio y creacion de la base Alta Medio |1 1
de datos
3 Gestionar usuarios y roles Alta Medio |1 1
4 | Gestionar facultad Alta Alto 1 1
5 Gestionar carrera Alta Alto 2 2
6 Gestionar categoria docente Alta Alto 2 2
7 Gestionar grado cientifico Alta Alto 2 2
8 Gestionar grupos Alta Alto 2 2
9 Gestionar bases de datos Alta Alto 2 2
10 | Gestionar roles de publicacion | Alta Alto 3 3
11 | Gestionar proyectos Alta Alto 3 3
12 | Gestionar alcances de premios | Alta Medio |3 3
13 | Gestionar tipos de premio Alta Alto 3 3
14 | Archivar publicacion Alta Alto 3 3
15 | Invalidar publicacion Alta Alto 3 3
16 | Generar reportes Alta Medio |3 3

A continuacion, se muestran las HU en detalle para que se pueda comprender

el proceso:

Tabla3 HU 1

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 1

Usuario: todos

Nombre de Historia: Disefo de la interfaz de usuario

Prioridad en el negocio: Alta

Riesgo en desarrollo:
Alta




Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Jorge Martinez Pérez

Descripcion:

Se muestra la vista de la interfaz principal en dependencia del rol del usuario que

se ha registrado en el sistema.

Tabla 4 HU 2

HISTORIA DE USUARIO

Nimero: 2 Usuario:

Nombre de Historia: Disefio y creacion de la base de datos

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo:
Medio
Puntos estimados: 2 Iteracién asignada: 1

Programador responsable: Jorge Martinez Pérez

Descripcion:

Se disefia e implementa la base de datos en el gestor MySQL.

Tabla5 HU 3

HISTORIA DE USUARIO

Nimero: 3 Usuario: Administrador

Nombre de Historia: Gestionar Usuarios y Roles

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo:
Medio




Puntos estimados: 3 Iteracién asignada: 1

Programador responsable: Jorge Martinez Pérez

Descripcion:

Se permite al administrador gestionar los usuarios y asignar los roles

correspondientes

Tabla 6 HU 4

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 4 Usuario: Administrador

Nombre de Historia: Gestionar facultad

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo:
Alto
Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Jorge Martinez Pérez

Descripcion:

Se puede insertar, modificar y eliminar las facultades que estan comprendidas

por diferentes carreras.

Tabla7 HU 5

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 5 Usuario: Administrador

Nombre de Historia: Gestionar carrera

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo:
Alto




Puntos estimados: 1 Iteracidn asignada: 2

Programador responsable: Jorge Martinez Pérez

Descripcion:

Se puede insertar, modificar y eliminar las carreras que estan asociadas a las

determinadas facultades.

Tabla 8 HU 6

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 6 Usuario: Jefa del

departamento de CTI

Nombre de Historia: Gestionar categoria docente

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo:
Alto
Puntos estimados: 1 Iteracién asignada: 2

Programador responsable: Jorge Martinez Pérez

Descripcién:

Se puede insertar, modificar y eliminar las categorias docentes.

Tabla 9 HU 7

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 7 Usuario: Jefa del

departamento de CTI




Nombre de Historia: Gestionar grado cientifico

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo:
Alto
Puntos estimados: 1 Iteracidn asignada: 2

Programador responsable: Jorge Martinez Pérez

Descripcion:

Se puede insertar, modificar y eliminar los grados cientificos.

Tabla 10 HU 8

HISTORIA DE USUARIO

Nimero: 8 Usuario: Jefa del

departamento de CTI

Nombre de Historia: Gestionar grupo

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo:
Alto
Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Jorge Martinez Pérez

Descripcion:

Permite insertar, modificar y eliminar grupos que estan comprendidos por
distintas bases de datos.

Tabla 11 HU 9

HISTORIA DE USUARIO




NUmero: 9

Usuario: Jefa del

departamento de CTI

Nombre de Historia: Gestionar base de datos

Prioridad en el negocio: Alta

Riesgo en desarrollo:
Alto

Puntos estimados: 1

Iteracidn asignada: 2

Programador responsable: Jorge Martinez Pérez

Descripcion:

Se puede insertar, modificar y eliminar las bases de datos las cuales estan

asociadas a grupos determinados.

Tabla 12 HU 10

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 10

Usuario: Jefa del

departamento de CTI

Nombre de Historia: Gestionar roles de publicacion

Prioridad en el negocio: Alta

Riesgo en desarrollo:
Alto

Puntos estimados: 1

Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Jorge Martinez Pérez

Descripcion:

Se puede insertar, modificar y eliminar los roles de publicacién.




Tabla 13 HU 11

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 11 Usuario: Jefa del
departamento de CTI

Nombre de Historia: Gestionar proyectos

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo:
Alto
Puntos estimados: 1 Iteracién asignada: 3

Programador responsable: Jorge Martinez Pérez

Descripcion:

Se puede insertar y modificar los proyectos

Tabla 14 HU 12

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 12 Usuario Jefa del

departamento de CTI

Nombre de Historia: Gestionar alcances de premios

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo:
Medio
Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Jorge Martinez Pérez

Descripcion:

Se puede insertar, modificar y eliminar los diferentes alcances de premios

Tabla 15 HU 12




HISTORIA DE USUARIO

Numero: 12 Usuario Jefa del
departamento de CTI

Nombre de Historia: Gestionar tipos de premios

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo:
Medio
Puntos estimados: 1 Iteracién asignada: 3

Programador responsable: Jorge Martinez Pérez

Descripcion:

Se puede insertar, modificar y eliminar los diferentes tipos de premios

Tabla 16 HU 14

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 14 Usuario Profesor

Nombre de Historia: Archivar publicacion

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo:
Alto
Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Jorge Martinez Pérez

Descripcion:

Se puede insertar un archivo cumpliendo con todos los requisitos necesarios y

eliminarlo en caso de ser invalidado por la Jefa del departamento de CTI

Tabla 17 HU 15

HISTORIA DE USUARIO




NUmero: 15 Usuario Jefa del

departamento de CTI

Nombre de Historia: Invalidar archivo

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo:
Alto
Puntos estimados: 1 Iteracién asignada: 3

Programador responsable: Jorge Martinez Pérez

Descripcion:

Se puede invalidar un archivo que contiene algun error en los paradmetros

requeridos.

Tabla 18 HU 16

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 16 Usuario: Jefa del

departamento de CTI

Nombre de Historia: Generar reportes

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo:
Alto
Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Jorge Martinez Pérez

Descripcion:

Se permite generar tablas con la informacion contenida en los archivos que

cumplen los condiciones de filtrado dinamico.




2.2.3 Planificacion de iteraciones.
En la ilustracién 1 se muestran las tres iteraciones y las HU que le

corresponden.
3
2
1
0
R T 2 O ) , ) S O Q )
'bg\ Q}o o\?/ \,@ &‘ Q}{& ‘{\\b Q0 & & & (}0 O ((‘\ <'>° Oo <@
) Is$ NERE (O O > Z 20> & @ L o
> < 3\ Q@ (&) 60 X ) (2] L O\\ 3\ \ Q N N Q/Q
2 ¥ g < & A & < < Q et ¥ 9 <
I 2 & 2 (\'b R o & & O Q Q 82/ O O N >
{@” & &S q? & L &’JQ & & o &S %\Q &
< 2 (NS & 2 Qé & (0 < ,00 ’00 (\(’ ‘QQ Q N Q
F e & & & F 0L ¥ & E ¢ &S & C
SN ;&\o‘\ & & RO (GG «Q} &\0(‘ RalENS
¥ &L R & & S
YN C) NG O O G
& & & & ES
F o & &
&
Q\

llustracién 1 Planificacién de las Iteraciones respecto a las HU (Elaboracion

propia)

2.2. 4 Plan de entregas.
La planificacion de la entrega de acuerdo a la metodologia XP propone agrupar

una o varias iteraciones para que el cliente tenga versiones funcionales del

sistema. En la ilustracién 2 se muestra el Plan de Entregas.

3

Iteracién 1 Iteracién 2 Iteracion 3



llustracion 2 Plan de Entregas (Elaboracion propia)

2.3 Etapas de disefio.
En XP solo se disefian aquellas historias de usuario que el cliente ha

seleccionado para la iteracion actual por dos motivos: por un lado, se considera
gue no es posible tener un disefio completo del sistema y sin errores desde el
principio. El segundo motivo es que, dada la naturaleza cambiante del
proyecto, el hacer un disefio muy extenso en las fases iniciales del proyecto

para luego modificarlo, se considera un desperdicio de tiempo.

Es importante resaltar que esta tarea es permanente durante la vida del

proyecto partiendo de un disefio inicial que va siendo corregido y mejorado en
el transcurso del proyecto.

2.3.1 Prototipo de interfaz de usuario.
A continuacion, se muestran una ilustracion de la interfaz de usuario, en el

acapite de pruebas se pueden ver otras:

& Balance de Clencia y Técnica I

HEE - &

"

= Nueva Base de Datos

Hombr

oD W o Q o B

Aceptar

llustracion 3. Para insertar una base de datos en el rol jefa de departamento de

ciencia tecnologia e investigacion.



& Balance de Ciencia y Técnica.

Ilustracion 4 Interfaz de inicio de secion

2.3.2 Tareas a desarrollar.
Se muestra en la tabla la cantidad de tarea que corresponden a cada HU.

Tabla 19Tareas de Iteracion (Elaboracion propia)

No | Nombre HU No | Tarea de Iteracion Itrc

1 Interfaz Principal
Disefio de la interfaz de usuario.
1 2 | Interfaz del Archivo 1

3 Otras Interfaces

Disefio de la base de

Disefio y creacion de la base de 4
2 datos. daios. 1
Creacion de la base de
> datos
Gestionar usuarios y roles. 6 | Gestionar Usuario
3 7 | Autentificarse 1
8 | Gestionar Roles
9 Insertar facultad
4 Gestionar facultad 10 | Modificar facultad 1
11 | Eliminar facultad
12 | Insertar carrera
5 Gestionar carrera 13 | Modificar carrera 2

14 | Eliminar carrera




15 | Insertar categoria docente
_ ] Modificar categoria
6 Gestionar categoria docente 16
docente
17 | Eliminar categoria docente
18 | Insertar grado cientifico
7 Gestionar grado cientifico 19 | Modificar grado cientifico
20 | Eliminar grado cientifico
21 | Insertar grupos
8 Gestionar grupos 22 | Modificar grupos
23 | Eliminar grupos
24 | Insertar bases de datos
9 Gestionar bases de datos 25 | Modificar bases de datos
26 | Eliminar bases de datos
Insertar roles de
27 S
publicacion
_ L Modificar roles de
10 | Gestionar roles de publicacion 28 L
publicacion
Eliminar roles de
29 S
publicacion
) 30 | Insertar proyectos
11 | Gestionar proyectos
31 | Modificar proyectos
_ _ 32 | Insertar alcance
12 | Gestionar alcances de premios _
33 | Modificar alcance
34 | Eliminar alcance
_ _ _ 35 | Insertar tipos de premios
13 | Gestionar tipos de premios _ : :
36 | Modificar tipos de premios
37 | Eliminar tipos de premios
14 | Archivar publicacion 38 | Insertar archivo
39 | Borrar archivo invalidado
15 | Invalidar publicacion 40 | Invalidar una publicacion




16 Generar reporte 41 | Generar reporte general 3

42 | Generar otros reportes

2.3.3 Tareas de iteracion
A continuacion, se relacionan algunas tareas de iteracién que tenian mayor

peso en el desarrollo de este proyecto:

Tabla20 Tl 1

TAREA DE ITERACION

Nimero: 1 No Historia: 1

Nombre de Tarea: Interfaz principal

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Programador responsable: Jorge Martinez Pérez

Descripcion:

Crear la interfaz visual principal de la aplicacion

Tabla21 TI5

TAREA DE ITERACION

Nimero: 5 No Historia: 2

Nombre de Tarea: Creacion de la Base de Datos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Programador responsable: Jorge Martinez Pérez

Descripcién:




Se creo la Base de Datos empleando a partir de Visual Paradigma con el gestor
MySQL

Tabla 19 Tl 7

TAREA DE ITERACION

NUmero: 7 No Historia: 3

Nombre de Tarea: Autentificarse

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Programador responsable: Jorge Martinez Pérez

Descripcion:

Se otorgan los permisos de acuerdo al tipo de rol autentificado en el sistema.

Tabla20TI9

TAREA DE ITERACION

NUmero: 9 No Historia: 4

Nombre de Tarea: Insertar facultad

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Programador responsable: Jorge Martinez Pérez

Descripcion:

Se permite insertar una facultad.




Tabla 21 TI 10

TAREA DE ITERACION

NUmero: 10 No Historia: 4

Nombre de Tarea: Modificar facultad

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Programador responsable: Jorge Martinez Pérez

Descripcion:

Se permite modificar una facultad.

Tabla 22 Tl 14

TAREA DE ITERACION

Numero: 14 No Historia: 5

Nombre de Tarea: Eliminar carrera

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Programador responsable: Jorge Martinez Pérez

Descripcion:

Se permite eliminar una carrera.

Tabla 23 Tl 16

TAREA DE ITERACION

NUumero: 16 No Historia: 6

Nombre de Tarea: Modificar categoria docente

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Programador responsable: Jorge Martinez Pérez




Descripcion:

Se permite modificar una categoria docente.

Tabla 24 T1 20

TAREA DE ITERACION

NUmero: 20 No Historia: 7

Nombre de Tarea: Eliminar grado cientifico

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Programador responsable: Jorge Martinez Pérez

Descripcion:

Se permite eliminar un grado cientifico.

Tabla 25 Tl 21

TAREA DE ITERACION

Numero: 21 No Historia: 8

Nombre de Tarea: Insertar grupo

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Programador responsable: Jorge Martinez Pérez

Descripcién:

Se permite insertar un grupo.

Tabla 26 Tl 25

TAREA DE ITERACION

NUmero: 25 No Historia: 9

Nombre de Tarea: Modificar bases de datos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1




Programador responsable: Jorge Martinez Pérez

Descripcion:

Se permite modificar una base de datos.

Tabla 27 TI 29

TAREA DE ITERACION

Numero: 29 No Historia: 10

Nombre de Tarea: Eliminar roles de publicacion

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Programador responsable: Jorge Martinez Pérez

Descripcion:

Se permite eliminar un rol de publicacion.

Tabla 28 Tl 30

TAREA DE ITERACION

NUumero: 30 No Historia: 11

Nombre de Tarea: Insertar proyecto

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Programador responsable: Jorge Martinez Pérez

Descripcion:

Se permite insertar un proyecto.

Tabla 29 TI 33

TAREA DE ITERACION

NUmero: 33 No Historia: 12




Nombre de Tarea: Modificar alcance

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Programador responsable: Jorge Martinez Pérez

Descripcion:

Se permite modificar un alcance

Tabla 30 Tl 36

TAREA DE ITERACION

NUmero: 36 No Historia; 12

Nombre de Tarea: Modificar tipos de premio

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Programador responsable: Jorge Martinez Pérez

Descripcion:

Se permite modificar un tipo de premio

Tabla 31 Tl 38

TAREA DE ITERACION

NUumero: 38 No Historia: 12

Nombre de Tarea: Archivar publicacion

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Programador responsable: Jorge Martinez Pérez

Descripcion:

Se permite archivar una publicacion

Tabla 32 Tl 41



TAREA DE ITERACION

NUmero: 41 No Historia: 13

Nombre de Tarea: Reporte general

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Programador responsable: Jorge Martinez Pérez

Descripcion:

Genera un reporta dados los diferentes parametros del sistema que se han

seleccionado.

2.3.4 Diseiqio de la base de datos.
En la ilustracidon 4 se muestra el diagrama entidad relacion que se disefié y

utilizé finalmente en el proyecto.

T & balznce_db evento, [ © balance_db archivarpublicacion| @ balance_db archivarpublicacion_profesor] {0 balance_db categoriadocente
9 ID - int(10) o ID - int(10) »——————%g ArchivarPublicacionlD - int(10) f6 balance db profesor {8 ID:int(10)

PR e ) # LibroMonografialD - inf(11) @ ProfeseriD - int(10) >——5 ID- int(10) ~ & Nombre - varchar(255)
# EventolD - int( 1) 4 FacultadiD - int(11) _
€y ProyectolD - int(11) 4 CategoriaDocentelD - int(11) P
o # RolesPublicacion!D - int(11) > [ balancesdbil 4 GradoCienificolD - int(11) K e P
KlQubalancesdb,proyecto) / 3 1D - int(10) @ Nombre - varchar(255) N ae e

@ Titulo - varchar(255) @ ID: int(10)

# 1D int(10) : b . :

' Codigo - varchar(255) 5 Descripcion : varchar(255) o PrimerA - varchar(255) 2 Nombre - varchar 255
" :“'"b'e "T'j:‘a'aﬁ’  DOI  varchar(255) & Nombre * varchar(255) 9 SegundoA : varchar(255) N 25
# Numero - int(11) @ URL - varchar(255) @ Pais - varchar(255) 4 Telefono - int(10) L

# RevistaslD - in(11) ” © Titulo : varchar(255) @ correo - varchar(100)

& vinculado - varchar(10) @ password - varchar(255)
& tipo - varchar(255) @ foto  varchar(255) @0 belance_db facultad
4 Premioreconocimientoid - int(11) i (3 salt - varchar(500) {3 1D in(10) !
@ Fecha - date | 0@ balance db rolespublicacion)  estado : varchar(10) @ Nombre : varchar(255) | |
1 estado - varchar(50) | {2 1D int(10) 4 Rolid : int(11) \
16 balance_db premioreconocimiento| Blargmnenios varclisf 255) | £ Norbre : varcher(26e) \
D o) L & premio - varchar(255) | |
& AlcancelD - int(11) [ CEEZ=EE ) \ {8 balance.db carreral |
4 4 TipoP remioReconocimientolD - int(11) 4 1D < int(10) |
& Nombre : varchar(265) # FacultadiD - int(11) ¥
& Asociacion - varchar(255) 9 Nombre : varchar(255)
| @@ balance db revistas
(@ 1D int(10) [ balance_db rol,
& Nombre : varchar(255) | | -E% int(11)

‘ # Numero - int(11) | & nombre - varchar(30)
& Volumen : varchar(255)
@ Pais - varchar(255) f& balance_db usuario
| o id- int(11)
@ usuario - varchar(30)
{30 balance_db alcance| | @ nombre : varchar(100)
) @ comeo - varchar(100)
4 telefono - int(11)
| @ password - varchar(255)
@ foto : varchar(255)
@ salt - varchar(500)
| @ estado - varchar(10)
4 Rolid - int(11)

§ § . % 1D - int(10) |
(. balance.db @ Nombre : varch
{g ID- int(10)
& Nombre : varchar(255) |

& balance_db bd_revistas| | Q€. balance.db bd.
:3 revistasidid - int(11) » _—{elD:im(1f) ‘HO balance b grupo
@ BDID - int(11) — @ Nonbrebd : varchar(255) ~~{ % 1D - int(10)
& GrupelD - in(11) > & Nombre : varchar(255)

llustracion 5 Modelo de entidad relacion (elaboracién propia)
2.3.5 Tarjetas de Clase, Responsabilidad y Colaboracion.

A continuacion, se muestras algunas tarjetas de Clase, Responsabilidad y

Colaboracion (CRC) creadas:

Tabla 33 Tarjeta CRC Usuarios



Profesor

Superclase:

Subclase:

Descripcion:

En esta clase se guardan los elementos referidos a los usuarios

profesor.

ATRIBUTOS
idUsuario int
nombreprofesor string
primerapellido string
segundoapellido string
facultad string
gradocientifico string
categoriadocente string
correo electronico string
telefono int
Contrasefia string
foto string

Tabla 34 Tarjeta CRC Pedidos

Libro o monografia

Superclase:

Subclase:

Descripcion:




En esta clase se guardan los elementos referidos a los libros o

monografias

ATRIBUTOS
Idlibromonografia int
descripcion string
editorial int
pais string

2.5 Conclusiones parciales del capitulo
En este capitulo se plantean las etapas necesarias para desarrollar el software

segun la metodologia XP, con la excepcién de las pruebas funcionales. Se
escriben las historias de usuario y tareas iniciales que se agrupan en
iteraciones y entregas. Se pudo concretar al final de las tres iteraciones la

entrega del sistema informatico completamente en funcionamiento.

Capitulo Il Validacion de la Solucién Propuesta

En este capitulo se comprueba el cumplimiento de los requerimientos iniciales,
con este propasito se desarrollan los casos de prueba, las estrategias de prueba
y de forma similar se estudian las pruebas de caja negra a través de las cuales
se efectlan las pruebas de aceptacion y se analizan los resultados obtenidos.
Un proceso de desarrollo de software es la descripcion de una secuencia de
actividades que deben ser seguidas por un equipo de trabajadores para generar
un conjunto coherente de productos, uno de los cuales en el programa del
sistema deseado. El objetivo basico del proceso es hacer predecible el trabajo
que se requiere: predecir el costo, mantener un nivel de calidad y pronosticar el
tiempo de desarrollo (Drake, 2008). Muchas veces no se dispone de

herramientas, ni siquiera de metodologias, que permitan transformar el software



ordinario en otro que sea fiable y facil de mantener. Los sistemas software
medianamente grandes suelen estar "plagados” de errores, y realizar cambios
en ellos es, cuando menos, una tarea arriesgada (Gutierrez, 2011). A causa de
la falta de comunicacion y el poco intercambio, el desarrollo del software lleva
aparejado un conjunto de actividades con el fin de asegurar su calidad (Rivero,
2015). Se presenta un software que responde a los objetivos planteados en la
introduccidn de este trabajo, y este capitulo estara dedicado esencialmente a la

validacion dicho software.

3.1 Pruebas

3.1.1 Pruebas de aceptacion
Las pruebas de aceptacion son las realizadas por el cliente y usuarios finales de

la aplicacién. Permiten probar las funcionalidades que exige el cliente. Luego de
haber superado las pruebas de aceptacion podra considerarse que la aplicacion

es apta para el uso y despliegue dentro del proyecto.

Las pruebas persiguen como objetivo, llevar a cabo el proceso de ejecucion de
un programa con la intencion de descubrir un error. Un buen caso de prueba es
aguel que tiene una alta probabilidad de mostrar al menos un error no

descubierto hasta entonces (Pressman, 2010).

Como resultado de las pruebas de aceptacion se obtendran artefactos descritos

en tablas, estas contardn con los siguientes campos:

1. Cébdigo: Constituye un indicador de la prueba realizada y es sugerente al

nombre de la prueba a la que hace referencia.

2. HU: Contiene el nombre de la historia de usuario a la que hace referencia la

prueba a realizar.
3. Nombre: Nombre que se le asigna a la prueba a realizar.
4. Descripcion: Se detalla la funcionalidad que se desea probar.

5. Condiciones de Ejecucion: Muestra las condiciones necesarias y, que deben
ser satisfechas antes de efectuar la ejecucion del caso prueba para desarrollar

el mismo y obtener los resultados esperados.



6. Entradas / Pasos de Ejecucidén: Se describen los pasos seguidos en el
desarrollo de la prueba, para ello se consideran todas las entradas que hace el

usuario, con el propésito de conocer si se obtiene el resultado esperado.

7. Resultado esperado: Se define el resultado que se espera obtener con la
prueba realizada.

8. Evaluacion de la prueba: Una vez efectuada la prueba y obtenido su resultado

se expone una valoracion de la misma. Se clasifican en:

Satisfactoria: Cuando el resultado de la prueba es exactamente el esperado por

el usuario.

Parcialmente satisfactoria: cuando el resultado no es completamente el
esperado por el cliente o usuario de la aplicacion y muestra resultados erroneos

o fuera de contexto.

No satisfactoria: Cuando el resultado de la prueba realizada genera un error de
codificacion en la aplicacion o muestra como resultado elementos no deseados
o fuera de contexto, trayendo como consecuencia que la funcionalidad requerida

por el cliente no tenga resultado, lo que invalida también la HU.
Las pruebas de aceptacion se llevan a cabo al efectuar los pasos siguientes:

1. Se redactan los casos de prueba teniendo en cuenta el orden de las historias

de usuario y los niveles de prioridad dados a las funcionalidades.
2. Se planifica con el cliente de cuando y cuales pruebas seran llevadas a cabo.
3. Se reluinen los miembros del proyecto seleccionados para realizar las pruebas.

4. Se completan cada uno de los campos de las tablas de las pruebas de

aceptacion con el resultado de la prueba.

Las pruebas de aceptacion, alternadas con vistas de los mensajes de errores
gue fueron detectados a medida que se fueron realizando las mismas o que

forman parte de la validacién, se muestran seguidamente:

Tabla 35 PA 1

Pruebas de aceptacion




NUmero Caso de Prueba: 1 No Historia:1

Nombre Caso de Prueba: Test Interfaz Principal del rol Jefa del Departamento

de ciencia técnica e investigacion.

Descripcion:

Verificar que se muestren las interfaces visuales implementadas

Condiciones de ejecucion:

Esté corriendo la aplicacion.

Entradas:

Interfaces de la aplicacion.

Resultado esperado:

Se muestren las interfaces visuales de la aplicacion.

Evaluacion:

Prueba satisfactoria

Ilustracién 6 Resultado de caso de prueba No. 1

Tabla 36 PA 2

Pruebas de aceptacion

NUmero Caso de Prueba: 2 No Historia: 2




Nombre Caso de Prueba: Test Base de Datos

Descripcion:

Verifica el funcionamiento de la base de datos

Condiciones de ejecucion:

Estar conectado a la base de datos.

Entradas:

Valores para leer o escribir en la base de datos por ejemplo: grupos, usuario, contrasena,

etc.

Resultado esperado:

Se muestran o guardan los datos correctamente.

Evaluacion:

Prueba satisfactoria

Tabla 37 PA 3

Pruebas de aceptacion

NUmero Caso de Prueba: 3 No Historia: 3

Nombre Caso de Prueba: Test Autentificar

Descripcion:

Verificar que se autentifique un usuario correctamente en el sistema.

Condiciones de ejecucion:

Estar conectado a la Base de Datos

Entradas:

Nombre de usuario y contrasefia

Resultado esperado:

Se otorgan al usuario correspondiente los permisos que le corresponden a su rol.

Evaluacion:

Prueba satisfactoria




Nombre *

Foto
‘Sewccionar afchivo | NINgUN archivo seleccionado

Aceptar

Ilustracion 7 Formulario para registrarse.

Tabla 38 PA 4

Pruebas de aceptacion

NUumero Caso de Prueba: 4 No Historia:10

Nombre Caso de Prueba: Test gestionar rol de publicacion

Descripcion:

Verificar que se pueda editar un rol de publicacién correctamente.

Condiciones de ejecucion:

Estar conectado a la base de datos.

Entradas:

Elementos del rol de publicacién.

Resultado esperado:

Se edita correctamente un rol de publicacion

Evaluacion:

Prueba satisfactoria




Ilustracién 8 Resultado de caso de prueba No. 4 (elaboracidon propia).

ws

Ilustracion 9 Resultado de caso de prueba No. 4 (elaboracion propia).

3.2 Anélisis de los resultados

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 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 médulos individuales

del programa y a medida que fueron avanzando se desplazaron a moédulos



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 ya que se logra facilitar el proceso de

desarrollo del balance de ciencia de la Universidad de Matanzas.

3.3 Beneficios tangibles e intangibles. Estimacién del costo
Bohem plantea una férmula que en es aplicable en general a los procesos agiles,

lo cual se adecua perfectamente a este proyecto de desarrollo de software que

utilizé la metodologia XP.
La férmula especificada plantea que:

Costo Total (CT) = Tiempo de Desarrollo (TD) * Salario Mensual (SM) * Cantidad
de Hombres (CH)

TD = 24 semanas, lo cual se obtuvo sumando los puntos estimados de las
historias de usuarios, agregando el tiempo dedicado a las pruebas. Es

aproximadamente 6 meses.

SM = $ 500, teniendo en cuenta el salario promedio de un ingeniero en Cuba.
CH =1, el autor de este trabajo.

CT=$500*6*1

CT = $ 3000

Cuando se realiza un calculo del costo de una aplicacion, es preciso realizar un
analisis del mismo en relacion a los beneficios tangibles e intangibles. Se debe
aclarar que la aplicacion fue adquirida de manera gratuita. Evidentemente los
beneficios reflejados a lo largo de este trabajo son superiores al costo de

desarrollo de la aplicacion.



3.4 Conclusiones parciales
En este capitulo se mostraron los elementos de prueba y los casos de prueba

que se le aplicaron, se explicaron las estrategias de prueba. Las pruebas se
convierten en una herramienta de desarrollo, son un paso imprescindible

mediante la verificaciéon del buen funcionamiento de un software.

Como resultados finales se obtuvo una aplicacion web, con una apariencia
agradable y facil de usar. La planificacion inicial se cumplié a un 100 %, no
existieron gastos para la entidad, pues el software se realiz6 sin afectar el horario
de trabajo del programador, se utilizaron las herramientas mas actuales para su
desarrollo, y el plan de entrega fue cumplido con éxito. El cliente quedd

complacido con el trabajo.

La validacion realizada de la propuesta de una aplicacion web para facilitar la
realizacion del balance de ciencia y técnica de la Universidad de Matanzas tuvo
resultados positivos, lo que fue posible constatar mediante un andlisis que
permitié validar los niveles de aceptacion de este resultado informéatico sobre la
base de la relacion cliente — usuario. En tal sentido pudo corroborarse, ademas,
los beneficios que se alcanzan con la puesta en practica de dicha aplicacién web,
lo que fue resultado principal de la presente investigacion.



Conclusiones

Se realizé un estudio profundo del proceso de balance de ciencia y técnica en
la Universidad de Matanzas Camilo Cienfuegos. Se analizaron las herramientas
para el desarrollo de la aplicacion web en apoyo al balance de ciencia y
técnica, se selecciono el framework Symfony y el gestor MySQL. Se utilizé de
la metodologia XP para el desarrollo de la aplicacion web. Se validé la
propuesta implementada con las pruebas de la metodologia XP y el
cumplimiento de los requerimientos iniciales. Se le dio solucién al problema

cientifico planteado con el desarrollo de esta aplicacion web.
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