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Resumen

Este trabajo se realiz6 en la Facultad de ciencias Técnicas de la Universidad de
Granma con el fin de disefiar e implementar el portal de la facultad antes nombrada,
con el fin de incorporarla a la intranet de la Universidad realizarle nuevas
funcionalidades, lo cual permita que el manejo de la informacién relacionada con la
Facultad de Ciencias Técnicas y sea mas confiable, rapida y eficiente, para poder

gestionar la informacion.

Para el desarrollo del Sistema se utiliz6 como metodologia de ingenieria software XP
(Extreme Programming). Se realiz6 en Dreamweaver, utilizandose como lenguajes de
programacion el PHP y Mysq como gestor de base de datos apache como servidor

web, ademas del Photoshop 7 para el disefio.

Si nos basamos en los conocimientos adquiridos, se puede decir que se ha
realizado un proceso investigativo de disefio y desarrollo de un producto informético
que satisface la necesidad referida, se ajusta a los requerimientos de las nuevas
tecnologias de la informacion y esta acorde a los principios de desarrollo sostenible.
Las fases fundamentales, desde el comienzo hasta la culminacién del proceso,

estan contempladas en este documento.



UNIVERSIDAD DE GRANMA
FACULTAD DE CIENCIAS TECNICAS
GRANMA - CUBA

INDICE

INTRODUCCION. ... ciiitiiiiit et ettt
Problema CIeNtiTICO.......uiiiiieee e sre e
ODJELIVO GENEIAL ...t
ODjetiVOS ESPECITICOS. ..o.viiuieiiieiecie et te e nas
CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA.......ccvvtieiiiieeii e,
1.2 APLICACIONES WEB SOBRE SOFTWARE LIBRE..........cccciviiiiieie e,
1.3 APLICACION WEB...... oottt e e e e
1.3, L. SerVIAOr WED . .. e e e e e e e
1.3.2 Propuestas de Herramientas para el Desarrollo del Producto........................
1.3.2.1 Lenguajes de Programacion para laWEB............c.cccoov e,
1.3.2.2 Hyper Text Markup Language (HTML).......oooiiiiiii e
1.3.2.3 Java Script...

1.3.2.4 Active Server Page (ASP)
1.3.2.5 Java Server Pages (JSP)
1.3.2.6 Professional Home Page ToolSs (PHP).......c.oii i e
I A O3 T PP
1.3.2.8 Macromedia DreamwWeaVET 8..........iviuiieiieie et e e e e e
1.3.2.9 AAA LOGO 2009... .. centteinee et e et et et et e et e e e
1.3.3 Sistemas Gestores de Bases de Datos...............vvviiiiiiiiiiii
1.4 METODOLOGIA DE MODELADO ...ttt e e e e e
1.4.1 Rational Unified Process (RUP).......oooiiiie e e e
1.4.2 Lenguaje De Modelaje Unificado (UML)............cooiiiiiiiiiii e,

1.4.3 El Ciclo de Vida Ideal de Xp Consiste de Seis Fases.............ccccoovvvviniiinn,
1.5 CONCLUSION. .. ..t e e e e e

CAPITULO 2: DESCRIPCION Y CONSTRUCCION DE LA PROPUESTA DE SOLUCION..

2.1 INTRODUCCION.. .
2.2 MODELADO DEL NEGOCIO .............................................................
2.2.1 Breve Descripcion Del Negocio...
2.3 PERSONA RELACIONADA CON EL SISTEMA ......................................
2.4 FASE DE EXPLORACION ... ..o et
o 1T 0] T B TS LU T T o
2.4.2 Resumen de 1as Historias de USUarios. .. .......vuveeiee i e i e e e eee e,
2.5 FASE DE PLANIFICACION ... et e e e e
2.5.1 Plan de Duracién de las lteraciones.. .
2.5.2 Estimacion De Esfuerzos Por Hlstorlas De Usuarlo ..................................

2.6 ITERACION ... oot e,
2 G TR R = = <
2.7 PRODUCCION. ...ttt it e e e et et e e e
2 00 T 1 < 1o
2.7.2 COUIfICACION. ..o e e e e e e e
2.7.3 Pruebas FUNCIONAIES. .. ... vt e e e e e e e aas

WwWwMN -



UNIVERSIDAD DE GRANMA
FACULTAD DE CIENCIAS TECNICAS
GRANMA - CUBA

2.7.3.1 Pruebas Funcionales Para La Primera Iteracion.............coccovvviiienenninnnnn. 53
2.7.3.2 Pruebas Funcionales Para La Segunda Iteracion.................ccoovviiiievennnn, 54
2.8 MANTENIMIENTO . ..ttt e e e e et e e e e e e e e 55
29 MUERTE DEL PROYECT Ottt i it ettt e it siiie e s e eanaae,. DO
2.10 CONCLUSION . .. e, 56
CONCLUSIONES GENERALES. ... e e e, 57
RECOMENDACIONES. .. .ot e e e e e e e e e 58
GLOSARIO DE TERMINOS . .. oo e e e e, 59

BIBLIOGRAFIA'Y REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS.............c.coo i, 60



UNIVERSIDAD DE GRANMA
FACULTAD DE CIENCIAS TECNICAS
GRANMA - CUBA

INTRODUCCION

Con el avance tecnoldgico que se desarrolla en todo el mundo, el servicio web es
una verdadera revolucion en el campo de la informética y telecomunicaciones el
cual constantemente se va actualizando con nuevas herramientas, hoy en dia se
ha dirigido en el ambito cientifico y académico en el que las empresas pudieron
ofrecer sus productos darse a conocer como compafia sin barreras geograficas y
de comunicaciones. En la actualidad una compafia mira el servicio web como la
actualizacion de tecnologias que permitan agilizar los procesos, mejorar la
productividad y aumentar la eficiencia, ademas de abrir las puertas a nuevas

formas de negocios en el mercado global con “INTERNET”.

Esto posibilita que las aplicaciones sean rapidas, ligeras y robustas, ademas estas
se utilizan en cualquier lugar sin importar la plataforma. Aprovechando las ventajas
gue brinda la red se comenzaron a desarrollar nuevas aplicaciones de servicio y

de resolucién de problemas entre las que encontramos las aplicaciones web.

Esto requiere que las aplicaciones sean rapidas ligeras y robustas las cuales se
utilicen en cualquier lugar sin importar la hora, aprovechando las ventajas que
brinda la red se comenzaron a desarrollar nuevas aplicaciones de servicio y de

resolucién de problemas entre las que encontramos las aplicaciones web.

El desarrollo web es aquel de los que muestra informacion estatica o escrita
dentro del internet, también puede ser capaz de generar datos atreves de
consultas debido a la dinAmica sobre lo que estd basado y ello realiza tareas

especificas segun los requerimientos del usuario o cliente que solicite el servicios.

Pero realmente la tecnologia se ha desarrollado muy rapido y eso provoca que las
aplicaciones web den un servicio dinamico e interactivo mas eficiente, en sus
origenes el servicio World Wide Web fue concebido como un sistema flexible de

compartir informacién multimedia entre equipos heterogéneos a través de redes

Pagina 1
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informaticas. Por ello fue desarrollado un sistema de generacién de documentos a
través de un lenguaje estandar “el lenguaje HTML”". Los documentos generados de
esta forma podian incorporar texto y elementos graficos con la diferencia que los
documentos eran totalmente estaticos de ello se fueron creando nuevas
herramientas para incorporarlos al lenguaje HTML donde varias compafias
aportaron diferentes herramientas este lenguaje hoy en dia funcione con

diferentes plataformas y diferentes tipos de programacion.

Como un soporte mas de la intranet de la Universidad de Granma seria la intranet
de la Facultad de Ciencias Técnicas resaltando la presentacién de si mismo,
atrayendo la atencion de nuevos estudiantes a la Facultad de Ciencias Técnicas y
cuenta con docentes altamente capacitados con su estructura metodoldgica y

técnica.

La Facultad de Ciencias Técnicas al contar con su propia intranet, daria de cuenta
que su avance tecnoldgico va en crecimiento constante en todas las carreras que
ofrece y cada invitado que visite la pagina tendra mas opciones de eleccion, la
intranet también ofreceria sin numero de factores que pueden realzar la

perspectiva de la Facultad.

Con la investigacién realizada el problema cientifico es el siguiente: la
inexistencia de un sistema de automatizacion para la presentacion de informacién
intelectual en la Facultad de Ciencias Técnicas de la Universidad de Granma, el
mismo que se encuentra enmarcado en el siguiente objeto de estudio: Un

sistema de gestion informativo para la Facultad de Ciencias Técnicas.

Para dar solucion a este problema se propuso el siguiente objetivo: ¢Como
contribuir a la creacion del sistema, para dar a conocer la informacién relacionada

con la Facultad de Ciencias Técnicas en la Universidad de Granma?
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El objeto antes planteado delimit6 que el campo de accion es el sistema de
automatizacion para la Facultad de Ciencias Técnicas de la Universidad de
Granma y el objeto de investigacion se centra en el proceso de control
relacionada con la administraciéon y la toma de decisiones con respecto a la
presentacion de la informacion de la Facultad de Ciencias Técnicas de la

Universidad de Granma.

Como objetivo general: Implementar un sistema de gestion informativo en la

Facultad de Ciencias Técnicas de la Universidad de Granma.
Como objetivos especificos:

v Investigar y analizar la informacion recopilada de proyectos anteriores para
procesar la informacion que se encuentra en la base de datos de la
Facultad de Ciencias Técnicas 'y mejorar la toma de decisiones.

v" Recopilar la suficiente informacién de campo, con el objeto de realizar un
analisis para obtener una visién clara y precisa de la situacion de la
Facultad de Ciencias Técnicas y sus requerimientos.

v Definir estrategias que permitan al estudiante conocer a corto, mediano y

largo plazo la viabilidad de la implementacion del sistema.

Varios métodos tedricos y empiricos se emplean en la realizacion de estas tareas.
Entre los métodos tedricos esta analisis y sintesis se utilizd para la determinacion
de los fundamentos tedricos y metodoldgicos del sistema, se analizan los
resultados del diagnostico inicial y se determinan los principales problemas que
afectan la gestion de la informacion y el conocimiento en el objeto de estudio. El
método sistémico-estructural usado en el proceso de captura de requisitos del
sistema, determinacion de los actores, funciones, estructuras y flujos de

informacion.
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Entre los empiricos se aplica la observacion, como una manera de acceder a la
informacion directa e inmediata sobre los procesos que toman lugar en la
informacion sobre los medios. La entrevista se usa para obtener informacién en
varias de las fases del proceso de disefio y desarrollo de la aplicacion Web, por
ejemplo, para la captura de los requerimientos, proceso en el cual se busca conocer

gue funcionalidades debe de tener el sistema, lo que realmente se necesita.

Este informe esta estructurado por dos capitulos; En el capitulo 1, se hace
referencia a aspectos relacionados con las principales tecnologias en el desarrollo
de aplicaciones Web, y se enuncian las utilizadas para la realizacion de este
trabajo. Se explican ademas los conceptos principales que se van a tratar

relacionados con el objeto de estudio.

En el segundo capitulo se contiene los elementos basicos de la metodologia de
desarrollo empleada en la construccién del sistema. Estan presentes los principales

artefactos de las fases que la componen.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA
INTRODUCCION

Es primordial fundamentar cientificamente el tema en estudio ya que se tomara
en consideracion al ¢como? y ¢por qué? se va a desarrollar esta investigacion, y
también las tendencias y tecnologias actuales utilizadas como base para el
desarrollo de la investigacion.

1.1 ELEMENTOS DE LA WORLD WIDE WEB

La WWW (World Wide Web, o simplemente "la Web"), puede definirse
basicamente como tres cosas: hipertexto, que es un sistema de enlaces que
permite saltar de unos lugares a otros; multimedia, que hace referencia al tipo de
contenidos que puede manejar (texto, gréficos, video, sonido y otros) e Internet,
las base sobre las que se transmite la informacién. Esta tecnologia permite
visualizar en la pantalla del usuario "paginas" con informacion alojadas en
computadoras remotas (llamadas genéricamente "sitios"). En la actualidad, existen
dos tipos de sitios Web: los que se comportan como magazines, donde solo se
puede leer la informacion que en el esté escrita; y los que se comportan a manera
de software, donde se ejecutan una series de tareas especificas. Estos ultimos

son las llamadas aplicaciones Web.

La arquitectura de un sitio Web es simple. Contiene como componentes
principales: el Servidor Web, una Red y un Navegador o cliente. La arquitectura
de una aplicacion Web ademas incluye la aplicacion en el Servidor, que es la que

permite al sistema manejar l6gica de negocio y tener un estado.

Las aplicaciones Web se desarrollan como una extension de los sistemas Web
para agregar funcionalidad de negocio al proceso. Los servicios Web son hoy en
dia muy importantes por el uso inagotable de los mismos. Esto viene dado porque

no solo permiten mostrar informaciéon estatica o escrita con anterioridad a través
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de Internet o una Intranet, sino que son capaces de generar datos solicitados a

través de consultas, debido a la dinamica sobre la que estan basados.2

Las aplicaciones Web constituyen una de las mejores herramientas para divulgar,
gestionar y compartir la informacion por lo que trae consigo un aumento de la

eficiencia en cuanto a la manipulacion de gran cantidad de informacion.

Con el uso de las aplicaciones Web en cualquier entidad trae consigo entre otras
cosas una alta eficiencia que se alcanza en el &rea que haga uso de los mismos.
Debido a una serie de caracteristicas que ellos poseen, se mejoran los
mecanismos de intercambio de informacién en la entidad, disminuyendo en un alto

grado cualquier dificultad que exista para difundir la misma.

Entre las principales comodidades que una aplicacibn Web pueden traer se

encuentran las siguientes:

e RA4pido acceso a la informacion.

e Posibilidad de compartir informacion sin importar la plataforma operativa de
cada usuario.

e Ofrece formas de comunicacion mucho mas baratas que el correo postal o
el teléfono.

e Garantizan que la informacion esté mucho mas actualizada ya que,
generalmente, los propios departamentos, son responsables de actualizar
sus propios datos. Asi, los dirigentes de la entidad poseeran las
herramientas para tomar cualquier decisién que se pueda revertir en un
mejor funcionamiento de la misma.

e Facilita en gran medida la comunicacion entre los usuarios de un servicio.

e Es una solucion muy escalable, pues utiliza protocolos y tecnologias
abiertas.

e Representan una plataforma valida para proveer a la empresa de conexion

con el mundo.

Pagina 6



UNIVERSIDAD DE GRANMA
FACULTAD DE CIENCIAS TECNICAS
GRANMA - CUBA

e Puesto que el mantenimiento del sistema se concentra en el servidor, el

gasto se reduce.

Usando la Web, se tiene acceso a millones de paginas de informacion, la
exploracion se realiza por medio de un software especial denominado Browser o
Explorador. Las aplicaciones Web son populares debido a la practicidad del
navegador Web como cliente ligero. Sobre este aspecto se profundiza a

continuacion.
¢, Qué es Internet?

El concepto "Internet" hace referencia a una gran red mundial de computadoras
conectadas mediante diferentes tipos de enlaces (satelitales, por radio o, incluso,

submarinos). Esta gran Red permite compartir informacion.

La idea de una red informatica es tan antigua como la computacion misma. Una red
es un conjunto de dos o mas equipos conectados entre si. Esto permite que las
personas se puedan comunicar para compartir determinados recursos como puede
ser una impresora, archivos y hasta bases de datos. Conectadas entre si, las

computadoras aumentan su eficiencia y productividad.

Algunos definen Internet como "La Red de Redes", y otros como "Las Autopistas de
la Informacion”. Es una Red de Redes porque esta hecha a base de unir muchas
redes locales de computadoras (0 sea de unos pocos ordenadores en un mismo
edificio o empresa). Casi todos los paises del mundo tienen acceso a Internet. En
algunos, como los del Tercer Mundo, sélo acceden personas de altos recursos y en

otros paises mas desarrollados, no es dificil conectarse.

Por la Red Internet circulan cantidades increibles de informacién. Por este motivo se
le llama también La Autopista de la Informacion. Hay 200 millones de "inter nautas",
es decir, de personas que "navegan" por Internet en todo el Mundo.
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Una de las ventajas de Internet es que posibilita la conexidon con todo tipo de
ordenadores, desde los personales, hasta los mas grandes que ocupan habitaciones
enteras. Incluso se conectan a la Red cdmaras de video, robots, y maquinas de

refrescos.

Aunque se usen como sinénimos, Internet no es lo mismo que Web vy, contra lo que
pueda parecer hoy, la Red no tuvo un origen comercial, sino que fue un proyecto de
seguridad nacional ideado por el ejército norteamericano e impulsado por profesores

y estudiantes, que la convirtieron en un suceso mundial.

Internet brinda muchas posibilidades, a ellas se le denominan servicios. Entre ellos
estan: Correo Electrénico, World Wide Web, FTP, Grupos de Noticias y Servicios de

Telefonia.

De ellos, sin duda, uno de los servicios mas usados es la World Wide Web (WWW).
Este es el universo de informacion accesible a través de Internet, una fuente
inagotable del conocimiento humano. Es un sistema de informacién global,
interactivo, dindmico, distribuido, grafico. Este sistema de visualizacion de la

informacion revoluciond el desarrollo de Internet.

A partir de la invencion de la WWW, muchas personas empezaron a conectarse a la
Red desde sus domicilios, como entretenimiento. Internet recibié un gran impulso,
hasta el punto de que hoy en dia casi siempre que hablan de Internet, se refieren a la
WWW. De todo esto se concluye que el componente mas usado en el Internet es la
Web.

En la actualidad existen dos tipos de Web: los que se comportan como magazines,
donde solo se pude leer informacion que en él esté escrita; y los que se comportan
a manera de software, donde se ejecuta una serie de tareas especificas. Estos

altimos son llamadas aplicaciones Web.

Intranet
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Existen varios conceptos, pero en esencia una intranet es una red o un conjunto
de redes informaticas interconectadas pertenecientes a una misma institucién. En
nuestro caso estd formada por la red de area local (LAN) de la Universidad de
Granma. Como en todas las redes informaticas, el propdsito fundamental de la

intranet es compartir informacién y recursos entre los distintos usuarios.

Lo que distingue a una intranet de otros tipos de redes es el protocolo usado para
la comunicacién entre los ordenadores, que es el TCP/IP, que también se utiliza
en Internet. Con lo cual una intranet puede ser considerada como una Internet a
pequefia escala. La ventaja reside en que se puede utilizar el mismo software de
comunicaciéon disponible para Internet dentro de una intranet, con multitud de
programas de libre distribucion. Entre los principales beneficios de una intranet

estan:

e Mayor eficiencia organizacional y productividad.

e Mejoria en el clima organizacional con efectos directos en la satisfaccion de
los trabajadores de la entidad.

e La habilidad de entregar informacion actualizada de manera rapida y costo
eficiente a toda la base de usuarios. Una intranet pone informacion vital al
alcance de todos los empleados con acceso a ella.

e Otra caracteristica que vale la pena mencionar, es la consistencia, porque
la informacién es la misma a lo largo y ancho de la empresa.

e Al darle a las personas la posibilidad de acceder a tiempo a informacion
critica, esta tecnologia mejora el proceso de toma de decisiones. Es posible
organizar y mantener informacién centralizada o distribuida segun se
requiera o se facilite para la obtencion y actualizacion.

e Se elimina el tiempo y el costo asociado a la publicacion, duplicacion y

distribucion asociados a la documentacion en papel.
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Con el apoderamiento que da la intranet, viene la capacidad (muy deseable por
cierto) que los usuarios mismos publiquen por su cuenta informacién de interés de
su grupo de trabajo o de la empresa entera. Esto complementa la complejidad de

la intranet.

1.2 APLICACIONES WEB SOBRE SOFTWARE LIBRE

El hecho que un Software sea libre significa que, una vez obtenido, puede ser
usado, copiado, estudiado, modificado y redistribuido libremente, que no tiene que
pedir o pagar permisos. La libertad para usar un programa significa la libertad para
cualquier persona u organizacion de emplearlo en cualquier tipo de sistema
informatico, para cualquier clase de trabajo, y sin tener obligacion de
comunicarselo al desarrollador o a alguna otra entidad especifica.

Una de las areas donde el software libre brilla es en el mundo de las aplicaciones
Web. Con el continuo avance de la tecnologia cada dia se afiaden mas
organizaciones que utilizan como medio para solucionar sus problemas las

aplicaciones Web y unidas a esto el software libre.
Unos de los factores que hacen esto posible es que:

e Brinda la posibilidad de ahorros multimillonarios en la adquisicién de
licencias.

e Es un medio efectivo para el combate de las copias ilicitas del software.

¢ Trae beneficios econémicos, sobre todo para los paises del tercer mundo.

e Tiende a ser muy eficiente debido a que las personas tienen la posibilidad de
perfeccionarlo.

e Tiende a ser muy robusto y diverso.

1.3 APLICACION WEB
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En ingenieria de software una aplicacion Web es aquella que los usuarios usan el
acceso a un servidor Web a través de Internet o de una intranet. Las aplicaciones
Web son populares debido a la practicidad del navegador Web como cliente ligero.
La habilidad para actualizar y mantener aplicaciones Web sin distribuir e instalar
software en miles de potenciales clientes es otra razon de su popularidad. Una
ventaja significativa en la construccién de aplicaciones Web que soporten las
caracteristicas de los navegadores estandar es que deberian funcionar igual
independientemente de la version del sistema operativo instalado en el cliente.
1.3.1. Servidor Web

Un servidor Web es un programa que implementa el protocolo HTTP. Este
protocolo esta disefiado para transferir lo que se llama hipertextos, Paginas Web o
paginas HTML: Textos complejos con enlaces, figuras, formularios, botones y
objetos incrustados como animaciones o reproductores de sonidos. Un servidor se
encarga de mantenerse a la espera de peticiones HTTP llevada a cabo por un
cliente HTTP que se suele conocer como navegador. Cualquier maquina cliente
dotada de un navegador Web puede utilizar este tipo de aplicaciones. Algunos de
los servidores Web mas importantes son: Apache, Internet Information Server (IIS),
Cherokee y el xammp.

Servidor Apache

El Servidor HTTP Apache es un servidor HTTP de cédigo abierto para plataforma
Unix (BSD, GNUI/Linux, etcétera), Windows y otras, que implementa el protocolo
HTTP/1.1 (RFC 2616) y la nocion de sitio virtual. Cuando comenzd su desarrollo en
1995 se baso inicialmente en cdodigo del popular NCSA HTTPd 1.3, pero mas tarde
fue reescrito por completo. Su nombre se debe a que originalmente Apache
Consistia solamente en un conjunto de parches a aplicar el servidor de NCSA. Era,
en inglés, a patchy Server (un servidor parcheado).

El servidor Apache se desarrolla dentro del proyecto HTTP Server (httpd) de la
Apache Software Foundation. Presenta entre otras caracteristicas mensajes de
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error altamente configurables, bases de datos de autenticaciéon y negociado de
contenido, pero fue criticado por la falta de una interfaz Grafica que ayude en su
configuracion. En la actualidad, Apache es el servidor HTTP més utilizado, siendo el
servidor HTTP del 70% de los sitios Web en el mundo y sigue en aumento su cuota
en el mercado.

Wampserver 2.0

WampServer es un paquete para el desarrollo de sitios web dindmicos para
Windows que combina las dltimas versiones del servidor Apache, de la base de
datos MySQL y del lenguaje de programacion PHP. WampServer también incluye
PHPMyAdmin, PECL y SQLiteManager para una sencilla administracion de bases
de datos.

El programa se instala y configura automéaticamente de modo que podrés correr el
servidor sin necesidad de tocar ningun archivo de configuracion. Una caracteristica
interesante de WampServer es que permite instalar varias versiones de PHP,
MySQL y apache, de modo que podras usar cualquiera de ellas instalandola y luego
seleccionandola en el menu del icono de la barra de sistema.

La dltima version (2.0) incluye:

- Apache 2.2.8

- PHP 5.2.6 + PECL

- SQLitemanager

- MySQL 5.0.51b

- Phpmyadmin

1.3.2 Propuestas de Herramientas para el Desarrollo del Producto

Para el desarrollo del sistema se realizO un estudio sobre las posibles

herramientas a utilizar en su construccion. Teniéndose en cuenta la tendencia

actual y las novedades de cada una de ellas.
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1.3.2.1 Lenguajes de Programacion para la WEB

En la programacion de la Web se habla de dos tipos de lenguajes: los lenguajes
del lado servidor que son aquellos lenguajes que se caracterizan por desarrollar la
l6gica de negocio dentro del servidor. Ademas de ser los encargados del acceso a
base de datos, tratamiento de la informacion, etc. Por otro lado, los lenguajes de
lado cliente, que son los encargados de aportar dinamismo a la aplicacién en los
navegadores.

Entre los lenguajes del lado del servidor se pueden encontrar entre los mas
sobresalientes al Active Server Pages (ASP), Pesonal Home Pages (PHP), Java
Server Pages(JSP). Del lado del cliente no s6lo se encuentra el HTML sino
también el Java y el JavaScript los cuales son simplemente incluidos en el cédigo
HTML.

A continuaciéon se detallan caracteristicas y facilidades de cada uno de estos

lenguajes.

1.3.2.2 Hyper Text Markup Language (HTML)

HTML es el idioma de la Web, estas siglas significan Hiper Text Markup Language
(Lenguaje de Marcas de Hipertextos), en donde hipertexto hace referencia a la
capacidad del lenguaje para la utilizacién de los conocidos hipervinculos. Se basa
en el uso de “ETIQUETAS” o0 marcas, y gracias a ellas es posible definir el formato
del texto, los distintos elementos que conforman la pagina, sus propiedades y
disposicion. Este lenguaje es interpretado por los navegadores, procesado

pasados y convertidos en una pagina Web.

Una pagina Web o documento HTML no es otra cosa que un archivo de texto que
se puede crear con cualquier editor; desde el bloc de notas Windows hasta
cualquiera de DOS o LINUX.
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Fue creado en 1986 por el fisico nuclear Tim Berners-Lee; el cual tomo dos
herramientas preexistentes: El concepto de Hipertexto (Conocido también como
link 0 ancla) el cual permite conectar dos elementos entre si y el SGML (Lenguaje
Estandar de Marcacion General) el cual sirve para colocar etiquetas o marcas en
un texto que indiqgue como debe verse. HTML no es propiamente un lenguaje de
programacion como C++, Visual Basic, etc., sino un sistema de etiquetas. HTML
no presenta ningun compilador, por lo tanto algin error de sintaxis que se

presente éste no lo detectara y se visualizara en la forma como éste lo entienda.

1.3.2.3 Java Script

Java Script es un lenguaje pensado para agregar interactividad con el usuario a
las paginas HTML o para controlar ciertos aspectos de los formularios Web,
imagenes y demas elementos del navegador; pues permite ejecutar secuencias de
comandos en el mismo navegador del usuario. Con JavaScript se pueden realizar
calculos rapidos y complejos y hasta controlar la mayor parte de los elementos del
navegador. Su sintaxis es muy simple de manejar ya que estd basada en el

lenguaje C, muy conocido por todos los programadores.

Se trata de un lenguaje de programacion del lado del cliente, porque es el
navegador el que soporta la carga de procesamiento. Gracias a su compatibilidad
con la mayoria de los navegadores modernos, es el lenguaje de programacion del

lado del cliente més utilizado.

A pesar de esto existe algunos navegadores que no lo soportan y no todos lo
hacen del mismo modo. Una de las posibilidades que ofrece JavaScript es la
deteccién del tipo de navegador, por lo que en ocasiones esto se puede
aprovechar para utilizar distintos modulos de codigo para cada programa. La
sintaxis es muy parecida al lenguaje C o C++.
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1.3.2.4 Active Server Page (ASP)

ASP (Active Server Pages) es la tecnologia desarrollada por Microsoft para la
creacion de paginas dinamicas del servidor. ASP se escribe en la misma péagina
Web, utilizando el lenguaje Visual Basic Script o Jscript (Javascript de Microsoft).
Con las paginas ASP se pueden realizar muchos tipos de aplicaciones distintas,
permite acceso a bases de datos, al sistema de archivos del servidor y en general

a todos los recursos que tenga el propio servidor.

La mayor desventaja que presenta este lenguaje es que solo se puede
implementar en los servidores Web de su desarrollador: Microsoft. Actualmente se
ha presentado ya la segunda version de ASP: el ASP.NET, que comprende
algunas mejoras en cuanto a posibilidades del lenguaje y rapidez con la que
funciona. ASP.NET tiene algunas diferencias en cuanto a sintaxis con el ASP, de
modo que se ha de tratar de distinta manera uno de otro. Para implantarlo es

necesario montar en el servidor la plataforma.

1.3.2.5 Java Server Pages (JSP)

JSP en espafiol se traduce como Paginas de Servidor Java. Esta es una
tecnologia orientada a crear paginas Web con programacioén en Java. Con JSP
podemos crear aplicaciones Web que mezclen HTML estatico con HTML

dindmicamente.

Con JSP se pueden crear aplicaciones Web que se ejecuten en varios servidores
Web, de mudltiples plataformas, ya que Java es en esencia un lenguaje
multiplataforma. Las paginas JSP estan compuestas de codigo HTML/XML
mezclado con etiquetas especiales para programar scripts de servidor en sintaxis

Java. Por tanto, las JSP se pueden escribir con editor HTML/XML habitual.
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1.3.2.6 Professional Home Page Tools (PHP)

El lenguaje PHP es un lenguaje de programaciéon de estilo clasico, con variables,
sentencias condicionales, bucles, funciones, entre otras. La sintaxis que utiliza, la
toma de otros lenguajes muy extendidos como C y Perl. El codigo de PHP esta

incluido en tags especiales "<?, ?>". [PHP]

Servidor -
de Intermef Pdgina PHF

¢ S

PHFP

r"';:s'unada HTML

Figura 1.1 Esquema de representacion del PHP

El funcionamiento del PHP se puede describir a través de los pasos siguientes:

e Escribir en las paginas HTML pero con el codigo PHP dentro.

e Guardar la pagina en el servidor Web.

e Un navegador solicita una pagina al servidor.

e El servidor interpreta el codigo PHP.

e El servidor envia el resultado del conjunto de cddigo HTML y el resultado
del codigo PHP que también es HTML.

En ningdn caso se envia cédigo PHP al navegador, por lo que todas las
operaciones realizadas son transparentes al usuario, el codigo PHP es ejecutado
en el servidor y el resultado enviado al navegador. El resultado es normalmente
una pagina HTML. Por lo que al usuario le parecera que esta visitando una pagina

HTML que cualquier navegador puede interpretar.
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Este lenguaje fue creado originalmente en 1994 por Rasmus Lerdorf, naci6 como
un lenguaje sencillo para paginas personales (de ahi sus siglas en inglés, Personal
Home Page), pero como PHP esta desarrollado en politica de cédigo abierto, a lo
largo de su historia ha tenido muchas contribuciones de otros desarrolladores.
Actualmente PHP se encuentra en su version 5, que utiliza el motor Zend,
desarrollado con mayor meditacién para cubrir las necesidades de las aplicaciones
Web actuales.

Es el lenguaje lider del mundo Open Source y uno de los mas potentes, estables y
seguros. Ofrece un gran namero de herramientas y libreria de funciones y mucha

documentacion. Es también un lenguaje interpretado y embebido en el HTML.

PHP, en el caso de estar montado sobre un servidor Linux o Unix, es mas rapido
que ASP, dado a que se ejecuta en Unico espacio de memoria y esto evita las
comunicaciones entre componentes COM (Common Object Model) que se realizan

entre todas las tecnologias implicadas en una pagina ASP.

PHP es la gran tendencia en el mundo del Internet. Ultimamente se puede observar
un ascenso imparable, ya que cada dia son muchisimas mas las paginas Web que
lo utilizan para su funcionamiento, segun las estadisticas, PHP se utiliza en mas de
diez millones de paginas, y cada mes realiza un aumento del 15%, por lo que no es

complicado encontrar ayuda, documentacion, articulos y noticias.

PHP corre en siete plataformas, funciona en 11 tipos de servidores, ofrece soporte
sobre 20 bases de datos y contiene unas 40 extensiones estables sin contar las
gue se estan experimentando, tiene soporte para comunicarse con otros servicios
usando protocolos tales como LDAP, IMAP, POP3, HTTP, NNTP y muchos otros.

PHP ademas, ya tiene integrada las técnicas de programacion orientada a objetos,
lo que lo hace mucho mas potente aun. Generalmente el PHP es utilizado como

modulo de Apache, lo que lo hace extremadamente veloz. Estd completamente
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escrito en el lenguaje de programacion C, asi que se ejecuta rapidamente

utilizando poca memoria.

Hasta el momento se han analizado las caracteristicas fundamentales de los
lenguajes de programacion candidatos para la programacion de la propuesta de
este trabajo, para fundamentar la eleccién se hara una comparacion basado en
algunas caracteristicas que influyen directamente en el ambiente de trabajo donde
se va a desarrollar la propuesta. En cuanto a:

e Caracteristicas multiplataforma: Menos el ASP, que es solamente soportado
por la plataforma Windows, los deméas lenguajes estan soportados en
multiples plataformas.

¢ Velocidad de ejecucion: La velocidad es mayor en PHP, seguidos por el JSP.

¢ Disponibilidad de recursos: Actualmente los mas utilizados en Internet son el
PHP y el JSP, siendo mas utilizados en la publicacion de articulos y cédigos
de ejemplos. PHP tiene una de las comunidades mas grandes en Internet, al
igual que la de java.

e Familiaridad con el lenguaje: En la universidad los lenguajes mas utilizados por
los programadores es el ASP y el PHP.

e De acuerdo a estas comparaciones, el PHP resulta mucho mas favorecido vy,
por ende, el adecuado como lenguaje de programacion para la creacion del
sistema

1.3.2.7CSS

Las hojas de estilo se basan en un cdédigo estandar desarrollado por el World Wide
Web consortium mediante el cual es posible definir anticipadamente el estilo que
tendra cada etigueta HTML en la pagina. La versidbn mas reciente de CSS es el
namero dos, soportada por navegadores como Opera 6.x, Netscape 6.x e Internet
Explorer 6.x. Sin embargo, no todos los navegadores interpretan correctamente las

especificaciones de CSS, por lo que es recomendable probar las paginas en cada
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uno de estos programas. En particular, Internet Explorer tiene algunos problemas
para seguir el estandar e interpretarlo correctamente. Para mayor informacién
pueden probar sus navegadores entrando utilizando el validador de hojas de estilo
haciendo clic sobre CSS Validator (validador de CSS) en la péagina principal del
W3C.

También hay que ser muy cuidadosos al disefiar sitios ya que navegadores como
Internet Explorer incorporan estilos propios de CSS que no estan contemplados en
las especificaciones estandar y que no se veran correctamente en otros
navegadores. Nuevamente, utilicen el validador de CSS para comprobar si estan
siguiendo el estandar.

Ventajas De Los Estilos CSS

La utilizacion de estilos CSS permite concentrar en un unico lugar, la definicion de
estilos de todos los elementos similares. Mediante un bloque de cédigo situado
dentro de la misma pagina o en un archivo separado, es posible controlar el estilo
de ciertos elementos en lugar de dar formato a cada elemento en forma individual.
De esta forma, si alguna vez decidimos realizar algin cambio en el disefio y formato
de nuestra pagina, bastara con hacer las modificaciones en un solo lugar, en vez de
modificar cada elemento HTML por separado.

Recién dijimos que la definicion de estilos puede realizarse en la misma pagina o en
un archivo separado. La diferencia entre ambos métodos es simple: la definicién en
la misma pagina solo afectara a esa pagina mientras que si hacemos en un archivo
externo, podremos utilizarlo para todas las paginas que deseemos.

1.3.2.8 Macromedia Dreamweaver 8

Sin lugar a dudas, una de las herramientas mas utilizadas por los webmasters que
trabajan con aplicaciones visuales es Dreamweaver, de Macromedia. El programa
se adapta increiblemente a las necesidades de todo tipo de profesional del disefio
Web, tanto para los que prefieren programar el cédigo directamente en el editor de
texto como para los que gustan de una metodologia de trabajo totalmente visual.
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Macromedia Dreamweaver MX es un editor de texto comdn y corriente para
trabajar en el disefio de paginas Web, pero las alternativas que brinda hace que
los webmaster puedan olvidarse de las partes méas tediosas del disefio, como la

disposicion de capas, tablas, formularios y demas elementos.

Ofrece muchas mejoras para los desarrolladores de aplicaciones Web. Hace mas
facil entender y satisfacer los estandares de accesibilidad. También incluye rasgos
diseflados para manejar algunas de las mas complejas distribuciones de

accesibilidad, como la creacion de formularios y tablas de datos.

Macromedia Dreamweaver MX ofrece la posibilidad de obtener paginas
compatibles con los navegadores estandares, un control total sobre el codigo
fuente y la posibilidad de integracién con el resto de la familia de Macromedia para

mejorar los disefios y disminuir el espacio en memoria de cada pagina.

Dreamweaver es la herramienta de desarrollo Web lider del mercado y permite a
sus usuarios disefiar, desarrollar y mantener de forma eficaz sitios y aplicaciones

Web basadas en normas.

Por todas las caracteristicas referentes el editor Macromedia Dreamweaver MX
resulta el adecuado como herramienta de desarrollo Web para la creacion del
sistema.

1.3.2.9 AAA LOGO 2009

AAA Logo es una herramienta de atractiva interfaz con la que te serd muy facil
crear un logo para tu empresa, tu pagina web o lo que necesites, aun cuando no
tengas precisamente un gran sentido artistico.

El programa incluye una variada coleccion de plantillas de disefio de logos ya listas
para usar, y que puedes modificar para personalizarlas y adaptarlas a tu gusto con
total libertad.

También puedes, por supuesto, crear tu logo partiendo desde cero. Para ello

cuentas con una extensa base de datos de gréficos y otros objetos de clipart para

Pagina 20



UNIVERSIDAD DE GRANMA
FACULTAD DE CIENCIAS TECNICAS
GRANMA - CUBA

usar en tu logo. Podras ademas afadir efectos de transparencia, sombra y otros.

Facil de usar y con resultados verdaderamente atractivos.

1.3.3 SISTEMAS GESTORES DE BASES DE DATOS

Un sistema de gestion de base de datos (SGBD) puede definirse como un paquete
generalizado de software, que se ejecuta en un sistema computacional anfitrién,
centralizando el acceso a los datos y hace de interfaz entre los datos fisicos y el
usuario. Las principales funciones que deben cumplir un SGBD se relacionan con la
creacion y mantenimiento de las bases de datos, el control de accesos, la

manipulacion de datos de acuerdo con las necesidades del usuario.

El cumplimiento de las normas de tratamiento de datos, evitar redundancias e
inconsistencias y mantener la integridad. Los SGBD permiten al programador
convencional ahorrarse horas de trabajo dedicadas a la seguridad, gestion de los

datos, chequeos de errores, etc.

Para comunicarse con un SGBD, tanto para definir datos y estructuras como para
hacer consultas sobre los datos se puede utilizar SQL (Structured Query
Lenguage), que no es mas que un lenguaje de consultas estructurados compuestos
por comandos, clausulas, operadores y funciones de agregado. Estos elementos se
combinan en grupos de instrucciones (Consultas) para actualizar y manipular las

bases de datos.

Entre los SGBD méas utilizados en el mundo esta el Oracle, MySQL, Microsoft SQL
Server, PostgreSQL, Internase, entre otros. Los cuales presentan un enfoque

relacional con un buen basamento matematico centrado en el Algebra Relacional.
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Como gestor de base de datos se escogid MySQL por sus caracteristicas que se
exponen a continuacion, ademas de ser interés por parte del cliente al ser libre y

conjugarse bien con el servidor apache y el lenguaje de programacion PHP.

MySQL: Es un gestor de bases de datos relacional, licenciado bajo la GPL de la
GNU. Su disefio multihilo le permite soportar una gran carga de forma muy
eficiente.

MySQL fue creada por la empresa sueca MySQL AB, que mantiene el copyright del

codigo fuente del servidor SQL, asi como también de la marca.

Este gestor de bases de datos es, probablemente, el mas usado en el mundo del
software libre, debido a su gran rapidez y facilidad de uso. Esta gran aceptacion es
debida, en parte, a que infinidad de librerias y otras herramientas que permiten su
uso a través de gran cantidad de lenguajes de programacion, ademas de su facil
instalacion y configuracion. Las principales caracteristicas de este gestor de bases
de datos son las siguientes:
e Aprovecha la potencia de sistema multiprocesador, gracias a su
implementacion multihilo.
e Soporta gran cantidad de tipos de datos para las columnas.
¢ Dispone API's en gran cantidad de lenguajes (C, C++, Java, PHP, etc.).
e Gran portabilidad entre sistemas.
e Soporta hasta 32 indices por tablas.
e Gestion de usuario y passwords, con un muy buen nivel de seguridad en los
datos.
1.4 METODOLOGIA DE MODELADO
El uso de una metodologia para la elaboracion de un producto informatico,
garantiza determinadas caracteristicas en el mismo, dentro de ellas la calidad,

factor clave tanto para el cliente como para el productor.
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1.4.1 Rational Unified Process (RUP)
La metodologia Proceso Unificado de Desarrollo de Software se basa en la
orientacion a objetos, el desarrollo iterativo y el moldeamiento visual usando el
Lenguaje Unificado de Modelacion para la ingenieria de sistemas y de software, lo
gue permite incorporar al proceso de desarrollo de software un mejor control de los
requerimientos y cambios. Esta metodologia proporciona al equipo del proyecto
procedimientos y herramientas promoviendo las siguientes practicas:

e Gestion de los Requisitos.

e Desarrollos iterativos.

¢ Uso de arquitecturas basadas en componentes.

¢ Desarrollo Visual del Software (con UML).

e Verificacion continta de la calidad del software.

¢ Gestion de los Cambios.
Segun la metodologia RUP el ciclo de vida de un proyecto se divide en las
siguientes fases:

e Fase de concepcion.

e Fase de elaboracion.

¢ Fase de construccion.

e Fase de transicion.
Como consecuencia, los modulos operacionales van siendo entregados al cliente a
un ritmo mas acelerado que por los modelos tradicionales. Esto garantiza que en
cada entrega se cumplan todas las funcionalidades establecidas en cada uno de los
casos, lo que facilita la obtencion de un sistema en su completo desenvolvimiento
en correspondencia con las necesidades de los usuarios.
Al ser iterativo, RUP promueve que se minimice el riesgo de obtencién de un mal
producto (o un producto no deseado) porque el sistema puede validarse con el

cliente en cada iteracion. De esta forma se potencia la robustez del producto y se
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incluye un marco en el que el problema de tener que gestionar requisitos
incompletos, que es bastante frecuente, sea facil de llevar.

A pesar de ser una metodologia desarrollada directamente para el trabajo con
clases y objetos brinda amplias posibilidades para el manejo eficiente del tiempo de
disefio e implementacion utilizando las extensiones para aplicaciones Web.

1.4.2 Lenguaje De Modelaje Unificado (UML)

El UML, es el lenguaje grafico de modelaje orientado a objetos estdndar de la
industria para especificar, visualizar, construir y documentar los elementos de los
sistemas de software. UML proporciona una forma estandar de escribir los planos
de un sistema, cubriendo tanto las cosas conceptuales, tales como procesos del
negocio y funciones del sistema, como las cosas concretas, tales como las clases
escritas en un lenguaje de programacion especifico, esquemas de bases de datos y
componentes de software reutilizables. Simplifica el proceso complejo de analisis y
disefio de software, facilitando un plano para la construccion.

El UML fue desarrollado en Rational Software Corporation por Grady Booch, James
Rumbaugh e Ivar Jacobson con contribuciones de otros metodologos lideres,
vendedores de software y muchos usuarios; el UML esta basado en el uso
extensivo del método Booch, OMT y Jacobson; es decir, el UML es la evolucion de
éstas y otras aproximaciones para modelado de procesos de negocios, objetos, y el
modelado de componentes.

El desarrollo de UML empez6 en el 1994 de octubre cuando Grady Booch y Jim
Rumbaugh en la Rational Software Corporation empezaron a trabajar para unificar
el Booch y la OMT. Un proyecto version 0.8 del Método Unificado (UML), como se
llamé desde un comienzo, salié al publico en octubre de 1995, mas tarde se integra
Ivar Jacobson.

El Lenguaje Unificado de Modelacion proporciona ventajas en la representacion del
ciclo de vida de un software y de los artefactos especificos del Proceso Unificado
de Desarrollo de Software. Permite una comunicacion sencilla y rapida entre
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desarrolladores y clientes del software que se desarrolla. No se necesitan

conocimientos profundos de Ingenieria de Software para que los clientes

comprendan lo que los desarrolladores muestran, de modo que rapidamente
pueden expresar su conformidad con el producto o las nuevas mejoras que desean
ver introducidas.

En resumen UML es el resultado de la experiencia sumada, anotaciones y

conceptos. Ya que todas las metodologias bases han tenido una aplicacion extensa

en el campo de la POO, se han desarrollado en la practica, tienen su historia, y han
sido aplicados en una gran variedad de industrias y problemas por lo que pueden
ser clasificadas como maduras.

Dentro de las partes de UML podemos encontrar:

e Vistas: Las vistas muestran diferentes aspectos de los sistemas que son
modelados. Una vista no es un grafico, pero es una abstraccion que consiste en
una serie de diagramas. Solamente definiendo una serie de vistas, cada una
mostrando un aspecto particular del sistema, puede ser construida una imagen
completa del sistema. Las vistas también enlazan el lenguaje de modelaje al
proceso/método escogido para el desarrollo.

o Diagramas: Son los graficos que describen los contenidos en una vista. El
UML tiene nueve tipos diferentes de diagramas que son utilizados en
combinacion para proporcionar todas las vistas del sistema.

o Elementos del modelo: Los conceptos utilizados en los diagramas son los
elementos del modelo los cuales representan conceptos orientados a objetos
comunes, tales como clases, objetos, mensajes, y las relaciones entre estos
conceptos incluyendo asociaciéon, dependencia y generalizacion. Un elemento
del modelo es utilizado en varios diagramas diferentes, pero siempre tiene el
mismo significado y simbolo.

o Mecanismos generales: Los mecanismos generales proporcionan comentarios

extras, informacion, o semantica acerca de un elemento del modelo; ellos
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proporcionan también mecanismos de extension para adaptar o extender el
UML a un método, proceso, organizacion o usuario especifico.
Algunas de las principales ventajas de RUP y UML son:

¢ El sistema de software profesional es disefiado y documentado antes de que
sea codificado. Se conoce exactamente lo que se conseguira, por
adelantado.

e Ya que el diagrama del sistema esta antes de crear la primera parte del
cadigo, es facil descubrir el codigo reutilizable y tratarlo para una mejor
eficacia.

e Los ldgicos ‘agujeros’ en el disefio del sistema pueden ser descubiertos antes
sobre los diagramas del mismo. El software se comportar4d de la forma
esperada y surgiran menos sorpresas.

e El disefio total del sistema dicta el modo en que se desarrollara el software.
Las decisiones finales se haran antes de que se encuentren con codigo mal
escrito. Con esto se ahorra tiempo en el desarrollo.

e Cuando se necesite hacer modificaciones en el sistema, es mucho mas facil
hacerlo sobre la documentacion UML. Hay que recurrir mucho menos a
rehacer un nuevo estudio. Nuevamente se ahorra tiempo en el desarrollo.

¢ Si se incorporan nuevos desarrolladores al proyecto, los diagramas UML les
permitira hacerse rapidamente una idea del sistema.

e La comunicacién con los desarrolladores internos, y con desarrolladores
externos, es mucho mas eficiente.

Los creadores de UML han desarrollado una herramienta CASE para representarlo,
Rational Rose, que cubre el ciclo de vida de un proyecto. Esta herramienta permite
documentar y llegar a la solucién del sistema atravesando todas las etapas del
proyecto.

1.4.3 El Ciclo de Vida Ideal de Xp Consiste de Seis Fases
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1. Exploracién

En esta fase, los clientes plantean a grandes rasgos las historias de usuario que
son de interés para la primera entrega del producto. Al mismo tiempo el equipo de
desarrollo se familiariza con las herramientas, tecnologias y practicas que se
utilizaran en el proyecto. Se prueba la tecnologia y se exploran las posibilidades
de la arquitectura del sistema construyendo un prototipo. La fase de exploracién
toma de pocas semanas a pocos meses, dependiendo del tamafio y familiaridad

gue tengan los programadores con la tecnologia.
2. Planificacion de la Entrega

En esta fase el cliente establece la prioridad de cada historia de usuario, y
correspondientemente, los programadores realizan una estimacién del esfuerzo
necesario de cada una de ellas. Se toman acuerdos sobre el contenido de la
primera entrega y se determina un cronograma en conjunto con el cliente. Una
entrega deberia obtenerse en no mas de tres meses. Esta fase dura unos pocos
dias. Las estimaciones de esfuerzo asociado a la implementacién de las historias
la establecen los programadores utilizando como medida el punto. Un punto,
equivale a una semana ideal de programacion. Las historias generalmente valen
de 1 a 3 puntos. Por otra parte, el equipo de desarrollo mantiene un registro de la
“velocidad” de desarrollo, establecida en puntos por iteracién, basandose
principalmente en la suma de puntos correspondientes a las historias de usuario
que fueron terminadas en la Ultima iteracion. La planificacion se puede realizar
basandose en el tiempo o el alcance. La velocidad del proyecto es utilizada para
establecer cuantas historias se pueden implementar antes de una fecha
determinada o cuanto tiempo tomara implementar un conjunto de historias. Al
planificar por tiempo, se multiplica el nimero de iteraciones por la velocidad del

proyecto, determinandose cuantos puntos se pueden completar. Al planificar
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segun alcance del sistema, se divide la suma de puntos de las historias de usuario
seleccionadas entre la velocidad del proyecto, obteniendo el nuamero de

iteraciones necesarias para su implementacion.
3. Iteraciones

Esta fase incluye varias iteraciones sobre el sistema antes de ser entregado. El
Plan de Entrega esta compuesto por iteraciones de no mas de tres semanas. En la
primera iteraciéon se puede intentar establecer una arquitectura del sistema que
pueda ser utilizada durante el resto del proyecto. Esto se logra escogiendo las
historias que fuercen la creacion de esta arquitectura, sin embargo, esto no
siempre es posible ya que es el cliente quien decide qué historias se
implementaran en cada iteracion (para maximizar el valor de negocio). Al final de
la dltima iteracion el sistema estard listo para entrar en produccién. Los elementos
que deben tomarse en cuenta durante la elaboracién del Plan de la Iteracién son:
historias de usuario no abordadas, velocidad del proyecto, pruebas de aceptacion
no superadas en la iteracion anterior y tareas no terminadas en la iteracion
anterior. Todo el trabajo de la iteracion es expresado en tareas de programacion,
cada una de ellas es asignada a un programador como responsable, pero llevadas

a cabo por parejas de programadores.
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4. Produccion

La fase de produccion requiere de pruebas adicionales y revisiones de rendimiento
antes de que el sistema sea trasladado al entorno del cliente. Al mismo tiempo, se
deben tomar decisiones sobre la inclusion de nuevas caracteristicas a la version
actual, debido a cambios durante esta fase. Es posible que se rebaje el tiempo
que toma cada iteracion, de tres a una semana. Las ideas que han sido
propuestas y las sugerencias son documentadas para su posterior implementacion

(por ejemplo, durante la fase de mantenimiento).
5. Mantenimiento

Mientras la primera versidbn se encuentra en produccién, el proyecto XP debe
mantener el sistema en funcionamiento al mismo tiempo que desarrolla nuevas
iteraciones. Para realizar esto se requiere de tareas de soporte para el cliente. De
esta forma, la velocidad de desarrollo puede bajar después de la puesta del
sistema en produccion. La fase de mantenimiento puede requerir nuevo personal

dentro del equipo y cambios en su estructura.
6. Muerte del Proyecto

Es cuando el cliente no tiene mas historias para ser incluidas en el sistema. Esto
requiere que se satisfagan las necesidades del cliente en otros aspectos como
rendimiento y confiabilidad del sistema. Se genera la documentacion final del
sistema y no se realizan mas cambios en la arquitectura. La muerte del proyecto
también ocurre cuando el sistema no genera los beneficios esperados por el

cliente o cuando no hay presupuesto para mantenerlo. [10]
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1.5 CONCLUSION DEL CAPITULO

Se abordaron elementos necesarios para la compresion y fundamentacion de la
solucion propuesta. Las tendencias y tecnologias actuales relacionadas con el
tema y algunas que forman parte del objeto de estudio. Se tiene una valoracion
sobre el por qué de las elecciones referentes al lenguaje de programacion a usar,
el sistema gestor de bases de datos, la metodologia de desarrollo. Una vez
conocidas las herramientas y conceptos a usar se puede proseguir con el disefio y

la construccion de la solucion propuesta.
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CAPITULO 2: DESCRIPCION Y CONSTRUCCION DE LA PROPUESTA DE
SOLUCION.

2.1 Introduccién

En el capitulo se manejan elementos importantes en el proceso de ingenieria para
la realizacion de un sistema informatico. Se describen los aspectos que tuvieron
lugar en el proceso de la captura de los requisitos con el propdsito de guiar el
desarrollo hacia el sistema correcto. Estan presentes el resto de los artefactos
fundamentales que propone la metodologia de ingenieria software XP (Extreme
Programming), la cual consta de seis faces que son: exploracion, planificacion de la

entrega, iteraciones, produccion, mantenimiento y muerte del proyecto.
2.2 Modelado Del Negocio

El modelado del negocio es una técnica para comprender estos procesos en la
organizacion. Este modelo describe los procesos de dicho negocio en una empresa
u organizacion en términos de casos de uso, actores que se corresponden con los

procesos Y los clientes respectivamente.

El Modelado del Negocio es fundamental en el proceso de desarrollo de un software.

El mismo tiene como propdésitos:

e Comprender la estructura y la dinamica de la organizacion en la cual se va a
implantar un sistema.

e Comprender los problemas actuales de la organizacion e identificar las mejoras
potenciales.

e Asegurar que los consumidores, usuarios finales y desarrolladores tengan un
entendimiento comun de la organizacion.

e Derivar los requerimientos del sistema que va a soportar la organizacion.

2.2.1 Breve Descripcion Del Negocio
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La Universidad de Granma cuenta con una Intranet informativa en la que se puede
encontrar su mision, vision y otro tipo de beneficios para docentes, estudiantes o
invitados. Ademas posee vinculos a las paginas de las facultades. El encargado de
manejar toda esta informacion es el Administrador de red.

Lo que se trata es de implementar la propia intranet de la Facultad de Ciencias
Técnicas donde se va adquirir y procesar la informacion correctamente para
docentes, estudiantes y para las diferentes personas, que quieran conocer mas sobre
lo que ofrece la Facultad, la afluencia de informacion aparecera segun sea requerida
para su conocimiento. Luego con los datos recogidos y la informacién que cada
especialista recopila en los centros de estudio a través de los diferentes directivos se

procede a elaborar los informes.

2.3 PERSONA RELACIONADA CON EL SISTEMA

Se denomina a la persona relacionada con el sistema de la cual se dara una breve

descripcion y el rol que desempefia en la siguiente tabla:

ACTOR DESCRIPCION

ADMINISTRADOR | Es la persona de gestionar la informacion de la intranet de la

Facultad de Ciencias Técnicas de la Universidad de Granma.
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2.4 FASE DE EXPLORACION
Con el inicio de esta primera fase empieza la metodologia de software xp, En esta
se reflejan a grandes rasgos las Historias de Usuarios planteadas por los clientes

y que son de interés para la primera entrega del producto.

2.4.1 Historias De Usuarios

Las historias de usuario son escritas por el cliente y en las que describe
brevemente las caracteristicas que el sistema debe poseer utilizando un
lenguaje sencillo y claro, estas son la técnica utilizada en XP para
especificar los requisitos del software. Durante esta fase se identificaron 4

historias de usuario las cuales se muestran a continuacion.

HISTORIA DEL USUARIO

NUmero: 1 Usuario: Administrador

Nombre Historia: Visualizar la misién y vision de la facultad.

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Bajo

Puntos Estimados: 3 Iteracion Asignada: 1

Programador Responsable: Oswaldo René Vasquez Caiza

Descripcion: Ingresar la misidon y vision de la facultad y adjunto a eso la informacion

gue corresponda con las carreras que ofrece la misma.

Observaciones:
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HISTORIA DEL USUARIO

NUmero: 2 Usuario: Administrador

Nombre Historia: Gestionar los servicios que ofrece la facultad.

Prioridad en Negocio: Medio Riesgo en Desarrollo: Medio

Puntos Estimados: 3 Iteracién Asighada: 1

Programador Responsable: Oswaldo René Vasquez Caiza

Descripcion: En el disefio debe ir complementado con la informacién que debe

mostrar acerca de los servicios.

Observaciones:

HISTORIA DEL USUARIO

NUmero: 3 Usuario: Administrador

Nombre Historia: Gestionar la documentacién de cada carrera de la facultad.

Prioridad en Negocio: Medio Riesgo en Desarrollo: Bajo

Puntos Estimados: 3 Iteracion Asignada: 2

Programador Responsable: Oswaldo René Vasquez Caiza

Descripcion: Cada carrera de la facultad mostrara la informacion de cuales son las
ventajas que ofrece de si misma para el pensum de estudio y los invitados puedan

elegir.

Observaciones:
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HISTORIA DEL USUARIO

NUmero: 4 Usuario: Administrador

Nombre Historia: Disefiar el menu principal.

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Medio

Puntos Estimados: 2 Iteracion Asignada: 2

Programador Responsable: Oswaldo René Vasquez Caiza

Descripcion: La informacion debe ser relevante y constantemente actualizarse,

modificarse y tiene que eliminar segun se lo requiera.

Observaciones: El administrador tiene que ser muy precavido con la modificacion y

el ingreso de los nuevos datos.

HISTORIA DEL USUARIO

NUumero: 5 Usuario: Administrador

Nombre Historia: Gestionar la actualizacion de la informacion y documentacion que

consta en la facultad.

Prioridad en Negocio: Medio Riesgo en Desarrollo: Bajo

Puntos Estimados: 2 Iteracidon Asignada: 2

Programador Responsable: Oswaldo René Vasquez Caiza

Descripcion: La informacion que ofrece tiene que actualizarse constantemente para

una mejor presentacion esto se puede hacer mensual o semanalmente.

Observaciones:

2.4.2 Resumen de las Historias de Usuarios
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No Nombre Prioridad | Riesgo Esfuerzo | Iteracion
1 Visualizar la misién y vision de Alta Bajo 3 1

la facultad.
2 Gestionar los servicios que | Medio Medio 3 1

ofrece la facultad.

3 Gestionar la documentacion de | Medio Bajo 3 2

cada carrera de la facultad.

4 Disefiar el menu principal. Medio Bajo 2 2
5 Gestionar la actualizacion de | Medio Bajo 2 2
la informacion y

documentacion que consta en

la facultad.

2.5FASE DE PLANIFICACION

En esta segunda fase de la metodologia XP se da a conocer el proceso de
entrega, en un orden de prioridad, de los requisitos que solicita el cliente reflejados
en las historias de usuario. Los programadores realizan una estimacion del
esfuerzo necesario de cada una de ellas y se toman acuerdos sobre el contenido
de la primera entrega ademas de la determinacion de un cronograma en conjunto

con el cliente.

2.5.1 Plan de Duracioén de las lteraciones
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e lteracion Primera: En esta fase se trata de entregar las prioridades mas

importantes las cuales son las funcionalidades basicas. La visualizacion

de la misidn vy vision de la facultad, y también la gestién de los servicios

que ofrece la facultad.

e |teracién segunda: Esta segunda fase se entregara el producto
terminado con todas sus funcionalidades que el cliente sugeria y el

software en perfecto estado. Con la gestion de documentar la

informacion de cada carrera, el disefio del menu principal, y gestionar la

actualizacion de la informacion y documentacion de la facultad.

Iteracion Historias de Usuario Duracién de las

Ilteraciones

Iteracion 1 | .1 Visualizar la mision y visiéon de la facultad.
.2 Gestionar los servicios que ofrece la

facultad.

Iteracion 2 | 2.1 Gestionar la documentacion de cada carrera
de la facultad.

2.2 Disefiar el menu principal.

2.3 Gestionar la actualizacion de la informacion
y documentacién que consta en la facultad.

2.5.2 Estimacién De Esfuerzos Por Historias De Usuario.
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No Historias de usuario Puntos estimados

1 | Visualizar la mision y vision de la facultad. 3

2 | Gestionar los servicios que ofrece la facultad. 3

3 | Gestionar la documentacion de cada carrera de la 3
facultad.

4 | Disefar el menu principal. 2

5 | Gestionar la actualizacion de la informacion y 2

documentacion que consta en la facultad.

2.6 ITERACION

En esta tercera etapa se realizan diferentes iteraciones sobre el sistema antes de

su entrega. Los clientes deben seleccionar al comienzo de cada iteracion las

historias de usuario que seran implementadas y al final de la dltima el sistema

estara listo para entrar en produccion. Las historias de usuario son divididas en

tareas de entre 1 y 3 dias de duracion que se asignaran a los programadores.

2.6.1 Tareas

A continuacion se muestran las tareas por historias de usuario correspondientes a

cada iteracion. En el Anexo 1 se puede consultar la distribucién de las historias de

usuario por iteraciones.

v PRIMERA ITERACION
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1. Visualizar La Mision Y Vision De La Facultad

» 3 Puntos.

» Insertar y modificar la misién y vision de la facultad.
Tareas:

1. Disefar la interfaz para insertar y modificar la informacién sobre la

mision y visién de la facultad (1 punto).
2. Insertar la informacion de la mision y vision de la facultad (1 punto).

3. Si se considera necesario se modificaria la informacién de la mision y

vision de la facultad (1 punto).

TAREA

NUumero de Tarea: 1 NUmero de Historia: 1

Nombre de Tarea: Disefiar la interfaz para insertar y modificar la informacion

sobre la mision y vision de la facultad.

Tipo de Tarea: Desarrollo. Puntos Estimados: 1

Fecha Inicia: Fecha Termina:

Programador Responsable: Oswaldo René Vasquez Caiza.

Descripcion: Se disefiara la interfaz que permitird acceder a las opciones de

insertar y modificar la informacién de la facultad.

TAREA
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NUumero de Tarea: 2 NUmero de Historia: 1

Nombre de Tarea: Insertar la informacion de la mision y vision de la facultad.

Tipo de Tarea: Desarrollo. Puntos Estimados: 1

Fecha Inicia: Fecha Termina:

Programador Responsable: Oswaldo René Vasquez Caiza.

Descripcion: Se insertardn en la base de datos a través de la interfaz de

usuario “Insertar la informacién de la misiéon y visién de la facultad”.

TAREA

NUmero de Tarea: 3 NUmero de Historia: 1

Nombre de Tarea: Si se considera necesario se modificaria la informacion de la

mision y vision de la facultad.

Tipo de Tarea: Desarrollo. Puntos Estimados: 1

Fecha Inicia: Fecha Termina:

Programador Responsable: Oswaldo René Vasquez Caiza.

Descripcion: Se modificara en la base de datos a través de la interfaz de
usuario “Si lo consideran necesario modificar la informacién de la mision y

vision de la facultad”.

2. Gestionar los Servicios que Ofrece la Facultad.

> 3 Puntos.
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» Insertar, modificar o eliminar los servicios que ofrece la facultad.
Tareas:

1. Disefo de la Interfaz para insertar, modificar o eliminar los servicios que

ofrece la facultad (0,5 puntos).
2. Insertar los servicios que ofrece la facultad (1 punto).
3. Modificar los servicios que ofrece la facultad (1 punto).

4. Eliminar los servicios que ofrece la facultad (0,5 puntos).

TAREA

NUumero de Tarea: 1 NUmero de Historia: 2

Nombre de Tarea: Disefio de la Interfaz para insertar, modificar o eliminar los
servicios que ofrece la facultad.

Tipo de Tarea: Desarrollo. Puntos Estimados: 0.5

Fecha Inicia: Fecha Termina:

Programador Responsable: Oswaldo René Vasquez Caiza.

Descripcion: Se disefiara una interfaz que permita acceder a las opciones de

insertar, modificar o eliminar los servicios que ofrece la facultad.

TAREA

NUumero de Tarea: 2 NUmero de Historia: 2
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Nombre de Tarea: Insertar los servicios que ofrece la facultad.

Tipo de Tarea: Desarrollo. Puntos Estimados: 1

Fecha Inicia: Fecha Termina:

Programador Responsable: Oswaldo René Vasquez Caiza.

Descripcion: Se insertardn en la base de datos a través de la interfaz de

usuario “Insertar la informacién de los servicios que ofrece la facultad”.

TAREA

NUmero de Tarea: 3 NUmero de Historia: 2

Nombre de Tarea: Modificar los servicios que ofrece la facultad.

Tipo de Tarea: Desarrollo. Puntos Estimados: 1

Fecha Inicia: Fecha Termina:

Programador Responsable: Oswaldo René Vasquez Caiza.

Descripcion: Se modificaran en la base de datos a través de la interfaz de
usuario “Modificar la informacién de los servicios que ofrece la facultad”.

TAREA
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NUumero de Tarea: 4 NUmero de Historia: 2

Nombre de Tarea: Eliminar los servicios que ofrece la facultad.

Tipo de Tarea: Desarrollo. Puntos Estimados: 0.5

Fecha Inicia: Fecha Termina:

Programador Responsable: Oswaldo René Vasquez Caiza.

Descripcidn: Se eliminaran de la base de datos lo que se crea conveniente que
se debe borrar a través de la interfaz de usuario “Eliminar informacion de los

servicios que ofrece la facultad”.

v SEGUNDA ITERACION

1. Gestionar La Documentacién De Cada Carrera De La Facultad.

» 3 Puntos.

» Insertar, modificar o eliminar los servicios que ofrece la facultad.
Tareas:

1. Disefio de la Interfaz para insertar, modificar o eliminar la documentacion de

las carreras de la facultad (0.5).

2. Insertar la informacion o documentacion de las carreras de la facultad (1

punto).
3. Modificar la documentacion de las carreras de la facultad (1 punto).

4. Eliminar la informacion si es necesario de las carreras de la facultad (0,5

puntos).
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TAREA

NUumero de Tarea: 1

NUmero de Historia: 3

Nombre de Tarea: Disefio de la Interfaz para insertar, modificar o eliminar la

documentacion de las carreras de la facultad.

Tipo de Tarea: Desarrollo.

Puntos Estimados: 0.5

Fecha Inicia:

Fecha Termina:

Programador Responsable: Oswaldo René Vasquez Caiza.

Descripcién: Se disefiara una interfaz que permita acceder a las opciones de

insertar, modificar o eliminar la informacién o documentacion de las carreras de

la facultad.

TAREA

NUumero de Tarea: 2

Numero de Historia: 3

Nombre de Tarea: Insertar la informaciéon o documentacion de las carreras de la

facultad.

Tipo de Tarea: Desarrollo.

Puntos Estimados: 1

Fecha Inicia:

Fecha Termina:

Programador Responsable: Oswaldo René Vasquez Caiza.

Descripcion: Se insertaran en la base de datos a través de la interfaz de

usuario “Insertar la informacion o documentacion de las carreras de la facultad”.
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TAREA

NUumero de Tarea: 3 NUmero de Historia: 3

Nombre de Tarea: Modificar la documentacion de las carreras de la facultad.

Tipo de Tarea: Desarrollo. Puntos Estimados: 1

Fecha Inicia: Fecha Termina:

Programador Responsable: Oswaldo René Vasquez Caiza.

Descripcion: Se modificaran en la base de datos a través de la interfaz de

usuario “Modificar la documentacion de las carreras de la facultad”.

TAREA

NUmero de Tarea: 4 NUmero de Historia: 3

Nombre de Tarea: Eliminar la informacion si es necesario de las carreras de la

facultad.
Tipo de Tarea: Desarrollo. Puntos Estimados: 0.5
Fecha Inicia: Fecha Termina:

Programador Responsable: Oswaldo René Vasquez Caiza.

Descripcion: Se eliminaran de la base de datos la informacion de ser
necesario a través de la interfaz de usuario “Eliminar documentacién o

informacion de las carreras de la facultad”.

2. Disefar El Menu Principal.
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> 2 Puntos.

» Insertar, modificar o eliminar el menu principal de la facultad.

Tareas:

1. Disefio de la Interfaz para insertar, modificar o eliminar el menu

principal de la facultad (0,5 puntos).

2. Insertar el menu principal de la facultad (0.5 punto).

3. Modificar el mena principal de la facultad (0.5 punto).

4. Eliminar el menu principal de la facultad (0,5 puntos).

TAREA

Numero de Tarea: 1

NUumero de Historia: 4

Nombre de Tarea: Disefio de la Interfaz para insertar, modificar o eliminar el

menu principal de la facultad.

Tipo de Tarea: Desarrollo.

Puntos Estimados: 0.5

Fecha Inicia:

Fecha Termina:

Programador Responsable: Oswaldo René Vasquez Caiza.

Descripcion: Se disefiara una interfaz que permita acceder a las opciones de

insertar, modificar o eliminar el menu principal de la facultad.

TAREA
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NUumero de Tarea: 2 Nimero de Historia: 4

Nombre de Tarea: Insertar el menu principal de la facultad.

Tipo de Tarea: Desarrollo. Puntos Estimados: 0.5

Fecha Inicia: Fecha Termina:

Programador Responsable: Oswaldo René Vasquez Caiza.

Descripcion: Se insertaran en la base de datos a través de la interfaz de

usuario “Insertar el menu principal de la facultad”.

TAREA

NUmero de Tarea: 3 NUmero de Historia: 4

Nombre de Tarea: Modificar el menu principal de la facultad.

Tipo de Tarea: Desarrollo. Puntos Estimados: 0.5

Fecha Inicia: Fecha Termina:

Programador Responsable: Oswaldo René Vasquez Caiza.

Descripcion: Se modificaran en la base de datos a través de la interfaz de

usuario “Modificar el menu principal de la facultad”.

TAREA

NUmero de Tarea: 4 NUmero de Historia: 4
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Nombre de Tarea: Eliminar el menu principal de la facultad.

Tipo de Tarea: Desarrollo. Puntos Estimados: 0.5

Fecha Inicia: Fecha Termina:

Programador Responsable: Oswaldo René Vasquez Caiza.

Descripcion: Se eliminardn de la base de datos la informacion de ser
necesario a través de la interfaz de usuario “Eliminar informacion del menu

principal de la facultad”.

3. Gestionar La Actualizacién De La Informacién Y Documentacién Que
Consta La Facultad.

> 2 Puntos.

» Actualizar la informacion de la pagina ya se mensual o anual de todo lo
insertando, eliminando o modificando de la Facultad de Ciencias Técnicas.

Tareas:

1. Disefio de la Interfaz para insertar, modificar o eliminar informacion o

documentacion de la facultad (0,5 puntos).
2. Insertar informacién o documentacion nueva de la facultad (0.5 punto).
3. Modificar informacion o documentacién de la facultad (0.5 punto).

4. Eliminar informacién o documentacion de la facultad (0,5 puntos).

TAREA

Numero de Tarea: 1 NUmero de Historia: 5
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Nombre de Tarea: Diseflo de la Interfaz para insertar, modificar o eliminar

informacion o documentacion de la facultad.

Tipo de Tarea: Desarrollo.

Puntos Estimados: 0.5

Fecha Inicia:

Fecha Termina:

Programador Responsable: Oswaldo René Vasquez Caiza.

Descripcion: Se disefiara una interfaz que permita al cliente acceder a las

opciones de insertar, modificar o eliminar la informacion o documentacion de la

facultad.

TAREA

Numero de Tarea: 2

NUmero de Historia: 5

Nombre de Tarea: Insertar informacion o documentacion nueva de la facultad.

Tipo de Tarea: Desarrollo.

Puntos Estimados: 0.5

Fecha Inicia:

Fecha Termina:

Programador Responsable: Oswaldo René Vasquez Caiza.

Descripcion: Se insertaran nueva informacion en la base de datos a través de

la interfaz de usuario “Insertar informacién o documentacién de la facultad”.

TAREA
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NUumero de Tarea: 3 NUumero de Historia: 5

Nombre de Tarea: Modificar informacién o documentaciéon de la facultad.

Tipo de Tarea: Desarrollo. Puntos Estimados: 0.5

Fecha Inicia: Fecha Termina:

Programador Responsable: Oswaldo René Vasquez Caiza.

Descripcion: Se modificara informacion si es necesario en la base de datos a
través de la interfaz de usuario “Modificar informacion o documentacion de la

facultad”.

TAREA

NUumero de Tarea: 4 NUmero de Historia: 5

Nombre de Tarea: Eliminar informacién o documentaciéon de la facultad.

Tipo de Tarea: Desarrollo. Puntos Estimados: 0.5

Fecha Inicia: Fecha Termina:

Programador Responsable: Oswaldo René Vasquez Caiza.

Descripcion: Se eliminaran de la base de datos la informacion de ser
necesario a través de la interfaz de usuario “Eliminar informacion o

documentacioén de la facultad”.

2.7 PRODUCCION
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La fase de produccion requiere de pruebas adicionales y revisiones de rendimiento
antes de que el sistema sea trasladado al entorno de incorporarlo en la
Universidad. Al mismo tiempo, se deben tomar decisiones sobre la inclusion de
nuevas caracteristicas a la version actual, debido a cambios durante esta fase.

Para ello:
v' Se disefia.
v Se codifica.
v' Se prueba.
2.7.1 Disefo:

La aplicacién presenta una interfaz sencilla y agradable, la cual permite el acceso
a cualquier parte de la misma, No tiene animaciones ni imagenes pesadas que
obstaculizan la rapidez del sistema, para el disefio de esta se empled el lenguaje
HTML y el CSS para los estilos, también se utilizaron colores suaves, amigables a
cualquier usuario. El vocabulario utilizado es en idioma espafol exclusivamente.
La interfaz de inicio cuenta con un disefio sencillo: un banner con el nombre de la
facultad, un menu de inicio y los diferentes botones donde se encuentran los
distintos vinculos de acceso a las distintas secciones del sistema, permitiendo asi
una facil navegacion, la seccién del contenido donde se muestra la informacion

que se desea buscar.
2.7.2 Codificacion:

Para la elaboracion del sistema se utiliz6 dreanweaver para el disefio como
lenguaje de programacion PHP con el gestor de base de datos DBDesignerfork,
sobre wos como plataforma. No se realizo la reutilizacién del codigo debido a que
éste es un sistema no se encuentra muy complicado con su codificacion, ni se

tuvieron en cuenta otras clases para la construccién del mismo.
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2.7.3 Pruebas Funcionales:

Se realizan pruebas funcionales a las historias de usuario para probar que han
sido implementadas correctamente. El objetivo final de éstas es garantizar que los

requerimientos han sido cumplidos y que el sistema es aceptable.

2.7.3.1 Pruebas Funcionales Para La Primera Iteracion.

PRUEBA FUNCIONAL

Historia de Usuario: Visualizar la mision y vision de la facultad.

Nombre: Modificar la informacién de la misién de la facultad.

Descripcion: El administrador recibe una notificacion que la misién de la facultad

tiene un error de escritura y se le solicita corregirlo.

Condiciones de Ejecucion: Se va a comprobar que el sistema acepta la
modificacion por una falta ortografica.

Entrada:

1. El administrador accede a la opcién de modificar la mision de la facultad.
2. El administrador selecciona la informacién que se quiere cambiar.

3. El administrador modifica los datos y da aceptar.

4. El proceso de modificar la informacién se da por terminado.

Resultado Esperado: La informacion que se queria modificar se modifico

correctamente sin ningun percance.

Evaluacion de la Prueba: Prueba satisfactoria.
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PRUEBA FUNCIONAL

Historia de Usuario: Gestionar los Servicios que Ofrece la Facultad.

Nombre: Insertar en una opcion de los servicios de la facultad una carrera que es

de otra facultad.

Descripcion: El administrador seleccionara la opcién de insertar en la en los
servicios de la facultad para ingresar una carrera incorrectamente esos datos si

percatarse que no van en esa opcién.

Condiciones de Ejecucién: Probar que los datos introducidos son incorrectos

para que el sistema lo acepte.

Entrada:
1. El administrador accede a la opcién de insertar en los servicios a ofertar.

2. El administrador teclea los datos de la carrera incorrecta en el sistema e

inserta.

3. El proceso de insercién de la carrera se considera finalizado.

Resultado Esperado: Se muestra por el sistema un mensaje de error que

informa la insercion incorrecta de los datos, por lo tanto no se efectia la misma.

Evaluacion de la Prueba: Prueba satisfactoria.

2.7.3.2 Pruebas Funcionales Para La Segunda Iteracion.

PRUEBA FUNCIONAL
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Historia de Usuario: Gestionar La Documentacion De Cada Carrera De La

Facultad.

Nombre: Insertar un nombre x en la documentacién de las carreras de la

facultad.

Descripcion: El administrador escoge la opcién de insertar, ingresa el nombre x

en la documentacion de las carreras de la facultad.

Condiciones de Ejecucion: Probar que los datos introducidos son incorrectos

para que el sistema lo acepte.

Entrada:

1. El administrador accede a la opcion de insertar en los documentos de las
carreras de la facultad.

2. El administrador teclea los datos del nombre x en el sistema e inserta.

3. El proceso de insercién del nombre se considera finalizado.

Resultado Esperado: Se muestra por el sistema un mensaje de error que

informa la insercion incorrecta de los datos, por lo tanto no se efectia la misma.

Evaluacion de la Prueba: Prueba satisfactoria.

PRUEBA FUNCIONAL

Historia de Usuario: Disefar EI Menu Principal.
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Nombre: Insertar correctamente informacion al menu de la facultad.

Descripcion: El especialista accede a la opcién de insertar nueva informacion en
el menu de la facultad.

Condiciones de Ejecucion: Los datos que se insertaran deben estar escritos de

forma correcta.

Entrada:
1. El administrador accede a la opcién de insertar en el menua a ejecutar.

2. El administrador teclea los datos de la informacion a ingresar el sistema lo

aceptay lo inserta.

3. El proceso de insercién de informacion a finalizado.

Resultado Esperado: Los datos han sido ingresados satisfactoriamente en la

base de datos.

Evaluacion de la Prueba: Prueba satisfactoria.

2.8 MANTENIMIENTO

En esta quinta fase de la metodologia XP, el proyecto debe estar en constante
funcionamiento a medida que se realizan nuevas iteraciones, por lo que se
requiere de tareas de soporte. Esta fase puede requerir cambios en la estructura
del equipo de desarrolladores, asi como la incorporacion de nuevas personas al

mismo.

2.9 MUERTE DEL PROYECTO
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Una vez que no se cuente con mas Historias de Usuarios de la facultad para ser
incluidas en el sistema, el proyecto que se ha pedido realizar, habra culminado. Se
planifican las ultimas documentaciones del sistema y se culminan los cambios en
la arquitectura. Todo esto requiere ahora lograr satisfacer las necesidades de la

facultad en aspectos como rendimiento y confiabilidad del sistema.
2.10 CONCLUSIONES:

» En la actualidad se ha hecho muy popular el uso de herramientas
informaticas para resolver problematicas relacionadas con la gestién de la
informacion por lo que encontramos en la informatizacion una de las

soluciones viables y de alta calidad.

» Con la realizacién del presente trabajo se propone una nueva disciplina de
desarrollo de software que contribuya al proceso de gestibn de la
informacion referente a la actividad de Gestionar un Sistema Informativo de
la Facultad de Ciencias Técnicas en la Universidad de  Granma.
Permitiendo la realizacién del mismo de forma mas rapida, aumentando en

eficiencia los servicios.

» Con la metodologia XP se logra simplicidad en las soluciones

implementadas y facilita la actualizacién en caso de cambios.
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CONCLUSIONES GENERALES

Los estudios realizados como parte de esta investigacion y los resultados de la
propuesta que se presenta como solucion al problema planteado, permiten arribar

a las siguientes conclusiones:

> EIl objetivo de la investigacion se cumplio, pues fue desarrollada una
aplicaciébn Web que favorece la gestion de un sistema informativo, la misma
puede conectarse desde varios navegadores, y en cualquier parte de la
facultad, siempre que la computadora que tiene el servidor esté conectada
a la red local, es por esto que ayudara a elevar el nivel de informacién

sobre la Facultad de Ciencias Técnicas.

» La propuesta que se presenta satisface los requerimientos identificados,

tanto funcionales como los no funcionales.

» Basandonos en que esta propuesta sera mejorada en versiones futuras con
mas funcionalidades se puede hacer extensible el uso del Sistema informativo

para otras facultades.

» El analisis del impacto administrativo, sociocultural y tecnolégico del sistema,
asi como el estudio realizado acerca del criterio de los expertos, ponen en

evidencia que es un producto informatico sostenible y muy adecuado.
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RECOMENDACIONES

» Este proyecto no debe darse por terminado, se recomienda su continuacion
a fin de lograr nuevas funcionalidades y refinamiento de las actuales que

contribuyan a mejorar la calidad del sistema desarrollado.

» Preparar a las personas que interactuaran con el sistema con el objetivo de

que se convierta en una herramienta de uso fundamental y diario.
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GLOSARIO DE TERMINOS:

WWW: World Wide Web. Telarana de Alcance Mundial. Modo de Illamar

comunmente a la gran red de redes soportada por Internet.

HTTP: Hyper Text Transfer Protocol: Protocolo de Transferencia de Hipertextos.

Modo de comunicacién para solicitar paginas Web.

HTML: HyperText Markup Language. Lenguaje de marcas hipertextuales, lenguaje
de marcacion diseflado para estructurar textos y presentarlos en forma de

hipertexto, que es el formato estandar de las paginas web.

XML: EXtensible Markup Language. Es un metalenguaje extensible de etiquetas
desarrollado.HTML.

XHTML: Extensible Hypertext Markup Language. Lenguaje extensible de marcado

de hipertexto.
GPL: General Public License. Licencia publica General.

RUP (Racional Unified Process): Proceso unificado de desarrollo de software.

UML. (Unified Modeling Languaje): Es una notacion estandar para modelar

objetos del mundo real.
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