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Resumen

El sector de la educacién se suma a los nuevos tiempos, marcados por el
desarrollo vertiginoso de las nuevas tecnologias, el ensayo y disefio asistido por
computadora. La Universidad de Matanzas (UM) no queda exenta a esta
realidad, ésta organizacion cuenta con una aplicacion web disponible en

http://www.umcc.cu, donde expone informacion referente a la misma y ofrece

varios servicios. A pesar de ello la institucion no cuenta con un sitio que
promocione su cartera de productos y/o servicios para la solucién de problemas
de investigacion ni posee una herramienta que facilite la gestion de la
informacion referente a esta tematica, que ahorre recursos tangibles que se
almacenan en archivadoras cuyos volimenes de papeles crecen. Situacion a la
que se suma el hecho de no disponer de un medio propio para la divulgacion de
noticias, eventos, publicaciones y otras informaciones. Para solucionar este
problema se realiz6 un estudio sobre la gestion de las propuestas de las
empresas y los problemas de investigacion asociados a las lineas de
investigacién de la Universidad, para ser solucionados a partir de un proceso de
asignacion de tareas en las cuales involucran tanto profesores como estudiantes
de la UM. Existen tareas que tributan a trabajo diploma, lo cual permite crear un
banco de problemas, que permitira que los estudiantes lo consulten y puedan
solicitar su participacién. Este estudio quedd concretado con la construccién de

un sistema web que implementa las necesidades descritas.


http://www.umcc.cu/

Abstract

The education’s sector is present in the new times, marked by the development
of the technologies, the essay and design assisted by computers. The University
of Matanzas (UM) has a web application available in http://www.umcc.cu, here

we can found information and many services. Although, the institution does not
have a web site that publish its products and services for given solutions to the
investigation’s problems nor has a tool for management this information, that
save important resource that are saved in amount of papers. Was realize a big
study about the management of the challenge of the enterprise and the
investigation’s problems, associated to the investigation’s line of the University
for given solution to the problematic question, that solution apprehend many task
in which students and professor will participate. There is task that throw in
diploma’s work, that will create a bank of problems that allow to students request
a participation. This study was concreted in the construction of the system web

that meet the describe needs.


http://www.umcc.cu/
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INTRODUCCION

Introduccion

El acelerado desarrollo de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC)
ha transformado de forma objetiva nuestra sociedad. Cada dia, la informética adquiere
mas relevancia en la vida de las personas y en las instituciones administrativas y
sociales. El desarrollo de las TIC ha revolucionado el mundo, dando paso a grandes
adelantos en los distintos sectores de la actividad humana.

Cuba apuesta hoy al desarrollo de la informatica como variante de avance tecnolégico.
Los especialistas estan llamados a jugar un papel protagonico en el futuro econémico y
social del pais. Actualmente, se sigue perfeccionando el trabajo y ampliando el radio de
accion de las nuevas tecnologias en beneficio de todas las personas. Se planifican
metas ambiciosas que estan a la altura de los paises del primer mundo.

Desde el surgimiento de las redes de comunicacion interconectadas (internet), las
organizaciones se han apoyado en el uso de aplicaciones web como un instrumento de
difusion e intercambio de recursos, informacién y servicios, convirtiéndolas en la carta
de presentacién de las mismas y en muchos casos supone la primera toma de contacto
entre el cliente y la organizacion.

El sector de la educacién también se suma a los nuevos tiempos, marcados por el
desarrollo vertiginoso de las nuevas tecnologias, el ensayo y disefio asistido por
computadora se utiliza cada vez mas en los proyectos de gran envergadura, pues
permite un gran ahorro de tiempo y recursos, premisa que persiguen las instituciones
dedicadas a este fin.

La Universidad de Matanzas (UM) no queda exenta a esta realidad, ésta organizacion

cuenta con una aplicacién web publicada en Internet disponible en http://www.umcc.cu,

donde expone informacién referente a la misma y ofrece varios servicios como la
promocién de productos académicos, de tal modo que los usuarios puedan solicitarlos
online, también brinda la posibilidad de acceso al correo electrénico para los profesores,
un foro, un libro de visitas, permite un intercambio fluido con los usuarios, entre otros;
ademas cuenta con una intranet que esta expandida por las diferentes areas de la
universidad y a la vez algunas de estas areas poseen su propio sitio web en la red
interna, asi mismo los diferentes departamentos y facultades subordinados a esta
organizacion.
Pese a la existencia de estos servicios, la institucibn no cuenta con un sitio que
promocione su cartera de productos y/o servicios para la solucion de problemas de
investigacion. En otras palabras, no poseen una herramienta que la identifique como
una institucion destinada mas alla de fines educativos, que facilite la gestion de la
1
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informacién referente a esta temética, que ahorre recursos tangibles que se almacenan
en archivadoras cuyos volumenes de papeles crecen a medida que pasan los cursos,
situacion que resulta muy incbmoda y retardada a la hora de buscar y gestionar una
informacion especifica, conocer estadisticas o simplemente cuando se quiere divulgar y
promocionar informacion referente a las ofertas de investigacion y disponibilidad de
afrontar nuevas investigaciones. Situacion a la que se suma el hecho de no disponer de
un medio propio para la divulgacion de noticias, eventos, publicaciones y otras
informaciones de interés tanto para estudiantes, docentes e investigadores, como para
organizaciones fuera del esquema universitario.

Todo lo anterior se traduce en un modelo de gestion de la informacién desordenado,

descentralizado, con un elevado consumo de recursos tangibles e intangibles, que

dificulta la toma de decisiones y tributa a la pérdida monetaria por falta de comunicacion.

La situacion problémica descrita anteriormente evidencia la necesidad de disponer de

una aplicacién web que permita divulgar la cartera de productos y servicios de la UM,

asi como sus disponibilidades de investigaciones, y que posibilite un vinculo con la
gestion empresarial y las propias necesidades de esta.

Lo que deriva en el siguiente problema cientifico, ¢cémo gestionar las propuestas de

las empresas en la UM y la asignacién de temas de tesis a los estudiantes?

Para regir nuestra investigacion nos hemos trazado la siguiente hipotesis, si se

desarrolla un sistema web se podran gestionar las propuestas de las empresas y la

asignacion de temas de tesis a los estudiantes de manera eficaz.

El objeto de estudio es la gestion de las propuestas de las empresas en la UM y la

asignacion de temas de tesis a los estudiantes.

El campo de accion es la informatizacién del proceso de gestion de las propuestas de

las empresas en la UM y la asignacion de temas de tesis a los estudiantes.

Como objetivo general de la investigacion se tiene, desarrollar un sistema web para la

gestion de proyectos e investigaciones como respuesta a las demandas del territorio a

partir de las propuestas de las empresas y la asignacion de temas de tesis a los

estudiantes.

Para dar cumplimiento al objetivo general se trazan los siguientes objetivos

especificos:

v" Analizar los fundamentos tedricos que caracterizan el estado del arte de la
problematica planteada, asi como las tecnologias para el disefio e
implementacion de la propuesta de solucion.

v Disefiar la propuesta de solucion empleando la metodologia de desarrollo de

software seleccionada.
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v Implementar la propuesta de solucibn empleando las tecnologias
seleccionadas.
v Validar la propuesta de solucion mediante pruebas.

Se empled la metodologia de desarrollo de software Programacion eXtrema o eXtreme
Programming (XP) formulada por Kent Beck, autor de Extreme Programming Explained:
Embrace Change (1999). Estametodologias enfatiza la adaptabilidad sobre la
previsibilidad, considera que los cambios de requisitos sobre la marcha son un aspecto
natural, inevitable e incluso deseable del desarrollo de proyectos. Plantea que ser capaz
de adaptarse a los cambios de requisitos en cualquier punto de la vida del proyecto es
una aproximacion mejor y mas realista que intentar definir todos los requisitos al
comienzo del proyecto e invertir esfuerzos después en controlar los cambios en los

requisitos.

Para el desarrollo de la investigacion se utilizaron diversos métodos y técnicas tales

como:
v Dentro de los métodos tedricos:

+ Método de andlisis histérico — légico: permiti6 estudiar la trayectoria y

desarrollo de los sistemas de gestidon existentes.

« Método de analisis y sintesis: este se preciso durante la revision bibliografica y
el analisis de los resultados, permitiendo descomponer lo complejo en sus partes
y cualidades, la division del todo en sus multiples relaciones para luego unir las
partes analizadas, descubrir las relaciones y caracteristicas generales entre

ellas.

+ Método inductivo - deductivo: su uso fue necesario tanto en la revision
bibliografica, como en el andlisis 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.
v" Como métodos empiricos, utilizados por medio de las siguientes técnicas:

+ Observaciéon: permiti6 entender el proceso de solucién a problemas de

investigacion en la UM.

« Entrevistas: aportaron datos esenciales a la investigacion puesto que se
entrevistaron a los implicados en el proceso objeto de estudio. Fue util en
distintos momentos de la investigacion; fundamentalmente al inicio, cuando se

realizo el levantamiento de requisitos para efectuar una exploracion preliminar
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del problema a investigar y justo antes de concebir la interfaz del software, para
de esta forma desarrollarla a gusto del cliente.
Entre los aportes de la investigacion se destacan:

o el tedrico-investigativo, al integrar los procedimientos tradicionales mas
utilizados por autores relacionados con el tema, a través de diferentes fases,
etapas y pasos que permiten orientar metodolégicamente la secuencia de
acciones logicas a desarrollar; y los elementos a tener en cuenta para la
continuidad de la investigacion,

e el préactico, al desarrollar una herramienta informatica que asista la gestion de
la informacion referente a la gestion de proyectos e investigaciones de la UM

como respuesta a las demandas del territorio.

Los aportes anteriores de una u otra manera tienen una implicacion social, pues con la

implantacion del software para la gestion de la informacion se hace mas sencilla la

actividad de todos los implicados; reduciendo ademas, los errores humanos tan
comunes en la manipulacion de la informacion.

El resultado esperado de este trabajo es contar con una herramienta desarrollada en

ambiente web facil de manipular y administrar, la que permitira ahorrar tiempo, mas

confiabilidad y seguridad en la interactividad entre los usuarios. La gestion de los datos
posibilitara una mejor organizacion de la informacion, logrando de forma segura la
integridad, extraccién, manipulacion y persistencia de los datos.

Atendiendo a lo planteado anteriormente, la tesis queda estructurada en introduccion,

tres capitulos, conclusiones, recomendaciones y referencias bibliograficas, segun sigue:

v"Una Introduccién, donde se caracteriza la situacién problematica y se fundamenta
el problema cientifico a resolver.

v' Capitulo 1: “Marco Tedrico-Referencial.” Donde se exponen los principales
conceptos referentes a la investigacion. Asi como la seleccién de la metodologia y
tecnologias para el desarrollo de la aplicacién propuesta como solucién al problema
planteado.

v' Capitulo 2: “Descripcién de la soluciéon propuesta.” Se aplican los principales
artefactos de la metodologia de desarrollo de software seleccionada para el disefio
de la propuesta de solucion.

v' Capitulo 3: “Construccion y validacién.” Donde se analiza el resultado obtenido y se
valida la propuesta de solucion.

v" Un apartado de conclusiones donde se verifica el cumplimiento de los objetivos

trazados al inicio de la investigacion.
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v' Las recomendaciones en la cual se plasman una serie de propuestas encaminadas
a la continuidad de esta investigacion.
v Y las referencias de la bibliografia citada.



CAPITULO |
MARCO TEORICO REFERENCIAL

Capitulo I: Marco tedrico-referencial

1.1 Introduccion

En el presente capitulo se realiza un andlisis del estado del arete de la tematica
objeto de estudio, sobre la gestion de las propuestas de las empresas y los
problemas de investigacion asociados a las lineas de investigacion de la UM,
para ser solucionados a partir de un proceso de asignacion de tareas en las
cuales involucran tanto profesores como estudiantes. Ademas, se hace mencién
a las diferentes tendencias tecnoldgicas que intervienen en el desarrollo de la
propuesta de solucion, asi como a la metodologia de desarrollo de software

empleada.

1.2 Flujo del proceso involucrado en el campo de accion
Mediante el software las empresas o los profesores de la UM pueden plantear

sus problematicas para ser resueltas por la Universidad, mediante una cartera
de servicios que ofrece, estas solicitudes pasan a ser analizadas para su
posterior aprobacién, lo que creard una solucion general que sera dividida en
tareas las cuales seran solicitadas por estudiantes o profesores. Constituye otro
objetivo que los estudiantes desde afios tempranos puedan consultar las tareas
que tributan a temas de tesis para interesarse por uno u otro, no esperando al
final de la carrera para seleccionarlos. En el sistema interactian tanto las

empresas, estudiantes y profesores de la Universidad.

1.3 Fundamento y antecedentes del trabajo

1. Se encontré el sistema EVA entorno virtual de aprendizaje en la UCI, que
gestiona la informacion referida a la evaluacion del aprendizaje autbnomo.
Este sistema es un espacio educativo alojado en la web, un conjunto de
herramientas informaticas que posibilitan la interaccion didactica de
manera que el alumno pueda llevar a cabo las labores propias de la
docencia como son conversar, leer documentos, realizar ejercicios,
formular preguntas al docente, trabajar en equipo... etc. Todo ello de

forma simulada sin que medie una interaccion fisica entre docentes y
1
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alumnos. Cuando hablamos de Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) o en
ingles Virtual learning environment (VLE), también conocido por las siglas
LMS (Learning Management System), a todos se nos viene a la cabeza
Moodle, el mas conocido y extendido EVA del mercado. El mas extendido
entre otras cosas porque se trata de un programa de codigo abierto, es
decir de licencias gratuita. Nacido a la vera de las universidades, cuna del
software libre.

. Trello es una herramienta gratuita que te permite organizar tus tareas y
proyectos a través de tableros. Tareas, ideas y recursos se organizan en
columnas obteniendo una gran visibilidad de la dimension del trabajo.
Trello se basa en el sistema Kaban para la gestion de tareas, en donde
en una pizarra blanca se introducen las diferentes tareas con post-its.
Cada tarea esté separada en una columna diferente seguin su estado en
el proceso de finalizacion. Un tablero representa un proyecto a completar
gue contiene una coleccidn de tareas (tarjetas) que estan organizadas en
columnas verticales. Cada tablero puede ser privado, publico o sélo
compartirse con otros miembros del equipo. Cuando invitas a otro
compafiero a un tablero, puedes darle permisos de edicién o simplemente

permisos de lectura.

. ApowerMirror se puede enumerar en una de las mejores aplicaciones
para profesores, ya que les permite mostrar todo su contenido movil en
una pantalla mas grande. Con esto, su aula sera mucho mas interesante
al agregar sus recursos y mostrarlos a su clase, ayudando a sus
estudiantes a aprender mas y vincular la teoria con una mejor préactica.
Este programa se puede aplicar para Mac y Windows PC. En cuanto a
dispositivos moviles, los dispositivos Android pueden obtener la aplicacion
en Google Play, mientras que los usuarios de iPhone pueden utilizar con

la aplicacion de escritorio a través de AirPlay.

EDMODO. Es una plataforma educativa con funciones similares a una red
social, su estética es similar a Facebook sin embargo su enfoque es

totalmente educativo. Fue fundada en Chicago lllinois con el fin de llevar

2
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la educacion al ambiente del siglo XXI. El registro es completamente
gratuito y ofrece tres tipos de cuentas “Profesor”, “Estudiante” y “Padre”.
Al crear una cuenta como profesor puedes dar de alta grupos organizados
por grados, al crear un nuevo grupo la plataforma asigna un codigo que
se debe proporcionar a los estudiantes para unirse al mismo. Una vez
creados los grupos y vinculando las cuentas de los Estudiantes a cada
grupo EDMODO permite crear diferentes tipos de asignaciones que el
alumno debe resolver, desde tareas escritas, encuetas, pruebas de
opcion multiple, etc. Cuenta también con una especie de blog, muy similar
a estar en un grupo de Facebook pero completamente controlado por el
profesor por los que nadie puede unirse sin que el profesor lo autorice,
volviéndose completamente seguro para los estudiantes. Este blog o foro
es ideal para cuestionar al profesor sobre cualquier dudad generada en

clase.

Ninguno de los sistemas existentes resuelve el problema detectado en esta
investigacion dado que fueron disefiados para negocios especificos, con
caracteristicas propias que, aunque muestran algunas similitudes con nuestra
propuesta, se alejan en gran medida del resultado esperado. Ademas, tampoco
son de distribucion libre, por lo que la Universidad de Matanzas no puede

disponer de ellos.

1.4 Metodologia de desarrollo de software: Programacion
eXtrema
Programacioén extrema (Extreme Programming, XP por sus siglas en inglés) es

una metodologia &agil centrada en potenciar las relaciones interpersonales como
clave para el éxito en desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo,
preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un buen
clima de trabajo (Joskowicz, 2008).

Segun (Goto, y otros, 2014), 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.
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Su creador, (Beck, 2000) la define como especialmente adecuada para
proyectos con requisitos imprecisos donde existe un alto riesgo técnico.
A continuacién, se muestran los principales artefactos de la metodologia XP:

1.4.1 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 un producto de
software, 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, y otros, 2001).

1.4.2 Roles

Los roles, segun varios autores, deben ser:

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

v" Cliente: escribe las historias de usuario y las pruebas funcionales para validar
su implementacion. Ademas, asigna la prioridad a las historias de usuario y
decide cudles se implementan en cada iteracion centrandose en aportar
mayor valor al negocio (Calero, 2003).

v' 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).

v' 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 iteracion (Cubel, 2012).
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v 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.

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

v 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.

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

1. El cliente define el valor de negocio a implementar.

2. El programador estima el esfuerzo necesario para su implementacion.

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

4. El programador construye ese valor de negocio.

5. 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.

(Beck, 2000) caracteriz6 al ciclo de vida ideal de XP consiste de seis fases:

Exploracién, Planificaciéon de la Entrega (Release), Iteraciones, Produccion,

Mantenimiento y Muerte del Proyecto.

1.4.4 Practicas
La principal suposicidon 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 disefio 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 planificacion. Hay una comunicacion frecuente el cliente y los

programadores. El equipo técnico realiza una estimacion del esfuerzo
5



CAPITULO |
MARCO TEORICO REFERENCIAL

requerido para la implementacion de las historias de usuario y los clientes
deciden sobre el @mbito y tiempo de las entregas y de cada iteracion.

v Entregas pequefias. Producir rapidamente 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 méas tres meses.

v' Metafora. 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 actlen 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 solucién mas simple que pueda funcionar
y ser implementada en un momento determinado del proyecto.

v' Pruebas. La produccién de cédigo esta dirigida por las pruebas unitarias.
Estas son establecidas por el cliente antes de escribirse el cédigo y son
ejecutadas constantemente ante cada modificacion del sistema.

v’ Refactorizacion (Refactoring). Es una 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 cdédigo sin alterar su
comportamiento externo (Poppendieck, 2003).

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

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

v' Integracién 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).
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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 Estdndares de programacion. XP enfatiza que la comunicacion de los
programadores es a traves del cédigo, con lo cual es indispensable que se

sigan ciertos estandares de programacion para mantener el codigo legible.

1.5 Tendencias tecnoldgicas
Es necesario para el desarrollo de un producto informatico que satisfaga una

necesidad existente, el empleo de diferentes herramientas y tecnologias con
demostrada idoneidad. Ya que, segun el problema a resolver, es de suma

importancia una correcta eleccion de las mismas.

1.5.1 Patron de diseiio: Modelo Vista Controlador

El modelo-vista-controlador (MVC) es un patron de arquitectura de software que
separa los datos y la l6gica del negocio de una aplicacién de la interfaz de usuario
y el médulo 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 interaccién del usuario.

Este patron de arquitectura de software se basa en las ideas de reutilizacion de

codigo 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):

v 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 funcién
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 aplicacion. Tener
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el modelo bien delimitado permite la existencia de varias aplicaciones que
compartan el mismo.

v' Vista: en una aplicacién 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 aplicacion para que genere, en lugar de HTML, algo distinto
(por ejemplo, WML), sin tener que tocar mas que una parte completamente
delimitada del codigo.

v 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 convertira en
HTML. En resumen, gestiona las entradas del usuario. Contiene reglas de
gestion de eventos, del tipo “SI Evento Z, entonces Accién W". Estas acciones
pueden suponer peticiones al modelo o a las vistas. De este modo, el codigo
que “hace algo” esta perfectamente separado del codigo dedicado a crear
HTML.

1.5.2 Frameworks

JQuery

Es una poderosa biblioteca de Java Script que ayuda a desarrolladores y
disefiadores a agregar elementos interactivos y dinamicos a sus sitios, limando
inconsistencias en los navegadores y reduciendo grandemente el tiempo de

desarrollo (Chaffer, y otros, 2010).

ASP.NET
Constituye un entorno para aplicaciones web desarrollado y comercializado por

Microsoft. Es usado por programadores y disefiadores para construir sitios web
dinamicos, aplicaciones web y servicios web XML (Microsoft, 2008). Aparecio en
enero de 2002 con la version 1.0 del .NET Framework, y es la tecnologia
sucesora de la tecnologia Active Server Pages (ASP). ASP.NET esta construido
sobre el Common Language Runtime, permitiendo a los programadores escribir
codigo ASP.NET usando cualquier lenguaje admitido por el .NET Framework
(Otegem, 2015).


https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Entorno_para_aplicaciones_web&action=edit&redlink=1
https://es.wikipedia.org/wiki/Microsoft
https://es.wikipedia.org/wiki/Sitio_web
https://es.wikipedia.org/wiki/Aplicaci%C3%B3n_web
https://es.wikipedia.org/wiki/Servicio_Web
https://es.wikipedia.org/wiki/XML
https://es.wikipedia.org/wiki/.NET_Framework
https://es.wikipedia.org/wiki/Active_Server_Pages
https://es.wikipedia.org/wiki/Common_Language_Runtime
https://es.wikipedia.org/wiki/.NET_Framework
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Uno de los objetivos mas importantes considerados para creacion de la

tecnologia .NET es el de otorgar un gran rendimiento. Es por ello que se plantean

las principales caracteristicas que combina .NET para convertirse en una de las

mejores opciones para el desarrollo de aplicaciones segun (Brianza, 2006).

v Eficiencia: para que la tecnologia tenga éxito al ser utilizada por las
Empresas, el personal especializado debe estar capacitado para migrar las
aplicaciones y asi evitar un rendimiento deficiente al ejecutar el cédigo, ya que
el Common Language Runtime (CLR) ejecuta el codigo de manera especial.
El CLR compila en un lugar particular todos los cédigos de aplicaciones en
codigos naturales de maquinas, esto con la finalidad de asegurar un
rendimiento 6ptimo. La conversion mencionada puede realizarse en el
momento en que se ejecuta la aplicacion o bien cuando se instala la aplicaciéon
por primera vez. La compilacion realizada en el proceso hace uso de todas
las caracteristicas del microprocesador disponible en diferentes plataformas,
logrando asi superar a las aplicaciones tradicionales de Windows.

v/ Soporte de lenguajes: esta caracteristica es quizas considerada como una
de las mas importantes para beneficio de los desarrolladores, debido que
ASP.NET ofrece la posibilidad de escribir coédigos en diversos
lenguajes.ASP.NET soporta la programacion en lenguajes como, Visual
Basic.Net y C#.

v Codigo y contenido por separado: en la version tradicional ASP, se
presenta el inconveniente de tener que crear la interfaz de usuario y el cédigo
ASP de manera conjunta, es decir se realiza una combinacion de cddigo de
imagenes, botones y tablas de HTML y secciones en VBScript 0 JScript poco
practicas. La version actual ASP .NET soluciona el problema separando la
interfaz de usuario con el cédigo.

v' Compatibilidad con navegadores: permite la creacion de paginas Web que
funcionan correctamente en todos los navegadores. Esta mejora se incluye
gracias a los controles de servidor que posee la nueva version. En el momento
en el que un control es procesado, automaticamente se realiza un chequeo
del tipo de navegador que se esta ejecutando y se genera una pagina
adecuada para el navegador.

v/ Codigo Compilado: la compilacién no interpreta el cédigo como lo hace la

version ASP. Sino que dentro del entorno New Generation Windows Services
9
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(NGWS) el cédigo es compilado just- in- time, aumentando el rendimiento
mediante el soporte nativo y servicios de caché.

v Controles de Servidor: dentro de los aspectos importantes de ASP.NET, se
encuentra su libreria de clases, la cual brinda el programador una herramienta
para creacion de aplicaciones multiplataforma, permitiendo también un
considerable ahora en las lineas de codigo empleado.

Este propio autor (Brianza, 2006) plantea que ASP. NET ofrece varias ventajas

importantes referentes a los modelos de programacion Web empleados antes

del surgimiento de esta tecnologia:

v’ Mejor rendimiento. A diferencia de sus predecesores es capaz de
aprovechar las ventajas del enlace anticipado, la compilacion just-in-time, la
optimizacién nativa y los servicios de caché desde el primer momento. Por lo
tanto, existe un incremento importante del rendimiento desde el inicio, donde
se comienza a escribir el codigo.

v' Compatibilidad con herramientas de primer nivel. El ambiente de trabajo
se complementa con un disefio y una caja de herramientas muy completas.
Los controles de servidor de arrastra y colocar y la implementacion automatica
ejemplifican la eficacia de las herramientas empleadas.

v’ Eficacia y flexibilidad. Se encuentra disponible para los programadores de
aplicaciones web, debido a que la biblioteca de clases, la mensajeria y las
soluciones de acceso a datos se encuentran accesibles desde la Web de
manera uniforme. Es posible elegir el lenguaje que mejor se adapte a la
aplicacion para desarrollar o incluso implementar varios lenguajes.

v' Simplicidad. Facilita la realizacion de tareas como el envio de formularios,
autenticacion del cliente y la implementacion y configuracion de sitios. El
ambiente de trabajo permite generar interfaces de usuario, que separan la
l6gica de aplicacion del codigo de presentacion, ademas de controlar eventos
de forma sencilla a través del modelo de procesamiento de formulario de tipo
Visual Basic. CLR simplifica la programacion con servicios de coédigo
administrado como el recuento de referencia automatico y el recolector de
elementos no utilizados.

v Facilidad de uso. Utiliza una configuracion jerarquica basada en texto, lo cual
simplifica la aplicacion de la configuracion al entorno del servidor y a las

aplicaciones Web. La informacion de configuracién es almacenada como texto
10
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sin formato, por lo que se puede aplicar la nueva configuracién sin la ayuda
de herramientas de administracion local. Una aplicacion ASP. NET se
implementa en un servidor de forma sencilla mediante una copia de los
archivos necesarios, por lo que no se requiere reinicio de servidor ni para
implementar o reemplazar el cédigo compilado en ejecucion.

v Escalabilidad y disponibilidad. Fue disefiado tomando en cuenta la
escalabilidad con caracteristicas especificamente a medida, con el fin de
mejorar el rendimiento en entornos agrupados y de multiples procesadores.
También controla y administra los procesos de tal manera que, si uno no se
comporta adecuadamente, se pueda crear un nuevo proceso ayudando a
mantener la aplicacion disponible.

v  Posibilidad de personalizacién y extensibilidad. Cuenta con una
arquitectura que permite a los programadores insertar codigo en el nivel
adecuado. Y es posible extender o sustituir un subcomponente del motor de
tiempo de ejecucion con un componente escrito personalizado.

v/ Seguridad. Con la configuracion por aplicacion y la autenticacion de

Windows, es posible obtener una seguridad completa de las aplicaciones

Entity Framework y Object Relational Mapping

Entity Framework (EF) es un Object Relational Mapping (ORM) que permite a los
desarrolladores de .NET trabajar con datos relacionales usando objetos
especificos del dominio (Pereira, 2014). A su vez, un Object Relational Mapping
(ORM) es una técnica de programacion para convertir las tablas de una base de
datos, en una serie de entidades que simplifiquen las tareas béasicas de acceso

a los datos para el programador (Fundora, 2012).

Bootstrap

Es un framework originalmente creado por Twitter, que permite crear interfaces
Web con CSS y JavaScript, cuya particularidad es la de adaptar la interfaz del
sitio Web al tamafio del dispositivo en que se visualice. Esta técnica de disefio y
desarrollo se conoce como responsive design (en inglés) o disefio adaptativo
(Garcia, 2015).

11
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El beneficio de usar responsive design en un sitio Web, es principalmente que el
sitio Web se adapta automaticamente al dispositivo desde donde se acceda. Lo
gue se usa con mas frecuencia es el uso de Media Queries (consultas), que es
un modulo de CSS3 que permite la representacion de contenido para adaptarse
a condiciones como la resolucién de la pantalla y si trabajas las dimensiones de
tu contenido en porcentajes, puedes tener una web fluida capaz de adaptarse a

casi cualquier tamafio de forma automatica (Carpenter, y otros, 2000).

1.5.3 Entorno de desarrollo: Visual Studio 2015

Visual Studio (Community Edition), no es una version recortada de un producto
comercial y es gratis no solamente para el sector educativo, sino para
desarrolladores individuales o en equipos de hasta cinco personas. El entorno
de desarrollo integrado (IDE) de esta version de Visual Studio soporta multiples
tipos de proyectos en un solo archivo solucién dentro del IDE y tiene todas las
caracteristicas de productividad y extensibilidad del IDE, lo que significa que se
puede usar Xamarin, ReSharper, VsVim y otras extensiones VSIX (Lopez, 2014).
Permite crear aplicaciones inteligentes, de manera rapida y con mejoras a las
funciones populares, como la navegacion de cédigo, refactorizacion, y los
arreglos de cdédigo, le ahorran tiempo y esfuerzo, sin importar el idioma o la
plataforma.

Toda la experiencia de depuracion y prueba incluye mejoras para ayudar a
detectar y abordar problemas lo antes posible. Caracteristicas como Live Unit
Testing, Exception Helpers y Run to Click refuerzan el bucle de desarrollo de
operaciones al reducir los riesgos de regresion y exponer inmediatamente la

causa principal de los problemas nuevos.

1.5.4 Ajax

Ajax es una técnica de desarrollo web para lograr aplicaciones mas interactivas,
permitiendo actualizar parte de una pagina con informacién que se encuentra en
el servidor sin tener que refrescar completamente la pagina. De modo similar
podemos enviar informacién al servidor. Algunas de sus ventajas son: utiliza
tecnologias ya existentes; soportada por la mayoria de los navegadores

modernos; interactividad ya que usuario no tiene que esperar hasta que lleguen

12
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los datos del servidor; portabilidad y mayor velocidad, esto debido que no hay

que retornar toda la pagina nuevamente (Fernandez, 2012).

1.5.5 Lenguajes de programacion

C-Sharp

C# (pronunciado si sharp en inglés) es un lenguaje de programacién orientado a
objetos desarrollado y estandarizado por Microsoft como parte de su
plataforma.NET, que después fue aprobado como un estandar por la ECMA
(ECMA-334) e ISO (ISO/IEC 23270). C# es uno de los lenguajes de
programacion disefiados para la infraestructura de lenguaje comun (Kovacs,
2007).

Su sintaxis basica deriva de C/C++ y utiliza el modelo de objetos de la
plataforma.NET, similar al de Java, aunque incluye mejoras derivadas de otros
lenguajes. EI nombre C Sharp fue inspirado por la notacién musical, donde '#
(sostenido, en inglés sharp) indica que la nota (C es la nota do en inglés) es un
semitono mas alto, sugiriendo que C# es superior a C/C++. Ademas, el signo '#
se compone de cuatro signos '+' pegados.

Aungue C# forma parte de la plataforma .NET, ésta es una API, mientras que C#
es un lenguaje de programacion independiente disefiado para generar
programas sobre dicha plataforma. Ya existe un compilador implementado que
provee el marco Mono - DotGNU, el cual genera programas para distintas
plataformas como Windows, Unix, Android, iOS, Windows Phone, Mac OS y
GNU/Linux.

HTMLS
Hyper Text Markup Language, version 5 es la quinta revisién del lenguaje de

programacion de la World Wide Web. Esta nueva version reemplaza al X-HTML,
corrige los problemas que los desarrolladores web encuentran, asi como
redisefian el codigo, la presente version se actualiza en funcién de las nuevas
necesidades que demanda la web en la actualidad (canton, 2010).

Puede ser considerado como piedra angular de la web semantica. Presenta una
serie de ventajas frente al HTML tradicional, como la capacidad de ordenar
semanticamente el contenido del documento con etiquetas como nav, header,

section, footer; incrustar directamente elementos multimedia como audios,

13
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videos y canvas 2d y 3d; un nuevo grupo de tipos de entrada de datos para
formularios con validacion sin JavaScript; soporte de etiquetas para manejo de
grandes cantidades de datos (Datagrid, Details, Menu y Command) que permiten
generar tablas dinamicas que pueden filtrar, ordenar y ocultar contenido en el
cliente, (en dependencia del nivel de implementaciéon de HTML5 del navegador
utilizado) (Consortium, 2014)

CCSs

Hojas de Estilo en Cascada (Cascading Style Sheets), es un mecanismo simple
que describe como se va a mostrar un documento en la pantalla, o como se va
a imprimir, o incluso cémo va a ser pronunciada la informacion presente en ese
documento a través de un dispositivo de lectura. Esta forma de descripcion de
estilos ofrece a los desarrolladores el control total sobre estilo y formato de sus
documentos. Se utiliza para dar estilo a documentos HTML y XML, separando el
contenido de la presentacién. Los estilos definen la forma de mostrar los
elementos HTML y XML. CSS permite a los desarrolladores web controlar el
estilo y el formato de multiples paginas Web al mismo tiempo. Cualquier cambio
en el estilo marcado para un elemento en la CSS afectara a todas las paginas

vinculadas a esa CSS en las que aparezca ese elemento.

JavaScript
Es un lenguaje de programacion interpretado, dialecto del estandar ECMAScript.

Se define como orientado a objetos,® basado en prototipos, imperativo,
débilmente tipado y dinamico. Se utiliza principalmente en su forma del lado del
cliente (client-side), implementado como parte de un navegador web permitiendo
mejoras en la interfaz de usuario y paginas web dinAmicas aunque existe una
forma de JavaScript del lado del servidor(Server-side JavaScript o SSJS). Su
uso en aplicaciones externas a la web, por ejemplo en documentos PDF,
aplicaciones de escritorio (mayoritariamente widgets) es también significativo
(Dominguez, 2004).
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1.6 Conclusiones parciales del capitulo

Luego de estudiar los antecedentes del proceso objeto de estudio y los aspectos

generales de la entidad, asi como las herramientas y tecnologias y la

metodologia de desarrollo de software, se concluye que:

1.
2.

Los sistemas existentes no resuelven la situacion problémica planteada.

La combinacion de las herramientas de desarrollo Microsoft Visual Studio
2015 y ReSharper 8.0, utilizando las tecnologias antes mencionadas y la
metodologia XP, es la apropiada para desarrollar la aplicacion que dara

solucion al problema de esta investigacion.

. El uso de ultimas versiones de herramientas componentes y estandares le

brinda al sistema un mayor tiempo de vida util.

. Se demuestra la necesidad de la utilizacion de software libre como una

tendencia a asumir.

. Para el desarrollo de las etapas de la Ingenieria de Software es factible utilizar

XP.

En sentido general se ha contribuido a la mejor comprension del objeto de

estudio y se han establecido las bases para las siguientes fases de la

investigacion.
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Capitulo Il: Analisis, disefio y construccion de la solucidn
propuesta

2.1 Introduccion
En el presente capitulo se describen los principales elementos de la propuesta

utilizando la Metodologia de Programacion Extrema (XP) y se presenta al equipo
de trabajo. De igual forma se realiza el analisis del funcionamiento a través de
las Historias de Usuarios (HU) y se muestran las iteraciones; asi como el plan de
entrega. Ademas, se efectla un estudio de factibilidad mediante analisis de costo
y beneficios, determindndose los beneficios tangibles e intangibles del desarrollo

de la propuesta.

2.2 Etapa de planificacion
La planificacion es una fase corta, en la que el cliente, los gerentes y el grupo de

desarrolladores acuerdan el orden en que deberan implementarse las historias
de usuario, y, asociadas a éstas, las entregas. Tipicamente esta fase consiste
en una o varias reuniones grupales de planificacion. El resultado de esta fase es
un Plan de Entregas, o “Release Plan” (Joskowicz, 2008).

Esta etapa persigue como propésito de lograr una eficiente organizacion de la
formulacion inicial del problema y brindar una solucién deseada se realiza la
planificacion. Para ello se desarrollan las Historias de Usuario (UH), que tienen
su sustento en las exigencias del cliente hacia el software. Estas constituyen el
punto inicial a partir del cual se desarrolla el resto del proyecto. Se estima las
entregas y el tiempo necesarios teniendo en cuenta retrasos inesperados o

cambios que podrian ocurrir durante su confeccion.

2.3 Equipo y roles de trabajo
De acuerdo a la metodologia, la conformacion del equipo de trabajo puede variar

dependiendo del proyecto que se esté ejecutando. Se reafirma el principio de 40
horas de trabajo semanales, un tiempo prudencial de descanso cada dos o tres
aproximadamente. La simplicidad es la base de la programacion extrema. Se
simplifica el disefio para agilizar el desarrollo y facilitar el mantenimiento. Unos

disefios complejos del codigo junto a sucesivas modificaciones por parte de
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diferentes  desarrolladores hacen que la complejidad aumente
exponencialmente. La programacion debe ser en pequefias versiones poco a
poco, en caso de algun fallo se efectia la reprogramacion del codigo sin que
presente problemas la funcionalidad inicial. Es fundamental la retroalimentacion
con el cliente, al estar el cliente integrado en el proyecto, su opinion sobre el
estado del proyecto se conoce en tiempo real.

En la tabla 2.1 se describe la aplicacion al equipo de trabajo formado por dos

programadores el encargado de prueba y dos gestores.

Tabla 2.0.1 Equipo de trabajo y roles

Miembros Roles

Anniel Marrero Santana Programador, Encargado de Pruebas,

Encargado de Seguimento

Liz Pérez Martinez Entrenador, Gestor, Consultor

Decana de la Facultad de Ciencias | Cliente, encargado de Pruebas

Econdmicas

Fuente: Elaboracion propia.

2.4 Historias de Usuario iniciales
Las Historias de usuarios sustituyen a los documentos de especificacion

funcional, y a los casos de uso. Estas historias se encuentran escritas por el

cliente, en su propio lenguaje, como descripciones cortas de lo que el sistema

debe realizar. Las historias de usuario poseen los detalles minimos que se
requieren para que los programadores puedan realizar una estimacion poco
riesgosa del tiempo que llevara su desarrollo.

La escala equivalente a la prioridad en el negocio es:

v Alta: Se le asigna a las Historias de Usuario que responden a funcionalidades
esenciales en el desarrollo del proyecto, el cliente las define como
primordiales.

v' Media: Otorgadas a las Historias de Usuario no tienen una afectacion directa
sobre el proyecto en curso 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.
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v Baja: Se le otorga a las Historias de Usuario que constituyen funcionalidades
gue 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.

La escala nominal de riesgo en desarrollo es:

v Alta: Cuando para la implementacion de la Historia de Usuario se considera
la posible existencia de errores que lleven a inoperatividad del cédigo.

v' Media: Cuando pueden aparecer errores en la implementacion de la Historia
de Usuario que puedan retrasar la entrega de la version.

v’ Baja: Cuando pueden aparecer errores que seran tratados con relativa
facilidad sin que traigan perjuicios para el desarrollo del proyecto.

En la tabla 2.2 se muestra una relacion de las HU que se plantearon inicialmente.

Tabla 2.0.2 Historias de Usuario iniciales

No | Nombre Prioridad | Riesgo | Iteraciones E;?i?nad
0S
1 Disefio de la interfaz de | Alta Alto 1 1
usuario.
2 | Gestionar usuarios. Alta Medio |1 1
3 | Gestionar Trazas Alto Alto 1 1
4 | Gestionar Propuesta Empresa | Alto Alto 2 1
5 Gestionar Propuesta | Alto Alto 2 1
Investigacion
6 Gestionar Soluciones Alto Alto 2 1
7 Gestionar Tareas Alto Alto 3 1
8 | Gestionar Solicitud Estudiante | Alto Alto 3 1
9 Gestionar Solicitud Profesor Alto Alto 3 1
10 | Gestionar Profesores Alto Alto 4 1
11 | Gestionar Linea de | Alto Alto 4 1
Investigacion
12 | Gestionar Facultad Alto Alto 4 1
13 | Gestionar Departamento Alto Alto 5 1
14 | Gestionar Tipo Alcance Alto Alto 5 1
15 | Gestionar Grado Cientifico Alto Alto 5 1
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16 | Gestionar Categoria Docente | Alto Alto 6 1

17 | Mostrar notificaciones Alto Alto 6 1

Fuente: Elaboracion propia.
A continuacion, se muestran algunas descripciones de HU:
Tabla 2.0.3HU 1

Historia de usuario

Nimero: 1 Usuario: todos

Nombre de Historia: Disefio de la interfaz de usuario

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

Programador responsable: Anniel Marrero Santana

Descripcion:

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

se ha registrado en el sistema.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 2.0.4 HU 2

Historia de usuario

Nimero: 3 Usuario: Administrador

Nombre de Historia: Gestionar Usuarios

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

Programador responsable: Anniel Marrero Santana

Descripcién:

Se permite al administrador gestionar los usuarios y asignar los roles

correspondientes

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 2.0.5 HU 4

Historia de usuario

NUumero: 5 Usuario: Todos
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Nombre de Historia: Gestionar Propuesta Empresa

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

Programador responsable: Anniel Marrero Santana

Descripcion:
Permite a los usuarios buscar, ordenar, ver detalles asi como crear, editar, eliminar

las Propuesta Empresa, segun su rol.

Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 2.0.6 HU 5

Historia de usuario

NUmero: 6 Usuario: Todos

Nombre de Historia: Gestionar Propuesta Investigacion

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

Programador responsable: Anniel Marrero Santana

Descripcion:
Permite a los usuarios buscar, ordenar, ver detalles asi como crear, editar, eliminar

las Propuesta Investigacion, segun su rol.

Fuente: Elaboracion propia.

2.5 Planificacion de iteraciones
Las funcionalidades son desarrolladas en esta fase y se genera al final de cada

una un entregable funcional que implementa las historias de usuario asignadas
a la iteracion. Como las historias de usuario no tienen suficiente detalle como
para permitir su andlisis y desarrollo, al principio de cada iteracién se realizan las
tareas necesarias de analisis, recabando con el cliente todos los datos que sean
necesarios. El cliente, por lo tanto, también debe participar activamente durante
esta fase del ciclo. Las iteraciones son también utilizadas para medir el progreso
del proyecto. Una iteracion terminada sin errores es una medida clara de
avance.

En la ilustracién 2.1 se muestran las tres iteraciones y la cantidad de semanas

en los que se demora el desarrollo de cada tarea.
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Planificacion de iteraciones

Iteracion 6 | EE—

Iteracion 5 | ——

Iteracion 4 | ——

Iteracion 3 | —

Iteracion 2 | —

tteracion 1 | —

0 0,5 1 1,5

2

2,5 3

llustracion 2.1 Planificacion de las Iteraciones en semanas

2.6 Etapa de disefio
En XP solo se disefian aquellas historias de usuario que el cliente ha

Fuente: Elaboracion propia.

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 disefilo 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.

2.6.1 Tareas a desarrollar
La tabla 2.7 muestra un resumen de la cantidad de tareas correspondientes a

cada HU.

Tabla 2.0.7 Tareas de Iteracion

No | Nombre HU No | Tarea de Iteracion Iteraciones
Disefio de la interfaz de usuario. o
1 1 Interfaz principal 1
) Gestionar usuarios. 4 Gestionar usuario L
Autentificarse
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Gestionar Trazas

3 6 Listar historial Usuarios
Gestionar Propuesta Empresa 7 Crear
4 8 Editar
9 Eliminar
Gestionar Propuesta | 10 | Crear
c Investigacion 11 | Editar
12 | Eliminar
Gestionar Soluciones 13 | Crear
6 14 | Editar
15 | Eliminar
Gestionar Tareas 16 | Crear
7 17 | Editar
18 | Eliminar
Gestionar Solicitud Estudiante 19 | Crear
8 20 | Edita
21 | Eliminar
Gestionar Solicitud Profesor 22 | Crear
9 23 | Editar
24 | Eliminar
Gestionar Profesor 25 | Crear
10 26 | Editar
27 | Eliminar
Gestionar Facultad 28 | Crear
11 29 | Editar
30 | Eliminar
Gestionar Departamento 31 | Crear
12 32 | Editar
33 | Eliminar
13 34 | Crear
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Gestionar Lineas de | 35 | Editar
Investigacion 36 | Eliminar
Gestionar Tipo Alcance 37 | Crear
14 38 | Editar 5
39 | Eliminar
Gestionar Grado Cientifico 40 | Crear
15 41 | Editar 5
42 | Eliminar
Gestionar Categoria Docente 43 | Crear
16 44 | Editar 6
45 | Eliminar
17 | Mostrar Notificaciones 46 | Mostrar Notificaciones 6

Fuente: Elaboracion propia.

A continuacion, se relacionan algunas tareas de iteracién a realizar durante el

desarrollo de este proyecto:

Tabla 2.0.8 TI 7

Tarea de iteracion

NUmero: 7

No Historia: 4

Nombre de Tarea: Crear Propuesta de Empresa

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 0.3

Programador responsable: Anniel Marrero Santana

Descripcion:

Permite a los usuarios crear sus propuestas

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 2.0.9 Tl 14

Tarea de iteracién

Numero: 14

No Historia: 7

Nombre de Tarea: Editar Solucién

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 0.3

Programador responsable: Anniel Marrero Santana
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Descripcion:

Permite al Admin o Admininvestigacion editar una solucion

Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 2.10 TI 18

Tarea de iteracion

Numero: 18 No Historia: 8

Nombre de Tarea: Eliminar Tareas

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.3

Programador responsable: Anniel Marrero Santana

Descripcion:
Permite eliminar una tarea que no tenga ni estudiantes ni profesores participando

en ella.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 2.11 Tl 46

Tarea de iteracion

NUmero: 46 No Historia: 17

Nombre de Tarea: Mostrar Notificaciones

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Programador responsable: Anniel Marrero Santana

Descripcion:

Permite Mostrar Notificaciones al admin de investigacion para ser revisadas.

Fuente: Elaboracion propia.

2.6.2 Tarjetas de Clase, Responsabilidad y Colaboracion.
Se muestras algunas tarjetas de Clase, Responsabilidad y Colaboracion (CRC)

creadas:
Tabla 2.12 Tarjeta CRC Usuarios

Usuarios

Superclase:
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Subclase:

Descripcion:

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

ATRIBUTOS
IdUsuario String
NombreUsuario String
Contrasefia String
Rol String

Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 2.13 Tarjeta CRC Elementos

Propuesta Entidad

Superclase:

Subclase:

Descripcion:
En esta clase se guardan los elementos referidos a la Propuesta Entidad

Atributos
Id Int
Nombre Empresa String
Teléfono String
Correo String
Situacion Problémica String
Descripcién String
Pago Servicio Bool
Sector (comboBox)

Fuente: Elaboracion propia.

2.7 Andlisis de factibilidad
Al desarrollarse un software es preciso saber si sera factible o no su produccion,

por lo que hay que tener en cuenta los costos y beneficios que traera consigo.
Es necesario también realizar una estimacién del esfuerzo, el tiempo de
desarrollo y la cantidad de personas que participaran para poder determinar
eficazmente si resulta beneficioso el desarrollo, aunque es importante sefalar

gue solo se habla de una estimacion.
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2.7.1 Estimacion del costo de desarrollo
En el momento de la planificacién del proyecto, es casi imposible determinar el

namero de lineas de cddigo que poseerd la aplicacion, siendo el método
tradicional para calcular los costos COCOMO (Modelo Constructivo de Costos,
por su acronimo del inglés COnstructive COst MOdel) poco idoneo en este caso,
ya que esta orientado a la magnitud del producto final, midiendo el tamafio del
proyecto, en lineas de cddigo principalmente. Dentro de sus principales

inconvenientes podemos citar:

v" Los resultados no son proporcionales a las tareas de gestién ya que no tiene
en cuenta los recursos necesarios para realizarlas.

v Se puede desviar de la realidad si se indica mal el porcentaje de lineas de
comentarios en el codigo fuente.

v Es un tanto subjetivo, puesto que esta basado en estimaciones y parametros
gue pueden ser "vistos" de distinta manera por distintos analistas que usen el
método.

v Se miden los costes del producto, de acuerdo a su tamafio y otras

caracteristicas, pero no la productividad.

Sin embargo, ya que se emplea XP como metodologia para el desarrollo del
software, se tiene un estimado del tiempo de desarrollo del mismo,
aprovechando que la formula de Bohem comprende este parametro (Costo =
Cantidad de Hombres * Salario Medio * Tiempo de Desarrollo), es posible
obtener una estimacién del salario del autor. Haciendo los célculos pertinentes
tenemos, considerando como valor promedio para el salario mensual por
hombres $ 365.00, un desarrollador y un tiempo de desarrollo estimado de 4

meses, al sustituir y calcular se obtiene un costo de $ 1460.

2.7.2 Beneficios tangibles e intangibles
Con la implantacion del software para la gestion de la informacion se hace mas

sencilla la actividad de todos los implicados; reduciendo ademas, los errores

humanos tan comunes en la manipulacion de la informacion.

La herramienta desarrollada en un ambiente web facil de manipular y administrar,
permitira ahorrar tiempo, mas confiabilidad y seguridad en la interactividad entre
los usuarios. La gestion de los datos posibilitara una mejor organizacion de la
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informacion, logrando de forma segura la integridad, extraccion, manipulacion y

persistencia de los datos.

Se gestionan las propuestas de las empresas y problemas de investigacion, son
ofertadas las tareas que tributan a una solucién en particular a estudiantes y
profesores de la UM de una manera interactiva, eficiente y eficaz.

2.7.3 Analisis de costos y beneficios
Se determin6 como factible el desarrollo y puesta en marcha del sistema

propuesto, pues este reduce significativamente el tiempo de busqueda y facilita
la gestion de la informacion concerniente a la UM y a las empresas del territorio.
Dado que centraliza la misma de forma tal que los estudiantes, profesores,
trabajadores y demas interesados tengan acceso a esta a través de las redes
informaticas de la universidad e internet.

Con estos beneficios y la estimacion de costos realizada anteriormente, se
evidencia que la solucién propuesta presenta una buena relacién entre costo y

beneficios.

2.8 Conclusiones del capitulo

Una vez descrita la propuesta de solucién al problema cientifico de esta

investigacion, se concluye que:

1. Se dispone de un equipo de trabajo capaz de solucionar el problema existente.

2. La planificacion inicial es necesaria para tener una vision general del problema
gue se enfrenta y pensar desde el inicio en soluciones eficaces.

3. Las HU iniciales permitieron especificar los requisitos funcionales de la
aplicacion.

4. El cliente conformo6 las HU de acuerdo a sus necesidades.

5. La planificacién de las iteraciones se realiza segun las caracteristicas de las
HU, teniendo en cuenta la prioridad y el riesgo de desarrollo.

6. El plan de entrega de los mddulos de la aplicacion se correspondio con el final
de cada iteracion.

7. La estimacion del costo del software se realiz6 a partir de la férmula de

Bohem, apreciandose un valor racional del mismo.
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8. El beneficio de este sistema es tanto para la UM, como para el sector
empresarial.

9. El sistema aporta un beneficio mayor que su costo de produccion.
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Capitulo Ill Validaciéon de la Solucion Propuesta

3.1 Introduccion
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.

Se presenta un software que responde a los objetivos planteados en la introduccion de
este trabajo, y este capitulo estara dedicado esencialmente a la validacion dicho

software.

3.2 Pruebas

La prueba de software se puede definir como una “actividad en la cual un sistema o uno
de sus componentes se ejecuta en circunstancias previamente especificadas,
registrandose los resultados obtenidos. Seguidamente se realiza un proceso de
evaluacién en el que los resultados obtenidos se comparan con los resultados

esperados para localizar fallos en el software”. (Pressman, 2010)

3.2.1 Pruebas de aceptacion
Las pruebas de aceptacién 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 aceptacién se obtendra una valoracion del
funcionamiento del sistema, que puede ser satisfactoria 0 no. Los campos que
comprenden estas pruebas son los siguientes:

v' Caddigo: Constituye un indicador de la prueba realizada y es sugerente al

nombre de la prueba a la que hace referencia.
v' HU: Contiene el nombre de la historia de usuario a la que hace referencia la

prueba a realizar.
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v Nombre: Nombre que se le asigna a la prueba a realizar.

v" Descripcion: Se detalla la funcionalidad que se desea probar.

v 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.

v Entradas / Pasos de Ejecucion: Se describen los pasos seguidos en el
desarrollo de la prueba, para ello se consideran todas las entradas que hace
el usuario, con el propdsito de conocer si se obtiene el resultado esperado.

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

v' Evaluacion de la prueba: Una vez efectuada la prueba y obtenido su resultado
se expone una valoracion de la misma. Se clasifican en:

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

e Parcialmente satisfactoria: cuando el resultado no es completamente el
esperado por el cliente o usuario de la aplicaciébn y muestra resultados
erroneos o fuera de contexto.

e No satisfactoria: Cuando el resultado de la prueba realizada genera un
error de codificacién 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 reunen 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.

A continuacion, se muestran las pruebas de aceptacion, alternadas con vistas de

los mensajes de errores que fueron detectados a medida que se fueron

realizando las mismas o que forman parte de la validacion:
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Tabla 3.1 PA1

Pruebas de aceptacion

NUmero Caso de Prueba: 1 No Historia:1

Nombre Caso de Prueba: Test Interfaz Principal

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

Fuente: Elaboracion propia.

L &y i lesheena e lsnesyscaee B o8 I wm =

fj"_ Linea de Investigacion
Emdic
i o m o
+ Zolucidn
i ares P
& 5oidud tismsl gz e Mo s boret <t Ay e e sl _l n
e Linza AJepRIuara e |
g res el
B e T Unza Indusos [ H] & | ﬂ

R [y ol

& pn 4 Beance

llustracion 3.1 Resultado de caso de prueba No. 1

Fuente: Elaboracion propia.
Tabla3.2 PA 2

Pruebas de aceptacion

NUmero Caso de Prueba: 2 No Historia: 2
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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: propuesta entidad,

usuario, contrasefa, etc.

Resultado esperado:

Se muestran o guardan los datos correctamente.

Evaluacion:

Prueba satisfactoria

Fuente: Elaboracion propia.

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 contrasefa

Resultado esperado:

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

Evaluacion:

Prueba satisfactoria

Fuente: Elaboracion propia.
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llustracion 3.2 Resultado de caso de prueba No. 3

Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 3.4 PA 4

Pruebas de aceptacion

NUmero Caso de Prueba: 4 No Historia:4

Nombre Caso de Prueba: Test gestionar propuesta Entidad

Descripcion:

Verificar que se pueda editar o eliminar una propuesta Entidad correctamente.

Condiciones de ejecucion:

Estar conectado a la base de datos.

Entradas:
Elementos de la propuesta Entidad.

Resultado esperado:

Se edita o elimina correctamente la propuesta Entidad

Evaluacion:

Prueba satisfactoria

Fuente: Elaboracion propia.
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Eliminado

la Propuesta de la Entidad se ha sido eliminado
correctamente

llustracion 3.3 Resultado de caso de prueba No. 4

Fuente: Elaboracion propia.

3.2.2. Pruebas de caja blanca
La implementacion de este tipo de pruebas requiere habilidades de

programacion, un conocimiento del framework de desarrollo y un cierto
conocimiento funcional que permita conocer qué mision tienen determinadas
clases y métodos. Son pruebas que examinan minuciosamente los detalles

internos de la realizacion (estructura interna del componente).
3.2.3. Pruebas unitarias

Las pruebas unitarias consisten en identificar y corregir problemas en una parte
del cédigo de una aplicacion. El objetivo de esta prueba es evaluar de manera

individual la correcta operacion de cada modulo de software.

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.
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Las primeras pruebas fueron planeadas y ejecutadas en médulos individuales
del programa y a medida que fueron avanzando se desplazaron a mddulos
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 este proceso.

3.3 Analisis de los resultados

Terminado el proceso de desarrollo, en el cual se cumplié todo el cronograma de
trabajo gracias a la constante colaboracion entre cliente y desarrollador, se
obtuvo un sistema que cumple a cabalidad con las expectativas del cliente.
Influyé en este resultado el uso de poderosas herramientas de desarrollo como
Microsoft Visual Studio 2015, que permitié reducir el tiempo de desarrollo
estimado. Al disponer de méas tiempo en el cronograma, desarrollador y cliente
se dedicaron a probar y perfeccionar las funcionalidades del sistema, obteniendo
como resultado, una poderosa y valiosa herramienta al servicio de la UM y de

las empresas del territorio.

Como resultados finales se obtuvo una aplicacion web, con una apariencia
agradable y facil de usar. La planificacion inicial se cumplié a un 100 %, se
utilizaron herramientas actuales para su desarrollo, y el plan de entrega fue
cumplido con éxito. El cliente qued6é complacido con el trabajo y se espera que
se logren alcanzar mayores resultados.

A continuacién se muestran imagenes de las interfaces de usuario:
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Propuesta Entidad
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llustracion 3.4 Formulario para crear propuesta Entidad
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llustracion 3.5 Listado de soluciones
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Historial de usuarios
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llustracion 3.6 Interfaz de usuario de administrador

3.4 Conclusiones del capitulo
Una vez construida la propuesta de solucion al problema cientifico de esta

investigacién a partir de la metodologia XP, y analizado los resultados de la

misma a partir de las pruebas funcionales, se concluye que:

1. La planificacion fue acertada, pues permitio el desarrollo del sistema segun el
cronograma y cumpliendo con los objetivos del cliente al iniciar esta

investigacion.

2. La realizacién de pruebas de aceptacién durante el desarrollo del sistema
permitié tanto al cliente como al desarrollador encontrar defectos y errores en

el sistema y su rapida correccion.

3. A partir del disefio de la propuesta y con el uso de las tecnologias adecuadas
para su implementacion se obtuvo un sistema que cumple a cabalidad con las

expectativas del cliente.
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Conclusiones

Como resultado de esta investigacion quedaron satisfechos los objetivos

trazados arribando a las siguientes conclusiones:

1. El estudio realizado sobre los antecedentes, el estado actual de la temética,
la bibliografia y documentos relacionados con el objeto de estudio, permitio
contar con los elementos necesarios para dar solucion a la problematica
planteada.

2. Los sistemas automatizados encontrados, vinculados al tema no le dan
solucion al problema planteado por lo que no es factible su utilizacion.

3. Se utilizaron las herramientas de software mas factibles para la construccion
de la solucion.

4. Se implementé el sistema cumpliendo con el cronograma de desarrollo
planteado al cliente.

5. Se realizé la estimacion de costo de implementacién del sistema y el estudio
de factibilidad, arrojando como resultado la factibilidad de la realizacion del
sistema informético.

6. La realizaciéon de las pruebas de aceptacion al sistema permitié la deteccién

de errores y la rapida correccion de los mismos.
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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:

1. Continuar el desarrollo del sistema afadiéndole a este, otros requerimientos
funcionales para aumentar el alcance del mismo.

2. Extender los beneficios del software a otras universidades del pais.
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