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Resumen
El Instituto Superior Minero Metalirgico de Moa, como parte del sistema educacional

cubano se ha enfrascado en la tarea de la investigacion cientifica y la innovacion
tecnoldgica, procesos que ayudan a un mejor desempefio de nuestra realidad

revolucionaria.

En nuestro centro, el proceso de control y manipulacion de la informacion relacionada
con esta tarea ocupa un lugar primordial en las actividades del instituto. Actualmente,
no se cuenta con una herramienta informatica que facilite la organizacion, control y

centralizacion de esta informacion.

Por esta razon, y debido a la utilizacion de las TIC, surge la necesidad de crear una
aplicacion informatica que permita gestionar la informacion referente a los subprocesos
de la ciencia e innovacion tecnologica en el Instituto Superior Minero Metallrgico de

Moa.

La presente investigacion tiene como objetivo primario la informatizacién de la gestion
de la actividad cientifica y la innovacion tecnoldgica a partir de la creacién de una

aplicacién web que maneje la informacién de manera rapida y sencilla.

Para la realizacion de la misma se hizo un estudio sobre las principales tecnologias y
herramientas para la construcciéon de aplicaciones web. En el este documento se
recoge la investigacion efectuada asi como la metodologia de desarrollo de software

seleccionada para darle solucion a la problematica encontrada.
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Abstract

This investigation, is in pursuit to contribute to the correct administration of the
information generated by the process of science and tech innovation in The Mining
Metallurgist Superior Institute of Moa.

The Mining Metallurgist Superior Institute of Moa, like part of the Cuban educational
system is focused in the task of the scientific investigation and tech innovation,
processes that help to a better acting of our revolutionary reality.

In our center, the process of control and manipulation of the information related with this
task occupies a primordial place in the activities of the institute. Now, there’s not an
informatics tool that facilitates the organization, control and centralization of that
information.

For this reason, and due to the utilization of the CIT, it surges the necessity of creating
an informatics application that allows administering the information about the processes
of the science and tech innovation in The Mining Metallurgist Superior Institute of Moa.

This investigation has the informatization of the administration of the scientific activity
starting from the creation of a web application that manages the information in a rapid
and simple manner like primary objective.

For the realization of the project was carried out a study on the principal technologies
and gear for the construction of web applications. Within this document, is picked up the
investigation as well as the methodology of software development selected in order to
give a proper solution to the opposing problem.
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INTRODUCCION

El devenir histérico de la humanidad ha sido condicionado por los conocimientos que el
hombre ha acumulado a través de los afios, y su aplicacion practica a las situaciones
cotidianas. En la actualidad, es comUn escuchar acerca de la importancia de la
informacion, su relevancia entorno a todos los procesos de las organizaciones y

entidades.

La informacién es un elemento fundamental para el desarrollo, y por consiguiente, la
gestiéon de la informacion ha alcanzado un lugar cuspide en el avance de la economia,
la medicina, la educacion y todas las ramas posibles. Dentro de este ambito la gestién
de la informacion es toda la actividad relacionada con la obtencion de la informacion
adecuada, a un precio adecuado, en el tiempo y lugar adecuado, para tomar una

decision adecuada.

Nuestro pais, a pesar de las limitantes encontradas en la continua lucha por crear una
sociedad justa y que ponga los recursos en manos del pueblo, ha centrado esfuerzos

en la investigacion cientifica.

Nuestro centro, enmarcado en el ambito del sistema educacional cubano aporta
importantes investigaciones de profesores competentes, autoridades en las ramas de la

geologia y mineria entre otras.

La Vicerrectoria de Investigacion y Postgrado tiene a su cargo llevar el control de
procesos vitales de esta actividad para el Ministerio de Educacion Superior como son
eventos cientificos, publicaciones, concursos de caracter investigativo y de innovacion
tecnolégica, ademas, controlar los proyectos de investigacion que desarrollan los
profesores y estudiantes del ISMMM. Esta informacion es necesario mantenerla
organizada y accesible a las consultas. Para ello se recogen los datos de forma manual,

y se guardan para su posterior uso.

Debido al gran volumen de informacion que se manipula en la VRIP y a la creciente
necesidad de la utilizacion de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones
el Instituto Superior Minero MetalUrgico de Moa (ISMMM), como parte del sistema
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educacional cubano, se ha trazado como estrategia la informatizacion de la mayoria de
sus procesos. El ISMMM tiene grandes problemas a la hora de consultar la informacion
referente a la actividad cientifica que se realiza en el mismo, pues, actualmente no se
cuenta con una via que facilite y optimice la gestién de la informacién relacionada con

los articulos, eventos, publicaciones, entre otras.

La situacion problémica que se presenta es que se pierde informacion valiosa
referente a la actividad cientifica realizada en el ISMMM, y se dificulta el acceso a la
informacion a la hora de realizar consultas. A partir de esta situacion se identifica el
problema a resolver ¢(Cémo favorecer la gestion de la informacién de la actividad
cientifica e innovacion tecnolégica en la VRIP del ISMMM? En esta direccion surge
esta investigacion, la cual tiene como objeto de estudio: las aplicaciones informaticas
gue permitan la gestion de la informacion de la actividad cientifica y la innovacion
tecnologica, abarcando el campo de accidn de la informatizacion de los procesos de la
gestion de la informacion en la Vicerrectoria de Investigacion del ISMMM.

Para darle solucion al problema se traza como objetivo general la creacion de una
aplicacion web que permita realizar la gestion de la informacién sobre la innovacion
tecnolégica y la actividad cientifica, lo cual favorece el proceso de obtencion de

informacion en el Instituto Superior Minero Metalurgico de Moa (ISMMM).
Para darle solucion al objetivo general se trazan los siguientes objetivos especificos:

e Establecer el marco tedrico de la investigacion.

e Realizar un estudio de los procesos que constituyen la actividad cientifica y la
innovacion tecnolégica en la Vicerrectoria de Investigacion y Postgrado del
ISMMM.

e Implementar la aplicacién siguiendo la metodologia de desarrollo de software
seleccionada.

e Realizar el estudio de factibilidad del sistema.

Para darle cumplimiento a los objetivos especificos se definieron las siguientes Tareas

de investigacion:
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1. Buscar los antecedentes de la investigacion.

2. Realizar un estudio sobre las aplicaciones informaticas para la gestion de la
informacion.

3. Seleccionar las tecnologias, herramientas y la metodologia de desarrollo de
software.

4. Estudiar el proceso de gestion de la informacion de la actividad cientifica e

innovacion tecnolégica manejada en la Vicerrectoria de Investigacion y

Postgrado con los especialistas.

Realizar entrevistas a los especialistas.

Identificar los requerimientos del sistema.

Disefiar la base de datos.

Implementar la aplicacion informéatica.

© 0 N o O

Realizar pruebas funcionales.

10. Realizar la evaluaciéon costo-beneficio del sistema.

De esta forma la idea a defender se plantea en que si se elabora una aplicacion web
para la gestién de la informacion de la actividad cientifica y la innovacion tecnoldgica,
manejada en la Vicerrectoria de Investigacion, se podra favorecer al proceso de gestion
de la informacién sobre los eventos, articulos, publicaciones, obtencion de informes,

para organizar la informacion asi como también agilizar el proceso de trabajo.
El método empirico utilizado es:

Entrevista: para conocer como es el proceso de gestion de la informacién de la
actividad cientifica y la innovacion tecnoldgica en la VRIP, ademas para conocer los

requerimientos que el sistema debe cumplir.
Los métodos tedricos utilizados son:

Andlisis y sintesis: para la recopilacion y el procesamiento de la informacién obtenida

en el método empirico y arribar a las conclusiones de la investigacion.

Historico — Ldgico: se puso de manifiesto durante el proceso de estudio de las
herramientas a utilizar.
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El presente trabajo de diploma estara estructurado en 4 capitulos:

Capitulo 1: “Fundamentacion Teodrica”: Este capitulo incluye un estado del arte del
tema tratado, ademas se analizaran los diferentes lenguajes, tecnologias vy
metodologias de desarrollo de software empleadas en el desarrollo de la aplicacion

propuesta.

Capitulo 2: “Analisis y Disefio”: Se hace uso de la metodologia expuesta en el
capitulo anterior para el desarrollo del proyecto, abordando en detalles cada una de sus

fases.

Capitulo 3: “Implementacion y Pruebas”: Se presentan los principales métodos y
definiciones dentro de la implementacion de los flujos de trabajo. Se describen las

pruebas realizadas y sus resultados.

Capitulo 4: “Estudio de Factibilidad”: En este se realiza un estudio para ver la
factibilidad del producto por la metodologia Coste-Beneficio. Ademas de un estudio de

los esfuerzos requeridos para la realizacion del sistema propuesto.
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CAPITULO | - FUNDAMENTACION TEORICA

En el presente capitulo se analizara todo el proceso de gestion de la informacién de la
actividad cientifica e innovacion tecnoldgica que se lleva a cabo en la Vicerrectoria de
Investigacion y Postgrado, ademas de la forma en que se archivan los documentos y
otros informes relacionados. Se abordaran conceptos asociados al analisis de las
tecnologias y herramientas a utilizar, ademas de la metodologia seleccionada para el
desarrollo del software. Se manifiesta una mejor visibn sobre la herramienta a
desarrollar. Este capitulo constituye la base tedrica para la comprension del trabajo que

se desarrolla.

1.1 Estado del Arte

1.1.1 Antecedentes

El continuo desarrollo de la tecnologia a nivel mundial, ha facilitado que en muchos
paises se creen sistemas dedicados a la gestion de la informacion, la utilizacién de
estos sistemas permite llevar un control mas preciso de los datos, alcanzar mayores
niveles en la centralizacion de la informacién, asi como optimizar su disponibilidad. En
la busqueda de sistemas relacionados al que se pretende desarrollar se encontraron
algunas herramientas que se dedican a la gestion de proyectos, entre ellos DotProject,
el Redmine, entre otros, pero debido al alcance del sistema que se desea obtener, el
cual, debe gestionar la informacion relacionada con las lineas de investigacion, los
eventos cientificos y las publicaciones, entre otras; se determiné que era necesaria la
creacion de un sistema propio del instituto, que aglutinara estas funcionalidades en una

sola herramienta.

1.1.2 Sistema relacionados al campo de accién

DotProject

Fue creado por la comunidad de DotProject, con el propdsito de construir una
herramienta para la Gestion de Proyectos. Esta constituido por aplicaciones de
codigo abierto. Es una aplicacion web, multiusuario, soporta varios lenguajes y es

software libre, ademéas de ser multiplataforma. Esta programada en PHP y utiliza
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MySQL como base de datos. La plataforma recomendada para utilizar DotProject se
denomina LAMP (Linux + Apache + MySQL + PHP).

e DotProject es una herramienta orientada a la Gestién de Proyectos. Para eso se
orienta a la administracion de recursos para desarrollar un producto, cuya
produccién requiera de un conjunto de actividades o tareas que se desarrollen
entre ellas en forma paralela o independiente. La aplicacion consta de un
conjunto de entidades ordenadas jerarquicamente, las cuales permiten
brindar la funcionalidad del producto. Algunas de estas son:

e Compafias: son las entidades que agrupan proyectos, actividades y usuarios.

e Departamentos: son areas dentro de las compafiias, que agrupan usuarios en
dicho nivel.

e Usuarios: las personas registradas en DotProject que trabajan dentro del sistema
como usuarios del mismo, de acuerdo al rol que le fue asignado.

e Contactos: son usuarios especiales que asignados a un determinado proyecto
pueden recibir: correo, actualizaciones y noticias pero no necesariamente deben
tener acceso al sistema DotProject. Los usuarios y contactos pertenecen a una
compainia.

e Costos: Cuando se contrata a un consultor independiente para un proyecto, el
costo tipicamente sera determinado por la tarifa de la empresa consultora
multiplicada por un estimado del avance del proyecto.

e Proyectos: Es la entidad que contiene el grupo de tareas necesarias para
desarrollar un determinado producto o servicio.

e Actividades: son las tareas asignadas dentro de un proyecto.

e Diagramas de Gantt: Permite ver en forma gréafica las actividades ordenadas

jerarquicamente, mostrando las dependencias y solapamientos de las mismas.

(1)
RedMine

RedMine es una de las web mas populares basadas en la aplicacion de la

gestion de proyectos. Incluye graficos de Gantt y calendario para ayudar a la
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representacion visual de los proyectos y sus plazos. Es compatible con multiples
proyectos y es multiplataforma. Gestor de proyectos de cadigo libre para las empresas.
Como base de datos soporta tanto MySQL como PostgreSQL o SQLite. La principal
ventaja que aporta como gestor de proyectos es poder tener toda la informacion
asociada a un proyecto acotada dentro del mismo, asi como el avance del
trabajo en comunidades de desarrollo. RedMine es una herramienta totalmente
configurable. Aparte de crear multiples proyectos y usuarios, permite modificar los
valores de los campos y crear campos propios para adaptar la herramienta a cada
cliente, crear roles con distintos permisos y crear flujos de trabajo personalizados.
Ademas de permitir el control de la ejecucion del proyecto, todo ello a través
de una interfaz web que hace sencillala gestibn de los mismos. Es una
aplicacion de codigo abierto y liberado bajo los términos de la GNU General
Publica License (GPL). Dentro de sus caracteristicas encontramos: (2)

Soporta multiples proyectos.
Roles flexibles basados en control de acceso.
Sistema de seguimiento de errores flexible.

Diagramas de Gantty calendario.

YV V V V V

Administracion de noticias, documentos y archivos. Fuentes web vy

notificaciones por correo electronico.

1.1.3 Flujo Actual de Procesos en la VRIP

El Vicerrector de Investigacion y Postgrado recibe las orientaciones del MES, donde se
plantean los objetivos de trabajo del afio en curso, las normas y resoluciones que
regiran estos objetivos, entre otras. Luego, en la VRIP se elabora un informe del
balance del aflo anterior, donde se analizan los subprocesos que constituyen la
actividad cientifica e innovacion tecnolégica en nuestro instituto, y se adaptan los
objetivos a las necesidades reales de nuestra institucion, elaborandose los objetivos

especificos para el afio de trabajo.

Los factores que afectan el proceso de gestion de informacion en la VRIP han sido

identificados como:
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Descentralizacion de la informacion.
Dificultad en la obtencion de informacion.
Lentitud en las consultas a los datos.

Acumulacion de documentos impresos.

YV V V V V

Falta de un control de usuario para acceder a las informaciones.

1.1.4 Propuesta de Solucion

Después de haber realizado el estudio y analisis de la problematica presentada se
propone la creacion de una aplicacion web que permita realizar la gestion de la
informacion relacionada con los procesos que constituyen la actividad cientifica e
innovacion tecnoldgica, como son la gestidon de informacion sobre los eventos, articulos,
publicaciones, entre otras, para favorecer el proceso de obtencién de informacion en el
ISMMM.

1.2 Tendencias y tecnologias actuales

Ante el incesante avance de las tecnologias, la sociedad, avida de nuevas herramientas
y funcionalidades, exige a los desarrolladores de software nuevos retos y nuevas
concepciones para satisfacer sus exigencias, cada vez mas ambiciosas. La necesidad
del conocimiento requiere cada vez mas que la informacion esté disponible, que se
conozca la importancia de esta, que se conozca del articulo cientifico en la
investigacion y en el aprendizaje. Ademas de la integracion entorno al quehacer

cientifico.

Para satisfacer estas exigencias, los desarrolladores deben buscar nuevas ideas
surgiendo asi nuevas metodologias y formas de desarrollo que permiten confeccionar

productos cada vez mas complejos.

1.2.1 Politicas de Migracion a Software Libre

La globalizacion del mercado en el ambito informatico ha impactado grandemente en el
transito de la economia dedicada a la produccion de bienes y en el flujo de mercancias,
impidiendo el desarrollo de las mismas. Debido a lo planteado anteriormente, las

necesidades de desarrollo de las tecnologias estdn encaminadas a la realizacion de
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productos que estan orientados hacia la politica de software libre, como es el caso del

sistema que se implementara.

Se denomina software libre a todo aquel que permita a los usuarios ejecutar, copiar,
distribuir, estudiar, cambiar y mejorar el software. A menudo es confundido con el
software gratuito, sin embargo no se trata de una cuestién de precio sino de libertad.

Precisamente, las cuatro libertades que se definen son:

v La libertad de ejecutar el programa para cualquier proposito.

v La libertad de estudiar como trabaja el programa y adaptarlo a sus necesidades
(El acceso al cédigo fuente es una condicidén necesaria).

v La libertad de redistribuir copias para que pueda ayudar al vecino.

v La libertad de mejorar el programa y publicar sus mejoras y versiones
modificadas en general para que se beneficie toda la comunidad (El acceso al

cddigo fuente es una condicidn necesaria). (3)

Las soluciones libres brindan ventajas, algunas estan enfocadas principalmente en el
aspecto econdmico, estas han permitido un constante crecimiento del software libre, en
ocasiones, hasta superar al mercado propietario, como es el caso de los servidores

web.

Al pais le favorecen estas ventajas, por lo que tiende a la migracién hacia software libre.
Siguiendo este proceso se decide la utilizacion de herramientas y tecnologias

pertenecientes a software libres para el desarrollo de la aplicacion.

1.2.2 Aplicaciones Web

Una aplicacion web es un sistema informatico que los usuarios usan accediendo a un
servidor web a través de los protocolos de Internet. Las aplicaciones web son populares
por lo practico del navegador web como cliente ligero. La facilidad de actualizar y
mantener las aplicaciones web sin distribuir e instalar software en miles de estaciones
de trabajo es otra razon de su creciente popularidad. Aunque existen muchas
variaciones posibles, una aplicacion web estad normalmente estructurada como una

aplicacion de tres-capas. En su forma mas comun, el navegador web ofrece la primera
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capa y un motor capaz de usar alguna tecnologia web dindmica (ejemplo: PHP,
Java Servlets o ASP, ASP.NET, CGlI, ColdFusion, embPerl, Python o Ruby on
Rails) constituye la capa intermedia. Por ultimo, una base de datos constituye la
tercera y ultima capa. El navegador web manda peticiones a la capa intermedia que
ofrece servicios valiéndose de consultas y actualizaciones a la base de datos y a

Su vez proporciona una interfaz de usuario. (4)

1.2.3 Ventajas de una Web

» Compatibilidad multiplataforma: Las aplicaciones web tienen un camino
mucho méas sencillo para la compatibilidad multiplataforma que las
aplicaciones de software descargables. Varias tecnologias incluyendo Java,
Flash, ASP y Ajax permiten un desarrollo efectivo de programas soportando
todos los sistemas operativos principales.

» Actualizacién: Las aplicaciones basadas en web estdn siempre
actualizadas con el ultimo lanzamiento sin requerir que el usuario tome
acciones pro-activas, y sin necesitar llamar la atenciébn del usuario o
interferir con sus habitos de trabajo, pues no se hace necesario iniciar
nuevas descargas y/o procedimientos de instalacion (algunas veces
imposible cuando usted esta trabajando dentro de grandes organizaciones).

» Inmediatez de acceso: Las aplicaciones basadas en web no necesitan ser
descargadas, instaladas y configuradas. Usted accede a su cuenta online y
estan listas para trabajar sin importar cual es su configuracioén o su hardware.

» Menos requerimientos de memoria: Las aplicaciones basadas en web tienen
menos demandas de memoria RAM de parte del usuario final que los programas
instalados localmente. Al residir y correr en los servidores del proveedor, esas
aplicaciones basadas en web usan en muchos casos la memoria de las
computadoras donde ellas corren, dejando mas espacio para correr multiples
aplicaciones sin incurrir en frustrantes deterioros en el rendimiento.

» Menos Bugs: Las aplicaciones basadas en web son menos propensas a
colgarse y crear problemas técnicos debido a software o conflictos de hardware

con otras aplicaciones existentes, protocolos o software personal interno. Con
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aplicaciones basadas en web, todos utilizan la misma version, y todos los bugs
pueden ser corregidos tan pronto como son descubiertos.

» Precio: Las aplicaciones basadas en web no requieren la infraestructura de
distribucion, soporte técnico y marketing requerido por el software descargable
tradicional. Esto permite que las aplicaciones online cuesten una fraccion
de sus contrapartes descargables y no totalmente gratuitas, mientras que
ofrecen componentes adicionales y servicios Premium como una opcion.

» Multiples usuarios concurrentes: Las aplicaciones basadas en web
pueden ser utilizadas por multiples usuarios al mismo tiempo. No hay mas
necesidad de compartir pantallas o enviar instantdneas cuando multiples
usuarios pueden ver e incluso editar el mismo documento de manera
conjunta.

» Los datos son mas seguros: Si bien la ruptura de discos no va a
desaparecer, es probable que los usuarios escuchen mucho menos del tema. A
medida que las compariias se hagan cargo del almacenamiento de los datos del
usuario, granjas de almacenamiento de datos redundantes, altamente fiables,
los usuarios van a tener mucho menos riesgo de perder sus datos debido a
una ruptura de disco impredecible o a un virus de la computadora. Las
compafias que proveen aplicaciones basadas en web van a brindar amplios
servicios de resguardo de datos ya sea como una parte integral del servicio

basico o como una opcion paga. (5)

1.2.4 Lenguajes de programacién

Un lenguaje de programacién es un lenguaje que puede ser utilizado para controlar el
comportamiento de una maquina, particularmente una computadora. Consiste en el
conjunto de reglas sintacticas y semanticas que definen su estructura y el significado de

sus elementos, respectivamente.
Pueden ser agrupados en dos grupos:

Del lado del cliente:

Autor: Deysi Columbié Herndndez Pigina 25



SGIACIT: Sistema de Gestion de la Informacidn de la Actividad Cientifica e Innovacion Tecnoldgica en la VRIP del ISMMM

Java Script: Esto es un lenguaje interpretado por lo que no requiere compilacion. Fue
creado por la empresa Netscape Communication. Es similar al Java, aunque no es un
lenguaje orientado a objetos (POO). La mayoria de los navegadores en sus Ultimas
versiones interpretan JavaScript. El codigo de JavaScript puede ser integrado a

nuestras paginas web.
Del lado del servidor:

PHP: Es un lenguaje de programacion interpretado, disefiado originalmente para la
creacion de paginas web dindmicas. Es usado principalmente en interpretacion del lado
del servidor (server-sidescriting) pero actualmente puede ser utilizado desde una
interfaz de lineas de comando o en la creacion de otros tipos de programas incluyendo
aplicaciones con interfaz gréfica usando las bibliotecas QT (Quasar Toolkit). PHP es un
acrénimo recursivo que significa Hypertext Pre-processor (inicialmente PHP Tools o

Personal Home Page Tools). Fue creado originalmente por Rasmus Lerdorf en 1994.

(6)
¢Por qué PHP?
Ventajas de PHP

» Es un lenguaje multiplataforma.

» Capacidad de conexiéon con la mayoria de los manejadores de bases de datos
que se utilizan en la actualidad, destaca su conectividad con MySQL.

» Capacidad de expandir su potencial utilizando la enorme cantidad de moédulos
(lamados ext’s o extensiones).

» Posee una amplia documentacién en su pagina oficial en la cual se destaca que

todas las funciones del sistema estan explicadas y ejemplificadas en un anico

archivo de ayuda.

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

Permite las técnicas de Programacion Orientadas a Objetos.

Biblioteca nativa de funciones sumamente amplias e incluidas.

YV V VYV V

No requiere definicién de tipo de variables.

Autor: Deysi Columbié Herndndez Pigina 26



SGIACIT: Sistema de Gestion de la Informacidn de la Actividad Cientifica e Innovacion Tecnoldgica en la VRIP del ISMMM

» Tiene manejo de excepciones. (7)

1.2.5 Sistemas de gestion de bases de datos

Los Sistemas de Gestion de Base de Datos (SGBD); en inglés: Database Management
System (DBMS) 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.

El propésito general de los sistemas de gestion de base de datos es el de manejar de
manera clara, sencilla y ordenada un conjunto de datos que posteriormente se
convertirdn en informacién relevante, para un buen manejo de datos. Entre los SGBD
disponibles en el mercado se encuentran: PostgreSQL, MySQL, Firebird, SQLite,

Oracle, Microsoft SQL Server, entre otros.
PostgreSQL.

Es un servidor de base de datos relacional orientada a objetos de software libre,
liberado bajo la licencia BSD. Como muchos otros proyectos open source, el desarrollo
de PostgreSQL no es manejado por una sola compafiia sino que es dirigido por una
comunidad de desarrolladores y organizaciones comerciales las cuales trabajan en su
desarrollo. Dicha comunidad es denominada el PGDG (PostgreSQL Global
Development Group). Mediante un sistema denominado MVCC (Acceso concurrente
multiversion, por sus siglas en inglés) PostgreSQL permite que, mientras un proceso
escribe en una tabla, otros accedan a la misma tabla sin necesidad de bloqueos. Cada
usuario obtiene una vision consistente de lo ultimo a lo que se le hizo commit. El
proyecto PostgreSQL sigue actualmente un activo proceso de desarrollo a nivel mundial
gracias a un equipo de desarrolladores y contribuidores de cédigo abierto. Es un
sistema objeto-relacional pues incluye aspectos del paradigma orientado a objetos,
tales como la herencia, tipos de datos, funciones, restricciones, reglas e integridad

transaccional, aunque no llega a ser un gestor con orientacion a objetos pura. (8)

MySQL
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Es un sistema de gestidn de base de datos relacional, multiplataforma, multi-hilo y multi-
usuario, con mas de seis millones de instalaciones. MySQL AB desarrolla MySQL como
software libre en un esquema de licenciamiento dual. MySQL AB pertenece a Sun
Microsystems desde enero del 2008. Por un lado lo ofrece GNU GPL, pero entidades
gue quieran incorporarlo en productos privados pueden comprar a la empresa una
licencia que les permita ese uso. Estd desarrollando en su mayor parte ANSIC

(Estandar desarrollado por el Instituto Nacional Estadounidense de Estandares).

Al contrario de proyectos como Apache donde el software es desarrollado por una

comunidad publica y el copyright del codigo esta en el poder del autor individual.

MySQL esté poseido y patrocinado por una empresa privada, que posee el copyright de
la mayor parte del cédigo. Esto es lo que posibilita el licenciamiento anteriormente
abordado. Ademés de las ventas de licencias privadas, la compafiia ofrece soporte y
servicios. Para sus operaciones contratan trabajadores alrededor del mundo que
colaboran via internet. MySQL AB fue fundado por David Axmark, Allan Larsson y
Michael Widenius. (4)

¢Por qué MySQL?
MySQL cuenta con muchas ventajas, entre las que se destacan:

» Alto rendimiento: Es muy rapido con respecto a otros gestores de bases de
datos.

» Bajo coste: Esta disponible de manera gratuita, bajo una licencia de codigo
abierto, o por un precio reducido en forma de licencia comercial si resultara
necesario para su aplicacién.

» Facilidad de configuracion y aprendizaje: Las bases de datos mas modernas
utilizan SQL. Si ha utilizado otros RDBMS, no deberia tener problemas
para adaptarse a este sistema. MySQL resulta ademas mas sencillo de
configurar que otros productos similares.

» Portabilidad: Se puede utilizar en una gran cantidad de sistemas Unix

diferentes asi como bajo Microsoft Windows.
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» Accesibilidad a codigo fuente: Como en el caso de PHP, puede obtenery

modificar el codigo fuente de MySQL. (8)

1.2.6 Servidores para aplicaciones web

El servidor web es un programa que corre sobre el servidor que escucha las peticiones
HTTP (Hyper Text Markup Language) que le llegan y las satisface. Dependiendo del
tipo de peticidn, el servidor web buscara una pagina web o bien ejecutara un programa
en el servidor. De cualquier modo, siempre devolvera algun tipo de resultado HTML al
cliente o navegador que realizo la peticion. Entre los servidores de aplicaciones web
mas usados se encuentran: Apache, Zope, IS, y Tomcat. Se selecciond Apache por las

siguientes caracteristicas:
Apache

Apache sustancialmente, es un proyecto nacido para crear un servidor de web
estable, fiable y veloz para plataformas Unix. Apache nace, por una parte, de un
coédigo ya existente y de una serie de parches (patch) para mejorar su fiabilidad

y sus caracteristicas; de ahi su nombre.
Caracteristicas

» Corre en una multitud de Sistemas Operativos, lo que lo hace
practicamente universal.

» Es un servidor altamente configurable de disefio modular. Es muy sencillo
ampliar las capacidades del servidor Web Apache.

» Actualmente existen muchos mddulos para Apache que son adaptables y estan
ahi para que se instalen cuando se necesiten. Otra cosa importante es
que cualquiera que posea alguna experiencia en la programacion de C o
Perl (Practical Extracting and Reporting Language) puede escribir un madulo
para realizar una funcion determinada.

» Trabaja con Perl, PHP y otros lenguajes de Script. Perl se destaca en el
mundo del Script y Apache utiliza su parte del pastel de Perl tanto con

soporte CGI (Commun Gateway Interfaces), como con Java y paginas JSP
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(Paginas de Servidor Java). Teniendo todo el soporte que se necesita para
tener paginas dinamicas.

» Permite personalizar la respuesta ante los errores que se puedan dar en el
servidor. Es posible configurarlo para que se ejecute un determinado script

cuando ocurra un error en concreto. (7)

Apache tiene amplia aceptacion en la red: desde 1996, es el servidor HTTP més usado
en el mundo y alcanz6 su maxima cuota de mercado en 2005 siendo el servidor

empleado en el 70% de los sitios web en el mundo. (7)

1.2.7 Paquete de tecnologia XAMPP

Es un paquete formado por un servidor web Apache, una base de datos MySQL vy los
intérpretes para los lenguajes PHP y Perl. El nombre proviene de X (para cualquier
sistema operativo), A (Apache), M (MySQL), P (PHP), P (Perl). El programa esta
liberado bajo la licencia GNU y actia como un servidor web libre, facil de usar y capaz
de interpretar paginas dindmicas. Actualmente XAMPP esta disponible para Microsoft
Windows, GNU/Linux, Solaris, y MacOS X.

XAMPP es regularmente actualizado para incorporar las Ultimas versiones de
Apache/MySQL/PHP y Perl. También incluye otros modulos como OpenSSL, y
PhpMyAdmin. Para instalar XAMPP requiere solamente una pequefa fraccién del

tiempo necesario para descargar y configurar programas por separado.

Oficialmente, los disefiadores de XAMPP solo pretendian su uso como una herramienta
de desarrollo, para permitir a los disefiadores de sitios web y programadores testear su
trabajo en sus propios ordenadores sin ningun acceso a Internet. En la practica sin
embargo, XAMPP es utilizado actualmente para servidor de sitios web en WWW, y con
algunas modificaciones es generalmente lo suficientemente seguro para serlo. Una
herramienta especial es suministrada para proteger facilmente las partes mas

importantes del paquete. (5)
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1.3 Metodologias de desarrollo de software

Una metodologia para el desarrollo de un proceso de software es un conjunto de
filosofias, fases, procedimientos, reglas, técnicas, herramientas, documentacion y
aspectos de formacion para los desarrolladores de sistemas informaticos. Las
metodologias existentes en la actualidad se dividen en dos grandes grupos atendiendo
a sus caracteristicas: las metodologias tradicionales (RUP, MSF) y las metodologias
agiles (XP, SCRUM). Las primeras estdn pensadas para el uso exhaustivo de
documentacion durante todo el ciclo del proyecto mientras que las segundas ponen vital
importancia en la capacidad de respuesta a los cambios, la confianza en las habilidades

del equipo y al mantener una buena relacion con el cliente (9)

1.3.1 Metodologia propuesta para el desarrollo de la aplicacion.

El desarrollo de software no es una tarea facil, prueba de ello es que existen numerosas
propuestas metodoldgicas que inciden en distintas dimensiones del proceso de
desarrollo. Por una parte tenemos aquellas propuestas mas tradicionales que se
centran especialmente en el control del proceso, estableciendo rigurosamente las
actividades involucradas, los artefactos que se deben producir, las herramientas y
anotaciones que se usaran. Estas propuestas han demostrado ser efectivas y
necesarias en un gran namero de proyectos, pero también han presentado problemas

en muchos otros.

Una posible mejora es incluir en los procesos de desarrollo mas actividades, artefactos
y restricciones, basando en los puntos débiles detectados, sin embargo, el resultado
final seria un proceso de desarrollo mas complejo que puede incluso limitar la propia
habilidad del equipo para llevar a cabo el proyecto. Otra aproximacion es centrarse en
otras dimensiones, como por ejemplo el factor humano o el producto software. Esta es
la filosofia de las metodologias agiles, las cuales dan mayor valor al individuo, a la
colaboracion con el cliente y al desarrollo incremental del software con iteraciones muy

cortas.

Este enfoque ha mostrado su efectividad en proyectos con requisitos muy cambiantes y

cuando se exige reducir drasticamente los tiempos de desarrollo, no obstante, mantiene
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una alta calidad. Las metodologias agiles estan revolucionando la manera de producir
software, y a la vez generando un amplio debate entre sus seguidores y quienes por
escepticismo o0 convencimiento no las ven como alternativa para las metodologias

tradicionales.

1.3.2 Proceso Unificado de Desarrollo (RUP)
RUP es el resultado de varios afios de desarrollo y uso practico en el que se han
unificado técnicas de desarrollo, a través del UML y trabajo de muchas metodologias

utilizadas por los clientes.
El ciclo de vida de RUP se caracteriza por:

» Dirigido por Casos de Uso (CU)
» Centrado en la arquitectura

> lterativo e incremental

Es practico dividir el trabajo en partes mas pequefias 0 mini proyectos, cada uno de
ellos es una iteracion que resulta en un incremento. Las iteraciones hacen referencia a
pasos en los flujos de trabajo, y los incrementos, al crecimiento del producto. Cada

iteracion se realiza de forma planificada es por eso que se dice que son mini proyectos.

(4)
Ventajas de RUP:

» Es sencillo, ya que sigue los pasos intuitivos necesarios a la hora de desarrollar
el software.

» Seguimiento detallado en cada una de las fases.

v

No se necesita interaccion con el cliente en todo el ciclo de desarrollo.

» Gran numero de documentacion que proporciona un control estricto de todo lo
que paso a lo largo del proyecto.

» Se define el alcance del proyecto desde un principio.

Desventajas de RUP:
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» La evaluacion de riesgos es compleja.
» El cliente debera ser capaz de describir y entender a un gran nivel de detalle

para poder acordar un alcance del proyecto con él.

1.3.3 Programacion Extrema (Extreme Programming, XP)

XP es una metodologia agil, centrada en potenciar las relaciones interpersonales como
clave para el éxito en desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo, se
preocupa por el aprendizaje de los desarrolladores, y propicia un buen clima de trabajo.
Se basa en realimentacion continua entre el cliente y el equipo de desarrollo,
comunicaciéon fluida entre todos los participantes, simplicidad en las soluciones
implementadas y coraje para enfrentar los cambios. Se define como especialmente
adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes, y donde existe
un alto riesgo técnico. Los principios y practicas son de sentido comun pero llevadas al
extremo, de ahi proviene su nombre. Kent Beck, el padre de XP, que describe la
filosofia de XP en el "Manifiesto Agil", sin cubrir los detalles técnicos y de implantacion
de las practicas. Posteriormente, otras publicaciones de experiencias se han encargado
de dicha tarea. (10)

1.3.3.1 Valores que promueve XP
Simplicidad: XP propone el principio de hacer las cosas mas simple que pueda

funcionar, en relacion al proceso y la codificacion. Es mejor hacer hoy algo simple, que

hacerlo complicado y probablemente nunca usarlo mafiana.

Comunicacion: Algunos problemas en los proyectos tienen su origen en que alguien

no dijo algo importante en algin momento. XP hace imposible la falta de comunicacién.

Retroalimentacién: Retroalimentacion concreta y frecuente del cliente, del equipo y de

los usuarios finales da una mayor oportunidad de dirigir el esfuerzo eficientemente.

Coraje: El coraje (valor) existe en el contexto de los otros 3 valores.

1.3.3.2 El ciclo de vida ideal de XP
El ciclo de vida ideal de XP consta de seis fases:
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« Exploracion.

o Planificacién de la Entrega (Reléase)
« lIteraciones.

e Produccion.

e Mantenimiento.

e Muerte del Proyecto.

1.3.3.3 Practicas en las que se fundamenta XP
Planificacidén incremental

La programacién extrema asume que la planificacién nunca sera perfecta, y que variara
en funcién de cémo varien las necesidades del negocio. Por tanto, el valor real reside
en obtener rdpidamente un plan inicial, y contar con mecanismos de retroalimentacién
gue permitan conocer con precisiéon dénde se esta. Como es logico, la planificacion es
iterativa: un representante del negocio decide al inicio de cada iteracibn qué

caracteristicas concretas se van a implementar.

El objetivo de XP es generar versiones de la aplicacion tan pequefias como sea posible,
pero que proporcionen un valor adicional claro, desde el punto de vista del negocio. A

estas versiones se les denomina releases.

Un release cuenta con un cierto numero de historias. La historia es la unidad de
funcionalidad en un proyecto XP, y corresponde a la minima funcionalidad posible que
tiene valor desde el punto de vista del negocio. Durante cada iteracién se cierran varias

historias, lo que hace que toda iteracion agregue un valor tangible para el cliente.

Gran parte de la eficacia de este modelo de planificacion se deriva de una division clara
de responsabilidades, que tiene en cuenta las necesidades del negocio en todo
momento. Dentro de esta division, el representante del cliente tiene las siguientes

responsabilidades:

» Decidir qué se implementa en cada release o iteracion.
» Fijar las fechas de fin de un release, recortando unas caracteristicas o afiadiendo

otras.
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» Priorizar el orden de implementacion, en funcion del valor de negocio.
Las responsabilidades del equipo de desarrollo son las siguientes:

» Estimar cuanto tiempo llevara una historia de usuario, esto es fundamental para
el cliente, y puede llevarle a reconsiderar qué historias se deben incluir en una
iteracion.

» Proporcionar informaciébn sobre el coste de utilizar distintas opciones
tecnoldgicas.

» Organizar el equipo.

» Estimar el riesgo de cada historia.

> Decidir el orden de desarrollo de historias dentro de la iteracion.
Testing

La ejecucion automatizada de tests es un elemento clave de la metodologia XP. Existen
tanto tests internos (o tests de unidad), para garantizar que el mismo es correcto, como
tests de aceptacion, para garantizar que el codigo hace lo que debe hacer. El cliente es
el responsable de definir los tests de aceptacion, no necesariamente de implementarlos.

El es la persona mejor calificada para decidir cuél es la funcionalidad mas valiosa.

Un efecto colateral importante de los tests, es que dan una gran seguridad a los
desarrolladores; es posible llegar a hacer cambios mas o menos importantes sin miedo
a problemas inesperados, dado que proporciona una red de seguridad. La existencia de
tests hace al codigo muy maleable.

Disefio simple

Una practica fundamental de la programacion extrema es utilizar disefios tan simples
como sea posible. El principio es "utilizar el disefio mas sencillo que consiga que todo
funcione". La metodologia XP nos pide, que no se viva bajo la ilusién de que un disefio

puede resolver todas o gran parte de las situaciones futuras.

XP define un “disefio tan simple como sea posible” aquel que pasa todos los tests, no
contiene codigo duplicado, deja clara la intencion de los programadores (enfatiza el
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qué, no el como) en cada linea de cadigo y contiene el menor nimero posible de clases

y métodos.
Propiedad colectiva del cédigo

XP aboga por la propiedad colectiva del cédigo. En otras palabras, todo el mundo tiene
autoridad para hacer cambios a cualquier cédigo, y es responsable de ellos. Esto
permite no tener que estar esperando a otros cuando todo lo que hace falta es algun
pequefio cambio.

Integracién continua

En muchos casos la integracion de codigo produce efectos colaterales imprevistos, y en
ocasiones esta puede llegar a ser realmente traumatica, cuando dejan de funcionar
cosas por motivos desconocidos. La programacién extrema hace que la integracion sea

permanente, con lo que todos los problemas se manifiestan de forma inmediata.
Clientes en el equipo

Algunos de los problemas mas graves en el desarrollo son los que se originan cuando
el equipo toma decisiones de negocio criticas. Esto no deberia ocurrir, pero en el
momento cumbre, con frecuencia no se obtiene retroalimentacién del cliente con la

fluidez necesaria.

La metodologia XP intenta resolver este tipo de problemas integrando un representante
del negocio dentro del equipo de desarrollo. Esta persona siempre esta disponible para
resolver dudas y para decidir qué se hace en cada momento, en funcién de los

intereses del negocio.
Entregas pequefas

Siguiendo la politica de la metodologia XP, de dar el maximo valor posible en cada
momento, se intenta liberar nuevas versiones de las aplicaciones con frecuencia. Estas
deben ser tan pequefias como sea posible, aunque deben afadir suficiente valor, para

gue resulten meritorias para el cliente.
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Semana de 40 horas

La programacién extrema lleva un modo de trabajo en el que el equipo siempre esta al
100%. Una semana de 40 horas en las que se dedica la mayor parte del tiempo a
tareas que suponen un avance puede dar mucho de si, y hace innecesario recurrir a
sobreesfuerzos, excepto en casos extremos. Ademas, el esfuerzo continuado pronto

lleva a un rendimiento menor y a un deterioro de la moral de todo el equipo.

Sirve de presentacion del trabajo y orienta al lector sobre los aspectos fundamentales
de este. Se explica con absoluta claridad y de forma corrida. Debe contener los

siguientes aspectos (no necesariamente tienen que aparecer todos los puntos):

» Descripcion de la organizacion donde se realiza el proyecto. (Caracterizacién de
la organizacion, objeto social, mision, etc.)

» Situacion problémica y problema a resolver.

» Actualidad y necesidad del trabajo.

» Antecedentes (deben indicarse las referencias bibliogréficas utilizadas como
fuente de informacion).

» Aportes practicos esperados del trabajo.

» Objeto de estudio.

» Objetivos del trabajo (objetivo general y objetivos especificos).

» Tareas principales desarrolladas para cumplir los objetivos.

» Estudio de herramientas, lenguajes y tecnologias a utilizar.

= Opciones existentes en la actualidad.

= Seleccion para el desarrollo del trabajo y justificacion de la misma.
» Efecto econdmico: exposicion de los beneficios del Proyecto elaborado, los

cuales pueden ser:

» Beneficios de caracter técnico.

= Beneficios intangibles (econdmicos, sociales o politicos).

» Beneficios econdmicos tangibles. (Esto ultimo es obligatorio para

todos los trabajo, debiéndose especificar los beneficios o aportes

econdmicos del trabajo).
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1.3.3.4 Fases de la Metodologia XP
Fase I: Planificacién

» Se escriben historias de usuario, cuya idea principal es describir un caso de uso
en dos o tres lineas con terminologia del cliente (de hecho, se supone que deben
ser escritos por el mismo), de tal manera que se creen test de aceptacion para
historias de usuarios (user story) y permita hacer una estimacion de tiempo de
desarrollo del mismo.

» Se crea un plan de lanzamiento (release planning), que debe servir para crear un
calendario que todos puedan cumplir y en cuyo desarrollo hayan participado
todas las personas involucradas en el proyecto. Se usa como base las historias
de usuario, participando el cliente en la eleccion de las que se desarrollaran, y
segun las estimaciones de tiempo de los mismos se crearan las iteraciones del
proyecto.

» El desarrollo se divide en iteraciones, cada una de las cuales comienzan con un
plan de iteracion, para el que se eligen las historias de usuario a desarrollar y las
tareas de desarrollo.

» Se cambia el proceso cuanto sea necesario, para adaptarlo al proyecto.
Fase IlI: Disefio

» Se eligen los disefios funcionales mas simples.

» Se elige una metafora del sistema para que el nombrado de clases, siga una
misma linea, facilitando la reutilizacién y la comprension del codigo.

» Se escriben tarjetas de clase-responsabilidades-colaboracion (CRC) para cada
objeto, que permitan abstraerse al pensamiento estructurado y que el equipo de

desarrollo completo participe en el disefio.
Fase lll: Codificacion

» El cliente esta siempre disponible, de ser posible, cara a cara. La idea es que
forme parte del equipo de desarrollo, y esté presente en todas las fases de XP.

La idea es usar el tiempo del cliente para estas tareas en lugar de crear una
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>
>

detallada especificacion de requisitos, y evitar la entrega de un producto
insuficiente, que le hara perder tiempo.

El coédigo se ajustard a unos estandares de codificacién, asegurando la
consistencia y facilitando la comprension y refactorizacion del cédigo.

Las pruebas unitarias se codifican antes que el cédigo en si, haciendo que la
codificacion de este ultimo sea mas rapida, y que cuando se afronte la misma se
tenga mas claro qué objetivos tiene que cumplir lo que se va a codificar.

La programacion del cédigo se realiza en parejas, para aumentar la calidad del
mismo. En cada momento, solo habra una pareja de programadores que integre
caodigo.

Se integra codigo y se lanza dicha integracidon de manera frecuente, evitando
divergencias en el desarrollo y permitiendo que todo el mundo trabaje con la
dltima version del desarrollo. De esta manera, se evitara pasar grandes periodos
de tiempo integrando el codigo al final del desarrollo, ya que las
incompatibilidades seran detectadas enseguida.

Se usa la propiedad colectiva del cddigo, lo que se traduce en que cualquier
programador puede cambiar cualquier parte del cddigo. El objetivo es fomentar la
contribucion de ideas por parte de todo el equipo de desarrollo.

Se deja la optimizacion para el final.

No se hacen horas extra de trabajo.

Fase IV: Pruebas

>

Todo el codigo debe tener pruebas unitarias, y debe pasarlas antes de ser
lanzado.

Cuando se encuentra un error de codificacion o bug, se desarrollan pruebas para
evitar volver a caer en el mismo.

Se realizan pruebas de aceptacion frecuentemente, publicando los resultados de
las mismas. Estas pruebas son generadas a partir de las historias de usuarios
(HU) elegidas para la iteracion, y son "pruebas de caja negra", en las que el

cliente verifica el correcto funcionamiento de lo que se esta probando. Cuando se
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pasa la prueba de aceptacion, se considera que la correspondiente historia de

usuario se ha completado. (11)

1.3.4 Fundamentacién de la seleccion de la metodologia de desarrollo de
software.

XP y RUP son dos grandes metodologias de desarrollo de software, pero después de
analizar sus principales caracteristicas y los aspectos mas sobresalientes de cada una
de ellas, se ha determinado la utilizacion de XP, una metodologia ligera, con menos
requerimientos de documentacién y planificacion para el desarrollo de la aplicacion,
pues RUP es mas aplicable a proyectos de mayor envergadura. De escogerse RUP

traeria dificultades como son:

= Multitud de artefactos: El hecho de realizar varios artefactos y mantenerlos
actualizados consume mucho tiempo.

= El poco personal de desarrollo: Al ser solo una persona a cargo del desarrollo de
la aplicacion, este tomaria varios roles en cada etapa y seria muy complejo
cumplir con las actividades de cada uno de ellos.

= Se necesita: La documentacidbn minima necesaria para el futuro soporte y
mantenimiento del producto final.

» Requisitos cambiantes: Los cambios en un proceso de desarrollo son inevitables,
al aparecer un nuevo requisito hace que se tenga que comenzar una nueva
iteracion para dar cumplimiento a su funcionalidad. Como el proyecto esta en
plena investigacion y en un ambiente de desarrollo sujeto a cambios repentinos
se sugieren una gran adaptabilidad y pronta respuesta, lo cual RUP no ofrece.

» Planificacion inexistente: La planificacion que se realiza en las fases iniciales
estd sujeta a muchas variaciones en dependencia de los cambios que se
experimenten en los requisitos. Por tanto se hace muy dificil planificar

actividades especificas si no se tiene claro que se debe hacer realmente.

Los inconvenientes planteados pueden ser eliminados con la utilizacion de la

metodologia XP.
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1.4 Framework de desarrollo web

En el desarrollo de Software, un framework es una estructura conceptual y tecnolégica
de soporte definida, normalmente con artefactos o modulos 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 otros programas para ayudar a desarrollar y unir los diferentes componentes de

un proyecto.

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.

En general, con el término framework, nos estamos refiriendo a una estructura software
compuesta de componentes personalizables e intercambiables para el desarrollo de
una aplicacion. En otras palabras, un framework se puede considerar como una
aplicacion genérica incompleta y configurable a la que podemos afiadirle las ultimas

piezas para construir una aplicacion concreta.

Los objetivos principales que persigue un framework son: acelerar el proceso de
desarrollo, reutilizar codigo ya existente y promover buenas practicas de desarrollo

como el uso de patrones.

Un framework web, por tanto, podemos definirlo como un conjunto de componentes
(por ejemplo clases en Java y descriptores y archivos de configuracion en XML) que
componen un disefio reutilizable que facilita y agiliza el desarrollo de sistemas web. (12)

1.4.1 Patrén MVC
Para comprender como trabajan los frameworks web existentes es imprescindible

conocer el patron Modelo Vista Controlador (MVC).

MVC es un patrén de arquitectura de software que separa los datos de una aplicacion,
la interfaz de usuario, y la I6gica de negocio en tres componentes distintos. El patrén de

llamada y retorno MVC, se ve frecuentemente en aplicaciones web, donde la vista es la
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pagina HTML y el cédigo que provee de datos dinamicos a la pagina. El modelo es el
Sistema de Gestion de Base de Datos y la Légica de negocio, y el controlador es el

responsable de recibir los eventos de entrada desde la vista.

Vista

! i

/Controlador

Modelo

Figura 1 Modelo Vista Controlador

El patron Modelo-Vista-Controlador es una guia para el disefio de arquitecturas de
aplicaciones que ofrezcan una fuerte interactividad con usuarios. Este patron organiza
la aplicacion en tres modelos separados, el primero es un modelo que representa los
datos de la aplicacién y sus reglas de negocio, el segundo es un conjunto de vistas que
representa los formularios de entrada y salida de informacion, el tercero es un conjunto
de controladores que procesa las peticiones de los usuarios y controla el flujo de

ejecucion del sistema. (13)

La mayoria de los frameworks para web implementan este patron. Aunque se pueden
encontrar diferentes implementaciones de MVC, el flujo que sigue el control

generalmente es el siguiente:

1. El usuario interactia con la interfaz de usuario de alguna forma (por ejemplo, el
usuario pulsa un boton, enlace, etc.)

2. El controlador recibe (por parte de los objetos de la interfaz-vista) la notificacion
de la accién solicitada por el usuario. El controlador gestiona el evento que llega,
frecuentemente a través de un gestor de eventos (handler) o callback.
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3. El controlador accede al modelo, actualizandolo, posiblemente modificandolo de
forma adecuada a la accién solicitada por el usuario (por ejemplo, el controlador
actualiza el carro de la compra del usuario). Los controladores complejos estan a
menudo estructurados usando un patron de comando que encapsula las
acciones y simplifica su extension.

4. El controlador delega a los objetos de la vista la tarea de desplegar la interfaz de
usuario. La vista obtiene sus datos del modelo para generar la interfaz apropiada
para el usuario donde se reflejan los cambios en el modelo (por ejemplo, produce
un listado del contenido del carro de la compra). El modelo no debe tener
conocimiento directo sobre la vista. Sin embargo, se podria utilizar el patrén
Observador para proveer cierta direccion entre el modelo y la vista, permitiendo
al modelo notificar a los interesados de cualquier cambio. Un objeto vista puede
registrarse con el modelo y esperar a los cambios, pero aun asi el modelo en si
mismo sigue sin saber nada de la vista. Este uso del patron Observador no es
posible en las aplicaciones web puesto que las clases de la vista estan
desconectadas del modelo y del controlador. En general el controlador no pasa
objetos de dominio (el modelo) a la vista aunque puede dar la orden a la vista
para que se actualice. En algunas implementaciones la vista no tiene acceso
directo al modelo, dejando que el controlador envie los datos del modelo a la
vista. Por ejemplo en el MVC usado por Apple en su framework Cocoa. Suele
citarse como Modelo-Interface-Control, una variacion del MVC mas puro.

5. La interfaz de usuario espera nuevas interacciones del usuario, comenzando el

ciclo nuevamente. (5)

1.4.2 Tipos de Framework WEB

Existen varios tipos de frameworks web: orientados a la interfaz de usuario, como Java
Server Faces, orientados a aplicaciones de publicaciéon de documentos, como Coocon,
orientados a la parte de control de eventos, como Struts y algunos que incluyen varios

elementos como Tapestry.
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La mayoria de frameworks web se encargan de ofrecer una capa de controladores de
acuerdo con el patron MVC o con el modelo 2 de Servlets y JSP, ofreciendo
mecanismos para facilitar la integracién con otras herramientas para la implementacion

de las capas de negocio y presentacion. (13)

Béasicamente, existen 2 tipos de diferenciar: backend y frontend (esta distincién se hace
en funcion de si el framework es para la parte visual o para la parte légica de la

aplicacion).

Es importante entender que los frameworks son un aspecto conceptual: un kit estandar
prefabricado desde el que trabajar. ElI concepto de un framework se puede aplicar a

diferentes procesos que se llevan a cabo en la web:

e Capa del backend developer que conecta la base de datos con el contenido del
sitio y utiliza el lenguaje PHP.

e Capa del frontend developer que trata la parte visual de cara al usuario formada
con los lenguajes HTML y CSS. (14)

Frontend Backend

gl

Some”

Datenbank

Figura 2 Frontend - Backend

Asi pues, un resumen sobre los tipos de Frameworks seria el siguiente:

Capa visual / Frontend
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Interfaces de usuario

Lenguajes: CSS, HTML, Javascript...

Frameworks: Bootstrap, Foundation3, Grid Systems, etc.

Capa logica/ Backend

Operativa y logica de la aplicacion

Lenguajes: PHP, JAVA, PYTHON...

Frameworks: Symfony, Django, Yii, etc.

1.4.2.1 Capa de datos

Bases de datos, persistencia de datos.

Tecnologias: MySQL, PostgreSQL, NoSQL, etc. (14)

1.4.3 Caracteristicas

A continuacién enunciamos una serie de caracteristicas que podemos encontrar en

practicamente todos los frameworks existentes.

Abstraccion de URLs y

sesiones

Acceso a datos

Controladores

Autor: Deysi Columbié Herndndez

No es necesario manipular directamente las
URLs ni las sesiones, el framework ya se

encarga de hacerlo.

Incluyen las herramientas e interfaces
necesarias para integrarse con herramientas de

acceso a datos, en XML, etc.

La mayoria de frameworks implementa una
serie de controladores para gestionar eventos,
como una introduccion de datos mediante un
formulario o el acceso a una pagina. Estos

controladores suelen ser facilmente adaptables
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a las necesidades de un proyecto concreto.

Incluyen mecanismos para la identificacion de

L usuarios mediante login y password y permiten
Autentificacion y control o _ o

restringir el acceso a determinadas paginas a

determinados usuarios.
Internacionalizaciéon

Separacion entre disefio y contenido

1.4.4 Codelgniter

Codelgniter es un conjunto de herramientas para personas que construyen su
aplicaciéon web usando PHP. Su objetivo es permitirle desarrollar proyectos mucho mas
rapido de lo que podria si lo escribiese desde cero, proveyéndole un rico juego de
librerias para tareas comunmente necesarias, asi como una interface simple y
estructura logica para acceder a esas librerias. Codelgniter le permite creativamente
enfocarse en su proyecto minimizando la cantidad de codigo necesaria para una tarea

dada. Se encuentra bajo una licencia open source Apache/BSD-style (15)

Usa el acercamiento Modelo Vista Controlador, que permite una buena separacién
entre l6gica y presentacion. Esto es particularmente bueno para proyectos en los cuales
los disefiadores estan trabajando con sus archivos de plantilla, ya que el codigo en esos

archivos sera minimo.

Verdaderamente liviano y rapido. El ndcleo del sistema solo requiere unas pocas
pequefias librerias. Esto es en duro contraste a muchos entornos de trabajo que
requieren significativamente mas recursos. Las librerias adicionales son cargadas
dindmicamente a pedido, basado en sus necesidades para un proceso dado, asi que el

sistema base es muy delgado y bastante rapido.

1.4.4.1 Caracteristicas
e Sijstema Basado en Modelo-Vista-Controlador
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e Compatible con PHP 4

e Extremadamente Liviano

e Clases de base de datos llenas de caracteristicas con soporte para varias
plataformas.

e Soporte de Active Record para Base de Datos

e Formulario y Validacion de Datos

e Manejo de Sesion

e Clase de Carga (upload) de Archivo

e Paginacion

e Encriptacion de Datos

e Historial de Errores

e Clase de Calendario

e Clase de Agente del Usuario

e Clase de Motor de Plantillas

e Clase de Prueba de Unidad

¢ URLs amigables a motores de busqueda

e Ruteo de URI Flexible

e Larga libreria de funciones "asistentes"

1.4.5 Zend Framework

Zend Framework es un framework de cédigo abierto para desarrollar aplicaciones web y
servicios web con PHP 5. ZF es una implementacion que usa codigo 100% orientado a
objetos. La estructura de los componentes de ZF es algo Unico; cada componente esta
construido con una baja dependencia de otros componentes. Esta arquitectura
débilmente acoplada permite a los desarrolladores utilizar los componentes por

separado.

ZF ofrece un gran rendimiento y una robusta implementacion MVC, una abstraccion de
base de datos facil de usar, y un componente de formularios que implementa la

prestacion de formularios HTML, validacion y filtrado para que los desarrolladores
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puedan consolidar todas las operaciones usando de una manera sencilla la interfaz

orientada a objetos. (16)

1.4.5.1 Estructura de los componentes

La estructura de los componentes de Zend Framework es algo Unico; cada componente
esta construido con una baja dependencia de otros componentes. Esta arquitectura
débilmente acoplada permite a los desarrolladores utilizar los componentes por

separado.

A menudo se refiere a este tipo de disefio como "use-at-will" (uso a voluntad). Aunque
se pueden utilizar de forma individual, los componentes de la biblioteca estandar de
Zend Framework conforman un potente y extensible framework de aplicaciones web al
combinarse. Zend Framework ofrece un gran rendimiento y una robusta implementacion
Patron_Modelo_Vista_Controlador, una abstraccion de base de datos facil de usar, y un
componente de formularios que implementa la prestacion de formularios HTML,
validacion y filtrado para que los desarrolladores puedan consolidar todas las

operaciones usando de una manera sencilla la interfaz orientada a objetos.

Otros componentes, como Zend_Auth y Zend_Acl, proveen autentificacion de usuarios

y autorizacién diferentes a las tiendas de certificados comunes.

También existen componentes que implementan bibliotecas de cliente para acceder de
forma sencilla a los servicios web mas populares. Cualesquiera que sean las
necesidades de su solicitud, usted tiene todas las posibilidades de encontrar un
componente de Zend Framework que se pueda utilizar para reducir drasticamente el
tiempo de desarrollo, con una base completamente sélida. El principal patrocinador del
proyecto Zend Framework es Zend Technologies, pero muchas empresas han
contribuido con componentes o caracteristicas importantes para el marco. Empresas
como Google, Microsoft y Strikelron se han asociado con Zend para proporcionar
interfaces de servicios web y otras tecnologias que desean poner a disposicion de los

desarrolladores de Zend Framework.
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1.4.5.2 Requisitos

Zend Framework requiere un intérprete PHP 5 con un servidor web configurado para
manejar scripts PHP correctamente. Algunas caracteristicas requieren extensiones
adicionales o caracteristicas de servidor web; en muchos casos el framework puede ser
utilizado sin ellos, aunque el rendimiento puede sufrir o las caracteristicas auxiliares
pueden no ser completamente funcionales. Un ejemplo de dicha dependencia es
mod_rewrite en un entorno Apache, que puede ser utilizado para ejecutar "pretty URL "
como " http://www.example.com/user/edit”. Si mod_rewrite no esta habilitado, Zend
Framework puede ser configurado para apoyar las URL como "
http://www.example.com?controller=user&action=edit”. La pretty URL, puede ser
utilizada para acortar las URL de representacion textual o para la optimizacion de los
motores de busqueda (SEO), pero no afectan directamente a la funcionalidad de la

aplicacion.

1.4.5.3 Versiéon de PHP

Zend recomienda PHP 5.2.3 o superior por mejoras en la seguridad criticas y en el
rendimiento, aunque Zend Framework requiere solo PHP 5.1.4 o posterior. Zend
Framework tiene una extensa coleccion de unidades de prueba, que puede ejecutar

utilizando PHPUnit 3.0 o posterior.

El Zend Framework posee un gran seguimiento entre la comunidad de desarrolladores
y estd enfocado a las aplicaciones tipo web 2.0. Debido a su seguimiento masivo,
soporte extensivo y base de usuario activa, Zend es conocido como “The PHP
Company Posee propiedades importantes que estan construidas para el desarrollo a

nivel corporativo y requiere un gran conocimiento de PHP.

1.4.6 Yii Framework
Yii es un framework para PHP de alto rendimiento basado en componentes web para
desarrollar aplicaciones de gran escala. Permite una maxima reusabilidad en la

programacion web y puede acelerar significativamente el proceso de desarrollo.
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Yii es un framework genérico para programar web que puede ser utilizado para
desarrollar virtualmente cualquier tipo de aplicaciones web. Ya que es liviano y esta
equipado con las soluciones mas sofisticadas, esta especialmente disefiado para
trabajar con aplicaciones web de trafico alto, como portales, foros, CMS, comercios
electronicos, etc. (17)

Como la mayoria de los framework para PHP, Yii es un framework que sigue el patron
de disefio MVC. Yii sobresale sobre los otros frameworks PHP por su eficiencia y su
rica libreria de funcionalidades asi como también su clara documentacién, puesto que
es el resultado de la experiencia que tienen sus autores en el desarrollo de aplicaciones
web ricas en funcionalidad, y la investigacion y reflejo de los frameworks y aplicaciones
mas populares para programar aplicaciones web. Es un framework de desarrollo de
aplicaciones web escrito en PHP usando el paradigma de programacion POO

(Programacion Orientada a Objetos).

Se destaca frente a otros frameworks PHP por su eficiencia, gran cantidad de

caracteristicas y baja curva de aprendizaje.

Para crear aplicaciones utilizando Yii, debe seguir un simple proceso compuesto de 3
pasos:

1. Crear la base de datos
2. Generar el cédigo PHP de la base, utilizando Yii.

3. Modificar el cédigo para adecuarlo a sus necesidades.
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1.4.6.1 Funcionamiento del framework Yii:

index.php
1
/ 2 request
application
4

B uriManager

\ controlier

-
(Y

7

8
10

Figura 3 Funcionamiento de Yii Framework

1. Un usuario hace una peticion en la siguiente URL:
http://www.example.com/index.php?r=post/show&id=1 Y el servidor web maneja
la peticion ejecutando el script index.php.

2. El script crea una instancia de la aplicacion y la ejecuta.

3. La aplicacién obtiene la informacién detallada de la peticion de los usuarios
desde un componente de la aplicacion llamado request (peticion).

4. La aplicacion determina la peticion del controlador y actia con la ayuda de un
componente de la aplicacion llamado urlManager (manejador de url’s).

5. Para este ejemplo, el controlador es Post que hace referencia a la clase
PostController; y la accidbn es show (mostrar) del cual su significado es
determinado por el controlador.

6. La aplicacion crea una instancia de la peticién del controlador para mas adelante
manejar la peticion del usuario. El controlador determina que la accion show

(mostrar) se refiere a un método llamado actionShow en la clase del controlador.
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7. Entonces crea y ejecuta filtros (por ej.: controles de acceso) asociados a esta
accion. La accion es ejecutada si los filtros lo permiten.

8. La accion lee un modelo Post el cual si ID es 1 en la base de datos.

9. La accion asocia una vista llamada show (mostrar) con el modelo Post.

10.La vista lee y muestra los atributos del modelo Post.

11.La vista ejecuta algunos artilugios.

12.Los resultados de la vista son embebidos en un disefio(layout)

13.La accién completa la prestacion de la vista y muestra el resultado al usuario.

1.4.6.2 Licencia

Yii es liberado bajo la Nueva Licencia BSD (Clausula 3 de la licencia). Esto significa que
es posible utilizar de forma gratuita para desarrollar cualquier aplicacion web de cédigo
abierto o [software privativo | software privativo.] El texto que figura en la
documentacion oficial de Yii tiene licencia para el publico bajo la GNU Licencia Libre.
En general, el contenido de la documentacion Yii puede ser copiado, modificado y
redistribuido siempre y cuando la nueva version de subvenciones de las mismas
libertades a los demas y reconozca a los autores del articulo de la documentacion

utilizada Yii.

1.4.6.3 Principales Caracteristicas

e Usa el patron de Arquitectura de Software MVC (Modelo Vista Controlador) que
separa los datos de una aplicacion, la interfaz de usuario, y la légica de control
en tres componentes distintos.

e Provee un Nivel de Abstraccién hacia la Base de Datos (DAO, Data Access
Object) y se apoya en el patrén de arquitectura de datos Active Record.

¢ Incluye soporte para autenticacion de usuarios basado en el modelo RBAC role-
based access control o control de acceso basado en roles.

e Herramientas para automatizacion y validacion de Formularios

e Integracion con jQuery.
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e Avanzado control de Themes

e Web services, herramientas para simplificar la tarea de generar y consumir
servicios web en diferentes formatos.

¢ Internacionalizacion y Localizacion.

e Sistema de manejo de cache.

e Manejo de Errores.

e Manejo de Seguridad (Sqgl injection, XSS, CSRF, cookie tampering, etc.).

e Generador de cédigo automético, muy util a la hora de implementar formularios o
bien operaciones CRUD. Ademas de que el codigo generado cumple XHTML
standards.

e Amigable y extensible, por lo cual se pueden usar sin problemas librerias de
terceros como Pear, Zend, etc.

e El manejo de errores y logging. Los errores son manejados y personalizados, y
los log de mensajes pueden ser categorizados, filtrados y movidos a diferentes
destinos.

e Las medidas de seguridad incluyen la prevencion cross-site scripting (XSS),
prevencion cross-site request forgery (CSRF), prevencion de la manipulacion de
cookies, etc.

e Herramientas para pruebas unitarias y funcionales basados en PHPUnit y
Selenium.

e Generacién automatica de codigo para el esqueleto de la aplicacién, aplicaciones
CRUD, etc.

e Generacién de codigo por componentes de Yii y la herramienta por linea de
comandos cumple con los estandares de XHTML.

e Cuidadosamente disefiado para trabajar bien con codigo de terceros. Por
ejemplo, es posible usar el cédigo de PHP o Zend Framework en una aplicacién
Yii. (17)
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1.4.6.4 Requerimientos
Para correr una aplicacion web Yii, usted necesita tener un servidor web con soporte

PHP 5.1.0 o superior.

Para desarrolladores que deseen utilizar Yii, el entendimiento de Programacion
Orientada a Objetos (OOP) sera de gran ayuda ya que Yii es un framework totalmente
basado en OOP. (18)

1.4.7 Fundamentacion de la seleccion del Framework Yii
Después de analizados los distintos frameworks de desarrollo web, sus caracteristicas y
requisitos, optamos por seleccionar el framework Yii. Ya que este es un framework PHP

basado en componentes de alta performance para desarrollar aplicaciones web.

El mismo permite la maxima reutilizacién en la programacion web y puede acelerar el
proceso de desarrollo. Es un framework open source de programacion utilizado para
desarrollar todo tipo de aplicaciones web. El nombre Yii (acrbnimo de Yes it is!)
(Pronunciado /i:/) es por facil (en inglés: easy), eficiente (en inglés: efficient) y
extensible (en inglés: extensible). (18)

1.4.7.1 Para qué es bueno utilizar Yii
Yii es un framework genérico de programacion web que puede ser utilizado para todo

tipo de aplicaciones web. Gracias a que es liviano de correr y esta equipado con
soluciones de cacheo sofisticadas, (18) es adecuado para desarrollar aplicaciones de

todo tipo.

1.4.7.2 ;CoOmo se compara Yii con otros frameworks?
Como la mayoria de los frameworks PHP, Yii es un framework MVC (modelo-vista-

controlador).

Yii sobresale frente a frameworks PHP en su eficiencia, su gran cantidad de
caracteristicas y su clara documentacion. Yii ha sido disefiado cuidadosamente desde
el principio para el desarrollo de aplicaciones de web. No es ni un subproducto de un
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proyecto ni un conglomerado de trabajo de terceros. Es el resultado de la vasta
experiencia de los autores en desarrollo de aplicaciones web y de la investigacion y la

reflexion de los mas populares frameworks de programacion web y aplicaciones.

Debido a sus caracteristicas, su alto rendimiento y su facilidad de uso y aprendizaje, se
decidi6 que la aplicacion se desarrollara utilizando el framework de desarrollo Yii

Framework.

1.4.8 Herramientas CASE

Embarcadero ER-Studio: Es una herramienta de modelado de datos, se usa para el
disefio y la construccion légica y fisica de bases de datos. Su ambiente es de gran
alcance y multinivel. Simple y facil al usuario, ayuda a las organizaciones para tomar
decisiones en como resolver embotellamientos de los datos, elimina redundancia y
alcanza en Ultima instancia usos de mas alta calidad que entreguen datos mas

eficientes y exactos a la empresa. (19)
Ventajas:

» Si se estd comenzando un nuevo disefio 0 estd manteniendo una base de datos
existente, ER/Studio se combina con las caracteristicas para ayudarle a
conseguir que el trabajo sea hecho con eficacia.

» La creacion de diagramas es clara y rapida.

» Tiene la posibilidad de realizar diagramas con desempefio rapido. (20)

1.5 Herramientas a utilizar en la propuesta de solucion

Luego de realizado un estudio detallado sobre las principales herramientas y
metodologias de desarrollo de software, segun las caracteristicas mas adecuadas para
una satisfactoria fabricacion del sistema que se desea obtener, se determiné que el
desarrollo del proyecto estara guiado por la metodologia XP; para el modelado de datos
se utilizara la herramienta CASE Embarcadero ER/Studio; el lenguaje de programacion

sera PHP, y HTML para generar las vistas, con el conjunto de estilos Metro-Bootstrap,
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utilizando el framework de desarrollo Yii; ademas, el IDE de programacion NetBeans
7.3; y el paquete XAMPP, donde se encuentra el servidor web Apache y el servidor de
base de datos MySQL.

Autor: Deysi Columbié Herndndez Pigina 56



SGIACIT: Sistema de Gestion de la Informacidn de la Actividad Cientifica e Innovacion Tecnoldgica en la VRIP del ISMMM

Conclusiones del Capitulo

En este capitulo se ha hecho referencia a los procesos del manejo de la informacién
generada en la VRIP sobre la actividad cientifica y la innovacion tecnologica, se
detallaron las condiciones y problemas actuales que rodean el objeto de estudio,
ademas se reflejaron los sistemas desarrollados vinculados a la investigacion, y por
altimo se han fundamentado las herramientas que se utilizaran para el disefio y

desarrollo del producto.
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CAPITULO Il - PLANEACION Y DISENO

En este capitulo, se presenta la fase de planeacion y disefio, donde se detallan las
necesidades del cliente, se describen las funcionalidades que serdn objeto de
automatizacion mediante el empleo de las historias de usuarios (HU), se realiza una
estimacion del esfuerzo necesario para las mismas y se establece un plan de

iteraciones necesarias sobre el sistema, para su terminacion.

2.1 Funcionalidades generales

La gestion de la informacion referente a la actividad cientifica y la innovacion
tecnologica que se realiza en la VRIP se realiza de forma manual, guardando las
informaciones en planillas en papel o documentos digitales aislados, lo cual hace que el
proceso se vuelva lento y dificil para el especialista encargado de realizarlo, esto,
ademas, trae consigo que las consultas no sean eficientes, en algunos casos trae como
consecuencia pérdida de informacién y deterioro de la misma. De la descripcién anterior
se identifican como funcionales generales del sistema guardar datos sobre los

proyectos, articulos, eventos, entre otras; asi como realizar busquedas.

2.1.1 Personal relacionado con el sistema

Tabla 2.1 Personas relacionadas con el sistema

Personas relacionadas con el Justificacién
sistema
Administrador Es la persona que tiene permiso para

realizar cualquier operacion con el sistema.

Secretaria Es la encargada de recopilar la informacion
Puede enviar, modificar y publicar

informacion.

Desarrollador Es la persona responsable de llevar a cabo

la implementacion del sistema.
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2.1.2 Lista de reserva

Después de conocer el personal relacionado con el sistema, se procede a realizar el
andlisis de las funcionalidades que debe cumplir la aplicacién para dar respuesta a los
mismos. Para ello se enumerardn mediante una lista de reserva, las funcionalidades

que el sistema debe ser capaz de cumplir.
De acuerdo a lo antes expuesto, el sistema debe ser capaz de:

Autenticar usuarios.

Insertar usuario.

Listar usuarios.

Modificar usuario.

Eliminar usuario.

Insertar linea de investigacion.
Eliminar linea de investigacion.

Modificar linea de investigacion.

© 0o N o g b~ wWwDdPRE

Listar linea de investigacion.

10.Insertar indicadores dinamicos de evaluacion.
11.Eliminar indicadores dindmicos de evaluacion.
12.Modificar indicadores dindmicos de evaluacion.
13.Listar indicadores dinamicos de evaluacion.
14.Insertar proyecto.

15. Eliminar proyecto.

16. Modificar proyecto.

17.Listar proyectos.

18.Insertar secuencia de actividades.

19.Eliminar secuencia de actividades.
20.Modificar secuencia de actividades.

21.Listar secuencia de actividades.

22.Insertar miembro de proyecto.

23.Eliminar miembro de proyecto.
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24. Modificar miembro de proyecto.
25. Listar miembros de proyecto.
26.Insertar documento.
27.Eliminar documento.
28.Modificar documento.

29. Listar documento.
30.Insertar articulo.

31.Eliminar articulo.

32. Madificar articulo.

33. Listar articulo.

34.Insertar premio.

35. Eliminar premio.

36. Modificar premio.

37.Listar premio.

38.Registrar software.

39. Listar registro de software.
40.Registrar publicacion.
41.Listar registros de publicaciones.
42.Insertar evento.

43.Eliminar evento.
44.Modificar evento.

45. Listar evento.

46.Insertar plan de resultado.
47.Eliminar plan de resultado.
48.Modificar plan de resultado.

49. Listar plan de resultado.

2.1.3 Caracteristicas del Sistema
1. Requerimientos de software.
a. Navegador que soporte las caracteristicas del lenguaje HTML5 y CSS3.
b. Servidores de bases de datos MySQL 5.x.
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2. Requerimientos de apariencia e interfaz externa.
a. Disefio grafico no debe ser complejo.
b. Utilizar colores que proporcionen una interfaz amigable al usuario.
3. Requerimientos de seguridad
a. ldentificar al usuario antes de que pueda entrar al sistema
b. Garantizar que la informacion sea editada solo por quién tiene privilegios
c. Garantizar que las funcionalidades del sistema se muestren de acuerdo al
nivel del usuario activo.
d. Verificaciones sobre acciones irreversibles como eliminaciones.
4. Requerimientos de usabilidad
a. Mostrar en cada pagina un titulo con el nombre de la seccion
correspondiente.
b. Resaltar en todos los formularios los campos obligatorios con un asterisco
0 con un texto en rojo.
c. Agregar etiquetas a los campos de entrada de datos con una breve
descripcion del formato que admiten y un ejemplo.
d. Verificar la informacion de todos los campos de entrada de datos, sefialar
aguellos con datos errdneos y mostrar mensajes que ayuden a corregirlos.
5. Rendimiento: Los tiempos de respuestas no son determinantes.

6. Portabilidad: Necesidad de que el sistema sea multiplataforma.

2.1.4 Historias de usuario

Las historias de usuarios (HU), son la técnica utilizada en XP para detallar los requisitos
del software. Son el resultado directo del intercambio entre los usuarios y
desarrolladores a través de reuniones donde las conocidas tormenta de ideas (brain
storm) arrojan no solo los requerimientos, sino también las posibles soluciones;
representan una forma rapida de administrar las necesidades de los usuarios sin tener
gue elaborar gran cantidad de documentos formales y sin requerir de mucho tiempo
para gestionarlos, debido a que un requerimiento de software es descrito de forma
concreta y sencilla utilizando el lenguaje comun del usuario. Las HU permiten responder

agilmente a los requerimientos cambiantes y aunque se redactan desde las
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perspectivas de los clientes, también los desarrolladores pueden brindar ayuda en la

identificacion de las mismas.

1. Historia de Usuario No.3: Gestion de indicadores dinamicos de evaluacion.

Tabla 2.2 Historia de Usuario No.1

Historia de usuario

NUmero: 3 Usuario: administrador.

Nombre: Gestidn de indicadores dindmicos de evaluacion.

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta.

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: Primera.

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez.

Descripcién: El usuario debe insertar los indicadores dinAmicos de evaluacion.

Observaciones: Confirmado por el cliente.

2.2 Planificacion de entregas

En esta fase se establece la prioridad de cada HU, y a continuacién, se realiza una
estimacion del esfuerzo necesario de cada una de ellas por parte de los
programadores. Se toman acuerdos sobre el contenido de la primera entrega y se
determina un cronograma en conjunto con el cliente. Una entrega debe obtenerse en no

mas de dos a tres meses.

Las estimaciones asociadas a la implementacion de las historias se establecen
empleando como medida el punto de estimacion. Un punto de estimacién equivale a
una semana ideal de programacion, donde los miembros de los equipos de desarrollo,

trabajan el tiempo planeado sin ningun tipo de interrupcién, este punto de estimacion
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que se utiliza para representar la semana ideal, es de 5 dias. Las historias
generalmente tienen un valor de 1 a 3 puntos. Ademas, se mantiene un registro de la
velocidad de desarrollo, establecida por puntos de iteracion, basado fundamentalmente
en la suma de los puntos de estimacion correspondientes a las HU, que fueron

terminadas en la ultima iteracion.

2.2.1 Estimacion de esfuerzo por historias de usuario
Para el buen desarrollo del sistema propuesto, se realizé una estimacion para cada una

de las HU identificadas, y se obtienen los resultados que se muestran a continuacion:

Tabla 2.3 Esfuerzo por HU

Historias de usuario Puntos de estimacion
Autenticar usuarios 1 dia
Gestionar usuarios 3 dias
Gestionar linea de investigacion 1 semana
Gestionar indicadores 1 semana
Gestionar proyectos de investigacion 1 semana
Gestionar secuencia de actividades 1 semana
Gestionar miembros de proyecto 1 semana
Gestionar documentos 1 semana
Gestionar plan de resultado 1 semana
Gestionar articulo 1 semana
Gestionar premio 1 semana
Gestionar evento 1 semana
Registrar software 3 dias
Registrar publicacion 3 dias
Listar registros de software 3 dias
Listar registros publicaciones 3 dias
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2.2.2 Planificacién de iteraciones

A partir de las HU antes expuestas y la estimacion del esfuerzo propuesto para la
realizacion de las mismas, se procede a realizar la planificacion de la etapa de
implementacion del sistema, apoyandose en el tiempo e intentando concentrar las
funcionalidades relacionadas en una misma iteracion. En este plan se establece
cuantas iteraciones seran necesarias realizar sobre el sistema para su terminacion. El
plan de iteraciones puede contener indicaciones sobre cuales HU se incluirdn en un

release, lo cual debe ser consistente con el contenido de una o dos iteraciones.

En relacién con lo antes tratado se decide realizar el sistema en 3 iteraciones, las

cuales se explican de forma detalla a continuacion:
Primera iteracion:

Esta iteracion tiene como objetivo darle cumplimiento a las HU que se consideraron de
mayor importancia para el desarrollo de la aplicacion. Al concluir dicha iteracion se
contara con todas las funcionalidades descritas en las HU 1, 2, 3,4y 5, las cuales
hacen alusion a la insercion de la informacion de los usuarios, lineas de investigacion,

indicadores, y proyectos de investigacion.
Segunda iteracion:

Esta iteracion tiene como finalidad desarrollar las HU 6, 7, 8, 10, 14, 15. Las mismas
son las que brindan las funcionalidades de registrar la informacion de la secuencia de
actividades, los documentos, el plan de resultado, los premios y los registros de

software.
Tercera iteracion:

Esta iteracion tiene como finalidad desarrollar la HU 9, 11, 12, 13, 16 y 17. Las mismas
van a tomar como referencia los miembros, los diferentes articulos, eventos, y registro

de publicaciones.
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2.2.3 Plan de duracion de las iteraciones

Como parte del ciclo de vida de un proyecto guiado por la metodologia de desarrollo de
software XP, se crea el plan de duracion de cada una de las iteraciones que se llevaran
a cabo durante el desarrollo del mismo. Este plan tiene como finalidad mostrar la
duracion de cada iteracion, asi como el orden en que seran implementadas las HU en

cada una de las mismas.

Plan de duracion de las iteraciones

Tabla 2.4 Plan de duracién de las iteraciones

Iteracion Historia de Usuario Duracion total
Iteracién | Gestionar usuarios. 4 semanas y 3 dias
1 -

Gestionar linea de

investigacion.

Gestionar indicadores.

Gestionar proyectos.

Gestionar secuencia de
actividades

Iteracion | Gestionar miembros de | 4 semanasy 1 dia
2 proyecto

Gestionar documentos.

Gestionar plan de resultados.

Registrar software

Listar registros de software

Iteracion | Gestionar articulo. 4 semanas y 1 dias
3

Gestionar evento.

Gestionar premios
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Registrar publicaciéon

Listar registros de
publicaciones

2.3 Clases, responsabilidades y colaboracién

En este epigrafe tiene lugar la realizacion de las tarjetas de Clases, Responsabilidades
y Colaboracion, conocidas tradicionalmente como tarjetas CRC, las cuales se realizan
con el objetivo de facilitar la comunicacion y documentar los resultados. Ademas, las
mismas permiten la total participacion y contribucién del equipo de desarrollo en la tarea

de disefio. [Ver Anexo 2]

Tabla 2.5 Tarjetas CRC Gestionar indicadores dinamicos de la evaluacién.

Nombre de la Clase: Gestionar Indicadores dinamicos de la evaluacion

Tipo de clase:
Légica del negocio
Responsabilidades Colaboradores
Inserta los indicadores dinamicos de la evaluacion Insertar_ide
Muestra indicadores dinamicos de la evaluacion Mostrar_ide
Modifica los indicadores dinamicos de la evaluacién Modificar_ ide
Eliminar indicadores dinamicos de la evaluacién Eliminar_ ide

Autor: Deysi Columbié Herndndez Pigina 66



SGIACIT: Sistema de Gestion de la Informacidn de la Actividad Cientifica e Innovacion Tecnoldgica en la VRIP del ISMMM

Conclusiones del Capitulo
Como resultado de este capitulo se abordé la fase de planeacion y disefio donde se

delinearon las historias de usuarios (HU) con la participacion del cliente, se llevo a
efecto la planificacion de iteraciones de cada HU a partir de la estimacion del esfuerzo
necesario de las mismas, culminando asi esta fase y se determina que el equipo de

trabajo esta listo para pasar a la siguiente etapa de desarrollo.
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CAPITULO Il - DESARROLLO Y PRUEBAS

En este capitulo se inicia la fase de desarrollo y pruebas conforme a la metodologia XP.
Se presenta el modelo de datos empleado para la aplicacién concluyente, se presentan
ademas las tarjetas, clases, responsabilidades y colaboradores, que permitiran trabajar
con una metodologia basada en objetos, se realiza el desarrollo de las iteraciones a
partir del desglose de las HU en tareas. Se muestran las interfaces graficas de usuario
disefiadas para la aplicacion final. Se describen igualmente las pruebas realizadas y se
indican las respuestas de la aplicacion en el empleo de las diferentes funcionalidades,
asi como los posibles mensajes de error, informacion o aceptacion que emite la misma

cuando se utiliza una de estas funcionalidades.

3.1 Modelo de datos

A continuacién mostramos el modelo de datos utilizado en el sistema. En la gestion de
informacion relacionada con la actividad cientifica e innovacion tecnologica en la VRIP.
Es utilizada la tabla usuarios para almacenar los datos de los usuarios que tendran
acceso al sistema. También se tiene la tabla proyecto_investigacion que almacena la
informacion de los proyectos que se presentan en la VRIP, linea_inv que tiene los
datos sobre los cuales se realiza la el proyecto. La tabla secuencia_actividades, la
cual guarda las actividades que se deben realizar en el proyecto y miembro_proyecto
la cual tiene la informacion de los miembros del proyecto. Los indicadores del proyecto
se guardan en la tabla indicador, el cual tiene un plan cuyos datos van a la tabla

plan_indicadores. Los resultados se guardan en la tabla plan_resultado.
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Figura 4 Modelo de datos

3.3 Desarrollo de las iteraciones
Durante la fase planificacion y disefio fueron detalladas las HU correspondientes a cada
una de las iteraciones a desarrollar, teniendo en cuenta las prioridades y restricciones

de tiempo, previstas por el cliente.

3.4 Tareas por historias de usuario

Dentro del contenido de este plan, las HU se descomponen en tareas de programacion
0 ingenieria, y a su vez estas son asignadas al equipo de desarrollo para su
implementacion. Las tareas no tienen que ser entendidas necesariamente por el cliente,
pues las mismas, solo son utilizadas por los miembros del equipo de desarrollo, por lo
gue pueden ser escritas en lenguaje técnico. Estas se representan mediante las tarjetas

de tareas.
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Tabla 3.1 Distribucién de tareas de ingenieria por historia de usuario

Historias de usuario

Tareas

Gestionar usuarios

Insertar usuario.

Modificar usuario.

Eliminar usuario.

Mostrar usuarios registrados.
Cambiar contrasefa.

Gestionar linea de investigacién

Insertar linea de investigacion.

Modificar linea de investigacion.

Eliminar linea de investigacion.
Mostrar linea de investigacion.

Gestionar indicadores

Insertar indicador.
Modificar indicador.
Eliminar indicador.
Mostrar indicador.

Gestionar proyectos de investigacion

Insertar proyecto.
Modificar proyecto.
Eliminar proyecto.
Mostrar proyectos.

Gestionar secuencia de actividades

Insertar actividades.
Modificar actividades.
Eliminar actividades.
Mostrar actividades.

Gestionar miembros de proyecto

Insertar miembros.
Modificar miembros.
Eliminar miembros.
Mostrar miembros.

Gestionar documentos

Insertar investigacion.
Modificar investigacion.
Eliminar investigacion.
Mostrar investigacion.
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Gestionar plan de resultado

Insertar tipo de evento.
Modificar tipo de evento.
Eliminar tipo de evento.
Mostrar tipo de evento.

Gestionar articulo

e Insertar articulo.

e Modificar articulo.
Eliminar articulo.

e Mostrar articulo.

Gestionar premio

Insertar premio.
Modificar premio.
Eliminar premio.
Mostrar premio.

Gestionar evento

Insertar evento.
Modificar evento.
Eliminar evento.
Mostrar evento.

Registrar software

e Registrar software

Listar registro de software

e Listar registros de software

Registrar publicaciones

e Registrar publicaciones

Listar registros de publicaciones

e Listar registros de publicaciones

Tabla 3.2 Historias abordadas en la primera iteracién

Historias de usuario

Tiempo de estimacion

Estimacion inicial Real
Gestion de usuarios. 3 dias 3 dias
Gestion de linea de investigacion. 5 dias 5 dias
Gestion de indicadores. 5 dias 5 dias
Gestion de proyectos. 5 dias 5 dias
Gestionar secuencia de actividades 5 dias 5 dias
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Tabla 3.3 Historias de usuario abordadas en la segunda iteracion

Historias de usuario Tiempo de estimacién
Estimacion inicial Real
Gestionar miembros de proyecto 5 dias 5 dias
Gestionar documentos. 5 dias 5 dias
Gestionar plan de resultados. 5 dias 5 dias
Registrar software 5 dias 5 dias
Listar registros de software 5 dias 5 dias

Tabla 3.4 Historias de usuario abordadas en la tercera iteracion

Historias de usuario Tiempo de estimacién
Estimacion inicial Real

Gestionar articulo. 5 dias 5 dias
Gestionar evento. 5 dias 5 dias
Gestionar premios 5 dias 5 dias
Registrar publicacion 3 dias 3 dias
Listar registros de | 3 dias 3 dias
publicaciones

3.5 Pruebas

En la Programaciéon Extrema es esencial el desarrollo de las pruebas, permitiendo
probar continuamente el codigo. Cada vez que se desea implementar las
funcionalidades que tendra el software, XP propone una redaccion sencilla de prueba,
para ser pasada por el codigo posteriormente. El proceso constante de las pruebas
permite la obtencibn de un producto con mayor calidad, y se ofrece a los
programadores una mayor certeza en el trabajo que desempefian. En la metodologia
XP hay dos tipos de pruebas; las unitarias o desarrollo dirigido por pruebas,

desarrolladas por los programadores verificando su codigo de forma automatica, y las
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pruebas de aceptacion, las cuales son evaluadas luego de culminar una iteracion, se
verifica asi, que se cumplié la funcionalidad requerida por el cliente. Con estas normas
se obtiene un cadigo simple y funcional de manera bastante rapida y eficiente. Por esto

es importante pasar las pruebas al 100%.

3.5.1 Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacion en XP, se pueden asociar con las pruebas de caja negra
gue se aplican en otras metodologias de desarrollo, solo que se crean a partir de las
historias de usuario y no por un listado de requerimientos. Durante las iteraciones, las
HU se traducen a pruebas de aceptacion. En ellas se especifican desde la perspectiva
del cliente, los escenarios para probar que la HU ha sido implementada correctamente.
La misma puede tener todas las pruebas de aceptacion que necesite para asegurar su
correcto funcionamiento. El objetivo que persiguen estas pruebas, es garantizar que las
funcionalidades solicitadas por el cliente han sido realizadas. Una HU no se considera
completa hasta que no ha transitado por sus pruebas de aceptacion. Luego de ver los
arquetipos anteriores empleados para la realizacion de las pruebas y reunirse con el
cliente para su analisis, el mismo decidié que se lleve a cabo el proceso mediante las
pruebas de aceptacion. La planilla utilizada para plasmar el contenido de las pruebas de

aceptacion se muestra a continuacion.

Tabla 3.5 Prueba de aceptacion.

Prueba de aceptacion

HU: Gestionar proyecto

Nombre: Prueba para comprobar la entrada de datos del proyecto.

Descripcioén: Validacion de entrada de los datos del proyecto.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe introducir los datos del proyecto.

Entrada/Pasos de ejecucion: el usuario intenta entrar los datos.

Resultado esperado:

» Si se insertan los datos correctamente el sistema limpia los campos para que el
usuario entre otros datos nuevos.
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Se emite un mensaje de error en caso de que:

» Se dejen campos obligatorios vacios.
» Se intente introducir un proyecto que ya exista.

Evaluacion de la prueba: Aceptada.
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Conclusiones del Capitulo

Con el desarrollo de este capitulo se llevo a cabo la fase de desarrollo y disefio donde
se presenta el modelo de datos de la aplicacion a obtener, logrando una vision
detallada de sus atributos y las relaciones entre sus clases, ademas, las principales
clases mediante el empleo de las tarjetas CRC. Se formaliza el desarrollo de las
iteraciones a partir de la distribucion de tareas de ingenieria por HU, y se les realiza las
pruebas de aceptacion a las funcionalidades de mayor importancia.
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CAPITULO IV - ESTUDIO DE FACTIBILIDAD

4.1 Introduccion
Para el estudio de la factibilidad de este proyecto se utiliza la Metodologia Costo
Efectividad (Beneficio), la cual permite establecer a través de la investigacion unida

de dos factores, el beneficio a la hora de la ejecucion de un proyecto.

» EIl costo: Contiene la ejecucion de la aplicacién informatica, su adquisicién, la
puesta en marcha del sistema hardware/software y los costos de operacion.

» La efectividad: Es el contenido que posee el proyecto para satisfacer los
diversos problemas o alcanzar los objetivos por lo cual se cred, es decir un
proyecto sera mas o menos efectivo si se le dan mayor o menor cumplimiento al
alcance, con la finalidad, para la cual fue ideado (costo por unidad de

cumplimiento del objetivo). (4)

El desarrollo de un producto informético, siempre tiene un costo. Este puede estar
justificado por los beneficios tanto tangibles como intangibles que origina el mismo. En
este proceso, se necesita de una seleccion adecuada de los elementos mas

convenientes para su evaluacion.

4.2 Efectos Econémicos
e Efectos directos.
e Efectos indirectos.
e Efectos externos.

e Intangibles.

4.2.1 Efectos directos

4.2.1.1 Positivos

v" Centralizacion de la informacion.

v" Facilidad en la obtencién de informacion.
v' Rapidez en las consultas a los datos.
v

Disminucion del volumen de documentos impresos.
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v’ Existencia de un control de usuario para acceder a las informaciones.

4.2.1.2 Negativos

v' Para el uso de esta aplicacién implementada en plataforma web se utilizan los
navegadores preferiblemente Mozilla Firefox, porque se adapta a cualquier tipo
de disefio.

v' Para el uso de esta aplicacion es imprescindible un ordenador conectado a la

red, llevando esto consigo gastos en consumo de energia eléctrica.

4.2.2 Efectos indirectos
v Los efectos economicos observados que pudiera repercutir sobre otros

mercados no son perceptibles, aunque este proyecto no esta construido con la

finalidad de comercializarse.

4.2.3 Efectos externos
v' Se contara con una herramienta que posibilitara a los usuarios tener acceso a la

informacion importante de una manera mas segura y rapida.

4.2.4 Intangibles
En la evaluacion econdmica siempre hay componentes sensibles por una comunidad

que provoca desventaja o0 beneficio, pero en el instante de convertirlas en unidades
monetarias resulta poco practico y a la vez imposible. Estos efectos intangibles tienen la
manera de comprobar el rigor de los efectos a través de los beneficios y costos del

proyecto. (21)
Los costos nos brindan firmeza al cambio.
Los Beneficios por otro lado facilitan:

e Mayor comodidad ademas de una organizacion excelente de la informacion para
los usuarios.

e Mejora en la calidad y visibilidad de la informacion.

e Facilidad a la hora de buscar.

e Menor tiempo empleado en el proceso de consulta de los datos.
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4.3 Ficha de Costo

Para calcular el costo econdmico del proyecto se empleara el procedimiento para
confeccionar una Ficha de Costo de un Producto Informatico. La ficha contiene los
siguientes elementos de costo, desglosados en moneda libremente convertible y

moneda nacional.

Costos en Moneda Libremente Convertible

Costos Directos.

1. Compra de equipos de cémputo: No procede.

2. Alquiler de equipos de computo: No procede.

3. Compra de licencia de Software: No procede.

4. Depreciacion de equipos: 64,34.

5. Materiales directos: No procede.

Subtotal: $64,34.

Costos Indirectos.

1. Formacién del personal que elabora el proyecto: No procede.
2. Gastos en llamadas telefénicas: No procede.

3. Gastos para el mantenimiento del centro: No procede.
4. Know How: No procede.

5. Gastos en representacion: No procede.

Subtotal: $0.00.

Gastos de distribucion y venta.

1. Participacion en ferias o exposiciones: No procede.
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2. Gastos en transportacion: No procede.
3. Compra de materiales de propagandas: No procede.
Subtotal: $0.00.
Total: $64,34 CUC
Costos en Moneda Nacional
v’ Costos Directos.
1. Salario del personal que laborara en el proyecto: $100.00.
2. El 5% del total de gastos por salarios se dedica a la seguridad social: No procede.
3. EI 0.09% del salario total, por concepto de vacaciones a acumular: No procede.
4. Gasto por consumo de energia eléctrica: $ 35.20.
5. Gastos en llamadas telefonicas: No procede.
6. Gastos administrativos: No procede.
Total: $135.20 CUP

De acuerdo a lo antes expuesto, la técnica que se selecciond para la evaluacion de
factibilidad del proyecto es la metodologia Costo-Efectividad. Esta Metodologia esta
conformada por la técnica de punto de equilibrio ajustada a proyectos donde los
beneficios tangibles no son tan indiscutibles, el andlisis se fundamenta solamente en los
costos. Para esta técnica es necesario definir una variable discreta que varie los costos.
Teniendo en cuenta que el costo para este proyecto es despreciable tomaremos como
costo, el tiempo en minutos empleado para realizar las actividades en la VRIP, la

variable seria la complejidad de las pruebas que se desarrollan durante este proceso.
Valores de la variable (Solucién manual):

1. Gestionar miembros de proyecto (12 min).
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2. Gestionar informacion de eventos. (10 min).
3. Registrar software. (6 min).

4. Registrar publicacion (15 min).
Valores de la variable (Solucién con el software):

Gestionar miembros de proyecto (3 min).
Gestionar informacion de eventos. (2 min).

Registrar software. (1 min).

S

Registrar publicacion (1 min).

Figura 5 Grafico relacién solucion manual y solucién con el software.

Teniendo en cuenta los resultados reflejados en la grafica en cuanto al Punto de
Equilibrio queda demostrada la factibilidad del sistema evidenciado por la relacion entre
la complejidad del problema (cantidad de variables) y el tiempo que demora la solucion

del mismo de forma manual y automatizada.
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Conclusiones del Capitulo

En este capitulo se realizd el estudio de factibilidad del proyecto mediante la
Metodologia Costo-Efectividad (Beneficio). En este se analizaron los efectos
econdémicos, los beneficios y costos intangibles, y ademas se calculé el costo de
ejecucion del proyecto mediante la ficha de costo, la cual arroj6 como resultado $
64,34 CUCy $ 100,00 CUP por mes, teniendo en cuenta que el software se desarrollo
en un periodo de 3 meses entonces el costo total en CUP es de $ 300,00, y $193,02 en

CUC, demostrandose asi la factibilidad del proyecto.
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CONCLUSIONES GENERALES

Con el desarrollo de la aplicacibn web para la gestion de la informacion de la
Vicerrectoria de Investigacion y Postgrado del ISMMM se dio cumplimiento a los
objetivos trazados en esta investigacion, pues se obtuvo como resultado una
herramienta informatica en la que se aplican los resultados de la investigacion realizada
arribandose a las siguientes conclusiones:

v Se elabor6d el marco teérico metodoldgico de la investigacion, permitiendo esto
gque quedara identificada la situacion problémica existente, ademas de los
fundamentos para comenzar con el disefio e implementacion de la aplicacion.

v’ Se realiz6 un estudio de los procesos que constituyen la actividad cientifica y la
innovacion tecnoldgica en la Vicerrectoria de Investigacion y Postgrado del
ISMMM.

v’ Durante la implementacion del sistema, siguiendo la metodologia XP se
generaron 49 requisitos funcionales, 16 historias de usuario, 14 tarjetas CRC, 16
pruebas de aceptacion y 49 tareas de ingenieria.

v’ Se realiz6 el estudio de factibilidad econémica, y operativa del software; arrojando

resultados satisfactorios para el proyecto.

Por lo antes expuesto se concluye que los objetivos propuestos fueron cumplidos
satisfactoriamente.
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RECOMENDACIONES DEL AUTOR

El autor de la presente investigacion ha determinado ofrecer las siguientes

recomendaciones:

» Poner en funcionamiento el sistema.

» La continuidad y profundizacion de la investigacion sobre el proceso de la
actividad cientifica e innovacion tecnoldgica en el Instituto Superior Minero
Metallrgico de Moa (ISMMM) a través de la herramienta informatica que permite
obtener la informacién deseada con mayor rapidez.

» La introduccion y generalizacion en la practica de la herramienta informatica para
gestionar la informacion de los procesos que constituyen la actividad cientifica y
la innovacion tecnoldgica en el Instituto Superior Minero Metallrgico de Moa
(ISMMM).

» Que se implementen mas funcionalidades al sistema.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Actividad Cientifica: Desarrollo del pensamiento estratégico para la creacion de
objetivos y la ejecucion de las acciones para lograrlos. Obtencién del conocimiento
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 esquemas
metddicamente organizados.

Actualizaciéon: Cambios que se aplican a un programa, para corregir errores, agregarle
funcionalidades, etc.

Andlisis costo beneficio: El coste-beneficio es una légica o razonamiento basado en
el principio de obtener los mayores y mejores resultados al menor esfuerzo invertido,
tanto por eficiencia técnica como por motivacion humana. Se supone que todos los
hechos y actos pueden evaluarse bajo esta légica, aquellos donde los beneficios
superan el coste son exitosos, caso contrario fracasan.

Aplicacién Web: Una aplicacion web es un sistema informatico que los usuarios usan
accediendo a un servidor web a través de los protocolos de Internet. Las aplicaciones
web son populares por su practicidad del navegador web como cliente ligero.

API: Una API (del inglés Application Programming Interface - Interfaz de Programacion
de Aplicaciones) es el conjunto de funciones y procedimientos (0 métodos si se refiere a
programacion orientada a objetos) que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro
software como una capa de abstraccion.

ASP: Active Server Pages, también conocido como ASP clasico, es una tecnologia de
Microsoft para paginas web generadas dinamicamente, que ha sido comercializada
como un anexo a Internet Information Services (IIS).

Ajax: Acronimo de Asynchronous JavaScript And XML (JavaScript asincrono y XML),
es una técnica de desarrollo web para crear aplicaciones interactivas o RIA (Rich
Internet Applications). Estas aplicaciones se ejecutan en el cliente, es decir, en el
navegador de los usuarios mientras se mantiene la comunicacion asincrona con el

servidor en segundo plano. De esta forma es posible realizar cambios sobre las paginas
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sin necesidad de recargarlas, lo que significa aumentar la interactividad, velocidad y
usabilidad en las aplicaciones.

Beneficio: Ganancia econdmica que se obtiene de un negocio, inversion u otra
actividad mercantil.

Bugs: Errores que se presentan en la aplicacion que atentan contra su correcto
funcionamiento.

Cliente: Persona, organizacion o grupo de personas que solicita la construccion de un
sistema, ya sea empezando desde cero, o mediante el refinamiento de versiones
sucesivas.

Costo: En economia el coste o costo es el valor monetario de los consumos de factores
gue supone el ejercicio de una actividad econémica destinada a la produccion de un
bien o servicio.

Compatibilidad: Condicibn que hace que un programa y un sistema, arquitectura o
aplicacion logren comprenderse correctamente tanto directamente o indirectamente
mediante un algoritmo.

Concurrencia: Coincidencia, concurso simultdneo de varias circunstancias. Es la
simultaneidad en la ejecucién de multiples tareas interactivas. Estas tareas pueden ser
un conjunto de procesos o hilos de ejecucion creados por un Unico programa.

Gestion de informacién: Es un conjunto de procesos por los cuales se controla el ciclo
de vida de la informacion, desde su obtencién - por creaciébn o captura, hasta su
disposicion final - archivada o eliminada. Los procesos también comprenden la
extraccidén, combinacion, depuracion y distribucidon de la informacién a los interesados.
Herramientas: Son los ambientes de apoyo necesario para automatizar las practicas
de Ingenieria de Software.

IDE: Integrated Development Enviroment / Entorno de Desarrollo Integrado. Entorno de
programacion que ha sido empaquetado como un programa de aplicacion, consiste en
un editor de codigo, un compilador, un depurador y un constructor de interfaz grafica
GUI.
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Innovacion tecnoldgica: Actividad cuyo resultado sea un avance tecnoldgico en la
obtencion de nuevos productos o procesos de produccidon o mejoras sustanciales de los
ya existentes.

Interfaz: Conjunto de representaciones de operaciones publicas.

Iteraciones: En el contexto de un proyecto se refieren a la técnica de desarrollar y
entregar componentes incrementales de funcionalidades de un negocio. Una iteracion
resulta en uno 0 mas paquetes atémicos y completos del trabajo del proyecto que
pueda realizar alguna funcion tangible del negocio.

Multiples iteraciones contribuyen a crear un producto completamente integrado.
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.

Licencia BSD: Es la licencia de software otorgada principalmente para los sistemas
BSD (Berkeley Software Distribution). Es una licencia de software libre permisiva como
la licencia de OpenSSL o la MIT License. Esta licencia tiene menos restricciones en
comparacién con otras como la GPL estando muy cercana al dominio publico. La
licencia BSD al contrario que la GPL permite el uso del cddigo fuente en software no
libre.

Logica del negocio: Parte de un sistema que se encarga de las tareas relacionadas
con los procesos de un negocio, tales como ventas, control de inventario, contabilidad,
etc.

Multiplataforma: Es un término usado para referirse a los programas, sistemas
operativos, lenguajes de programacion, u otra clase de software, que puedan funcionar
en diversas plataformas o sistemas operativos.

MES: Ministerio de la Educacion Superior.

Metodologia Agil: Constituyen un nuevo enfoque en el desarrollo de software, mejor
aceptado por los desarrolladores de proyectos que las metodologias convencionales
debido a la simplicidad de sus reglas y practicas, su orientacion a equipos de desarrollo

de pequefio tamario, su flexibilidad ante los cambios y su ideologia de colaboracion.
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Metodologia de desarrollo: Se define como un conjunto de filosofias, etapas,
procedimientos, reglas, técnicas, herramientas, documentacion y aspectos de formacion
para los desarrolladores de sistemas de informacion.

Metodologias tradicionales: Metodologias basadas en procesos.

Navegador web: Un navegador o navegador web (del inglés, web browser) es una
aplicacion que opera a través de Internet, interpretando la informacién de archivos y
sitios web para que podamos ser capaces de leerla, (ya se encuentre ésta alojada en
un servidor dentro de la World Wide Web o en un servidor local).

POO: Programacion Orientada a Objetos.

Proceso: Conjunto de las fases sucesivas de un fenbmeno natural o de una operacion
artificial. INF. Programa en ejecucion.

Proyecto: Esfuerzo de desarrollo para llevar un sistema a lo largo de un ciclo de vida.
Programacién extrema: Es una metodologia &gil centrada en potenciarlas 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.

Requisitos: Son las funciones, servicios y restricciones operativas del sistema.

Script: En informética un guién, archivo de érdenes o archivo de procesamiento por
lotes, es un programa usualmente simple, que por lo regular se almacena en un archivo
de texto plano. Los guiones son casi siempre interpretados, pero no todo programa
interpretado es considerado un guién.

Sistema: Delimita el mundo sobre el cual se esta construyendo el modelo

SQLite: es un sistema de gestion de bases de datos relacional compatible con ACID,
contenida en una relativamente pequefia (~275 kB) biblioteca en C. SQLite es un
proyecto de dominio publico

Servidor Web: Un programa que corre sobre el servidor que escucha las peticiones
HTTP (Hyper Text Markup Language) que le llegan y las satisface. Dependiendo del
tipo de peticion, el servidor web buscara una pagina web o bien ejecutara un programa
en el servidor. De cualquier modo, siempre devolvera algun tipo de resultado HTML al

cliente o navegador que realizé la peticiéon
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Testing: Proceso de pruebas usado para identificar posibles fallos de implementacion,
calidad, o usabilidad de un programa de ordenador o videojuego. Basicamente es una
fase en el desarrollo de software consistente en probar las aplicaciones construidas.
VRIP: Vicerrectoria de Investigacion y Postgrado.
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Anexo 1 Historias de Usuario
Tabla 2.6 HU No. 1 Autenticar Usuario

Historia de usuario

Ndmero: 1 Usuario: Cliente

Nombre: Autenticar usuarios.

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo: media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: Primera

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Los usuarios ingresan sus datos para entrar al sistema (nombre de usuario y
contrasefa). El sistema verifica que los datos estén correctos, de no ser correctos el usuario no

podra entrar al sistema.

Observaciones: Confirmado por el cliente.

Tabla 2.7 HU No. 2 Gestionar Usuario

Historia de usuario

NUmero: 2 Usuario: Administrador

Nombre: Gestionar usuarios.

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1 Iteracién asignada: Primera

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: el usuario debe entrar los datos requeridos después podra realizar las

operaciones correspondientes.
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Observaciones: Confirmado por el cliente.

Tabla 2.8 HU No. 3 Gestionar Linea de Investigacion

Historia de usuario

NUmero: 3 Usuario: Administrador

Nombre: Gestionar linea de investigacion.

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: Primera

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: el usuario debe entrar los datos requeridos después podra realizar las

operaciones correspondientes.

Observaciones: Confirmado por el cliente.

Tabla 2.9 HU No. 4 Gestionar indicadores dinamicos de la evaluacion

Historia de usuario

Nldmero: 4 Usuario: Administrador

Nombre: Gestionar indicadores dinamicos de la evaluacion.

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: Primera

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: el usuario debe entrar los datos requeridos después podra realizar las

operaciones correspondientes.
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Observaciones: Confirmado por el cliente.

Tabla 2.10 HU No. 5 Gestionar proyectos

Historia de usuario

Ndmero: 5 Usuario: Administrador

Nombre: Gestionar Proyectos.

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: Primera

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: el usuario debe entrar los datos requeridos después podrd realizar las

operaciones correspondientes.

Observaciones: Confirmado por el cliente.

Tabla 2.11 HU No. 6 Gestionar secuencia de actividades.

Historia de usuario

NUmero: 6 Usuario: administrador, secretaria

Nombre: Gestionar secuencia de actividades.

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1 Iteracién asignada: Primera

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: el usuario debe entrar los datos requeridos después podrd realizar las
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operaciones correspondientes.

Observaciones: Confirmado por el cliente.

Tabla 2.12 HU No. 7 Gestionar miembro del proyecto

Historia de usuario

NUmero: 7 Usuario: Administrador

Nombre: Gestionar miembro del proyecto.

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: Segunda

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: el usuario debe entrar los datos requeridos después podra realizar las

operaciones correspondientes.

Observaciones: Confirmado por el cliente.

Tabla 2.13 HU No. 8 Gestionar documentos

Historia de usuario

NUmero: 8 Usuario: Administrador

Nombre: Gestionar documentos.

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1 Iteracién asignada: Segunda
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Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: el usuario debe entrar los datos requeridos después podrd realizar las

operaciones correspondientes.

Observaciones: Confirmado por el cliente.

Tabla 2.14 HU No. 9 Gestionar plan de resultados

Historia de usuario

NUmero: 9 Usuario: administrador, secretaria

Nombre: Mostrar alerta de vencimiento del pasaporte.

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: Segunda

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: el usuario debe entrar los datos requeridos después podra realizar las

operaciones correspondientes.

Observaciones: Confirmado por el cliente.

Tabla 2.15 HU No. 10 Registrar software.

Historia de usuario

NUmero: 10 Usuario: administrador, secretaria

Nombre: Registrar software.

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1 Iteracién asignada: Segunda

Autor: Deysi Columbié Herndndez \'}



SGIACIT: Sistema de Gestion de la Informacidn de la Actividad Cientifica e Innovacion Tecnoldgica en la VRIP del ISMMM

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: el usuario introduce los datos requeridos, luego podra realizar las operaciones
correspondientes.

Observaciones: Confirmado por el cliente.

Tabla 2.16 HU No. 11 Listar registros de software

Numero: 11 Usuario: Listar registros de software

Nombre: Listar registro de software.

Prioridad en el negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: Segunda

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: el sistema muestra los datos de los registros de software.

Observaciones: Confirmado por el cliente.

Tabla 2.17 HU No. 12 Gestionar articulo.

Historia de usuario

NUmero: 12 Usuario: administrador, secretaria

Nombre: Gestionar articulo.

Prioridad en el negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: Tercera

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: el usuario introduce los datos requeridos, luego podra realizar las operaciones
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correspondientes.

Observaciones: Confirmado por el cliente.

Tabla 2.18 HU No. 13 Gestionar evento

Historia de usuario

NUmero: 13 Usuario: Administrador

Nombre: Gestionar evento.

Prioridad en el negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: Tercera

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: el usuario introduce los datos requeridos, luego podré realizar las operaciones

correspondientes

Observaciones: Confirmado por el cliente.

Tabla 2.19 HU No. 14 Gestionar premios

Historia de usuario

NUmero: 14 Usuario: administrador, secretaria

Nombre: Gestionar premios.

Prioridad en el negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: Tercera

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: el usuario introduce los datos requeridos, luego podra realizar las operaciones
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correspondientes

Observaciones: Confirmado por el cliente.

Tabla 2.19 HU No. 15 Registrar publicacion.

Historia de usuario

NUmero: 15 Usuario: administrador, secretaria

Nombre: Registrar publicacion.

Prioridad en el negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: Tercera

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: el usuario introduce los datos requeridos, luego podra realizar las operaciones

correspondientes

Observaciones: Confirmado por el cliente.

Tabla 2.20 HU No. 16 Listar registro de publicacion.

Historia de usuario

NUmero: 16 Usuario: Administrador

Nombre: Listar registro de publicacion.

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: Tercera

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez
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Descripcion: el sistema muestra los datos de los registros de publicacién.

Observaciones: Confirmado por el cliente.
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Anexo 2 Tarjetas CRC

Tabla 2.21 Tarjeta CRC No. 1

Nombre de la Clase: Autenticar Usuario

Tipo de clase:

Légica del negocio

Responsabilidades Colaboradores

Autentica al usuario en el sistema. login

Tabla 2.22 Tarjeta CRC No. 2

Nombre de la Clase: Gestionar Usuario

Tipo de clase:

Légica del negocio

Responsabilidades Colaboradores
Inserta datos del usuario Insertar_usuario
Muestra los datos del usuario Mostrar_usuario
Modifica los datos del usuario Modificar_usuario
Eliminar el usuario de la base de datos Eliminar_usuario

Tabla 2.23 Tarjeta CRC No. 4

Nombre de la Clase: Gestionar Indicadores dinamicos de la evaluacién

Tipo de clase:

Légica del negocio
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Responsabilidades Colaboradores
Inserta los indicadores dindmicos de la evaluacion Insertar_ide
Muestra indicadores dinamicos de la evaluacién Mostrar_ ide
Modifica los indicadores dinamicos de la evaluacién Modificar_ ide
Eliminar indicadores dinamicos de la evaluacién Eliminar_ ide

Tabla 2.24 Tarjeta CRC No. 5

Nombre de la Clase: Gestionar Proyectos

Tipo de clase:
Légica del negocio
Responsabilidades Colaboradores
Inserta datos del proyecto Insertar_ proyecto
Muestra los datos del proyecto Mostrar_ proyecto
Modifica los datos del proyecto Modificar_ proyecto
Eliminar el proyecto de la base de datos Eliminar_ proyecto

Tabla 2.25 Tarjeta CRC No. 6

Nombre de la Clase: Gestionar secuencia de actividades

Tipo de clase:

Légica del negocio

Responsabilidades Colaboradores

Inserta datos de la secuencia de actividades Insertar_ secuencia_act
Muestra los datos de la secuencia de actividades Mostrar_ secuencia_act
Modifica los datos de la secuencia de actividades Modificar_ secuencia_act
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Eliminar la secuencia de la base de datos Eliminar_ secuencia_act

Tabla 2.26 Tarjeta CRC No. 7

Nombre de la Clase: Gestionar Miembro de Proyecto

Tipo de clase:

Légica del negocio

Responsabilidades Colaboradores
Inserta datos del Miembro de proyecto Insertar_ miembro
Muestra los datos del Miembro de proyecto Mostrar_ miembro
Modifica los datos del Miembro de proyecto Modificar_ miembro
Eliminar el Miembro de proyecto de la base de datos | Eliminar_ miembro

Tabla 2.27 Tarjeta CRC No. 8

Nombre de la Clase: Gestionar Documentos

Tipo de clase:
Légica del negocio
Responsabilidades Colaboradores
Inserta datos del documento Insertar_ documento
Muestra los datos del documento Mostrar_ documento
Modifica los datos del documento Modificar_ documento
Eliminar el documento de la base de datos Eliminar_ documento

Tabla 2.28 Tarjeta CRC No. 9

Nombre de la Clase: Gestionar plan de resultado
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Tipo de clase:
Logica del negocio

Responsabilidades Colaboradores
Inserta datos del plan de resultado Insertar_ plan
Muestra los datos del plan de resultado Mostrar_ plan
Modifica los datos del plan de resultado Modificar_ plan
Eliminar el plan de resultado de la base de Eliminar_ plan
datos

Tabla 2.29 Tarjeta CRC No. 10

Nombre de la Clase: Registrar software

Tipo de clase:

Légica del negocio

Responsabilidades Colaboradores

Inserta datos del software Insertar_ registro

Muestra un listado de los registros de software | Mostrar_ registro

Tabla 2.30 Tarjeta CRC No. 11

Nombre de la Clase: Gestionar Articulo

Tipo de clase:

Légica del negocio

Responsabilidades Colaboradores
Inserta datos del articulo Insertar_ articulo
Muestra los datos del articulo Mostrar_ articulo
Modifica los datos del articulo Modificar_ articulo
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Eliminar el articulo de la base de datos Eliminar_ articulo

Tabla 2.31 Tarjeta CRC No. 12

Nombre de la Clase: Gestionar Evento

Tipo de clase:
Logica del negocio
Responsabilidades Colaboradores
Inserta datos del evento Insertar_ evento
Muestra los datos del evento Mostrar_ evento
Modifica los datos del evento Modificar_ evento
Eliminar el evento de la base de datos Eliminar_ evento

Tabla 2.32 Tarjeta CRC No. 13

Nombre de la Clase: Gestionar Premios

Tipo de clase:
Légica del negocio
Responsabilidades Colaboradores
Inserta datos del premio Insertar_ premios
Muestra los datos del premio Mostrar_ premios
Modifica los datos del premio Modificar_ premios
Elimina el premio de la base de datos Eliminar_ premios

Tabla 2.33 Tarjeta CRC No. 14

Nombre de la Clase: Registrar publicacion
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Tipo de clase:

Logica del negocio

Responsabilidades

Colaboradores

Inserta datos del registro de la publicacién

Registrar_ publicacion

Muestra un listado de los registros de
publicaciones

Mostrar_ listado_ publicacion
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Anexo 3 Tareas de Ingenieria

Tabla 3.6 Tarea de programacién Autenticar usuario.

.z

Tarea de Programacién

No. Tarea: 1 No. Historia: 1

Nombre de la tarea: Autenticar usuarios.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio; 22/01/2014 Fecha fin: 22/01/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite autenticar los usuarios al sistema.

Tabla 3.7 Tarea de programacién Insertar usuario.

.z

Tarea de Programaciéon

No. Tarea: 2 No. Historia: 2

Nombre de la tarea: Insertar usuarios.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio: 23/01/2014 Fecha fin: 23/01/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite insertar los usuarios que van a interactuar con el sistema.

Tabla 3.8 Tarea de programacién Mostrar usuario.

Tarea de Programacion

No. Tarea: 3 No. Historia: 2
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Nombre de la tarea: Mostrar usuarios.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio: 24/01/2014 Fecha fin: 24/01/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite mostrar los datos de los usuarios del sistema.

Tabla 3.9 Tarea de programaciéon Modificar usuario.

.z

Tarea de Programacion

No. Tarea: 4 No. Historia: 2

Nombre de la tarea: Modificar usuarios.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.2

Fecha inicio: 25/01/2014 Fecha fin: 26/01/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite modificar los datos de los usuarios del sistema.

Tabla 3.10 Tarea de programacién Eliminar usuario.

.z

Tarea de Programacion

No. Tarea: 5 No. Historia: 2

Nombre de la tarea: Eliminar usuarios.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio: 27/01/2014 Fecha fin: 27/01/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite eliminar el usuario seleccionado de la base de datos.

Tabla 3.11 Tarea de programacion Insertar linea de investigacion.
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Tarea de Programacion

No. Tarea: 6 No. Historia: 3

Nombre de la tarea: insertar linea de investigacion

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio; 20/05/2014 Fecha fin: 20/05/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite insertar la linea de investigacion en la base de datos.

Tabla 3.12 Tarea de programacion Mostrar linea de investigacion.

Tarea de Programacion

No. Tarea: 7 No. Historia: 3

Nombre de la tarea: mostrar linea de investigacion

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio; 21/05/2014 Fecha fin: 21/05/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite mostrar los datos de la linea de investigacion.

Tabla 3.13 Tarea de programacion Modificar linea de investigacion.

Tarea de Programacion

No. Tarea: 8 No. Historia: 3

Nombre de la tarea: modificar linea de investigacion

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.2

Fecha inicio: 22/05/2014 Fecha fin: 23/05/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez
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Descripcion: Permite modificar los datos de la linea de investigacion.

Tabla 3.14 Tarea de programacién Eliminar linea de investigacion

Tarea de Programacion

No. Tarea: 9 No. Historia: 3

Nombre de la tarea: eliminar linea de investigacion

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio: 24/05/2014 Fecha fin: 24/05/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite eliminar la linea de investigacion.

Tabla 3.15 Tarea de programacion Insertar indicadores dinamicos de la evaluacién.

Tarea de Programacion

No. Tarea: 10 No. Historia: 4

Nombre de la tarea: insertar indicadores

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio: 20/04/2014 Fecha fin: 20/04/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite insertar el indicador dindmico en la base de datos.

Tabla 3.16 Tarea de programacion Mostrar indicadores dinamicos de la evaluacién.

Tarea de Programacion

No. Tarea: 11 No. Historia: 4

Nombre de la tarea: mostrar indicador
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Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio; 21/04/2014 Fecha fin: 21/04/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite mostrar el indicadores dindmicos de la evaluacion.

Tabla 3.17 Tarea de programacion Modificar indicadores dinamicos de la evaluacion.

.z

Tarea de Programacion

No. Tarea: 12 No. Historia: 4

Nombre de la tarea: modificar indicador

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.2

Fecha inicio: 22/04/2014 Fecha fin: 23/04/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite modificar el indicadores dinamicos de la evaluacion.

Tabla 3.18 Tarea de programacion Eliminar indicadores dindmicos de la evaluacion.

.z

Tarea de Programacion

No. Tarea: 13 No. Historia: 4

Nombre de la tarea: eliminar indicador

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio: 24/04/2014 Fecha fin: 24/04/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite eliminar el indicador.

Tabla 3.19 Tarea de programacion Insertar proyectos

Autor: Deysi Columbié Herndndez XX
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Tarea de Programacion

No. Tarea: 14

No. Historia: 5

Nombre de la tarea: insertar proyecto

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio; 02/02/2014

Fecha fin: 02/02/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite insertar el proyecto en la base de datos.

Tabla 3.20 Tarea de programacion Mostrar proyectos

Tarea de Programacion

No. Tarea: 15

No. Historia: 6

Nombre de la tarea: mostrar proyecto

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio: 03/02/2014

Fecha fin: 03/02/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite mostrar los datos del proyecto.

Tabla 3.21 Tarea de programacion Modificar proyectos

Tarea de Programacion

No. Tarea: 16

No. Historia: 7

Nombre de la tarea: modificar proyecto.

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio: 04/02/2014

Fecha fin: 04/02/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Autor: Deysi Columbié Herndndez
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Descripcion: Permite modificar proyecto.

Tabla 3.22 Tarea de programacién Eliminar proyectos

Tarea de Programacion

No. Tarea: 17 No. Historia: 7

Nombre de la tarea: eliminar proyecto.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio: 05/02/2014 Fecha fin: 05/02/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite eliminar proyecto.

Tabla 3.23 Tarea de programacion Insertar secuencia de actividades

Tarea de Programacion

No. Tarea: 18 No. Historia: 7
Nombre de la tarea: insertar secuencia de actividades.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.2
Fecha inicio: 06/02/2014 Fecha fin: 07/02/2014
Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite insertar la secuencia de actividades.

Tabla 3.24 Tarea de programacién mostrar secuencia de actividades

Tarea de Programacion

No. Tarea: 19 No. Historia: 7

Nombre de la tarea: mostrar secuencia de actividades

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.1

Autor: Deysi Columbié Herndndez XXII
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Fecha inicio: 09/02/2014

Fecha fin: 09/02/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite mostrar secuencia de actividades.

Tabla 3.25 Tarea de programacion modificar secuencia de actividades

Tarea de Programacion

No. Tarea: 20

No. Historia: 8

Nombre de la tarea: modificar secuencia de acti

vidades.

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio: 10/02/2014

Fecha fin: 10/02/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite modificar una secuencia d

e actividades.

Tabla 3.26 Tarea de programacién eliminar secuencia de actividades

Tarea de Programacion

No. Tarea: 21

No. Historia: 8

Nombre de la tarea: eliminar secuencia de activ

idades.

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio: 11/02/2014

Fecha fin: 11/02/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite eliminar una secuencia de

actividades.

Tabla 3.27 Tarea de programacioén insertar miembro de proyecto

Tarea de Programacion

Autor: Deysi Columbié Herndndez
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No. Tarea: 22 No. Historia: 8

Nombre de la tarea: insertar miembro de proyecto.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.2

Fecha inicio; 11/02/2014 Fecha fin: 12/02/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite insertar miembro de proyecto.

Tabla 3.28 Tarea de programacion mostrar miembro de proyecto

.z

Tarea de Programacion

No. Tarea: 23 No. Historia: 8

Nombre de la tarea: mostrar miembro de proyecto.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio; 13/02/2014 Fecha fin: 13/02/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite mostrar miembro de proyecto.

Tabla 3.29 Tarea de programacién Modificar miembro de proyectos

Tarea de Programacion

No. Tarea: 24 No. Historia: 9

Nombre de la tarea: modificar miembro de proyecto

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.2

Fecha inicio: 14/02/2014 Fecha fin: 15/02/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite modificar miembro de proyecto.

Autor: Deysi Columbié Herndndez XXIV
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Tabla 3.30 Tarea de programacion Eliminar miembro de proyectos

Tarea de Programacion

No. Tarea: 25 No. Historia: 10

Nombre de la tarea: eliminar miembro de proyecto.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio: 20/03/2014 Fecha fin: 20/03/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite eliminar miembro de proyecto.

Tabla 3.31 Tarea de programacion Insertar documentos

Tarea de Programacion

No. Tarea: 26 No. Historia:; 10

Nombre de la tarea: insertar documentos.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio: 21/03/2014 Fecha fin: 21/03/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite insertar documentos.

Tabla 3.32 Tarea de programacién Mostrar documentos

Tarea de Programacion

No. Tarea: 27 No. Historia: 10

Nombre de la tarea: mostrar documento.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.2

Fecha inicio; 22/03/2014 Fecha fin: 23/03/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Autor: Deysi Columbié Herndndez XXV
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Descripcion: Permite mostrar los datos del documento.

Tabla 3.33 Tarea de programacién Modificar documento

Tarea de Programacion

No. Tarea: 28 No. Historia: 10

Nombre de la tarea: modificar documento.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio: 24/03/2014 Fecha fin: 24/03/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite modificar documento.

Tabla 3.34 Tarea de programacion Eliminar documento

Tarea de Programacion

No. Tarea: 29 No. Historia: 11

Nombre de la tarea: eliminar documento.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio; 25/03/2014 Fecha fin: 25/03/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite eliminar el documento

Tabla 3.35 Tarea de programacion Insertar plan de resultado

Tarea de Programacion

No. Tarea: 30 No. Historia: 12

Nombre de la tarea: insertar plan de resultado

Autor: Deysi Columbié Herndndez XXVI
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Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio; 26/03/2014

Fecha fin: 26/03/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite insertar plan de resultado

Tabla 3.36 Tarea de programacion Mostrar plan de

.z

Tarea de Programacion

No. Tarea: 31

resultado

No. Historia: 13

Nombre de la tarea: mostrar plan de resultado.

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio; 27/03/2014

Fecha fin: 27/03/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite mostrar el plan de resultado

Tabla 3.37 Tarea de programacion Modificar plan de resultado
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Tarea de Programacion

No. Tarea: 32

No. Historia: 14

Nombre de la tarea: modificar plan de resultado.

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio: 29/03/2014

Fecha fin: 29/03/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite modificar plan de resultado.

Tabla 3.38 Tarea de programacion Eliminar plan de resultado

Autor: Deysi Columbié Herndndez
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Tarea de Programacion

No. Tarea: 33

No. Historia: 15

Nombre de la tarea: eliminar plan de resultado.

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio; 30/03/2014

Fecha fin: 30/03/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite eliminar plan de resultado

Tabla 3.39 Tarea de programacion Registrar software

Tarea de Programacion

No. Tarea: 34

No. Historia: 16

Nombre de la tarea: registrar software.

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio: 29/03/2014

Fecha fin: 29/03/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite registrar los datos del software

Tabla 3.40 Tarea de programacién Listar registro de software

Tarea de Programacion

No. Tarea: 35

No. Historia: 17

Nombre de la tarea: listar registro de software.

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio: 01/04/2014

Fecha fin: 01/04/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite mostrar un listado de los registros de software.

Autor: Deysi Columbié Herndndez
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Tabla 3.41 Tarea de programacion Insertar articulo

Tarea de Programacién

No. Tarea: 36 No. Historia: 18

Nombre de la tarea: insertar articulo.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio: 02/04/2014 Fecha fin: 02/04/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite insertar articulo.

Tabla 3.41 Tarea de programacion Mostrar un articulo

Tarea de Programacion

No. Tarea: 37 No. Historia: 19

Nombre de la tarea: Mostrar un articulo.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio: 03/04/2014 Fecha fin: 03/04/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite Mostrar un articulo

Tabla 3.42 Tarea de programacion Modificar un articulo

Tarea de Programacién

No. Tarea: 38 No. Historia: 20

Nombre de la tarea: modificar un articulo

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.1

Autor: Deysi Columbié Herndndez XXIX
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Fecha inicio; 03/04/2014 Fecha fin: 03/04/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite modificar un articulo

Tabla 3.43 Tarea de programacion Eliminar articulo

.z

Tarea de Programacion

No. Tarea: 39 No. Historia: 21

Nombre de la tarea: eliminar articulo.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio: 04/04/2014 Fecha fin: 04/04/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite eliminar un articulo

Tabla 3.44 Tarea de programacién Insertar evento
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Tarea de Programacion

No. Tarea: 40 No. Historia; 22

Nombre de la tarea: insertar evento.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio: 05/04/2014 Fecha fin: 05/04/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite insertar evento

Tabla 3.45 Tarea de programacion Mostrar evento

Autor: Deysi Columbié Herndndez XXX
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Tarea de Programacion

No. Tarea: 41

No. Historia: 23

Nombre de la tarea: mostrar evento.

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio; 06/04/2014

Fecha fin: 06/04/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite mostrar los datos de un evento

Tabla 3.46 Tarea de programacion Modificar evento

Tarea de Programacion

No. Tarea: 42

No. Historia: 24

Nombre de la tarea: modificar evento.

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio: 07/04/2014

Fecha fin: 07/04/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite modificar un evento

Tabla 3.47 Tarea de programacion Eliminar evento

Tarea de Programacion

No. Tarea: 43

No. Historia: 24

Nombre de la tarea: eliminar evento.

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio: 08/04/2014

Fecha fin: 08/04/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Autor: Deysi Columbié Herndndez
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Descripcion: Permite eliminar un evento

Tabla 3.48 Tarea de programacién Insertar premio

Tarea de Programacion

No. Tarea: 44 No. Historia: 24

Nombre de la tarea: insertar premio.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.2

Fecha inicio: 09/04/2014 Fecha fin: 10/04/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite insertar premio

Tabla 3.49 Tarea de programacion Mostrar premio

Tarea de Programacion

No. Tarea: 45 No. Historia: 24

Nombre de la tarea: mostrar premio.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio; 11/04/2014 Fecha fin: 11/04/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite mostrar los datos de un premio.

Tabla 3.50 Tarea de programacion Modificar premio

Tarea de Programacion

No. Tarea: 46 No. Historia: 25

Nombre de la tarea: modificar premio.

Autor: Deysi Columbié Herndndez XXXII
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Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio; 12/04/2014

Fecha fin: 12/04/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite modificar un premio

Tabla 3.51 Tarea de programacion Eliminar premio
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Tarea de Programacion

No. Tarea: 47

No. Historia: 26

Nombre de la tarea: Eliminar premio.

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio: 13/04/2014

Fecha fin: 13/04/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite eliminar un premio.

Tabla 3.52 Tarea de programacion Registrar Publicacion
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Tarea de Programacion

No. Tarea: 48

No. Historia: 27

Nombre de la tarea: Registrar publicacion.

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio: 14/04/2014

Fecha fin: 14/04/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite registrar publicacion

Tabla 3.53 Tarea de programacion Listar registro de publicaciones

Autor: Deysi Columbié Herndndez
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Tarea de Programacion

No. Tarea: 49

No. Historia: 28

Nombre de la tarea: Listar registro de publicaciones

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio; 15/04/2014

Fecha fin: 15/04/2014

Programador responsable: Deysi Columbié Hernandez

Descripcion: Permite mostrar un listado de los registros de publicaciones.

Autor: Deysi Columbié Herndndez
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Anexo 4 Pruebas de Aceptacién

Tabla 3.54 Prueba para comprobar la entrada de un usuario al sistema

Prueba de aceptacion

Historia de usuario # 1: Autenticar usuarios

Nombre: Prueba para comprobar la entrada de un usuario al sistema.

Descripcion: Validacion de entrada de los datos del usuario.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe introducir su nombre y contrasefia.

Entrada/Pasos de ejecucion: El usuario escribe sus datos y pulsa “Entrar”.

Resultado esperado:

» Si el usuario tiene acceso para entrar a la aplicacion e inserta sus datos correctamente

entrara sin problemas al sistema.
Se emite un mensaje de error en caso de que:

» Se dé clic en el boton Entrar sin insertar nada en los campos de texto.

Evaluacioén de la prueba: Aceptada.

Tabla 3.55 Prueba para comprobar la entrada de datos de un usuario

Prueba de aceptacion

Historia de usuario # 2: Gestionar usuarios

Nombre: Prueba para comprobar la entrada de datos del usuario.

Descripcion: Validacion de entrada de los datos del usuario.

Autor: Deysi Columbié Herndndez XXXV
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Condiciones de ejecucion: El usuario debe introducir los datos de un usuario.

Entrada/Pasos de ejecucion: El usuario escribe los datos del usuario.

Resultado esperado:
> Si se introducen los datos correctamente se creara el nuevo usuario.
Se emite un mensaje de error en caso de que:

» Se inserten los datos de un usuario ya creado.
» Se inserte en el campo Email un correo no valido.

» Se dejen campos obligatorios vacios.

Evaluacioén de la prueba: Aceptada.

Tabla 5.56: Prueba para comprobar la entrada de datos de la linea de investigacion.

Prueba de aceptacion

Historia de usuario # 3: Gestionar linea de investigacion

Nombre: Prueba para comprobar la entrada de datos de la linea de investigacion.

Descripcion: Validacion de entrada de los datos de la linea de investigacion.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe introducir los datos de la linea de investigacion.

Entrada/Pasos de ejecucion: El usuario escribe los datos de la linea de investigacion.

Resultado esperado:
» Sise introducen los datos correctamente se insertara la nueva linea de investigacion.
Se emite un mensaje de error en caso de que:

» Se dejen campos obligatorios vacios.

Evaluacioén de la prueba: Aceptada.

Autor: Deysi Columbié Herndndez XXXVI
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Tabla 3.57 Prueba para comprobar la entrada de datos de indicadores dinamicos de evaluacion.

Prueba de aceptacion

Historia de usuario # 4: Gestionar indicadores dinamicos de evaluacion

Nombre: Prueba para comprobar la entrada de datos de los indicadores dinamicos.

Descripcion: Validacion de entrada de los datos de los indicadores.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe introducir los datos del indicador.

Entrada/Pasos de ejecucién: El usuario escribe los datos del indicador dinamico de
evaluacion.

Resultado esperado:
» Si se introducen los datos correctamente se insertara el indicador.
Se emite un mensaje de error en caso de que:

» Se dejen campos obligatorios vacios.

Evaluacioén de la prueba: Aceptada.

Tabla 3.58: Prueba para comprobar la entrada de datos del proyecto

Prueba de aceptacion

Historia de usuario # 5: Gestionar proyecto.

Nombre: Prueba para comprobar la entrada de datos del proyecto.

Descripcion: Validacion de entrada de los datos del proyecto.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe introducir los datos del proyecto

Entrada/Pasos de ejecucion: El usuario escribe los datos que se pide para insertar el proyecto.

Resultado esperado:
» Si se insertan los datos correctamente se insertara el proyecto
Se emite un mensaje de error en caso de que:

» Se dejen campos obligatorios vacios.

Evaluacioén de la prueba: Aceptada.

Autor: Deysi Columbié Herndndez XXXVII
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Tabla 3.59: Prueba para comprobar la entrada de datos la secuencia de actividades

Prueba de aceptacion

Historia de usuario # 6: Gestionar secuencia de actividades

Nombre: Prueba para comprobar la entrada de datos la secuencia de actividades.

Descripcion: Validacion de entrada de los datos de la secuencia de actividades.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe introducir los datos de la secuencia de actividades.

Entrada/Pasos de ejecucién: El usuario escribe los datos de la secuencia de actividades.

Resultado esperado:

» Si se insertan los datos correctamente se creara un nuevo registro en la tabla
secuencia de actividades.

Se emite un mensaje de error en caso de que:

» Se dejen campos obligatorios vacios.

Evaluacioén de la prueba: Aceptada.

Tabla 3.60: Prueba para comprobar la entrada de datos del miembro de proyecto

Prueba de aceptacion

Historia de usuario # 7: Gestionar miembro de proyecto

Nombre: Prueba para comprobar la entrada de datos del miembro de proyecto

Descripcion: Validacion de entrada de los datos del miembro de proyecto.

Condiciones de ejecucion: El usuario introduce los datos correspondientes.

Entrada/Pasos de ejecucion: El usuario escribe los datos del miembro de proyecto.

Resultado esperado:
» Sise insertan los datos correctamente se inserta el miembro de proyecto.
Se emite un mensaje de error en caso de que:

» Se dejen campos obligatorios vacios.

Evaluacioén de la prueba: Aceptada.

Autor: Deysi Columbié Herndndez XXXIX
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Tabla 3.61: Prueba para comprobar la entrada de datos del documento

Prueba de aceptacion

Historia de usuario # 8: Gestionar documento

Nombre: Prueba para comprobar la entrada de datos del documento

Descripcion: Validacion de entrada de los datos del documento

Condiciones de ejecucioén: El usuario introduce los datos correspondientes.

Entrada/Pasos de ejecucién: El usuario escribe los datos del documento.

Resultado esperado:
> Si se insertan los datos correctamente se inserta el documento.
Se emite un mensaje de error en caso de que:

» Se dejen campos obligatorios vacios.

Evaluacién de la prueba: Aceptada.

Tabla 3.62: Prueba para comprobar la entrada de datos del plan de resultado.

Prueba de aceptacion

Historia de usuario # 9: Gestionar plan de resultado

Nombre: Prueba para comprobar la entrada de datos del plan de resultado

Descripcion: Validacion de entrada de los datos del plan de resultado

Condiciones de ejecucioén: El usuario introduce los datos correspondientes.

Entrada/Pasos de ejecucion: El usuario escribe los datos del plan de resultado.

Resultado esperado:
» Sise insertan los datos correctamente se inserta el plan.
Se emite un mensaje de error en caso de que:

» Se dejen campos obligatorios vacios.

Evaluacioén de la prueba: Aceptada.
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Tabla 3.63: Prueba para comprobar la entrada de datos de registro de software

Prueba de aceptacion

Historia de usuario # 10: Registrar software

Nombre: Prueba para comprobar la entrada de datos del registro de software

Descripcion: Validacion de entrada de los datos del registro de software.

Condiciones de ejecucion: El usuario introduce los datos correspondientes.

Entrada/Pasos de ejecucién: El usuario escribe los datos del registro de software

Resultado esperado:
» Sise insertan los datos correctamente se inserta el registro de software.
Se emite un mensaje de error en caso de que:

» Se dejen campos obligatorios vacios.

Evaluacién de la prueba: Aceptada.

Tabla 3.64: Prueba para comprobar la entrada de datos del articulo

Prueba de aceptacion

Historia de usuario # 11: Gestionar articulo

Nombre: Prueba para comprobar la entrada de datos del articulo

Descripcion: Validacion de entrada de los datos del articulo.

Condiciones de ejecucioén: El usuario introduce los datos correspondientes.

Entrada/Pasos de ejecucion: El usuario escribe los datos del articulo

Resultado esperado:
» Sise insertan los datos correctamente se inserta el articulo.
Se emite un mensaje de error en caso de que:

» Se dejen campos obligatorios vacios.

Evaluacioén de la prueba: Aceptada.
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Tabla 3.65: Prueba para comprobar la entrada de datos del evento

Prueba de aceptacion

Historia de usuario # 12: Gestionar evento

Nombre: Prueba para comprobar la entrada de datos del evento

Descripcion: Validacion de entrada de los datos del evento.

Condiciones de ejecucioén: El usuario introduce los datos correspondientes.

Entrada/Pasos de ejecucién: El usuario escribe los datos del evento

Resultado esperado:
» Sise insertan los datos correctamente se inserta el evento
Se emite un mensaje de error en caso de que:

» Se dejen campos obligatorios vacios.

Evaluacién de la prueba: Aceptada.

Tabla 3.66: Prueba para comprobar la entrada de datos del premio

Prueba de aceptacion

Historia de usuario # 13: Gestionar premio

Nombre: Prueba para comprobar la entrada de datos del premio

Descripcion: Validacion de entrada de los datos del premio.

Condiciones de ejecucion: El usuario introduce los datos correspondientes.

Entrada/Pasos de ejecucion: El usuario escribe los datos del premio

Resultado esperado:

» Sise insertan los datos correctamente se inserta el premio.
Se emite un mensaje de error en caso de que:

» Se dejen campos obligatorios vacios.

Evaluacioén de la prueba: Aceptada.

Autor: Deysi Columbié Herndndez XLV



SGIACIT: Sistema de Gestion de la Informacidn de la Actividad Cientifica e Innovacion Tecnoldgica en la VRIP del ISMMM

Tabla 6.67: Prueba para comprobar la entrada de datos del registro de publicacién

Prueba de aceptacion

Historia de usuario # 14: Gestionar registro de publicacion

Nombre: Prueba para comprobar la entrada de datos del registro de publicacion

Descripcion: Validacion de entrada de los datos del registro de publicacion.

Condiciones de ejecucion: El usuario introduce los datos correspondientes.

Entrada/Pasos de ejecucion: El usuario escribe los datos del registro de publicacion

Resultado esperado:

» Sise insertan los datos correctamente se inserta el registro de publicacion.
Se emite un mensaje de error en caso de que:

» Se dejen campos obligatorios vacios.

Evaluacioén de la prueba: Aceptada.
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Anexo 5 Interfaz de Usuario

Vicerrectoria de Investigacion y Postgrado

Proyecto de Investigacion

Nombre del proyecto Estado del proyecto
Fecha inicio Fecha de Finalizacion

(& =
Financiamiento Linea de investigacion Plan de indicadores

financiamiento

Figura 6 Interfaz de usuario Insertar proyecto de investigacion
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Vicerrectoria de Investigacion y Postgrado

ISM MM

Insertar Documento

Direccion

Figura 7 Interfaz de usuario insertar documento

Vicerrectoria de Investigacion y Postgrado

=
= .
= Insertar Usuario
Nombre Usuario Nombre Completo
Password Repetir password =
Email Nivel Accesa
— Seleccione — E|
]
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Figura 8 Interfaz de usuario Insertar usuario

Vicerrectoria de Investigacion y Postgrado

Insertar Miembro de Proyecto

Mombre

nombre del miembro del proyecto

Apellidos

apellidos del miembro del proyecto

Proyecto de investigacion

— Proyecto de Investigacion — v

Figura 9 Interfaz de usuario Insertar miembro de proyecto.
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