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Resumen

En la Universidad de Sancti Spiritus “José Marti Pérez” (Uniss) es necesario gestionar
la informacién concerniente a la Maestria Ciencias de la Educacion del Centro de
Estudios Ciencias de la Educacion. En la actualidad este proceso se realiza de forma
manual, utilizando el paquete Microsoft Office 2007 — 2010. Esto obstaculiza el acceso
a los datos, ademas trae consigo la redundancia de los datos, la falta de seguridad y la
pérdida y/o deterioro de la documentacion. Para contribuir a la solucién de estas
dificultades, se desarroll6 mediante el uso de tecnologias web avanzadas una aplicacién
web que contribuya a la gestion de la informacion de la Maestria Ciencias de la

Educacion.

Para la realizacion de este sistema se utilizd la metodologia agil XP y UML como
lenguaje de modelado, en la implementacion se recurrio al sistema gestor de contenidos
Drupal en la version 7.36, el NetBeans IDE 8.0.1 como interfaz de desarrollo y MySQL

en la versién 5.5 como sistema gestor de base de datos.



Abstract

At José Marti Pérez University in Sancti Spiritus, it is necessary to take steps to attain
the information related to the master’s degree concerning Sciences of Education at the
Center of Sciences of Education Seerveep. Nowadays, this process is sometimes done
by hand and sometimes Microsoft Office 97-2003 is used. Those procedures undoubtly
maid hard the access to the whole data. On the other hand they also lead to lose or

deterioration of documents.

To help in the solution of these problems a web application program was developed by
means of repdated technologies the agile XP methodology, UML as modeling language,
the contriving system of contents Drupal version 7.36, the NetBeans IDE 8.0.1 as
development interface and MyQL in its version 5.5 as contriving system of date base

were used.
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Introduccion

La educacion, es sin duda alguna, la piedra angular que sostiene el desarrollo de los
pueblos; es la bujia del motor que impulsa el progreso de la raza humana. Educarnos
es apropiarnos de los conocimientos, conductas, costumbres, etcétera, que ha ido
acumulando la cultura de nuestros ancestros, para convertirnos en transformadores de

nuestra realidad y aportar al futuro.

Basado en la expresion de Fidel Castro la educacion “....es preparar al hombre desde
que empieza a tener conciencia, para cumplir los mas elementales deberes sociales,

para producir bienes materiales y los bienes espirituales que la sociedad necesita.”

El derecho a la educacion es un derecho fundamental de todos los seres humanos que
les permite adquirir conocimientos y alcanzar asi una vida plena. Es vital para el
desarrollo econémico, social y cultural de todas las sociedades, sim embargo continta

siendo inaccesible para miles de personas en el mundo.

Desde los primeros afios de la Revolucion cubana, se logro la cobertura total del sistema
educativo. La red de escuelas de los diferentes subsistemas de la educacion llega a
todos los nifos y jovenes de forma gratuita, con independencia de su zona de residencia
y procedencia social, ademas se brindada la posibilidad de que aun después de estar

trabajando se puede estudiar para continuar superandose.

Esta realidad exige elevar la preparacién profesional continua de los egresados y en
particular de aquellos que se dedican a la labor de la ensefanza en todos los niveles, la
innovacién, cambios y/o transformaciones que requiere la realidad social y econémica
por ello se organizaron dos programas de maestria en el afio 1997 con la Universidad
de Camaguey y la Universidad de La Habana en la maestria de Ciencias de la Educacién
a partir de las demandas y solicitudes hechas por Educacion Provincial asi como de los

distintos Centros de Educacion Superior que existen en el territorio.

En el centro como respuesta a las necesidades de superacion y en especial de
superacion pedagoégica se comienzan a desarrollar otras formas de superacién
postgraduada con personal propio a través de Postgrados y diplomados como el de
Ciencias de la Educacién con una elevada matricula en dos grupos. Estas demandas
continuaron creciendo en la esfera por lo que se autoriza por el MES en el ano 2000 a
la entonces SEDE Universitaria de Sancti Spiritus la Maestria en Ciencias de la

Educacion del programa aprobado a la Universidad de Pinar del Rio.



Asi en el afio 2001 se comienza a desarrollar la primera edicion de la maestria con un
claustro compartido con otras instituciones del territorio. Un importante aporte a la
superacion de profesionales del territorio espirituano reporta desde hace mas de una
década, el Centro de Estudios Ciencias de la Educacién (CECE) perteneciente a la

Uniss, el cual ha rectorado 7 ediciones de la Maestria Ciencias de la Educacion.

En la Maestria Ciencias de la Educacién, actualmente se manipula una alta gama de
informacion referente a los procesos de matricula, seleccién del estudiante, cortes y
talleres, confeccion de tribunales y cierre de una edicién. Sobre la edicién se debe
conocer su nombre, convocatoria, créditos, médulos, profesores, entre otros. Los
moédulos son un método (0 modo) para agrupar las asignaturas impartidas en la
maestria, estos estan divididos en 3 grupos de los cuales se debe conocer su nombre y
las asignaturas que lo conforman. Es importante saber que las asignaturas pueden ser
impartidas por 1 o 2 profesores pero un profesor no puede tener mas de 3 asignaturas,
de estas es necesario saber su nombre, horas clases, profesor (es) que la imparten,
entre otros. De los profesores es util conocer su nombre, apellidos, curriculo, categoria
cientifica o docente, asignatura, entre otros. Un profesor puede o no ser tutor de un
estudiante.

Hoy en dia se reflejan problemas al gestionar la informacion antes expuesta, pues se
maneja a través de documentos realizados en Microsoft Office WORD 2003 lo que trae
COomo consecuencia que sea casi imposible mantener toda la informacion actualizada y
con la seguridad pretendida y en ocasiones con la inmediatez requerida. A solicitud de
expertos de un nuevo instrumento se aplicaron las técnicas de observacion y la
entrevista, las cuales demuestran que la via utilizada actualmente no les proporciona
una buena gestion de informacién, ya que se detectaron varias dificultades, entre las

mas significativas estan:

v« Problemas de falta de seguridad.
¥¢ Redundancia en los datos.

Y Dificil acceso a los datos.

Por lo anteriormente expuesto, se determind el siguiente problema de investigacion:
¢,Coémo contribuir al proceso de gestion de la informacion en la maestria Ciencias de la

Educacion del Centro de Estudios de la Uniss?

Para solucionar el problema planteado se toma como objeto de estudio: el proceso de
gestion de informacién y como campo de accion: el desarrollo una aplicacion web y se

plantea como objetivo general: el desarrollo de una aplicacion web que contribuya a la
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gestion de informacion en la maestria Ciencias de la Educacion del Centro de Estudios

de la Universidad de Sancti Spiritus “José Marti Pérez”.

Concernientes con el objetivo emergieron las siguientes preguntas cientificas:

1.

¢Cuales son los fundamentos tedricos y metodolégicos que sustentan la
elaboracion de una aplicacion web para la gestion de informacién en la maestria
Ciencias de la Educacion?

¢ Como disefar una aplicacion web que contribuya a la gestién de informacion
en la maestria Ciencias de la Educacion del Centro de Estudios de la Universidad
de Sancti Spiritus “José Marti Pérez"?

¢Como implementar una aplicacion web que contribuya a la gestién de
informacion en la maestria Ciencias de la Educacion del Centro de Estudios de

la Universidad de Sancti Spiritus “José Marti Pérez"?

Para dar respuesta a las preguntas cientificas se trazaron las siguientes tareas de

investigacion:

1.

Determinar los fundamentos tedricos y metodoldgicos que sustentan la
elaboracion de una aplicacion web para la gestion de informacion en la maestria
Ciencias de la Educacion.

Disefar una aplicacion web que contribuya a la gestiéon de informacién en la
maestria Ciencias de la Educacion del Centro de Estudios de la Universidad de
Sancti Spiritus “José Marti Pérez”.

Implementar una aplicaciéon web que contribuya a la gestion de informacion en
la maestria Ciencias de la Educacion del Centro de Estudios de la Universidad

de Sancti Spiritus “José Marti Pérez”.

El trabajo posee una introduccion, 3 capitulos, conclusiones, recomendaciones,

bibliografia y anexos.

Capitulo 1: Fundamentacion tedrica y metodolégica que sustentan el desarrollo

de una aplicacion web que contribuya al proceso de gestion de informacién en la

maestria Ciencias de la Educacion del Centro de Estudios de la Universidad de

Sancti Spiritus “José Marti Pérez”.

En este capitulo se presentara lo referido a los compendios tedricos que sostienen la

investigacion, se expresan las tecnologias y lenguajes de programacion que conforman

el desarrollo del trabajo, aclarando su eleccion conforme al estudio realizado desde el

objeto de estudio al campo de accién.



Capitulo 2: Descripcioén de la aplicaciéon propuesta para la gestion de informacién
en la maestria Ciencias de la Educacion del Centro de Estudios de la Universidad

de Sancti Spiritus “José Marti Pérez”.

En este capitulo en las fases de planificacion y disefio, mediante de la metodologia agil
Extreme Programming (XP), se fraguan las historias de usuario formadas por los
requerimientos funcionales del sistema, las tareas de ingenieria, las iteraciones en que
sera divida la entrega, el plan de entrega y el modelo de Entidad — Relacion de la base
de datos adquiriendo asi una visién mas concreta del producto y un alto conocimiento

del negocio.

Capitulo 3: Construccion de la aplicacion propuesta para la gestion de
informacion en la maestria Ciencias de la Educacion del Centro de Estudios de la

Universidad de Sancti Spiritus “José Marti Pérez”.

En este capitulo se aborda el desarrollo de la aplicacién, describiendo los artefactos
segun la metodologia seleccionada. Se realizan las pruebas de aceptacion al sistema,
se presentan los diagramas del flujo de trabajo y se hace una valoracién del tratamiento

de la seguridad en la base de datos.



Capitulo 1: Fundamentacién teérica y metodoldégica que
sustentan el desarrollo de una aplicacion web que
contribuya al proceso de gestién de informacion en la
maestria Ciencias de la Educacion del Centro de
Estudios de la Universidad de Sancti Spiritus “José

Marti Pérez”

Introduccion

El capitulo en cuestién comprende la base de la fundamentacion teérica y metodoldgica
asociada al tema a realizar. Se puntualizan los principales conceptos relacionados al
dominio del problema. Brinda un analisis de las directrices y tecnologias actuales
adecuadas para el desarrollo de la aplicacién, ademas se describen la metodologia a
utilizar para el disefo, las herramientas y lenguajes de programacién en los que se basa

la aplicacion propuesta.

1.1 La gestion de informacién

El desarrollo alcanzado por la humanidad en la era de la informacién propicia un
vertiginoso aumento del volumen de datos. El almacenamiento y manejo de estos es
necesario para desarrollar los procesos de negocios en la industria y los servicios, por
lo que se requiere de formas novedosas que faciliten el control eficiente y adecuando

procesamiento de dicha informacion.

Por la importancia de esta tematica diversos investigadores han escrito sobre la misma,

a continuacion citaremos algunos de ellos.

La gestion de la informacion se puede definir como el conjunto de actividades realizadas
con el fin de controlar, almacenar y, posteriormente, recuperar adecuadamente la
informacion producida, recibida o retenida por cualquier organizacion en el desarrollo de

sus actividades. (Espariola.).

En relacién al tema Morales plantea: La finalidad de la gestién de la informacion es
ofrecer mecanismos que permitan adquirir, producir y transmitir, al menor coste posible,

datos e informaciones con una calidad, exactitud y actualidad suficientes. En términos
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perfectamente entendibles seria conseguir la informacion adecuada, para la persona
que lo necesita, en el momento que lo necesita, al mejor precio posible para tomar la

mejor de las decisiones. (Morales Flores, 2007)

Para desarrollar una correcta gestién de la informacién es necesario tener en cuenta

una serie de pasos, entre los que se encuentran los siguientes:

¥ Determinar la informacion que se precisa.
Recoger y analizar la informacion.
Registrarla y recuperarla cuando sea necesaria.

Utilizarla.

¥ X X X

Divulgarla.
(Bartle, 2009)

La gestion de informacion no es un fendmeno nuevo, fue algo que siempre le preocup6
al hombre, desde el momento mismo en que se dio cuenta que aprovechar unicamente
sus habilidades le limitaba con respecto aquellos que habian logrado hacerse del

conocimiento de las experiencias colectivas.(Estevez Delgado, 2011)

El analisis de estas citas confirma que los nuevos paradigmas que se han desarrollado
en las organizaciones, conjuntamente con el acelerado crecimiento de la industria de la
informacion y las telecomunicaciones, han establecido la necesidad de lograr una
correcta integracion a todas las actividades relacionadas con la gestién documental, de

archivos y de las tecnologias.

Con los adelantos tecnoldgicos actuales en el mundo de la informatica y las
comunicaciones, es practicamente imposible que una organizacién no haga uso de los
sistemas de gestion de la informacion para el desarrollo de sus actividades cotidianas,
pues constituyen un elemento fundamental para alcanzar un alto nivel de competitividad

y posibilidades de desarrollo.

Asegurar la adquisicion, el almacenamiento, procesamiento y control del caudal de
informacion implica el uso de técnicas y tecnologias avanzadas que permitan facilitar su

gestion.

1.2 Aplicaciones web

En la actualidad han tenido lugar diversas practicas que ayudan a todo este proceso de
gestion de la informacion, una de estas son las aplicaciones web, por lo que han sido el
punto de investigacion de disimiles versados a continuacion se hace referencia a varios

de estos criterios.



Segun Moreira una aplicacion web es un programa informatico que en lugar de
ejecutarse en un ordenador personal (una aplicaciéon de escritorio), se ejecuta
parcialmente en un servidor remoto, al que se accede a través de Internet por medio de

un navegador web. (Moreira Gibaja, 2011)

Una aplicacion web se puede definir como una aplicacién en la cual un usuario por medio
de un navegador realiza peticiones a una aplicacion remota accesible a través de
Internet (o a través de una intranet) y que recibe una respuesta que se muestra en el

propio navegador. (Lujan Mora, 2002)

Penafiel las conceptualiza como “Las aplicaciones web generan dinamicamente una
serie de paginas en un formato estandar, soportado por navegadores web comunes
como HTML o XHTML. Se utilizan lenguajes interpretados del lado del cliente, tales
como Java Script, para afadir elementos dinamicos a la interfaz de usuario.
Generalmente cada pagina web individual es enviada al cliente como un documento
estatico, pero la secuencia de paginas provee de una experiencia interactiva.” (Pefafiel,
2013)

En un mundo conquistado por el Internet, la informatica y las nuevas tecnologias de
modo general, la utilizacion de aplicaciones web se ha convertido en una practica
comun. Sin embargo, muchas son las ventajas y desventajas que ofrecen estas

aplicaciones que son desconocidas para el usuario.

Ventajas de las aplicaciones web

v Las aplicaciones web son sencillas para los usuarios. Y es que todos las
utilizamos cada dia: manejar el correo de Gmail o de Outlook.com, acceder a las
cuentas del banco, cualquier red social como Facebook o Twitter, las tiendas de

internet, creo que no se salva casi nadie de utilizarlas casi todos los dias.

Y Las aplicaciones web son sencillas y baratas de desarrollar. Con este tipo
de aplicaciones una empresa puede ahorrarse muchos costes de su
departamento de informatica ya que no hace falta instalar nada en los
ordenadores de los usuarios, solamente deben tener un navegador web como
Chrome, Internet Explorer, Firefox y conexién a internet. Para el desarrollo hay
infinidad de recursos muy baratos e incluso gratuitos que hacen que sea mucho

mas barato.

v Las aplicaciones web son sencillas y baratas de actualizar. El coste de

mantenimiento de los programas de escritorio es elevado, hay que ir a los


http://www.ecured.cu/index.php/HTML
http://www.ecured.cu/index.php/XHTML
http://www.ecured.cu/index.php/JavaScript
http://www.ecured.cu/index.php/Interfaz_de_usuario
http://www.ecured.cu/index.php/P%C3%A1gina_web

puestos a actualizar y casi siempre implican planificaciones costosas. En el caso
de aplicaciones web basta con actualizar la aplicacion en el servidor e

inmediatamente todo el mundo trabaja con la nueva version.

% Las necesidades de los ordenadores de los usuarios son menores. Da lo
mismo que sea un Mac, un Linux o cualquier version de Windows en un

ordenador que no sea el ultimo modelo, es suficiente para utilizarlas.

v Las aplicaciones web facilitan la centralizacion de datos. Cuando necesitas
acceder a los datos desde distintos lugares, bien empresas que tienen varias
sedes o bien particulares accediendo desde distintos sitios, este tipo de
aplicaciones hacen que no sea necesario sincronizar o copiar datos de un lugar

a otro, sencillamente la aplicacion accede siempre a los mismos datos.

(Martinez, 2013)

1.3 Metodologias para el desarrollo de software

Hoy en dia la tecnologia y comunicacion avanzan a una velocidad considerable, lo que
ha provocado que la gestion de proyectos informaticos deba alcanzar la velocidad de
los cambios ocasionados por esta aceleracion. Por cierto, esto ha traido consigo nuevas
necesidades en la metodologia de trabajo y en la entrega del producto, es asi como la
calidad, eficiencia, flexibilidad y rapidez en la entrega de un determinado producto se ha
vuelto prioridad, lo que ha provocado la necesidad de implementar una nueva

metodologia de trabajo, la que se conoce como “Metodologia Agil”.

La Metodologia Agil es un marco metodolégico de trabajo que plantea permitir mejorar
la eficiencia en la produccion y la calidad de los productos finales, tener la capacidad de
respuesta al cambio en los productos y sus definiciones, y brindar la mayor satisfaccion
posible al cliente, a través de la entrega temprana y la retroalimentacién continua

durante la construccion del producto.

Esta metodologia trae consigo diversos beneficios, pues permite una mayor flexibilidad
que las metodologias tradicionales (en cascada e interactivas), debido a que son
capaces a ajustarse a las cambiantes necesidades de los clientes, del mercado, y de

los nuevos desafios que plantea la tecnologia. Inédito
(Vera, 2014)

Con lo anterior planteado, es conveniente que para el disefio metodolégico de la vigente

investigacion la seleccion de una metodologia agil, debido a las cambiantes ideas del
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cliente ya que no tenia definido con claridad cuales eran los requisitos funcionales
ademas del poco tiempo para desarrollar un software de calidad. La metodologia agil

que se utilizara sera Extreme Programming (XP).

1.3.1 Programacion Extrema (XP)

Esta metodologia consiste en un conjunto de practicas, fundamentadas en valores que
deben de mantener los participantes de proyecto que a manera de trabajo en grupo,

pretende lograr como producto final un software con un alto grado de calidad.

A lo largo de los anos la aplicacion de esta metodologia ha dado los mejores resultados,
las etapas que plantea han sido llevadas al extremo, en muchos lugares del mundo y en
diversos ambitos de la actividad humana donde se ha necesitado disefiar un sistema

informéatico. (Pinargote, 2012)

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,
preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un buen clima

de trabajo.

XP se basa en realimentacion continua entre el cliente y el equipo de desarrollo,
comunicacion fluida entre todos los participantes, simplicidad en las soluciones
implementadas y coraje para enfrentar los cambios. XP se define como especialmente
adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes, y donde existe
un alto riesgo técnico. Basicamente, la programacion extrema, busca dos objetivos

claramente hacer un software con calidad y de la forma mas rapida posible.

Al realizar una herramienta informatica hay que elaborar estrategias de desarrollo
teniendo en cuenta que se debe cumplir con la calidad esperada, esto hace necesario
efectuar una seleccion adecuada de la metodologia a emplear en la fase del disefio, en

dependencia de las necesidades y recursos propios con los que se cuenta.

1.4 Tecnologias del lado del servidor

1.4.1 Sistema Gestor de Contenidos (CMS)

La creacién de sitios web es cada dia mas facil, gracias a la gestién de contenidos. Los
CMS como su propio nombre indica, es un sistema que nos permite gestionar

contenidos.

En lineas generales, un CMS permitiria administrar contenidos en un medio digital y

para el caso particular que nos ocupa, un CMS permitiria gestionar los contenidos de



una web. Dicho de otra forma, es una herramienta que permite a un editor crear,

clasificar y publicar cualquier tipo de informacién en una pagina web.

Generalmente los CMS trabajan contra una base de datos, de modo que el editor
simplemente actualiza una base de datos, incluyendo nueva informacién o editando la
existente. Drupal es uno de los CMS mas populares, en este caso gratuito y open source
creado en PHP y con posibilidad de utilizar varias bases de datos distintas, por defecto
MySQL.

Drupal es una plataforma de desarrollo de sitios web en internet. Con un pasado
centrado en la generacion de comunidades online y el contenido generado por usuario,
Drupal es una plataforma polivalente que permite desarrollar proyectos con agilidad. La

publicacion de su primer codigo fue en enero 2001, hace ya mas de 10 afios.

Drupal 7, la plataforma de gestion de contenidos amistosa y potente para construir
practicamente cualquier tipo de pagina web, desde blogs y micro sitios hasta

comunidades sociales colaborativas.

Beneficios de Drupal:

7 Software libre: Esto beneficia a los clientes ya que no pagan licencias, tienen
independencia de proveedores y El software esta en constante evolucién, puesto
que todas las personas que trabajan con este sistema publican y suman sus
éxitos, de forma que cualquier otra los puede aprovechar gratuitamente.

% Software y una comunidad consolidada: cuenta con una implantacion en mas
de 150.000 sitios web

v Permite que todo sea posible: estd enfocado a la gestion de contenidos
aplicada a una comunidad o grupo de usuarios que usan la web para gestionar
un proyecto, comunicarse o publicar informacion en Internet.
Permite desarrollar una web con noticias, un catalogo, una tienda online, publicar
contenido multimedia, web 2.0 y versiones para mdviles e integracion con redes
sociales.

v« Modular y escalable: se basa en un entorno de desarrollo que hace posible que,
a partir de pequefios maédulos, se modifique el funcionamiento de toda la web. De
este modo se puede adaptar a los requisitos que se quieren conseguir. También

permite incorporar nuevos moédulos y secciones sin dificultades.

¥ Intuitivo: permite publicar y administrar contenido, consultar y acceder en las

areas restringidas desde cualquier lugar con solo un navegador y conexion a
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Internet. Es facil de usar ya que los contenidos se gestionan a través de
formularios, por eso podemos administrar y crear contenido sin saber nada de
cédigo HTML.

v Multi-idioma: se disend para resolver los requisitos de una audiencia
internacional y proporciona un marco completo para crear una web multilingte,
un blog, un sistema de gestion de contenidos o una comunidad. Todo el texto se
puede traducir mediante una interfaz grafica, importar traducciones existentes, o
integrarse con otras herramientas de traduccion.

% Control en los roles y permisos: tiene un potente sistema de permisos que
permite a los usuarios tener diferentes permisos o perfiles y realizar unas
acciones u otras en funcion de este permiso. Ademas, permite la gestion de
contenidos de forma descentralizada: puede haber mas de un administrador con
diferentes grados de acceso.

% Para dispositivos méviles: permite el desarrollo de versiones para dispositivos
moviles. Ya sea haciendo pequenas adaptaciones de la version desktop,
iniciando el desarrollo con metodologia mobile-first o bien desarrollando un
version especifica completamente nueva teniendo en cuenta criterios especificos
para dispositivos moviles.

Y se integra con redes sociales: preparado para hacer login con la cuenta de
Facebook/Twitter y asociarla al perfil en el sitio web. Publicacién automatica de

contenido en paginas de distintas redes sociales.

PHP

PHP, acronimo de "PHP: Hypertext Preprocessor”, es un lenguaje "Open Source"
interpretado de alto nivel, especialmente pensado para desarrollos web, el cual puede
ser incrustado en paginas HTML. La mayoria de su sintaxis es similar a C, Java y Perl
y es facil de aprender. La meta de este lenguaje es permitir escribir a los creadores de
paginas web, paginas dinamicas de una manera rapida y facil, aunque se pueda hacer
mucho mas con PHP (PHP, 2010)

Con PHP se pueden realizar diversas tareas tales como: posibilidad de procesar
ampliamente los formularios, enviar correos electrénicos, enviar o recibir cookies,

generar paginas Web con contenidos dinamicos.

Caracteristicas y ventajas de PHP

¥ Es un lenguaje multiplataforma.

-11 -



%

%

Orientado al desarrollo de aplicaciones web dinamicas con acceso a informacion
almacenada en una base de datos.

Es considerado un lenguaje facil de aprender, ya que en su desarrollo se
simplificaron distintas especificaciones, como es el caso de la definicion de las
variables primitivas, ejemplo que se hace evidente en el uso de php arrays.

El cddigo fuente escrito en PHP es invisible al navegador web y al cliente, ya que
es el servidor el que se encarga de ejecutar el cédigo y enviar su resultado HTML
al navegador. Esto hace que la programacion en PHP sea segura y confiable.
Capacidad de conexion con la mayoria de los motores de base de datos
que se utilizan en la actualidad, destaca su conectividad con MySQL y
PostgreSQL.

Capacidad de expandir su potencial utilizando moddulos (llamados ext's o
extensiones).

Posee una amplia documentacion en su sitio web oficial, entre la cual se destaca
que todas las funciones del sistema estan explicadas y ejemplificadas en un
unico archivo de ayuda.

Es libre, por lo que se presenta como una alternativa de facil acceso para todos.
Permite aplicar técnicas de programacién orientada a objetos. Incluso
aplicaciones como Zend framework, empresa que desarrolla PHP, estan
totalmente desarrolladas mediante esta metodologia.

No requiere definicion de tipos de variables aunque sus variables se pueden
evaluar también por el tipo que estén manejando en tiempo de ejecucion.

Tiene manejo de excepciones desde PHP5.

Si bien PHP no obliga a quien lo usa a seguir una determinada
metodologia a la hora de programar, aun haciéndolo, el programador puede
aplicar en su trabajo cualquier técnica de programacion o de desarrollo que

le permita escribir cdédigo ordenado, estructurado y manejable.

Un ejemplo de esto son los desarrollos que en PHP se han hecho del patron de disefo
MVC, que permiten separar el tratamiento y acceso a los datos, la loégica de control y la

interfaz de usuario en tres componentes independientes.

Servidor web

XAMPP, es un servidor de plataforma libre, es un software que integra en una sola
aplicacion, un servidor web Apache, intérpretes de lenguaje de scripts PHP, un servidor
de base de datos MySQL, un servidor de FTP FileZilla, el popular administrador de base

de datos escrito en PHP, MySQL, entre otros médulos. Te permite instalar de forma
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sencilla Apache en tu propio ordenador, sin importar tu sistema operativo (Linux,

Windows, MAC o Solaris). Y lo mejor de todo es que su uso es gratuito.

XAMPP es una herramienta de desarrollo que te permite probar tu trabajo (paginas web
0 programacion por ejemplo) en tu propio ordenador sin necesidad de tener que acceder

a internet.

Si eres un desarrollador que recién esta comenzando, XAMPP te provee de una
configuracién totalmente funcional desde el momento que lo instalas sin embargo, es
bueno acotar que la seguridad de datos no es su punto fuerte, por lo cual no es

suficientemente seguro para ambientes grandes o de produccion.

XAMPP es un paquete formado por un servidor web Apache, una base de datos MySQL
y los intérpretes para los lenguajes PHP y Perl. De hecho su nombre viene de ahi, X
(para cualquier sistema operativo), A (Apache), M (MySQL), P (PHP) y P (Perl).

Caracteristicas de Xampp

% Para Windows existen dos versiones, una con instalador y otra portable
(comprimida) para descomprimir y ejecutar.

¥ Otra caracteristica no menos importante, es que la licencia de esta aplicacién es
GNU ((General PublicLicense), esta orientada principalmente a proteger la libre
distribucion, modificacién y uso de software. Su propdsito es declarar que el
software cubierto por esta licencia es software libre y protegerlo de intentos de
apropiacion que restrinjan esas libertades a los usuarios.)

% La filosofia de XAMPP, como lo indican en su sitio web, es crear una distribucién
facil de instalar, de tal manera que los desarrolladores web principiantes cuenten
con todo lo necesario ya configurado.

¥ XAMPP solamente requiere descargar y ejecutar un archivo .zip, .tar, o .exe, con
unas pequefias configuraciones en alguno de sus componentes que el servidor
Web necesitara. XAMPP.

¥ Una de las caracteristicas sobresalientes de este sistema es que es
multiplataforma, es decir, existen versiones para diferentes sistemas operativos,
tales como: Microsoft Windows, GNU/Linux, Solaris, y MacOS X. Existen
versiones para Linux (testeado para SuSE, RedHat, Mandrake y Debian),
Windows (Windows 98, NT, 2000, XP y Vista), MacOS X y Solaris (desarrollada

y probada con Solaris 8, probada con Solaris 9).
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1.5 Lenguajes de programacién a utilizar

Los lenguajes de programacion son lenguajes disefiados para describir el conjunto de
acciones consecutivas que un equipo debe ejecutar. Por lo tanto, un lenguaje de
programacion es un modo practico para q los seres humanos puedan dar instrucciones

a un equipo. (autores, 2013)
JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion que se puede utilizar para construir sitios

web y para hacerlos mas interactivos.

JavaScript es el lenguaje interpretado mas utilizado, principalmente en la construccion
de paginas Web, con una sintaxis muy semejante a Java y a C. Pero, al contrario que
Java, no se trata de un lenguaje orientado a objetos propiamente dicho, sino que éste
estd basado en prototipos, ya que las nuevas clases se generan clonando las clases
base (prototipos) y extendiendo su funcionalidad. (Flanagan, 2007)

Las caracteristicas de JavaScript son:

v' Se ejecuta en el cliente: A diferencia de tecnologias como PHP, JavaScript se
ejecuta en el propio navegador.

v Interpretado: No se compila, sino que se interpreta en tiempo de ejecucion. Por
€so mismo, también es dinamico.

v' Basado en objetos: Si bien se basa en manipular objetos, no permite la creacién
de objetos en la clasica estructura de jerarquia de clases.

v' Dinamico: Hace la comprobacién de tipos en ejecucion. También es capaz de
modificarse a si mismo, asi como generar nuevas construcciones (funciones,
etc.) sobre la marcha.

v' Débilmente tipado: Realiza conversiones implicitas de tipos de datos, sin requerir

definicién explicita de tipos.(Herranz)

CSs

Hojas de Estilo en Cascada (Cascading Style Sheets), es un mecanismo simple
que describe cémo se va a mostrar un documento en la pantalla, o cémo se va a
imprimir, o incluso como va a ser pronunciada la informacion presente en ese
documento a través de un dispositivo de lectura. Esta forma de descripcion de estilos
ofrece a los desarrolladores el control total sobre estilo y formato de sus

documentos.(Montané Abrahantes, 2013)
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1.6 Gestor de Bases de Datos

Las técnicas de base de datos surgen vinculadas al aumento del volumen de
informacion requerido o acumulado x las organizaciones. Su objetivo principal es unificar
todos los datos del sistema para evitar redundancias, sin perder las distintas
perspectivas que tienen los diferentes usuarios de los mismos. Una base de datos es
un “conjunto de datos interrelacionados entre si, almacenados con caracter mas o
menos permanente en la computadora. O sea, que una base de datos puede

considerarse una coleccion de datos variables en el tiempo. ” (Mato Garcia, 2006)

Con el objetivo de organizar y recuperar los datos almacenados en las bases de datos
surgen los Sistemas Gestores de Base de Datos (SGBD), los que actuan como interfaz
o intermedio entre el usuario y la base de datos, permitiéndole introducir informacién
desde el teclado u otra fuente, organizarla, procesarla y obtener informes de cualquier
tipo. (Barlia Bernal, 2013)

El objetivo fundamental de un SGBD “consiste en suministrar al usuario las herramientas
que le permitan manipular, en términos abstractos, los datos, o sea, de forma que no le
sea necesario conocer el modo de almacenamiento de los datos en la computadora, ni

el método de acceso empleado.” (Mato Garcia, 2006).
A continuacion se describe el SGBD seleccionado para el desarrollo de este trabajo.
MySQL

Existe una gran competencia en el mundo de las bases de datos cliente/servidor,
se compite por la prestacién mas rapida, mas segura, mas confiable y mas robusta,
MySQL no se queda atras en estos aspectos, es desarrollado por la empresa MySQL
AB, de origen sueco, se encuentra disponible en forma gratuita bajo la Licencia
General Publica GNU (GNU General Public License, GPL), lo cual significa que
cualquiera puede utilizar este producto sin costo alguno y ademas tener acceso a su
codigo fuente para modificarlo y adaptarlo a otras necesidades y proyectos. MySQL AB
también vende licencias comerciales del producto para aquellas empresas que

necesitan soporte o no estan de acuerdo con la licencia GPL. (Hernan Ruiz, 2006).
Entre las caracteristicas principales de MySQL se puede destacar:

v Amplio subconjunto del lenguaje SQL. Algunas extensiones son incluidas
igualmente.

¥ Disponibilidad en gran cantidad de plataformas y sistemas.
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v Posibilidad de seleccion de mecanismos de almacenamiento que ofrecen
diferente velocidad de operacién, soporte fisico, capacidad, distribucion
geografica, transacciones.

Transacciones y claves foraneas.

Conectividad segura.

Replicacién.

Busqueda e indexacion de campos de texto.

X ox X x X

Es un gestor de base de datos. Una base de datos es un conjunto de datos y un

gestor de base de datos es una aplicacion capaz de manejar este conjunto de

datos de manera eficiente y comoda.

¥ Es una base de datos relacional. Una base de datos relacional es un conjunto
de datos que estan almacenados en tablas entre las cuales se establecen unas
relaciones para manejar los datos de una forma eficiente y segura.

¥ Es una base de datos muy rapida, segura y facil de usar. Por eso es una de las

bases de datos mas usadas en Internet.

1.7 Herramientas para el desarrollo del software

1.7.1 Interfaz de desarrollo (NetBeans IDE 8.0.1)

NetBeans IDE es un entorno de desarrollo, una herramienta para que los programadores
puedan escribir, compilar, depurar y ejecutar programas. Sirve para muchos lenguajes
de programacion. Existe ademas un numero importante de médulos para extender el
NetBeans IDE. NetBeans IDE es un producto libre y gratuito sin restricciones de uso.
(Netbeans.org, 2012)

1.7.2 Herramientas para el modelado (Visual Paradigm 8.0)

Visual Paradigm para UML es una herramienta UML profesional que soporta el ciclo de
vida completo del desarrollo de software: analisis y disefio orientados a objetos,
construccion, pruebas y despliegue. El software de modelado UML ayuda a una
mas rapida construccion de aplicaciones de calidad, mejores y a un menor coste.
Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases, codigo inverso, generar

coédigo desde diagramas y generar documentacién.(Montané Abrahantes, 2013)

Conclusiones

En este capitulo se realiz6 una revision bibliografica para conocer y definir los conceptos
asociados a la gestion de informacion y como contribuir a ella. Ademas, se estudiaron
las principales herramientas para elaborar la aplicacion y atendiendo a sus

caracteristicas se escogieron las siguientes:
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X o x ox

P ¢

La seleccion

XP como metodologia mas apropiada para el desarrollo del proyecto.
UML como el lenguaje de modelado utilizado.

Visual Paradigm como herramienta de modelado UML.

Para la implementacién el lenguaje PHP 5.4, utilizando como herramienta
de programacion NetBeans IDE 8.0.1 y el CMS Drupa.

MySQL como sistema gestor de base de datos.

de estas tecnologias y herramientas se basd principalmente en la

tecnologia cédigo libre y la caracteristica de integrarse para funcionar en cualquier

plataforma.
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Capitulo 2: Descripcion de la aplicacién propuesta para
la gestion de informacion en la maestria Ciencias de la
Educacidon del Centro de Estudios de la Universidad de

Sancti Spiritus “"José Marti Pérez™

Introduccion

En este capitulo se toma como guia la metodologia XP para modelar y describir la
solucion propuesta. Se realiza un estudio del modelo del negocio identificando las
historias de usuarios, lo que permite una mejor comprension de la problematica a tratar.
Se elaboran las tareas de ingenieria y las pruebas de aceptacion ayudando a esclarecer

el proceso a automatizar.

2.1 Reglas del negocio

Las reglas del negocio regulan y describen las principales politicas que deben cumplirse

para el adecuado funcionamiento del negocio. A continuacion se exponen las indicadas:

¥ La categoria cientifica del oponente debe ser superior o igual a la del tutor.
¥ El oponente tiene que ser especialista en el tema.

¥ Un profesor no puede tener mas de tres asignaturas.

2.2 Procesos del negocio

En la Maestria Ciencias de la Educacion, actualmente se manipula una alta gama de
informacién referente a los procesos de matricula, seleccién del estudiante, cortes y
talleres, confeccion de tribunales y cierre de una edicion. Sobre la edicion se debe
conocer su nombre, convocatoria, créditos, médulos, profesores, entre otros. Los
modulos son un método (0 modo) para agrupar las asignaturas impartidas en la
maestria, estos estan divididos en 3 grupos de los cuales se debe conocer su nombre y
las asignaturas que lo conforman. Es importante saber que las asignaturas pueden ser
impartidas por 1 o 2 profesores pero un profesor no puede tener mas de 3 asignaturas,
de estas es necesario saber su nombre, horas clases, profesor (es) que la imparten,
entre otros. De los profesores es util conocer su nombre, apellidos, curriculo, categoria
cientifica o docente, asignatura, entre otros. Un profesor puede o no ser tutor de un

estudiante.
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2.3 Lista de reserva del sistema

Apariencia o interfaz externa: La interfaz estara disefiada de modo tal que el usuario

pueda tener en todo momento el control de la aplicacién, lo que le permitira ir de un
punto a otro dentro de ella con gran facilidad. Se cuidara porque la aplicacion sea lo

mas interactiva posible.

Segquridad:

Y Debe garantizar un control estricto sobre la seguridad de la informacién
teniendo en cuenta la confidencialidad, integridad, disponibilidad, fiabilidad y

estabilidad en el manejo de los datos almacenados.

¥ La informacién almacenada sera consistente y se utilizaran validaciones que

limiten la entrada de datos erréneos.
¥ Se realizaran de forma periédica salvas de la informacion.

Integridad: La informacion manejada esta protegida contra la corrupcién y los estados
inconsistentes pues el administrador del sistema se encargara de que los datos entrados

sean confiables, de calidad y salvado para los casos de errores.

Disponibilidad: Los usuarios tienen garantizado el acceso a la informacion sin ningun

inconveniente y al mismo tiempo.

Confiabilidad: Garantizar un tratamiento adecuado de las excepciones y la validacion

de las entradas del usuario. La informacion manejada por el sistema sera protegida

contra la corrupcion y estados inconsistentes.
Usabilidad:

» El administrador del sistema tendra la responsabilidad de mantener actualizado

los datos referentes a los usuarios.

» A pesar de la sencillez de su navegacion y uso se recomienda que esta
aplicacion sea explotada por usuarios que reciban un entrenamiento previo

sobre el funcionamiento del sistema.

» La aplicaciébn solo podra ser utilizada por personas que posean los
conocimientos basicos correspondientes al control de la informacion de los
procesos del negocio que fueron objeto de automatizacion. Se insiste que el nivel

de preparacion de estos usuarios sea alto.

Interfaz:

-19-



» Se desarrollara una interfaz (con tecnologia PHP) para controlar la informacién
de la base de datos. Se velara porque la interfaz sea lo mas interactiva posible
y que el sistema cumpla con el estandar de aplicaciones para cualquier sistema

operativo.

» El sistema tendra consistencia con el mundo real, de manera que la mayoria de
los conceptos manejados les resulten familiares a los usuarios, para lograr que

sea relativamente facil su uso.
Hardware:

» Servidor: Debe tener como minimo las siguientes caracteristicas de hardware:
Procesador Pentium IV 1.3 GHz o superior, 512 Mb de memoria RAM (incluye la

utilizada por el Sistema Operativo) y 40 Gb de capacidad en disco duro.

» Cliente: Las computadoras situadas en los puestos de trabajo de los usuarios
requeriran como minimo un procesador Pentium 1V, 512 Mb de memoria RAM.

Estas maquinas deben estar conectadas en red con el servidor.
Software:

» Se requiere una computadora disponible para una plataforma Web con
tecnologia PHP y otra para el servidor de MySQL.

» El sistema propuesto requiere de Windows XP o un Sistema Operativo superior.

24 Historias de usuario

Todo proyecto de software en XP inicia con una o varias reuniones con el cliente, en las
cuales se da claridad a la necesidad del mismo a través de las historias de usuario.
Estas también sirven de base para crear una metafora del sistema con el cual todo

equipo de trabajo tendra una idea general de la aplicacion a implementar. (Suaza, 2013)

Iteracion Numero/Nombre de la Historia de usuario

1 1 Autenticar usuario
2 Gestionar usuario
3 Cambiar contraseina
4 Gestionar edicién
5 Gestionar estudiantes
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2 6 Gestionar organismo

7 Gestionar convocatoria
8 Gestionar proyecto de investigacion
9 Gestionar tutor
10 Gestionar profesor de la edicion
11 Gestionar oponente
3 12 Gestionar categoria cientifica
13 Gestionar categoria docente
14 Gestionar departamento
15 Gestionar médulos
16 Mostrar listado de estudiantes por ediciéon
17 Mostrar listado de estudiantes por médulos
18 Mostrar listado de estudiantes por ediciones,

proyecto de investigacion y tutor.

19 Mostrar total de graduados por edicion u
organismo

20 Mostrar total de graduados en la maestria

21 Mostrar porciento de graduados por edicion u
organismo

22 Mostrar porciento de graduados en la maestria

Tabla 1: Listado de las Historias de usuario

Historia de usuario

Numero: 1

Nombre de historia de usuario: Autenticar usuario.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 0.3 Iteracion asignada: 1
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Programador responsable: Geisy Yessica Grifian Guevara.
Descripcion: Para acceder es necesario que el usuario ingrese su nombre de usuario y contrasena
de forma correcta.

Observaciones:

Tabla 2: Historia de usuario N° 1

Historia de usuario

Numero: 4

Nombre de historia de usuario: Gestionar edicion.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio
Puntos estimados: 1.0 Iteracion asignada: 3
Programador responsable: Geisy Yessica Grifan Guevara.

Descripcion: Poder operar todas las ediciones de la maestria con sus datos.

Observaciones:

Tabla 3: Historia de usuario N° 4

Historia de usuario

Numero: 5

Nombre de historia de usuario: Gestionar estudiantes.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio
Puntos estimados: 0.5 Iteracion asignada: 2
Programador responsable: Geisy Yessica Grifian Guevara.
Descripcion: Posibilita maniobrar con los estudiantes matriculados.

Observaciones:

Tabla 4: Historia de usuario N° 5

Historia de usuario

Numero: 10

Nombre de historia de usuario: Gestionar profesor de la edicion.
Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Medio
Puntos estimados: 0.5 Iteracion asignada: 2
Programador responsable: Geisy Yessica Grifian Guevara.
Descripcion: Permite maniobrar con los maestrantes.

Observaciones:
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Tabla 5: Historia de usuario N° 10

Historia de usuario

Numero: 15

Nombre de historia de usuario: Gestionar médulos.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 0.5 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Geisy Yessica Grifian Guevara.

Descripcion: Permite tener organizadas y contraladas las asignaturas en médulos.
Observaciones: Los modulos son elegidos por los estudiantes, el cual tiene que elegir de los 3

opcionales 1 sera de forma obligatoria.

Tabla 6: Historia de usuario N° 15

El resto de las historias de usuario se encuentran en ( )

2.5 Diagrama Entidad — Relacién (ER) de la Base de Datos

Este modelo es solo y exclusivamente un método del que disponemos para disefar
estos esquemas que posteriormente debemos de implementar en un gestor de BBDD
(bases de datos). Este modelo se representa a través de diagramas y esta formado
por varios elementos. Ademas de disponer de un diagrama que ayuda a entender los
datos y como se relacionan entre ellos, debe de ser completado con un pequefio

resumen con la lista de los atributos y las relaciones de cada elemento.
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llustracion 1: Diagrama Entidad - Relacion

2.6

Tareas de Ingenieria para XP

Las tareas de ingenieria son actividades que los programadores conocen que el sistema

debe hacer. Deben ser estimables, su tiempo de implementaciéon debe ser corto,

aproximadamente entre uno y tres dias, y su objetivo es resolver las historias de usuario.

Una historia de usuario puede tener una o varias tareas de ingenieria, en dependencia

de la funcionalidad a desarrollar. Pueden existir también tareas de ingenieria técnicas,

que son aquellas que aunque no derivan directamente de una historia de usuario, es

necesaria su consideracion para que el sistema funcione. (Girao Gémez, 2013)

Tarea de ingenieria

Numero: 1

Numero de Historia de usuario: 1
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Nombre de Historia de Usuario: Autenticar usuario.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.5

Programador responsable: Geisy Yessica Grifian Guevara.

Descripcion: El usuario debe ingresar el usuario y contrasefia en los campos de texto
correspondiente. El sistema verifica que los datos sean correctos. De ser asi el sistema habilitara
las opciones que le corresponde al usuario segun su nivel de acceso, de lo contrario se mostrara

un mensaje de error.

Tabla 7: Tarea de ingenieria N° 1

Tarea de ingenieria

Numero: 4 Numero de Historia de usuario: 4

Nombre de Historia de Usuario: Gestionar profesores de la edicion.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.5

Programador responsable: Geisy Yessica Grifian Guevara.

Descripcion: Se debe insertar, modificar y eliminar un profesor de la edicion. El sistema debe
verificar que los datos sean correctos, que el profesor no exista para poderlo insertar y que exista

cuando se requiere modificar o eliminar, de lo contrario se mostrara un mensaje de error.

Tabla 8: Tarea de ingenieria N° 4

Tarea de ingenieria

Numero: 5 Numero de Historia de usuario: 5

Nombre de Historia de Usuario: Gestionar estudiantes.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.5

Programador responsable: Geisy Yessica Grifian Guevara.

Descripcion: Se debe insertar, modificar y eliminar un estudiante correspondiente. El sistema debe
verificar que los datos sean correctos, que el estudiante no exista para poderla insertar y que exista

cuando se requiere modificar o eliminar, de lo contrario se mostrara un mensaje de error.

Tabla 9: Tarea de ingenieria N° 5

Tarea de ingenieria

Numero: 10 Numero de Historia de usuario: 10
Nombre de Historia de Usuario: Gestionar profesor de la edicion.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 1.0

Programador responsable: Geisy Yessica Grifian Guevara.
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Descripcion: Se debe insertar, modificar y eliminar un profesor. El sistema debe verificar que los
datos sean correctos, que el profesor no exista para poderlo insertar y que exista cuando se

requiere modificar o eliminar, de lo contrario se mostrara un mensaje de error.

Tabla 10: Tarea de ingenieria N° 10

Tarea de ingenieria

Numero: 15 Numero de Historia de usuario: 15

Nombre de Historia de Usuario: Gestionar modulos.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.5

Programador responsable: Geisy Yessica Grifnan Guevara.

Descripcion: Se debe insertar, modificar y eliminar un modulo. El sistema debe verificar que los
datos sean correctos, que el médulo no exista para poderla insertar y que exista cuando se requiere

modificar o eliminar, de lo contrario se mostrara un mensaje de error.

Tabla 11: Tarea de ingenieria N° 15

El resto de las tareas de ingenieria se encuentran en ( )

Conclusiones

En el presente capitulo deja claro cémo funciona el negocio a través de los artefactos
proporcionados por la metodologia XP y las reglas del negocio, entre otros. Ademas
contiene una descripcion general del sistema identificando la lista de reserva del

sistema. La construccion de todos los artefactos propicié que:

Y Se esclareciera como es el flujo de eventos que se realiza en cada uno de las
historias de usuario.
Y Se realizé el andlisis y disefio del sistema mediante el diagrama Entidad —

Relacion y las tareas de ingenieria.
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Capitulo 3: Construccion de la aplicacién propuesta
para la gestidon de informacién en la maestria Ciencias
de la Educacion del Centro de Estudios de Ila

Universidad de Sancti Spiritus “~"José Marti Pérez™

Introduccion

En este capitulo se plasman los resultados de la etapa del disefio e implementacién del
sistema, utilizando UML para su modelado. Mediante la metodologia XP se especifica
el tema de la seguridad, disefio de interfaz y tratamiento de errores. Ademas se
puntualizan las pruebas de aceptacién y artefactos planteados por XP en la fase de

prueba.

3.1 Tratamiento de excepciones y seguridad. Principios de

interfaz de usuario

Cuando se va a construir uno dispone de un determinado cliente, por lo que hay que
tener en cuenta varios elementos para que el producto final resulte con calidad, entre
los principales elementos a tener en cuenta se encuentran las reglas para el disefio de
interfaces, el tratamiento de la excepciones y muy importante el tema de la seguridad.
A continuacion se expondra de qué manera se traté cada uno de estos elementos en la

aplicaciéon web en cuestion.

Tratamiento de excepciones
Durante la fase de implementacion de la aplicacion web se tuvo entre las prioridades
evitar la ocurrencia de excepciones y errores indeseados. Para esto se aprovecharon
las potencialidades del CMS Drupal, ademas se procurd realizar la validacion de la
informacion gestionada de modo tal que la aplicacion no permitiera a los usuarios de la
misma entrar informacién en un formato que no fuese valido evitando asi pérdida de
tiempo y la generacion de excepciones.
En los casos donde la operacién anterior no pudiera realizarse se procuro elaborar los
mensajes de error siguiendo las directrices siguientes:

v No culpar al usuario del problema ocurrido

v Escribir los mensajes de error en la jerga del usuario

v Explicarle en el mensaje cual ha sido el error y como recuperarse

v¢ Utilizar siempre el mismo color y la misma forma para lograr una consecuencia

entre los errores y lograr una deteccion casi intuitiva del error.
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Seguridad

La seguridad del sistema se gestiono a través de la autenticacién de usuarios, mediante
la cual el usuario debe registrar su nombre y contrasefia de manera correcta para poder
tener acceso a las opciones que brinda la aplicacion.

Para lograr esto en la base de datos hay una tabla para los usuarios donde se guardan
sus datos y contrasena. La gestion de los usuarios de la aplicacion solo la puede realizar
el administrador del sistema, de esta forma y con la asignacién de los roles
correspondientes los usuarios podran acceder a modificar, eliminar o insertar una

informacion solo si tienen permiso.
Interfaz del usuario

La interfaz se concibe con la mayor sencillez posible, de manera que el trabajo con el
sistema sea facil y ameno. Se utiliza una letra legible para su rapida comprension,
ademas se utiliza un lenguaje conocido por el usuario, sin emplear términos

informaticos.

3.2 Fase de pruebas en XP. Pruebas de aceptaciéon

Las pruebas de aceptaciéon son mas importantes que las pruebas unitarias dado que
significan la satisfaccion del cliente con el producto desarrollado y el final de una
iteracion y el comienzo de la siguiente por esto, el cliente es la persona adecuada para

disefiar las pruebas de aceptacioén.

Sin embargo esto supone el grave problema de que el cliente no tiene que tener, y en
general no tiene, la formacion adecuada para desarrollar buenas pruebas de aceptacion.
Por ejemplo, el cliente, en la mayoria de los casos sabe que es lo que quiere que la
aplicacion haga correctamente, pero puede no ser capaz de desarrollar un conjunto de
pruebas que garantice la total cobertura de la funcionalidad especificada en la historia
de uso, limitdndose a probar que el sistema hace lo que debe sin verificar todas las

variantes que pueden aparecer.

Existen en la actualidad muchas herramientas para desarrollar pruebas de aceptacion,
lo suficientemente sencillas para que un cliente pueda manejarlas. Sin embargo estas
herramientas son indutiles si el cliente es incapaz de disefar un conjunto completo de
pruebas que verifiquen toda la funcionalidad del sistema y no solo una parte o con unos

valores concretos.
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Caso de prueba de aceptaciéon
Cédigo: 1.1 Numero de Historia de usuario: 1
Nombre: Probar la correcta autenticacién de los usuarios.
Descripcion: Se probara que la autenticacion de los usuarios se realizé de manera correcta.
Condiciones de ejecucion: Para la autenticacion de usuario este tiene que estar registrado como
usuario del sitio y luego llenar los campos correspondientes al usuario y la contrasefia.
Entrada/Pasos de ejecucion -Se ejecutara el sistema informatico.

-Se seleccionara la opcion iniciar sesion.

-Se llenaran los campos del formulario.

-Se ejecutara la accion.
Resultado esperado: La autenticacion del usuario se efectud correctamente.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 12: Prueba de aceptacion de la historia de usuario N° 1

Caso de prueba de aceptacion
Codigo: 1.4 Numero de Historia de usuario: 4
Nombre: Probar la correcta gestion de ediciones.
Descripcion: Se probara que la gestion de ediciones se realizé de manera correcta.
Condiciones de ejecucion: Para la insercidn de una edicién puede o no existir alguna previamente
insertada y se deben llenar todos los campos del formulario. Para la modificacion debe existir uno
como minimo una edicidn, se selecciona sobre el mismo haciéndose necesario la correcta entrada
de los datos, mientras que para la eliminacion también es necesario la existencia de al menos una
edicion y se seleccionaran de forma individual, o sea de uno en uno todas las que se deseen
eliminar.
Entrada/Pasos de ejecucion: Se ejecutara la aplicacion web
Se seleccionara la opcion Gestionar edicion
Se seleccionara la opcion insertar, modificar, eliminar
Se llenaran o modificaran todos los campos
correspondientes del formulario
Se ejecutara la accién escogida por el usuario.
Resultado esperado: La edicion se ha gestionado correctamente.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 13: Prueba de aceptacion de la historia de usuario N° 4

Caso de prueba de aceptaciéon
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Cédigo: 1.5 Nidmero de Historia de usuario: 5
Nombre: Probar la correcta gestion de estudiantes.
Descripcion: Se probara que la gestion de los estudiantes se realizé de manera correcta.
Condiciones de ejecucion: Para la inserciéon de los estudiantes puede o no existir alguno
previamente insertado y se deben llenar todos los campos del formulario. Para la modificacion debe
existir uno como minimo un estudiante, se selecciona sobre el mismo haciéndose necesario la
correcta entrada de los datos, mientras que para la eliminacion también es necesario la existencia
de al menos un estudiante y se seleccionaran de forma individual, o sea de uno en uno todos los
que se deseen eliminar.
Entrada/Pasos de ejecucion: Se ejecutara la aplicacion web
Se seleccionara la opcion Gestionar estudiante
Se seleccionara la opcién insertar, modificar, eliminar
Se llenaran o modificaran todos los campos
correspondientes del formulario
Se ejecutara la accién escogida por el usuario.
Resultado esperado: El estudiante se ha gestionado correctamente.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 14: Prueba de aceptacion de la historia de usuario N° 5

Caso de prueba de aceptacion
Cddigo: 1.10 Numero de Historia de usuario: 1.10
Nombre: Probar la correcta gestion de los profesores de la edicion.
Descripcion: Se probara que la gestion de los profesores de la edicion se realiz6 de manera
correcta.
Condiciones de ejecucion: para la insercion de los profesores de la edicion pueden o no existir
alguno previamente insertado y se deben llenar todos los campos que sean obligatorios del
formulario. Para la modificacion debe existir uno como minimo, se selecciona sobre el mismo
haciéndose necesario la correcta entrada de los datos, mientras que para la eliminacion también
es necesario la existencia de al menos un profesor y se seleccionaran de forma individual, o sea
de uno en uno todos los que se deseen eliminar.
Entrada/Pasos de ejecucion: Se ejecutara la aplicacion web
Se seleccionara la opcidon Gestionar profesores de la
edicion.

Se seleccionara la opcion insertar, modificar, eliminar.

-30-



Se llenaran o modificaran todos los

correspondientes del formulario.

Se ejecutara la accién escogida por el usuario.
Resultado esperado: Profesor de la edicion se ha gestionado correctamente.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 15: Prueba de aceptacion de la historia de usuario N° 10

Caso de prueba de aceptacion
Codigo: 1.15 Numero de Historia de usuario: 15
Nombre: Probar la correcta gestion de los médulos.

Descripcion: Se probara que la gestion de los médulos se realizé de manera correcta.

campos

Condiciones de ejecucion: para la insercion de los modulos puede o no existir alguno

previamente insertado y se deben llenar todos los campos que sean obligatorios del formulario.

Para la modificacion debe existir uno como minimo, se selecciona sobre el mismo haciéndose

necesario la correcta entrada de los datos, mientras que para la eliminacion también es necesario

la existencia de al menos un médulo y se seleccionaran de forma individual, o sea de uno en uno

todos los que se deseen eliminar.

Entrada/Pasos de ejecucion: Se ejecutara la aplicacion web.

Se seleccionara la opcion Gestionar moédulos.

Se seleccionara la opcion insertar, modificar, eliminar.

Se llenaran o modificaran todos los campos

correspondientes del formulario.

Se ejecutara la accién escogida por el usuario.

Resultado esperado: El mddulo se ha gestionado correctamente.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 16: Prueba de aceptacion de la historia de usuario N° 15

El resto de las pruebas de aceptacion se encuentran en ( )

Conclusiones

Se efectud el proceso de implementacion de la aplicacion web teniendo en cuenta lo

planeado por XP. Se tratan principios de disefio de interfaz de usuario, seguridad y

tratamiento de excepciones. Posteriormente se construyen las pruebas de aceptacion.
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Conclusiones Generales

¥« Se determinaron las metodologias y herramientas adecuadas que permiten el
desarrollo de una aplicacion para contribuir al proceso de gestion de informacion.
Se utilizd la metodologia agil XP, Drupal como CMS, MySQL como sistema
gestor de base de datos, el Visual Paradigm y UML como herramienta y lenguaje

de modelado respectivamente y NetBeans como herramienta de programacion.

Y Se disend la propuesta para facilitar el proceso de gestion de informacion, la cual
es capaz de brindarle al cliente la posibilidad de futuras mejoras y

transformaciones.

¥ Se implementé la aplicacion utilizando el lenguaje de programacion PHP con
funcionalidades que se ajustan a las necesidades del cliente y que brinda al

usuario la posibilidad de interactuar de manera dinamica con los datos.
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Recomendaciones

Se recomienda para la gestion de los cursos la interaccién con la plataforma interactiva
Moodle.
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Anexos

Anexos 1

Historia de usuario

Numero: 2

Nombre de historia de usuario: Gestionar usuario.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 0.3 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Geisy Yessica Grifian Guevara.

Descripcion: Posibilita insertar, modificar y eliminar los usuarios registrados en el sitio.

Observaciones:

Historia de usuario

Numero: 3

Nombre de historia de usuario: Cambiar contrasefia.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 0.3 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Geisy Yessica Grifian Guevara.

Descripcion: El usuario introduce los datos correspondientes para cambiar su contrasena, puede
hacerlo las veces que lo desee.

Observaciones:

Historia de usuario

Numero: 6

Nombre de historia de usuario: Gestionar organismo.

Prioridad en negocio: Medio Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 0.5 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Geisy Yessica Grifian Guevara.

Descripcion: Posibilita insertar, modificar y eliminar los organismos asociados a la maestria.

Observaciones:

Historia de usuario
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Numero: 7

Nombre de historia de usuario: Gestionar convocatoria.

Prioridad en negocio: Medio Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 0.5 Iteracién asignada: 2

Programador responsable: Geisy Yessica Grifian Guevara.

Descripcion: Posibilita insertar, modificar y eliminar las convocatorias de la maestria.

Observaciones:

Historia de usuario

Numero: 8

Nombre de historia de usuario: Gestionar proyecto de investigacion.

Prioridad en negocio: Medio Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 0.5 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Geisy Yessica Grifian Guevara.

Descripcion: Posibilita insertar, modificar y eliminar los proyectos de investigacion de cada
estudiante asociado a la maestria.

Observaciones:

Historia de usuario

Numero: 9

Nombre de historia de usuario: Gestionar tutor.

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Bajo

Puntos estimados: 0.5 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Geisy Yessica Grifan Guevara.

Descripcion: Posibilita insertar, modificar y eliminar los tutores de cada edicion de la maestria.

Observaciones:

Historia de usuario

Numero: 11

Nombre de historia de usuario: Gestionar oponente.

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Bajo
Puntos estimados: 0.5 Iteracion asignada: 2
Programador responsable: Geisy Yessica Grifian Guevara.

Descripcion: Posibilita insertar, modificar y eliminar los oponentes de cada edicion de la maestria.
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Observaciones:

Historia de usuario

Numero: 12

Nombre de historia de usuario: Gestionar categoria cientifica.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 0.5 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Geisy Yessica Grifian Guevara.

Descripcion: Posibilita insertar, modificar y eliminar la categoria cientifica de cada profesor, tutor
y oponente de la maestria.

Observaciones:

Historia de usuario

Numero: 13

Nombre de historia de usuario: Gestionar categoria docente.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 0.5 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Geisy Yessica Grifan Guevara.

Descripcion: Posibilita insertar, modificar y eliminar la categoria docente de cada profesor, tutor y
oponente de la maestria.

Observaciones:

Historia de usuario

Numero: 14

Nombre de historia de usuario: Gestionar departamentos.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 0.5 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Geisy Yessica Grifian Guevara.

Descripcion: Posibilita insertar, modificar y eliminar los departamentos de cada profesor, tutor y
oponente de la maestria.

Observaciones:

Historia de usuario

Numero: 16
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Nombre de historia de usuario: Mostrar listado de estudiantes por edicion.
Prioridad en negocio: Alta Prioridad en negocio: Media
Puntos estimados: 0.25 Puntos estimados: 0.25
Programador responsable: Geisy Yessica Grifian Guevara.

Descripcion: Muestra un listado.

Observaciones:

Historia de usuario

Numero: 17

Nombre de historia de usuario: Mostrar listado de estudiantes por médulos.
Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio
Puntos estimados: 0.25 Iteracion asignada: 4
Programador responsable: Geisy Yessica Grifan Guevara.

Descripcion: Muestra un listado.

Observaciones:

Historia de usuario

Numero: 18

Nombre de historia de usuario: Mostrar listado de estudiantes por edicion, proyecto de
investigacion y tutor.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 0.5 Iteracion asignada: 4

Programador responsable: Geisy Yessica Grifian Guevara.

Descripcion: Muestra un listado.

Observaciones:

Historia de usuario

Numero: 19

Nombre de historia de usuario: Mostrar total de graduados por edicién u organismo.
Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 0.5 Iteracion asignada: 4

Programador responsable: Geisy Yessica Grifan Guevara.

Descripcion: Muestra un listado.

Observaciones:
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Historia de usuario

Numero: 20

Nombre de historia de usuario: Mostrar total de graduados en la maestria.
Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio
Puntos estimados: 0.5 Iteracion asignada: 4
Programador responsable: Geisy Yessica Grifian Guevara.

Descripcion: Muestra un listado.

Observaciones:

Historia de usuario

Numero: 21

Nombre de historia de usuario: Mostrar porciento de graduados en la maestria.
Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio
Puntos estimados: 0.5 Iteracion asignada: 4
Programador responsable: Geisy Yessica Grifian Guevara.

Descripcion: Muestra un listado.

Observaciones:

Historia de usuario

Numero: 22

Nombre de historia de usuario: Mostrar porciento de graduados por edicion u organismos.
Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 0.5 Iteracion asignada: 4

Programador responsable: Geisy Yessica Grifan Guevara.

Descripcion: Muestra un listado.

Observaciones:

Anexos 2

Tarea de ingenieria
Numero: 2 Numero de Historia de usuario: 2
Nombre de Historia de Usuario: Gestionar usuario.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.3
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Programador responsable: Geisy Yessica Grifian Guevara.
Descripcion: Se debe insertar, modificar y eliminar un usuario. El sistema debe verificar que los
datos sean correctos, que el usuario no exista para poderlo insertar y que exista cuando se requiere

modificar o eliminar, de lo contrario se mostrara un mensaje de error.

Tarea de ingenieria

Numero: 3 Numero de Historia de usuario: 3
Nombre de Historia de Usuario: Cambiar contrasefia.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.5

Programador responsable: Geisy Yessica Grifan Guevara.

Descripcion:

Tarea de ingenieria

Numero: 6 Numero de Historia de usuario: 6

Nombre de Historia de Usuario: Gestionar organismo.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.5

Programador responsable: Geisy Yessica Grifnan Guevara.

Descripcion: Se debe insertar, modificar y eliminar un organismo. El sistema debe verificar que
los datos sean correctos, que el organismo no exista para poderlo insertar y que exista cuando se

requiere modificar o eliminar, de lo contrario se mostrara un mensaje de error.

Tarea de ingenieria

Numero: 7 Numero de Historia de usuario: 7

Nombre de Historia de Usuario: Gestionar convocatoria.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.5

Programador responsable: Geisy Yessica Grifian Guevara.

Descripcion: Se debe insertar, modificar y eliminar una convocatoria. El sistema debe verificar que
los datos sean correctos, que la convocatoria no exista para poderla insertar y que exista cuando

se requiere modificar o eliminar, de lo contrario se mostrara un mensaje de error.

Tarea de ingenieria
Numero: 8 Numero de Historia de usuario: 8

Nombre de Historia de Usuario: Gestionar proyecto de investigacion.
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Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.5

Programador responsable: Geisy Yessica Grifan Guevara.

Descripcion: Se debe insertar, modificar y eliminar un proyecto de investigacion. El sistema debe
verificar que los datos sean correctos, que el proyecto no exista para poderlo insertar y que exista

cuando se requiere modificar o eliminar, de lo contrario se mostrara un mensaje de error.

Tarea de ingenieria

Numero: 9 Numero de Historia de usuario: 9

Nombre de Historia de Usuario: Gestionar tutor.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.5

Programador responsable: Geisy Yessica Grifian Guevara.

Descripcion: Se debe insertar, modificar y eliminar un tutor. El sistema debe verificar que los datos
sean correctos, que el tutor no exista para poderlo insertar y que exista cuando se requiere

modificar o eliminar, de lo contrario se mostrara un mensaje de error.

Tarea de ingenieria

Numero: 11 Numero de Historia de usuario: 11

Nombre de Historia de Usuario: Gestionar oponente.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.5

Programador responsable: Geisy Yessica Grifan Guevara.

Descripcion: Se debe insertar, modificar y eliminar un oponente. El sistema debe verificar que los
datos sean correctos, que el oponente no exista para poderlo insertar y que exista cuando se

requiere modificar o eliminar, de lo contrario se mostrara un mensaje de error.

Tarea de ingenieria

Numero: 12 Numero de Historia de usuario: 12

Nombre de Historia de Usuario: Gestionar categoria cientifica.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.5

Programador responsable: Geisy Yessica Grifian Guevara.

Descripcion: Se debe insertar, modificar y eliminar una categoria cientifica. El sistema debe
verificar que los datos sean correctos, que la categoria no exista para poderlo insertar y que exista

cuando se requiere modificar o eliminar, de lo contrario se mostrara un mensaje de error.

Tarea de ingenieria
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Numero: 13 Numero de Historia de usuario: 13

Nombre de Historia de Usuario: Gestionar categoria docente.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.5

Programador responsable: Geisy Yessica Grifian Guevara.

Descripcion: Se debe insertar, modificar y eliminar una categoria docente. El sistema debe
verificar que los datos sean correctos, que la categoria no exista para poderla insertar y que exista

cuando se requiere modificar o eliminar, de lo contrario se mostrara un mensaje de error.

Tarea de ingenieria

Numero: 14 Numero de Historia de usuario: 14

Nombre de Historia de Usuario: Gestionar departamento.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.5

Programador responsable: Geisy Yessica Grifan Guevara.

Descripcion: Se debe insertar, modificar y eliminar un departamento. El sistema debe verificar que
los datos sean correctos, que el departamento no exista para poderlo insertar y que exista cuando

se requiere modificar o eliminar, de lo contrario se mostrara un mensaje de error.

Tarea de ingenieria

Numero: 16 Numero: 16

Nombre de Historia de Usuario: Mostrar listado de estudiantes por edicion.

Tipo de tarea: Desarrollo. Tipo de tarea: Desarrollo.

Programador responsable: Geisy Yessica Grifian Guevara.

Descripcion: Se debe mostrar un listado de los estudiantes existentes en la edicidon
correspondiente. El sistema debe verificar que los datos de la edicion sean correctos, que existan

estudiantes para poderlos mostrar, de lo contrario se mostrara un mensaje de error.

Tarea de ingenieria

Numero: 17 Numero de Historia de usuario: 17
Nombre de Historia de Usuario: Mostrar listado de estudiantes por modulos.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.25

Programador responsable: Geisy Yessica Grifan Guevara.

-43-



Descripcion: Se debe mostrar un listado de los estudiantes inscritos en cada médulo de la edicion
correspondiente. El sistema debe verificar que los datos de los médulos sean correctos, que existan

estudiantes y modulos para poderlos mostrar, de lo contrario se mostrara un mensaje de error.

Tarea de ingenieria

Numero: 18 Numero de Historia de usuario: 18

Nombre de Historia de Usuario: Mostrar listado de estudiantes por edicién, proyecto de
investigacion y tutor.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.5

Programador responsable: Geisy Yessica Grifian Guevara.

Descripcion: Se debe mostrar un listado de los estudiantes existentes segun la edicion, el proyecto
de investigacion y el tutor correspondiente. El sistema debe verificar que los datos sean correctos,

que existan estudiantes para poderlos mostrar, de lo contrario se mostrara un mensaje de error.

Tarea de ingenieria

Numero: 19 Numero de Historia de usuario: 19

Nombre de Historia de Usuario: Mostrar total de graduados por ediciéon

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.5

Programador responsable: Geisy Yessica Grifan Guevara.

Descripcion: Se debe mostrar el total de los estudiantes graduados existentes en una edicién u
organismo correspondiente. El sistema debe verificar que los datos de la edicién u organismo sean
correctos, que existan estudiantes graduados para poderlos mostrar, de lo contrario se mostrara

un mensaje de error.

Tarea de ingenieria

Numero: 20 Numero de Historia de usuario: 20

Nombre de Historia de Usuario: Mostrar total de graduados en la maestria.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.5

Programador responsable: Geisy Yessica Grifan Guevara.

Descripcion: Se debe mostrar el total de los estudiantes graduados existentes en la maestria. El
sistema debe verificar que los datos sean correctos, que existan estudiantes graduados para

poderlos mostrar, de lo contrario se mostrara un mensaje de error.

Tarea de ingenieria
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Numero: 21 Numero de Historia de usuario: 21

Nombre de Historia de Usuario: Mostrar porciento de graduados por ediciéon u organismo.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.5

Programador responsable: Geisy Yessica Grifian Guevara.

Descripcion: Se debe mostrar el total de los estudiantes graduados existentes en una ediciéon u
organismo correspondiente. El sistema debe verificar que los datos de la edicion u organismo sean
correctos, que existan estudiantes graduados para poderlos mostrar, de lo contrario se mostrara

un mensaje de error.

Tarea de ingenieria

Numero: 22 Numero de Historia de usuario: 22

Nombre de Historia de Usuario: Mostrar porciento de graduados en la maestria.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.5

Programador responsable: Geisy Yessica Grifan Guevara.

Descripcion: Se debe mostrar el porciento de los estudiantes graduados existentes en la maestria.
El sistema debe verificar que los datos sean correctos, que existan estudiantes graduados para

poderlos mostrar, de lo contrario se mostrara un mensaje de error.

Anexos 3

Caso de prueba de aceptaciéon

Cédigo: 1.2 Nidmero de Historia de usuario: 2

Nombre: Probar la correcta gestion de los usuarios.

Descripcion: Se probara que la gestion de los usuarios se realizé de manera correcta.
Condiciones de ejecucion: para la insercion de los usuarios puede o no existir alguno
previamente insertado y se deben llenar todos los campos del formulario. Para la modificacién debe
existir uno como minimo un usuario, se selecciona sobre el mismo haciéndose necesario la correcta
entrada de los datos, mientras que para la eliminacion también es necesario la existencia de al
menos un usuario y se seleccionaran de forma individual, o sea de uno en uno todos los que se
deseen eliminar.

Entrada/Pasos de ejecucion: -Se ejecutara el sistema informatico.

-Se seleccionara la opcion Gestionar usuarios.

-45-



-Se seleccionara la opcién Insertar, Modificar, Eliminar.

-Se llenaran o modificaran todos los campos

correspondientes del formulario.

-Se ejecutara la accion escogida por el usuario.
Resultado esperado: El usuario se ha gestionado correctamente.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacion
Codigo: 1.3 Numero de Historia de usuario: 3
Nombre: Probar el cambio de la contrasefa de usuario
Descripcion: Se probara el cambio de la contrasefa de usuario
Condiciones de Ejecucion: Para el cambio de la contrasefia el usuario se debe haber autenticado
previamente luego debe llenar todos los campos del formulario.
Entrada/Pasos de Ejecucion: -Se ejecutara el sistema informatico
-Se seleccionara la opcion Cambiar contrasena
-Se llenaran todos los campos correspondientes del
formulario
-Se ejecutara la accion escogida por el usuario
Resultado Esperado: Contrasefia cambiada

Evaluacioén de la Prueba: Prueba satisfactoria

Caso de prueba de aceptacion
Codigo: 1.6 Numero de Historia de usuario: 6
Nombre: Probar la correcta gestién de los organismos.
Descripcion: Se probara que la gestion de los organismos se realizd de manera correcta.
Condiciones de ejecucion: para la insercion de los organismos puede o0 no existir alguno
previamente insertado y se deben llenar todos los campos del formulario. Para la modificacion debe
existir uno como minimo, se selecciona sobre el mismo haciéndose necesario la correcta entrada
de los datos, mientras que para la eliminacion también es necesario la existencia de al menos un
organismo y se seleccionaran de forma individual, o sea de uno en uno todos los que se deseen
eliminar.
Entrada/Pasos de ejecucion: Se ejecutara la aplicacion web

Se seleccionara la opcion Gestionar organismos

Se seleccionara la opcion insertar, modificar, eliminar
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Se llenardn o modificaran todos los campos
correspondientes del formulario
Se ejecutara la accién escogida por el usuario.

Resultado esperado: El organismo se ha gestionado correctamente.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacion
Caddigo: 1.7 Numero de Historia de usuario: 7
Nombre: Probar la correcta gestion de las convocatorias.
Descripcion: Se probara que la gestion de las convocatorias se realizé de manera correcta.
Condiciones de ejecucién: para la insercién de las convocatorias pueden o no existir alguna
previamente insertada y se deben llenar todos los campos que sean obligatorios en el formulario.
Para la modificacion debe existir una como minimo, se selecciona sobre la misma haciéndose
necesario la correcta entrada de los datos, mientras que para la eliminacion también es necesario
la existencia de al menos una convocatoria y se seleccionaran de forma individual, o sea de una
en una todas las que se deseen eliminar.
Entrada/Pasos de ejecucion: Se ejecutara la aplicacion web.
Se seleccionara la opcién Gestionar convocatorias.
Se seleccionara la opcién insertar, modificar, eliminar.
Se llenaran o modificaran todos los campos
correspondientes del formulario.
Se ejecutara la accién escogida por el usuario.
Resultado esperado: La convocatoria se ha gestionado correctamente.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacion

Codigo: 1.8 Numero de Historia de usuario: 8

Nombre: Probar la correcta gestion de los proyectos de investigacion.

Descripcion: Se probara que la gestion de los proyectos de investigacion se realizé de manera
correcta.

Condiciones de ejecucion: para la insercion de los proyectos de investigacion puede o no existir
alguno previamente insertado y se deben llenar todos los campos del formulario. Para la
modificacidon debe existir uno como minimo, se selecciona sobre el mismo haciéndose necesario

la correcta entrada de los datos, mientras que para la eliminacion también es necesario la
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existencia de al menos un proyecto de investigacion y se seleccionaran de forma individual, o sea
de uno en uno todos los que se deseen eliminar.
Entrada/Pasos de ejecucion: Se ejecutara la aplicacion web
Se seleccionara la opcién Gestionar proyectos de
investigacion
Se seleccionara la opcion insertar, modificar, eliminar
Se llenaran o modificaran todos los campos
correspondientes del formulario
Se ejecutara la accién escogida por el usuario.
Resultado esperado: Los proyectos de investigacion se han gestionado correctamente.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacion
Cddigo: 1.9 Numero de Historia de usuario: 9
Nombre: Probar la correcta gestion de los tutores
Descripcion: Se probara que la gestion de los tutores se realizé de manera correcta.
Condiciones de ejecucion: para la insercion de los tutores puede o no existir alguno previamente
insertado y se deben llenar todos los campos del formulario. Para la modificacion debe existir uno
como minimo, se selecciona sobre el mismo haciéndose necesario la correcta entrada de los datos,
mientras que para la eliminacién también es necesario la existencia de al menos un tutor y se
seleccionaran de forma individual, o sea de uno en uno todos los que se deseen eliminar.
Entrada/Pasos de ejecucion: Se ejecutara la aplicacion web

Se seleccionara la opcion Gestionar tutor

Se seleccionara la opcion insertar, modificar, eliminar

Se llenaran o modificaran todos los campos

correspondientes del formulario

Se ejecutara la accién escogida por el usuario.
Resultado esperado: El tutor se ha gestionado correctamente.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacion
Codigo: 1.11 Numero de Historia de usuario: 11
Nombre: Probar la correcta gestion de los oponentes.

Descripcion: Se probara que la gestion de los oponentes se realizé6 de manera correcta.
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Condiciones de ejecucion: para la insercion de los oponentes puede o no existir alguno
previamente insertado y se deben llenar todos los campos del formulario. Para la modificacion debe
existir uno como minimo, se selecciona sobre el mismo haciéndose necesario la correcta entrada
de los datos, mientras que para la eliminacion también es necesario la existencia de al menos un
oponente y se seleccionaran de forma individual, o sea de uno en uno todos los que se deseen
eliminar.
Entrada/Pasos de ejecucion: Se ejecutara la aplicacion web

Se seleccionara la opcion Gestionar oponente

Se seleccionara la opcion insertar, modificar, eliminar

Se llenaran o modificaran todos los campos

correspondientes del formulario

Se ejecutara la accién escogida por el usuario.
Resultado esperado: El oponente se ha gestionado correctamente.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacion
Cddigo: 1.12 Numero de Historia de usuario: 12
Nombre: Probar la correcta gestion de las categorias cientificas.
Descripcion: Se probara que la gestion de las categorias cientificas se realizé6 de manera correcta.
Condiciones de ejecucion: para la insercién de las categorias cientificas puede o no existir alguno
previamente insertado y se deben llenar todos los campos del formulario. Para la modificacion debe
existir uno como minimo, se selecciona sobre el mismo haciéndose necesario la correcta entrada
de los datos, mientras que para la eliminacion también es necesario la existencia de al menos una
categoria cientifica y se seleccionaran de forma individual, o sea de uno en uno todos los que se
deseen eliminar.
Entrada/Pasos de ejecucion: Se ejecutara la aplicacion web
Se seleccionara la opcion Gestionar categoria
Se seleccionara la opcion insertar, modificar, eliminar
Se llenaran o modificaran todos los campos
correspondientes del formulario
Se ejecutara la accién escogida por el usuario.
Resultado esperado: La categoria cientifica se ha gestionado correctamente.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacion
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Cédigo: 1.13 Ndmero de Historia de usuario: 13
Nombre: Probar la correcta gestion de las categorias docentes.
Descripcion: Se probara que la gestion de las categorias docentes se realizé de manera correcta.
Condiciones de ejecucion: para la insercion de las categorias docentes puede o no existir alguna
previamente insertado y se deben llenar todos los campos del formulario. Para la modificacion debe
existir una como minimo, se selecciona sobre el mismo haciéndose necesario la correcta entrada
de los datos, mientras que para la eliminacion también es necesario la existencia de al menos una
categoria docente y se seleccionaran de forma individual, o sea de uno en uno todos los que se
deseen eliminar.
Entrada/Pasos de ejecucion: Se ejecutara la aplicacion web
Se seleccionara la opcion Gestionar categoria docente
Se seleccionara la opcién insertar, modificar, eliminar
Se llenaran o modificaran todos los campos
correspondientes del formulario
Se ejecutara la accién escogida por el usuario.
Resultado esperado: La categoria docente se ha gestionado correctamente.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.

Caso de prueba de aceptaciéon
Cédigo: 1.14 Nidmero de Historia de usuario: 14
Nombre: Probar la correcta gestién de los departamentos.
Descripcion: Se probara que la gestion de los departamentos se realizé de manera correcta.
Condiciones de ejecucion: para la insercion de los departamentos puede o no existir alguno
previamente insertado y se deben llenar todos los campos del formulario. Para la modificacion debe
existir uno como minimo, se selecciona sobre el mismo haciéndose necesario la correcta entrada
de los datos, mientras que para la eliminacion también es necesario la existencia de al menos un
departamento y se seleccionaran de forma individual, o sea de uno en uno todos los que se deseen
eliminar.
Entrada/Pasos de ejecucion: Se ejecutara la aplicacion web

Se seleccionara la opcion Gestionar departamento

Se seleccionara la opcion insertar, modificar, eliminar

Se llenaran o modificaran todos los campos

correspondientes del formulario

Se ejecutara la accién escogida por el usuario.
Resultado esperado: El departamento se ha gestionado correctamente.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.
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Caso de prueba de aceptacion
Codigo: 1.15 Numero de Historia de usuario: 15
Nombre: Probar la correcta gestion de los médulos.
Descripcion: Se probara que la gestion de los médulos se realizé de manera correcta.
Condiciones de ejecucion: para la insercion de los modulos puede o no existir alguno
previamente insertado y se deben llenar todos los campos del formulario. Para la modificacion debe
existir uno como minimo, se selecciona sobre el mismo haciéndose necesario la correcta entrada
de los datos, mientras que para la eliminacion también es necesario la existencia de al menos un
modulo y se seleccionaran de forma individual, o sea de uno en uno todos los que se deseen
eliminar.
Entrada/Pasos de ejecucion: Se ejecutara la aplicacion web

Se seleccionara la opcion Gestionar

Se seleccionara la opcion insertar, modificar, eliminar

Se llenaran o modificaran todos los campos

correspondientes del formulario

Se ejecutara la accién escogida por el usuario.
Resultado esperado: El mddulo se ha gestionado correctamente.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.
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