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RESUMEN

En la actualidad, la cantidad de informacién disponible representa un desafio comun
debido a su gran volumen. La Facultad de Agronomia de la Universidad de Cienfuegos
enfrenta dificultades en la gestién de esta informacidén, ya que carece de un software
adecuado que facilite la recopilacién y organizacién de datos, lo que dificulta la
obtencién de la informacién necesaria. El objetivo de este proyecto es crear un
repositorio digital sobre plantas medicinales que permita almacenar, gestionar y
acceder a esta informacién de manera efectiva.

Para llevar a cabo esta tarea, se ha utilizado Django, un framework web avanzado que
promueve el desarrollo rdpido y un diseno limpio y practico. Desarrollado por expertos
en programacion, Django se encarga de muchas de las complejidades del desarrollo
web, permitiéndole concentrarse en la creacién de su aplicacion sin tener que empezar
desde cero.

Palabras claves: Repositorio, informacién, almacenamiento, gestién y aplicacién web.

Abstract

At present, the amount of information available represents a common challenge due to
its sheer volume. The Faculty of Agronomy of the University of Cienfuegos faces
difficulties in the management of this information, since it lacks adequate software that
facilitates the collection and organization of data, which makes it difficult to obtain the
necessary information. The aim of this project is to create a digital repository on
medicinal plants that allows this information to be stored, managed and accessed
effectively.

To carry out this task, Django has been used, an advanced web framework that
promotes rapid development and a clean and practical design. Developed by
programming experts, Django takes care of many of the complexities of web
development, allowing you to focus on building your app without having to start from
scratch.

Keywords: Repository, information, storage, management and web application.
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Introduccion

Internet, surgido en la década de 1970, experimenté un crecimiento gradual hasta
principios de los afios 90, momento en el que se liberalizé su acceso, lo que provocé un
aumento significativo en el nimero de usuarios y en la diversidad y volumen de
informacién intercambiada. Posteriormente, se produjo un avance aln mas significativo
con la llegada de la World Wide Web. Los primeros usuarios de Internet, principalmente
académicos e investigadores de universidades y otras instituciones de investigacion,
rapidamente comenzaron a explorar las posibilidades del nuevo entorno para facilitar la
comunicacion de ideas y datos, aprovechando herramientas como el correo electrénico,
FTP (para transferencia de archivos) y telnet (para conexion a computadoras remotas).

[1]

En la actualidad, estamos inmersos en un mundo dindmico y en constante evolucidn,
impulsado principalmente por los avances tecnolégicos, conocidos como Tecnologias de
la Informacién y las Comunicaciones (TIC). Estas tecnologias han permeado todos los
ambitos de la sociedad, provocando transformaciones significativas en la manera en que
se gestionan, organizan y acceden a la informacién, tanto en su forma impresa como
digital. El desarrollo de las TIC ha dado lugar al surgimiento del movimiento de Acceso
Abierto (AA), el cual brinda la oportunidad de acceder a documentos cientificos de
manera gratuita y sin restricciones. Este movimiento estd en constante expansion,
gracias al crecimiento de iniciativas y proyectos que se adhieren al principio
fundamental del Acceso Abierto.[2]

En la ultima década, el nimero de repositorios institucionales ha experimentado un
aumento significativo debido a la rapida expansion de la informacién digital. Esta
tendencia se refleja en el Ranking Web de Repositorios del Mundo, donde se han
registrado 2.283 repositorios institucionales a nivel global. Espaia, por ejemplo, cuenta
con 72 repositorios institucionales, lo que demuestra el notable crecimiento en este
ambito. A principios del siglo XXI, surgié una tendencia global a establecer repositorios
digitales institucionales en universidades. Estos repositorios tenian como objetivo
centralizar y brindar acceso gratuito en linea a las investigaciones y trabajos académicos
realizados por los estudiantes de cada institucion.[3]

La idea convencional de las bibliotecas tradicionales se basa en ofrecer materiales fisicos
como libros, revistas, tesis y articulos a través de servicios de préstamo y consulta. Estas
practicas a menudo restringian el acceso a los documentos debido a la falta de copias
disponibles o a la presencia de materiales desactualizados. Sin embargo, con el avance
de la tecnologia informatica, la expansion de Internet y la disminucion de los costos
asociados con la adquisicion de recursos y servicios, se ha impulsado en las ultimas dos
décadas el desarrollo y la implementacién de Bibliotecas Digitales (BD). En otras



palabras, se ha comenzado a automatizar las bibliotecas tradicionales para adaptarse a
un entorno digital en constante crecimiento y evolucién.[3]

El movimiento de acceso abierto busca la difusidon gratuita y sin restricciones de la
produccién cientifica, es decir, los resultados de la investigacion. Esta iniciativa se est3
expandiendo al dmbito educativo, incluyendo los recursos educativos abiertos (OER),
cuyo valor ha aumentado con la implementacidn del Espacio Europeo de Educacién
Superior (EEES) y un nuevo enfoque pedagdgico que fomenta el uso compartido de
recursos entre docentes y estudiantes. Los OERs surgieron en 2001 con el programa
OpenCourseWare (OCW) del Massachusetts Institute of Technology (MIT) y desde
entonces han ganado interés. En estos once afios, los recursos educativos abiertos han
evolucionado en dos etapas: una inicial centrada en el acceso a los contenidos y otra
actual preocupada por su integracién en las practicas educativas. [1]

En 2006, un estudio realizado por la Asociacidon de Bibliotecas de Investigacion (ARL)
revelé6 que el 78% de las 87 bibliotecas universitarias encuestadas ya tenian en
funcionamiento un repositorio digital o planeaban instalarlo entre 2006 y 2007. Se
observé un aumento significativo en el nimero de bibliotecas universitarias en América
del Norte que implementaron software para repositorios a partir de 2004, como DSpace,
desarrollado por el MIT y Hewlett-Packard, y Eprints, creado por la Universidad de
Southampton. [1]

En la actualidad, las universidades recopilan una gran cantidad de datos e informacién
qgue son fundamentales para su funcionamiento y para la toma de decisiones
estratégicas. Esta informacién abarca desde datos académicos y administrativos hasta
investigaciones y proyectos llevados a cabo por la institucidén y sus miembros. En este
contexto, la importancia de contar con un sistema eficiente para el almacenamiento y
gestidn de estos datos se ha vuelto cada vez mds destacada. En este proyecto se describe
la creacidn de un repositorio digital de plantas medicinales para que la universidad
disponga de todos sus datos de manera centralizada.

Situacidon problematica:

Se haidentificado que los archivos existentes se encuentran desorganizados y dispersos.
Esta falta de estructura y orden dificulta la gestion eficiente de la informacion,
generando problemas en la blsqueda, accesibilidad y mantenimiento de los archivos.

Problema a resolver:
¢Coémo gestionar los documentos académicos relacionados con las plantas medicinales
en la Universidad de Cienfuegos?

Objeto de estudio:
La gestion de documentos académicos de la Universidad de Cienfuegos.



Campo de accion:
La gestién de documentos académicos, relacionados con las plantas medicinales en la
Universidad de Cienfuegos.

Objetivo general:
Desarrollar un repositorio digital sobre las plantas medicinales en la Universidad de
Cienfuegos, que permita el almacenamiento, gestién y acceso de la informacion.

Objetivos especificos:

e Analizar los referentes tedrico-metodoldgicos del sistema de gestion
universitaria, asociados a la gestidon de documentos académicos.

e Diseiar la arquitectura del repositorio digital de plantas medicinales para la
Universidad de Cienfuegos.

e Implementar el sistema de repositorio digital de plantas medicinales para la
Universidad de Cienfuegos.

e Evaluar el desempefio del repositorio digital de plantas medicinales, a través
de pruebas funcionales y casos de pruebas.

Tareas de investigacion:

e Entrevistas al personal revisién de la literatura cientifica sobre las plantas
medicinales, incluyendo su composicion, formacién y funciones.

e Investigacidon sobre las tecnologias y herramientas disponibles para la
creacién de repositorios digitales.

e Modelacion de datos necesarios para almacenar la informacién sobre las
plantas medicinales, como el nombre, la ubicacidn geogréfica.

e Creacidnde las vistasy plantillas necesarias para permitir la creacidn, edicion,
eliminacidn y visualizacion de la informacién sobre las plantas medicinales.

e Implementacién de la funcionalidad de busqueda para permitir a los usuarios
filtrar la informacidén sobre las plantas medicinales.

e Realizacion de pruebas de validacion para verificar el correcto
funcionamiento del repositorio digital de plantas medicinales.

Idea a defender:

El repositorio digital permitird la recopilacién, organizacion sobre las plantas
medicinales, facilitando asi el acceso a la informacion.

Métodos del nivel tedrico:

e Método Analitico-Sintético: Posibilité realizar un analisis de las distintas partes
que afectan el objeto de estudio y sintetizar los elementos mas significativos.



Método Histdrico-Logico: Para la realizacion de la investigacion se hizo necesario
estudiar la evoluciéon del problema y la existencia de metodologias,
procedimientos y sistemas informaticos similares al que se pretende elaborar;
determinando cudles son las tendencias actuales para el desarrollo de un
repositorio digital.

Métodos del nivel empirico:

Observacion: El repositorio digital se utiliza para mejorar la busqueda de
informacién sobre las plantas medicinales al proporcionar una plataforma
centralizada y organizada para almacenar y acceder a datos relacionados con su
distribucién, composicidn y otros aspectos relevantes.

Entrevista: Se utilizdé para obtener informacién acerca de cdmo se desarrolla el
proceso de gestién de la informacion de las plantas medicinales.

Capitulo 1 Fundamentos tedrico-metodoldgicos:

Este capitulo sienta las bases tedricas de la investigacidn al explorar los fundamentos

conceptuales relacionados con su enfoque y alcance. Analiza sistemas existentes en el

campo relevante y describe los lenguajes y herramientas que sustentan el trabajo.

Capitulo 2 Descripcion de la propuesta de solucion:

El capitulo describe la propuesta de disefio y los entregables generados durante

la cuarta fase de la metodologia de desarrollo de software Agile Iniciad Procesos

(AUP) adaptada para el repositorio digital de plantas medicinales. Esta fase

abarca las etapas de andlisis, disefio e implementacion. Se presentan los

diagramas de casos de uso, los diagramas de clases, los prototipos y otros

artefactos utilizados para definir los requisitos del sistema, disefar su

arquitectura y desarrollar su implementacion.

Capitulo 3 Valoracidn de la viabilidad de la propuesta de solucion:

El capitulo evalua la viabilidad del repositorio digital de plantas medicinales propuesto

mediante la validacion de los requisitos del sistema y el disefio arquitectonico. Se

realizan pruebas funcionales para verificar que el sistema cumple con los requisitos

especificados. También se realizan pruebas unitarias para garantizar que los

componentes individuales del sistema funcionan correctamente. Ademas, se realizan

pruebas de aceptacién con los usuarios finales para obtener su opinidn y garantizar que

el sistema cumple con sus necesidades y expectativas.



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 Introduccion

El capitulo presenta los fundamentos tedricos y conceptuales para el desarrollo de un
repositorio digital de plantas medicinales. Se revisa la literatura sobre repositorios
digitales, sistemas de gestidon de informacidn y practicas de gestién de datos en el campo
de las plantas medicinales. Ademas, se describen los principios y teorias clave
relacionados con la organizacién, el almacenamiento y el acceso eficiente a la
informacién. Se explican los métodos y técnicas utilizados para recopilar y analizar los
requisitos de los usuarios y las mejores practicas para garantizar la calidad y la
interoperabilidad de los datos en el repositorio digital.

1.2 Descripcion del dominio del problema

La gestion efectiva de la informacidn sobre las plantas medicinales es crucial para
garantizar una agricultura sostenible y de calidad. Las plantas medicinales son una
valiosa fuente de compuestos bioactivos con propiedades terapéuticas. Al almacenar,
organizar y preservar la informacién sobre estas plantas, podemos facilitar la
investigacion, el desarrollo y la utilizacion de sus beneficios medicinales.

La ausencia de un repositorio digital dedicado a las plantas medicinales dificulta la
investigacion y el desarrollo en este campo. Sin una plataforma centralizada para
almacenar y organizar la informacioén sobre las plantas medicinales, los investigadores y
los profesionales de la salud enfrentan desafios para acceder a datos completos y
actualizados. Esta carencia obstaculiza la toma de decisiones informadas y aumenta el
riesgo de duplicar esfuerzos y perder informacion valiosa. Por lo tanto, es esencial
establecer un repositorio digital que facilite la gestidn, el almacenamiento y el acceso
eficiente a la informacidn sobre las plantas medicinales.

Un repositorio digital de plantas medicinales seria una herramienta invaluable para
investigadores y profesionales de la salud. Al reunir y organizar informacion de manera
centralizada, dicho repositorio facilitaria el acceso a datos completos y actualizados
sobre las plantas medicinales. Esto agilizaria la investigacion, promoveria la colaboracién
y reduciria el riesgo de perder informacién valiosa. Ademas, un repositorio digital
permitiria a las instituciones tomar decisiones informadas basadas en evidencia,
impulsando asi el avance en el campo de la medicina herbal.

1.3 Descripcion de los sistemas existentes

DSpace: DSpace es un software de cddigo abierto desarrollado por las bibliotecas del
MIT y Hewlett Packard Labs. Es un sistema de repositorio digital que permite capturary
describir documentos digitales.[4]

Open Journal Systems: Open Journal Systems (0JS) es una solucion de cédigo abierto
para la gestidon y publicaciéon de revistas académicas en linea. QJS es un sistema de



gestion y publicacion de revistas altamente flexible, operado por un editor, que puede
descargarse gratuitamente e instalarse en un servidor web local.[5]

EPrints: EPrints es un sofware gratuito y de cddigo abierto para la creacion y gestién de
repositorios digitales de acceso abierto adscriptos al estdndar OAI-PMH.[6]

Este trabajo no implementard DSpace, ni Open Journal Systems, ni EPrints ya que
presentara un método mds simple para desarrollar un sistema de repositorio utilizando
el framework Django.

1.4 Metodologia de desarrollo de software

Una metodologia de desarrollo de software es un conjunto de practicas, procesos y
técnicas utilizadas para disefiar, desarrollar y mantener software de alta calidad. Las
metodologias proporcionan un marco de trabajo que guia el proceso de desarrollo de
principio a fin y hay diferentes enfoques vy filosofias de metodologias que se utilizan
segln los requerimientos del proyecto.

Las metodologias dgiles son un conjunto de metodologias de desarrollo de software que
se enfocan en la entrega rdpida y constante de software funcional en la cual se centran
en la colaboracién, la comunicacidn y la flexibilidad para adaptarse a los cambios en los
requisitos del proyecto. En este caso utilizamos la metodologia AUP (Agile Unified
Process).

1.4.1 Metodologia AUP

El AUP (Agile Unified Process) es una metodologia agil de desarrollo de software que se
enfoca en la entrega rapida y constante de software a través de ciclos de desarrollo
iterativos e incrementales. Esta metodologia es una variante del Proceso Unificado de
Desarrollo de Software (UP), que combina elementos de UP y metodologias agiles como
Scrum y XP.

El AUP se enfoca en la entrega temprana y constante de software funcional, en lugar de
entregar todo el software al final del proyecto. Para lograr esto, el AUP utiliza ciclos
iterativos y entregas incrementales, lo que permite al equipo de desarrollo recibir
comentarios tempranos y frecuentes de los usuarios finales y realizar ajustes en
consecuencia. También enfatiza la colaboracién y la comunicacion entre los miembros
del equipo vy los clientes. Los miembros del equipo trabajan juntos en un entorno
colaborativo, y los clientes son considerados parte del equipo de desarrollo, lo que les
permite proporcionar comentarios y realizar ajustes en tiempo real.[7]

1.4.2 Escenarios para la disciplina Requisitos.

A partir de que el Modelado de negocio propone tres variantes a utilizar en los proyectos
(CUN, DPN, MC) y existen tres formas de encapsular los requisitos (CUS, HU, DRP),
surgen cuatro escenarios para modelar el sistema en los proyectos, manteniendo en dos
de ellos el MC, quedando de la siguiente forma:



Escenario No 1:

Proyectos que modelen el negocio con CUN solo pueden modelar el sistema con CUS.

Cand + () = (@)

Escenario No 2:

Proyectos que modelen el negocio con MC solo pueden modelar el sistema con CUS.

Proyectos que modelen el negocio con DPN solo pueden modelar el sistema con DRP.

(oD o+ (o) = (ow)

Escenario No 4:

Escenario No 3:

Proyectos que no modelen negocio solo pueden modelar el sistema con HU. 2.4
Caracteristicas por escenarios.

Teniendo en cuenta los escenarios de la disciplina de requisitos de software de la
metodologia AUP variacién UCF, se selecciona el escenario No.4 ya que aplica a los
proyectos que hayan evaluado el negocio a informatizar y como resultado obtengan un
negocio bien definido.

1.5 Arquitectura de software

La arquitectura del software se refiere al disefo y estructura de un sistema de software.
Es un conjunto de decisiones y patrones de disefio que definen cémo se organizaran los
componentes de software y cdmo interactuaran entre si para lograr los objetivos del
sistema. Se enfoca en aspectos como la estructura de los componentes, su interaccién
y comunicacion, la distribucidon de la funcionalidad en diferentes capas o mddulos, la
gestion de datos y la seguridad del sistema.

Es importante porque proporciona una visidn clara y coherente del sistema de software,
lo que facilita la comprensién y el mantenimiento del sistema a lo largo del tiempo. Una



buena arquitectura de software también permite |la escalabilidad y la adaptabilidad del
sistema a medida que cambian las necesidades del negocio o los requisitos del
usuario.[8]

Ademas, la arquitectura del software también puede influir en la calidad del software,
como la eficiencia, la fiabilidad, la seguridad y la facilidad de uso. Por lo tanto, una
arquitectura bien disefiada puede contribuir significativamente al éxito del proyecto de
software.

Los principios arquitecténicos y los patrones de disefio que sustentan los repositorios
de documentos son ampliamente aplicables. Los estilos y patrones arquitecténicos
pueden adaptarse a otros sistemas y expresarse mediante abstracciones que permiten
a los ingenieros de software describir la arquitectura de manera consistente vy
predecible. Esto facilita el disefio e implementacion de sistemas robustos vy
escalables.[9]

Generalmente, no es necesario inventar una nueva arquitectura de software para cada
sistema de informacidn. Lo habitual es adoptar una arquitectura conocida en funcién de
sus ventajas e inconvenientes para cada caso en concreto. Asi, las arquitecturas mas
universales son:

e Descomposicion Modular: El software se estructura en grupos funcionales muy
acoplados.

e C(Cliente-servidor: El software reparte su carga de cOmputo en dos partes
independientes, pero sin reparto claro de funciones.

e Arquitectura de tres niveles: Especializacion de la arquitectura cliente-servidor
donde la carga se divide en tres partes (o capas) con un reparto claro de
funciones: una capa para la presentacién (interfaz de usuario), otra para el
calculo (donde se encuentra modelado el negocio) y otra para el
almacenamiento (persistencia). Una capa solamente tiene relaciéon con la
siguiente.[10]

Otras arquitecturas menos conocidas son:
e QOrientada a servicios (SOA del inglés Service-Oriented Architecture).

e Dirigida por eventos.

® MaJdquinas virtuales.

e Modelo Vista Controlador.
e Entre pares.

e En pipeline.



e Arquitectura de microservicios (MSA del inglés MicroServices Architecture).
Algunos consideran que es una especializacién de una forma de implementar
SOA. [11]

1.5.1 Estilos arquitectdnicos
Los estilos arquitectonicos categorizan los sistemas segun los siguientes elementos:

e Componentes: Mddulos funcionales del sistema.

e Conectores: Mecanismos de comunicaciéon y coordinacién entre
componentes.

e Restricciones: Reglas que gobiernan la integracién de componentes.

¢ Modelos semdnticos: Representaciones que describen las propiedades
generales del sistema en funcion de las propiedades de sus
componentes.

Estos elementos proporcionan un marco para describir y analizar la arquitectura del
sistema, facilitando el disefio e implementacion de sistemas sélidos y escalables. De
estos, se puede mencionar que:

e Sirven para sintetizar estructuras de soluciones.

e Pocos estilos abstractos encapsulan una enorme variedad de configuraciones
concretas.

e Definen los patrones posibles de las aplicaciones.

e Permiten evaluar arquitecturas alternativas con ventajas y desventajas
conocidas ante diferentes conjuntos de requerimientos no funcionales.

Al disefiar sistemas distribuidos, es crucial equilibrar el rendimiento, la confiabilidad, la
seguridad y la facilidad de administracién. No existe un enfoque unico, lo que ha llevado
al surgimiento de varios estilos arquitectdénicos distribuidos. La eleccién del estilo
arquitectdnico apropiado depende de los requisitos no funcionales especificos del
sistema. El objetivo es seleccionar un estilo que aborde y respalde eficazmente estos
requisitos para garantizar un sistema distribuido robusto y bien equilibrado.[12]

En esta seccidn se describen cinco estilos arquitecténicos:

1. Arquitectura maestro-esclavo, que se usa en sistemas de tiempo real en los que
se requiere garantia de tiempos de respuesta de interaccion.

2. Arquitectura cliente-servidor de dos niveles, que se usa para sistemas cliente-
servidor simple, y en situaciones donde es importante centralizar el sistema por



razones de seguridad. En tales casos, la comunicacion entre el cliente y el
servidor por lo general esta encriptada.

3. Arquitectura cliente-servidor multinivel, que se usa cuando existe un enorme
volumen de transacciones a procesar por el servidor.

4. Arquitectura de componentes distribuidos, que se usa cuando es necesario
combinar los recursos de diferentes sistemas y bases de datos, o como un
modelo de implementacidn para sistemas cliente-servidor multinivel.

5. Arquitectura peer-to-peer (entre pares o punto a punto, o par a par), que se usa
cuando los clientes intercambian de manera local la informacién almacenada, y
el papel del servidor es presentar a los clientes entre si. También puede usarse
cuando se deba elaborar un amplio nimero de célculos independientes.[13]

1.6 Tecnologias y herramientas para el desarrollo de la solucién

Para crear soluciones tecnolégicas exitosas e innovadoras, es fundamental contar con
herramientas y tecnologias adecuadas. La eleccién de las herramientas y tecnologias
correctas es esencial para garantizar la eficiencia, la escalabilidad, la seguridad y una
buena experiencia de usuario. Los desarrolladores y las empresas disponen de una gran
variedad de opciones, que incluyen lenguajes de programaciéon, plataformas de
desarrollo y herramientas de colaboracién. Analizar y evaluar estas opciones permite
tomar decisiones acertadas que allanen el camino para el éxito en el desarrollo de
soluciones tecnoldgicas competitivas.

1.6.1 Tecnologia del lado del servidor.
Django

Django es un framework web Python de alto nivel que fomenta el desarrollo rapido y el
diseio limpio y pragmatico. Construido por desarrolladores experimentados, se encarga
de gran parte de las complicaciones del desarrollo web, para que pueda centrarse en
escribir su aplicacién sin necesidad de reinventar la rueda. Es gratuito y de cddigo
abierto. [14]

Python

Python es un lenguaje de programacion ampliamente utilizado en las aplicaciones web,
el desarrollo de software, la ciencia de datos y el machine learning (ML). Los
desarrolladores utilizan Python porque es eficiente y facil de aprender, ademas de que
se puede ejecutar en muchas plataformas diferentes.[15]

PostgreSQL
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PostgreSQL es un sistema de gestion de bases de datos relacional (RDBMS) de cédigo
abierto y gratuito. Es considerado uno de los sistemas de gestidn de bases de datos mas
poderosos y avanzados disponibles en la actualidad.[16]

1.6.2 Tecnologia del lado del cliente.
Bootstrap

El Bootstrap es un framework de disefio web que proporciona un conjunto de
herramientas y componentes para crear paginas web responsivas y con un disefio
moderno y atractivo. Bootstrap fue desarrollado por Twitter y ahora es mantenido por
la comunidad de desarrolladores de software de cddigo abierto. [17]

JavaScript

Es un lenguaje de programacioén disefiado en un principio para aiadir interactividad a
las paginas webs y crear aplicaciones web. A pesar de la similitud en el nombre, no esta
relacionado con Java. Se emplea en el desarrollo de paginas web para tareas como
cambiar automaticamente la fecha de una pdgina, hacer que una pagina aparezca en
una ventana emergente al hacer clic en un enlace o que un texto o imagen cambien al
pasar el ratdn por encima. También suele emplearse para hacer encuestas y formularios.
Se ejecuta en el ordenador del visitante a la web, por lo que no requiere descargas
constantes desde el sitio web.[18]

HTML (Lenguaje de Marca de Hipertexto)

HTML no es un lenguaje de programacion; es un lenguaje de marcado que define la
estructura de tu contenido. HTML consiste en una serie de elementos que usaras para
encerrar diferentes partes del contenido para que se vean o comporten de una
determinada manera. Las etiquetas de encierre pueden hacer de una palabra o una
imagen un hipervinculo a otro sitio, se pueden cambiar palabras a cursiva, agrandar o
achicar la letra, etc.[19]

CSS (Hojas de Estilos en Cascadas)

CSS es el lenguaje que utilizamos para dar estilo a un documento HTML.CSS describe
como deben mostrarse los elementos HTML.[20]

1.6.3 Herramientas CASE (Ingenieria de Software Asistida por Computadora).
Visual Studio Code

Visual Studio Code es un editor de cddigo fuente ligero pero potente que se ejecuta en
su escritorio y esta disponible para Windows, macOS y Linux. Viene con soporte
integrado para JavaScript, TypeScript y Node.js y tiene un rico ecosistema de
extensiones para otros lenguajes y tiempos de ejecucién (como C++, C#, Java, Python,
PHP, Go, .NET).[21]
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1.6.4 Herramientas para el disefio.
Enterprise Architect

Enterprise Architect es una herramienta grafica multi-usuario disefiada para ayudar a su
equipo a construir sistemas robustos y faciles de mantener. Incorporando reporting
integrado y documentacion de alta calidad.[22]

Draw.io

Draw.io es un software utilizado para disefiar diagramas de forma gratuita y offline,
aunque también tiene una version completamente funcional en el navegador web, v,
ademas, facilita la integracion con multiples plataformas y programas. Esta herramienta
permite realizar cualquier tipo de diagrama de flujo, diagramas de procesos,
organigramas, asi como diagramas de red, UML, mapas conceptuales y otros elementos
necesarios para realizar un disefo.[23]

Pencil Project

Pencil Project es una herramienta de escritorio gratuita y de cédigo libre para crear
diagramas. Tiene una interfaz intuitiva y permite colaborar en tiempo real. Pencil
Project es una herramienta de prototipado de aplicaciones web que permite crear
wireframes de webs y aplicaciones méviles y dispone de algunas bibliotecas de simbolos
para simular interfaces.[24]

1.7 Conclusiones parciales

Se realizd un analisis del dominio del problema para un mejor entendimiento de la
investigacidon. El repositorio propuesto aprovechara la metodologia de desarrollo del
software AUP (Analisis, Disefio, Programacion y Pruebas) para garantizar un desarrollo
estructurado y sistematico. El estudio de las herramientas a la propuesta de solucién
arrojo de que estas no son las ideas para este caso en particular, lo que justifica el
desarrollo e implementacion de la propuesta de solucion. Se seleccionaron las
tecnologias y herramientas adecuadas para garantizar la eficiencia y escalabilidad del
repositorio.
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CAPITULO 2: DESCRIPCION DE LA PROPUESTA DE SOLUCION

2.1 Introduccion

El capitulo describe la propuesta de disefio y los entregables generados durante
las fases uno y dos a través del flujo de trabajo de la modelacion de la
metodologia de desarrollo de software Agile Unified Procesos (AUP) adaptada
para el repositorio digital de plantas medicinales. Esta fase abarca las etapas de
analisis, disefio e implementacién. Se presentan los diagramas de historias de
usuario, los diagramas de clases, los prototipos y otros artefactos utilizados para
definir los requisitos del sistema, diseflar su arquitectura y desarrollar su
implementacion.

2.2 Concepcion general del sistema

El sistema digital desarrollado para investigadores y profesionales de la Facultad de
Agronomia de la Universidad de Cienfuegos permite recopilar, organizar y almacenar
informacién integral sobre las plantas medicinales en una plataforma centralizada.
Facilita el acceso seguro y confiable a datos detallados sobre las plantas medicinales,
incluyendo su distribucién geografica, propiedades farmacoldgicas y usos tradicionales.
El sistema incorpora metadatos y garantiza la comparticidon segura y accesible de la
informacién con la comunidad cientifica y otros usuarios autorizados.

2.3 Requisitos

En proyectos informaticos, los requisitos son las especificaciones que deben cumplirse
para garantizar el éxito del proyecto. Estos requisitos se dividen en dos categorias
principales:

Requisitos funcionales: Describen las acciones, funciones y funcionalidades especificas
gue debe realizar el sistema informatico.

Requisitos no funcionales: Establecen restricciones y cualidades generales del sistema,
como rendimiento, seguridad, usabilidad y mantenibilidad.

2.3.1 Requisitos funcionales
Los requisitos funcionales identificados para el sistema de repositorio digital de plantas
medicinales son los siguientes:

N° Nombre Descripcion Prioridad | Complejidad

RF1 Iniciar sesion. El usuario introduce sus datos, | Alta Alta
el sistema lo comprueba y si
son vdlidos, el usuario queda
autenticado con el nivel de
privilegios asignados; si los
datos no son vaélidos el sistema

muestra un mensaje de error.
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RF 2

Crear usuario.

El sistema permite que los
usuarios con rol administrador
creen nuevos usuarios con el
nombre, usuario y rol.

Alta

Media

RF3

Modificar usuario.

El sistema permite que los
usuarios con rol administrador
modifiquen los usuarios ya
existentes.

Alta

Baja

RF 4

Eliminar usuario.

El sistema permite que los
usuarios con rol administrador
eliminen cuentas de usuarios
existentes.

Alta

Media

RF5

Listar usuario

El sistema permite que los
usuarios con rol administrador
visualicen el listado de usuarios
existentes.

Baja

Media

RF 6

Agregar Articulo
cientifico.

El sistema permite que los
usuarios con rol administrador
y editor agregar el titulo del
archivo, agregar el archivo en la
base de datos, agregar el autor,
el afio, el pais y la fuente de
publicidad para que aparezca
en la interfaz de investigador.

Alta

Alta

RF 7

Editar Articulo
cientifico.

El sistema permite que los
usuarios con rol administrador
y editor editar el titulo, el afio,
el autor, el pais, fuente de
publicidad y seleccionar otro
Articulo cientifico.

Media

Baja

RF 8

Eliminar Articulo
cientifico

El sistema permite que los
usuarios con rol administrador
eliminar Articulo cientifico.

Alta

Media

RF 9

Mostrar una lista de
Articulo cientifico.

El sistema permite que los
usuarios con rol investigador
visualizar listado de los Articulo
cientifico.

Alta

Baja

RF 10

Permitir la descarga
de archivos PDF.

El sistema permite que los
usuarios con rol investigador
puedan descargar el archivo
deseado.

Alta

Baja
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RF 11 | Mostrar la descripcidn | El sistema permite que los Alta Baja
de un Articulo usuarios con rol investigador
cientifico. puedan visualizar la descripcidn
del archivo deseado.
RF 12 | Realizar busqueda El sistema permite que los Alta Media
avanzada de Articulo usuarios con rol investigador
cientifico. puedan realizar una busqueda
avanzada de él o de los
archivos deseados segun el
titulo, autor, aio o pais
documento que desea buscar.
RF 13 | Cerrar sesiéon El sistema permita que los Alta Baja
usuarios con el rol de
administrador y editor puedan
cerrar sesion para salir del
sistema.
RF 14 | Cambio de El sistema permitira cambiar la | Alta Baja
contrasefia. contrasefia del usuario

autenticado actualmente.

Tabla 1 Requisitos Funcionales

2.3.2 Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales identificados para el sistema de repositorio digital de

plantas medicinales son los siguientes:

Requisito de interfaz o apariencia externa: La interfaz debe ser sencilla,
intuitiva, amigable y mantener el formato en vistas similares. Debe ser legible y
de facil uso para el usuario.

Requisito de software: Se necesita que la computadora posea un navegador
web.

Requisito de hardware: El sistema requiere de una computadora que haga la
funcién de servidor.

Requisito de seguridad: El sistema debe ser seguro y proteger los archivos PDF
de accesos no autorizados.

Requisito de disefo responsivo: La aplicaciéon debe seguir los estdndares de
disefio responsivo para verse correctamente en dispositivos moviles y de
escritorio.

Requisito de gestion de errores: El sistema debe gestionar correctamente los
errores y proporcionar mensajes de error claros al usuario cuando sea necesario.

Estos requisitos funcionales y no funcionales son fundamentales para el desarrollo

exitoso del sistema de repositorio digital de plantas medicinales. Aseguran que el
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sistema cumpla con las funcionalidades esperadas, asi como con los estdndares de
rendimiento, seguridad y usabilidad necesarios.

2.4 Historias de Usuario

Las historias de usuario son una técnica empleada para definir los requisitos del software
de forma clara y concisa. Son similares a los casos de uso en el Proceso Unificado y sirven
como base para probar la funcionalidad del software. En total se definieron 14 historias
de usuarios, a continuacién, se muestra la historia de usuario,

“Agregar Articulo cientifico.”:

Numero:6 Requisito: Agregar Articulo cientifico.
Programador: Elizabeth Medina Munoz. Iteracidn Asignada:1
Prioridad: Alta Tiempo Estimado:10 horas
Riesgo en desarrollo: Tiempo Real:

Descripcidn: El componente permitira que usuario rol administrador y editor podra
poner el titulo del archivo, seleccionar al archivo deseado, poner el autor. La fuente
de publicidad, el afio y el pais.

Title: Campo de texto donde el usuario entrara el nombre del archivo deseado.

Pdf file: Campo de seleccion donde podras seleccionar el archivo deseado.

Authors: Campo de texto donde el usuario entrara el autor del archivo deseado.
Published source: Campo de texto donde el usuario entrara la fuente de publicidad
del archivo deseado.

Year: Campo de texto donde el usuario entrara el aio del archivo deseado.
Country: Campo de texto donde el usuario entrara el nombre del pais del archivo
deseado.

Observaciones: El administrador o editor no podra dejar la casilla del Title vacia ni
podrd guardar esta informacion si no ha seleccionado ningun archivo.

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:
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Agregar PDF

PDF

Elegir archivo ~ No se ha seleccionado ningun archivo

Titulo

Nombre del pdf...

Descripcion

Descripcion del pdf...

Autor

MNombre del autor...

Fuente de publicacion

Fuente de publicacion...

Afio de publicacion

dd/mm/aaaa

Figura 1Historia de usuario

2.5 Descripcion de la arquitectura

La arquitectura del software detalla los elementos esenciales del disefio del sistema,

ofreciendo una descripcién mas detallada de su implementacién.

2.5.1 Patrén de arquitectura Modelo Vista Plantilla

La solucion propuesta se basa en el patréon Modelo-Vista-Plantilla, que estructura el

cddigo de la aplicacion de manera especifica:

Modelo: Este componente maneja todo lo relacionado con la base de datos. Define la

estructura de los datos y se encarga de las operaciones de lectura y escritura, la

validacién de los datos y las relaciones entre las tablas.
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Vista: En Django, la vista es el lugar donde se implementa la légica de negocio. Toma un
Web request y devuelve un Web response. La vista decide qué datos se deben mostrar
y cdmo mostrarlos y luego se los pasa a la plantilla.

Plantilla: Este componente se encarga de la presentacion de los datos. Es donde se
define como se deben mostrar los datos en la interfaz de usuario. Django tiene su propio
lenguaje de plantillas que permite la insercién de datos dinamicos en HTML. [25]

La siguiente imagen muestra como los tres componentes del patrén arquitectdnico se
relacionan, evidenciando que la Vista es la capa intermedia entre la Plantillay el Modelo:

Template
[ese cmmmms ]

Visualizar
Acceso a

los datos

la légica

Mostrar
datos

Entrada de
usuario

Conjunto
de datos

Légica

de negocio

Figura 2. Patron de arquitectura Modelo, Vista, Template.

A continuacién, se muestra la arquitectura de la aplicacién a la solucidn propuesta:
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1
1
Modelos Templates
PDF PDFDescription base html edit_pdf himl
about_us. himl description_himl
Y signuo.himl login himl
home_himl
F Y
1
Vistas
P
all_pdfs create_pdf buscar_pdf
edit_pdf delete_pdf process_edit pdf
about_us description SignupPage
LoginPage LogouiPage

Figura 3.Aplicacion de la Arquitectura a la Propuesta de Solucion.

2.6 Diagrama de clases disefio

Un diagrama de clases es un diagrama estdtico que representa la estructura de un
sistema mediante la visualizacién de sus clases. Describe las clases que forman el
modelo del sistema y sus relaciones. Es una herramienta iterativa que se crea y refina

durante el analisis, el disefio y la implementacién del sistema, guiando el desarrollo del
mismo.[26]

A continuacién, se muestra el diagrama de clases de la propuesta de solucién:
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Figura 4.Diagrama de clases disefio.

2.7 Patrones de diseiio
Los patrones de disefio proporcionan esquemas para estructurar y relacionar
componentes de software, ayudando a crear sistemas robustos y mantenibles. [27]

Patrones GRASP: (patrones generales de software para asignar responsabilidades): son
principios que guian la asignacion de responsabilidades a clases y objetos en el disefio
orientado a objetos. Ayudan a crear disefios mas limpios, mantenibles y reutilizables.
Estos patrones incluyen:

= Experto: Asignar responsabilidades a las clases que tienen la informacion
necesaria para realizarlas.

= Creador: Este patrén ayuda a determinar quién es responsable de crear nuevos
objetos o clases. Se utilizé para identificar qué la clase A debe crear elementos
de una clase B, apoydndose en que la clase A deberia: contener, agregar,
registrar, utilizar y tener los datos de inicializacién de la clase B.

= Bajo acoplamiento: Asignar una responsabilidad para mantener bajo
acoplamiento. El grado de acoplamiento no puede considerarse aisladamente de
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otros principios como Experto y Alta Cohesién. Sin embargo, es un factor a
considerar cuando se intente mejorar el diseno.

= Alta Cohesidn: Asignar una responsabilidad de modo que la cohesidn siga siendo
alta. Las clases controladoras contienen los patrones de bajo acoplamiento y alta
cohesion nivelados, pues permite el uso de los componentes de forma individual,
evidenciando el bajo acoplamiento, asi como la dependencia entre ellos o alta
cohesién.[28]

Patrones GoF: Los patrones de disefio GoF son un conjunto de principios que guian la
organizacién y conexidon de objetos en el desarrollo de software. Estos patrones,
popularizados por el libro "Design Patterns" escrito por Gang of Four (GoF), brindan
soluciones reutilizables para problemas comunes de disefio. Al agrupar las relaciones
entre clases y su composicion, los patrones GoF permiten crear estructuras intrincadas
gue simplifican tareas complejas de software.[29]

Patron Decorator: nos permite componer nuevos objetos a partir de objetos ya
existentes sin utilizar directamente la herencia.

Patron de Repositorio (Repository): Es un patron para abstraer el acceso a los datos y
proporcionar una capa de abstraccion entre el modelo y el almacenamiento de datos.
Esto te permite cambiar la fuente de datos sin afectar la légica de negocio en las vistas
y templates.[31]

Mediator (Mediador): Define un objeto que coordine la comunicacién entre objetos de
distintas clases, pero que funcionan como un conjunto. Se evidencia en las urls.py, las
cuales son mediadoras entre las clases Modelo, Vista y Template.[32]

2.8 Modelo de datos

Las bases de datos necesitan una definicion de su estructura que le permitan almacenar
datos, reconocer el contenido y recuperar la informacidn. La estructura tiene que ser
desarrollada para la necesidad de las aplicaciones que la usaran. La puesta en practica
de la base de datos es el paso final en el desarrollo de aplicaciones. Se conforman con
los requisitos del proceso del negocio, que es la primera abstraccion de la vista de la
base de datos.

Un modelo de datos se puede definir como un conjunto de conceptos, reglas y
convenciones bien definidos que permiten aplicar una serie de abstracciones a fin de
describir y manipular los datos de un cierto mundo real que se desea almacenar en la
base de datos. El modelo relacional se caracteriza a muy grandes rasgos por disponer
gue toda la informacion debe estar contenida en tablas, y las relaciones entre datos
deben ser representadas explicitamente en esos mismos datos.
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A continuacion, se muestra el modelo de datos:

PDF

authors: char

country: char

pdf_file: file
published_source: char
title: char

year: int

+ o+ + + o+ +

PDFDescription

Agregar PDF(): PDF
Buscar PDFs(): PDF[]
Editar PDF(): PDF[]
Listar PDFs(): PDF[]

+ o+ o+ o+

Figura 5.Modelo de Datos.

2.9 Estandares de codificacion empleado

Convenciones de nomenclatura

General

e Se exceptuan el uso de las tildes y la letra f.

[y

+

description: char
pdf: ForeignKey(PDF) |

+

getDescripcion(): voidDescriptcon

e Elnombre de todas las variables comenzara con letra minuscula y si este

estd compuesto por varias palabras, estaran separados por guion bajo.

Ejemplo: “published_source”.

Clases

e Elnombre de las clases comenzara con mindsculas si este esta compuesto

por varias palabras, todas las palabras internas estaran separados por

guion bajo. Ejemplo: “buscar_pdf”.

e Intentar mantener los nombres de las clases descriptivos y simples. Usar

palabras completas, evitar acrénimos y abreviaturas, a no ser que la

abreviatura sea mucho mas conocida que el nombre completo, como URL

o HTML.

Nombres de variables

e No se utilizaran nombres de variables que puedan ser ambiguos.

2.10 Conclusiones

En este capitulo, se ha presentado la solucion propuesta para el desarrollo del

repositorio de plantas medicinales. Se detallaron los requisitos, historias de usuario,

arquitectura y patrén de disefo utilizado. Ademas, se analizaron los patrones de disefio,
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modelos de datos y estandares de codificacion empleados a lo largo del proceso. Toda
esta informacidn sienta las bases sélidas para avanzar a las siguientes etapas del
proyecto, como las pruebas y el despliegue final del sistema.
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CAPITULO 3: VALORACION DE LA VIABILIDAD DE LA
PROPUESTA DE SOLUCION

En el presente capitulo se valora la viabilidad de la propuesta de solucién mediante la
validacién de los requisitos y el disefio propuesto, ademas de la realizacién de pruebas
funcionales, unitarias y de aceptacién a la plataforma de Repositorio Digital de Plantas
Medicinales.

3.1 Pruebas de Software

Niveles de pruebas

Los niveles de prueba organizan y administran actividades para verificar y validar los
componentes de un producto. Incluyen prueba de unidad (verifica el funcionamiento de
partes individuales), prueba de integracién (verifica la interacciéon entre componentes),
prueba de sistema (evalia el cumplimiento de los requisitos) y prueba de aceptacion
(verifica la funcionalidad segun las necesidades del cliente). Cada nivel utiliza diferentes
tipos y técnicas de pruebas para su realizacidon. Para los efectos de la presente
investigacion se propone la siguiente estrategia de pruebas[33]:

Tipo de Prueba Método de prueba Técnica de prueba
Unitarias Caja blanca Camino basico
Funcionalidad Caja negra Particion de equivalencia

Tabla 2 Estrategia de prueba aplicada a la solucion

Pruebas de Caja Blanca

La prueba de caja blanca utiliza la estructura de control del disefio procedimental para
disefiar casos de prueba. Este enfoque garantiza el ejercicio de todos los caminos
independientes de cada maddulo, las decisiones légicas, los bucles en sus limites
operacionales y las estructuras internas de datos. Ademas, se emplea la técnica de
prueba del camino basico para asegurar que cada sentencia del programa se pruebe al
menos una vez, utilizando la medida de complejidad de un procedimiento o algoritmo
para obtener un conjunto bdsico de caminos de ejecucién y casos de prueba.

A continuacién, se muestra el proceso de pruebas realizado a la funcionalidad
login_view, especificamente a la controladora tbUser en donde su funcionalidad
consiste en iniciar sesion en la plataforma. Primeramente, se comienza por analizar el
cddigo y enumerar las instrucciones[34]:
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login_view(request):
request.method == :
form enti iForm(request, dat quest.POST)
if form.is wvalid():
username = form.cleaned_data[’
password = form.cleaned data[’
user = authenticate(request, username= ssword=password )
if user

login(request, user)

form
context
"form

n render(request, "api/login.html’,context)

Figura 6. Funcion login_view

Carga el formulario

¢ Es valido el formulario?

construye el formulario Obtiene nombre de usuario

Obtiene contrasena

Autentica al usuario

Si el usuario existe
Almacena el formulario en un contexto

se loguea el usuario

redirige a la pagina de login pagina de inicio

Figura 7. Grafo Resultante
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Luego se determina la complejidad ciclomatica V (G) del grafo resultante, la cual es un
indicador del nimero de caminos independientes que existen en un grafo, es decir, es
cualquier camino dentro del cddigo que introduce por lo menos un nuevo conjunto de
sentencias de proceso o una nueva condicién. La complejidad ciclomatica puede ser
calculada de 3 formas

e V(G)=a-n+2,siendoael nUumero de arcos o aristas del grafo y n el nimero de
nodos.

e V(G) =r, siendo r el nimero de regiones cerradas del grafo.
e V(G)=c+1,siendo c el nUmero de nodos de condicidn.

Realizando los calculos correspondientes se obtiene por cualquiera de las variantes el
siguiente resultado:

V(G)=a-n+2
V(G)=14-13 +2
V(G) =3

Una vez calculada la complejidad ciclomatica de un fragmento de cédigo, se puede
determinar el riesgo que supone utilizando los rangos definidos en la siguiente tabla:

Complejidad Ciclomatica|| Evaluacién del Riesgo

1-10 Programa Simple, sin mucho riesgo
11-20 Mas complejo, riesgo moderado

21-50 Complejo, Programa de alto riesgo

50 Programa no testeable, Muy alto riesgo

La complejidad ciclomatica del cddigo, que es 3, lo ubica en una categoria de simplicidad.
Esto significa que el programa es facil de comprender, mantener y probar, lo que reduce
el riesgo de errores y facilita la garantia de calidad y estabilidad del software.[35]

3.1.2 Pruebas de Caja negra

Las pruebas de caja negra se enfocan en los requisitos funcionales del software,
permitiendo a los ingenieros obtener conjuntos de condiciones de entrada que ejerciten
completamente todos los requisitos. Este enfoque es complementario a las técnicas de
caja blanca y busca descubrir diferentes tipos de errores, incluyendo funciones
incorrectas o incompletas, errores de interfaz, problemas en estructuras de datos o
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accesos a bases de datos externas, errores de rendimiento, y problemas de inicializacion
y terminacioén.

Para desarrollar las pruebas de caja negra existen varias técnicas, entre ellas se
encuentran:

e Técnica de la Particion de Equivalencia: esta técnica divide el campo de entrada en
clases de datos que tienden a ejercitar determinadas funciones del software.

¢ Técnica del Analisis de Valores Limites: esta técnica prueba la habilidad del programa
para manejar datos que se encuentran en los limites aceptables

e Técnica de Grafos de Causa-Efecto: es una técnica que permite al encargado de la
prueba validar complejos conjuntos de acciones y condiciones.

La técnica de Particion de equivalencia es una técnica de prueba que se utiliza para
reducir el nUmero de casos de prueba necesarios para probar un rango de valores de
entrada. Para aplicar la prueba de particidon de equivalencia a un caso de uso Agregar
PDF, podriamos dividir cada campo en rangos validos e invalidos.[36]

Identificacion de particiones de equivalencia:
PDF

e Particion vélida: Agregar archivo

e Particion no vélida: No agregar archivo

Titulo

e Particion valida: Titulo no vacio
e Particion no valida: Titulo vacio

Descripcion

e Particion valida: Descripcion no vacia
e Particion no vélida: Descripcién vacia

Autor

e Particion valida: Autor no vacio

e Particion no valida: Autor vacio
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Fuente de publicacién

e Particion valida: Fuente de publicacién no vacia
e Particion no valida: Fuente de publicacion vacia

Aio de publicaciéon

e Particion valida: Fecha no vacia

e Particion no valida: Fecha vacia

Casos de Prueba:
e PDf:
- Caso de prueba 1 (Valido): Agregar archivo
PDF

Elegir archivo  ~S%Plataforma Digital PM.ppix

- Caso de prueba 2 (No Valido): No agregar archivo

PDF

Elegir archivo Mo se ha seleccionado ningdn archivo

El archivo PDF es obligatorio

e Titulo

- Caso de prueba 3 (Valido): Titulo valido que no estd registrado en la base de

datos

Titulo

Mombr

i
i
o
- .I ]

- Caso de prueba 4 (No Valido): Titulo vacio

Titulo

)F es obligatorio
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Descripcion
- Caso de prueba 5 (Valido): Descripcién no vacia.
Descripcion

iescrincian del ndf

- Caso de prueba 6 (No Valido): Descripcién vacia
Descripcicn

scripcion del pdf...

This field is required.

Autor

- Caso de prueba 7(Valido): Nombre de autor no vacio

Autor

m
(1]
{1 ¥]
c
—
L=

) [Py R
Jombr

- Caso de prueba 8 (No Valido): Nombre del autor vacio

Autor

(]
3
L)
1
I
o
m
[T}
w
ot
=)
T
i
[
=
1=}
W
o
[}
=
[}

Fuente de publicacién
- Caso de prueba 9 (Valido): Fuente de publicacién no vacia
Fuente de publicacién

Fuente de publicacion...

- Caso de prueba 10 (No Valido): Fuente de publicacion vacia
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Fuente de publicacién
Fuente de publicacion...

fuente d

i
im
)
s
o
i
[1F]
[}
[}
=
im
w
1
[
[f]
[v¥]
—
1
]
5T}

e Ao de publicacion
- Caso de prueba 11 (Valido): Afio de publicacién no vacia
Afio de publicacion

dd/mm/aaaa

- Caso de prueba 12 (Valido): Afio de publicacidn vacia
Afo de publicacion

dd/mm/aaaa
La fecha de publicacién es obligatoria

3.2 Disefio de pruebas funcionales

Las pruebas son un aspecto crucial en el control de calidad del desarrollo de software y,
dentro de estas, las pruebas funcionales, en las cuales se verifica de forma dindmica el
comportamiento de un sistema, basada en la observacién de un conjunto seleccionado
de ejecuciones controladas o casos de prueba. Las pruebas funcionales son las que se
aplican al producto final, permitiendo detectar los puntos del producto que no cumplen
sus especificaciones, es decir, que no funcionan correctamente.[37]

Requisito funcional Agregar Articulo cientifico

Resumen El Sistema le permite al
usuario Agregar Articulo
cientifico

Pruebas funcionales del sistema

Seccidn para insertar los datos de un Articulo cientifico

Es lainterfaz donde el usuario Agrega los Articulos cientificos
gue va a tener la plataforma.
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Titulo

Validacion :

El framework Django se encarga de hacer las validaciones mediante formularios donde se
crean reglas para controlar el tipo de datos que se ingresen en los campos,en este caso la
duracién debe contener solo numeros.

Si la validacidn no tuvo éxito, los campos donde ocurrié el error apareceran con una pequeiia
descripcién del error.

Titulo

Conclusiones

Las pruebas de software realizadas han sido cruciales para asegurar la calidad del
producto. Las pruebas de Caja Negra se han centrado en verificar el funcionamiento de
las funciones del software desde el punto de vista del usuario, asegurando que la
entrada se procesa correctamente y se generan resultados precisos. Esto garantiza la
integridad de la informacion que se maneja. Por otro lado, las pruebas de Caja Blanca
se han dirigido a validar la légica interna del software, detectando posibles errores o
desviaciones en el codigo. Estas pruebas permiten una correccién temprana de los
problemas que se puedan encontrar. Las pruebas funcionales, como parte integral de la
validacién, simulan el uso del software en escenarios especificos, evaluando su
comportamiento de acuerdo a las especificaciones definidas. Esto permite identificar las
areas donde el software no funciona correctamente y se desvia de lo previsto,
asegurando un producto final de alta calidad.
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Conclusiones generales

A través del desarrollo del presente proyecto de diploma, se logré crear un Repositorio
de plantas medicinales para la Universidad Carlos Rafael Rodriguez. Este trabajo implicé:

Se obtuvo una especificacién completa de los procesos de gestion de documentos
académicos en la Universidad de Cienfuegos, y se identificaron las principales
problematicas.

Se disefié un repositorio digital siguiendo el flujo de trabajo de la metodologia AUP, lo
cual sirvié como guias para la implementacion.

Se implementd un repositorio digital de plantas medicinales en la Universidad de
Cienfuegos que garantiza que la informacidn se mantenga accesible y actualizada a largo
plazo, facilitando la investigacidn, el aprendizaje y la consulta para la comunidad
universitaria.

Las técnicas de validacion realizadas permitieron confirmar el correcto funcionamiento
y la satisfaccion de los usuarios, lo cual aportd significativamente a la calidad del aporte
practico de la investigacion.
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Recomendaciones

e Continuar el estudio con el objetivo de afiadir nuevas funcionalidades al sistema.

e Desarrollar una aplicacion mévil que permita el acceso a los articulos cientificos
con funciones similares a la version web.
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Anexos

HU: Iniciar sesion

Numero:1 Requisito: Iniciar sesion.

Programador: Elizabeth Medina Mufioz. Iteracién Asignada:1
Prioridad: Alta Tiempo Estimado:10 horas
Riesgo en desarrollo: Bajo Tiempo Real:

Descripcidn: El componente permitira que usuario introduzca sus datos, el sistema
lo compruebay si son vélidos, el usuario queda autenticado con el nivel de privilegios
asignados; si los datos no son validos el sistema muestra un mensaje de error.
Username: Campo de texto donde se afiade el usuario de la persona que va a entrar
a la parte administrativa.

Password: Campo de texto donde se afiade la contrasefia del usuario entrado
anteriormente.

Observaciones: Si el usuario introduce la informacion de forma correcta, el sistema
entra a la parte administrativa de la aplicacioén.

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:

Inicio de sesidon

Nombre de usuario

o
[4¥]
]
[1¥]

Contrasena

Si no tienes cuenta ve aqui




HU: Anadir usuario

Numero:2 Requisito: Afadir usuario.
Programador: Elizabeth Medina Mufoz. Iteracidn Asignada:1
Prioridad: Alta Tiempo Estimado:9 horas
Riesgo en desarrollo: Medio Tiempo Real:

Descripcion: El componente permitira que usuario rol administrador crear un nuevo
usuario.

Username: Campo de texto donde se afiade el usuario de la persona que va a entrar
a la parte administrativa.

Password: Campo de texto donde se afiade la contrasefia del usuario entrado
anteriormente.

Password confirmation: Campo de texto donde confirmas la contrasefia entrada
anterior.

Observaciones: El administrador introduce un usuario con los siguientes requisitos
Obligatorio. 150 caracteres o menos. Sdlo letras, digitosy @/./+/-/ _.
En la contraseia debe cumplir los siguientes requisitos:

e Tu contrasefia no puede ser demasiado parecida a tus otros datos

personales.

e Tu contrasefa debe contener al menos 8 caracteres.

e Su contrasefia no puede ser una contrasefia de uso comun.

e Tu contrasefa no puede ser totalmente numérica.

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:




Registrarse

Nombre de usuario

usuario...

Correo electrénico

corred..

Contrasena

contrasefa..

Confirmar contrasena

repita la contrasend...

Registarse

Tienes cuenta ve aqui

HU: Modificar usuario

Numero:3 Requisito: Modificar usuario.
Programador: Elizabeth Medina Munoz. Iteracion Asignada:1
Prioridad: Alta Tiempo Estimado:8 horas
Riesgo en desarrollo: Medio Tiempo Real:

Descripcidon: El componente permitird que usuario rol administrador pueda
modificar el usuario y darle los permisos deseado a cada usuario que va a tener
acceso para modificar el sistema.




Username: Campo de texto donde se afiade el usuario de la persona que va a entrar
a la parte administrativa.
Password: Campo de seleccion donde seleccionas un formulario para poder cambiar
la contrasefia del usuario al que se esta modificando.
Personal info: Aqui podras entrar la informacion personal del usuario.
e First name: Campo de texto donde se afade el nombre del usuario.
e Last name: Campo de texto donde se afiade el apellido del usuario.
o Email address: Campo de texto donde se aflade correo del usuario.
Permissions: En este apartado podras entra los permisos del usuario.
e Active: Campo de seleccion donde se designa si este usuario debe ser tratado
como activo. Deseleccione esta opcidn en lugar de eliminar cuentas.
o Staff status: Campo de seleccidon donde se indica si el usuario puede iniciar
sesion en este sitio de administracion.
e Superuser status: Campo de seleccién donde se designa que este usuario
tiene todos los permisos sin asignarlos explicitamente.
Groups: Aqui podras poner en que grupo va a estar el usuario y al cual no quieres
que pertenezca.
e Available groups: Campo de seleccién donde seleccionas dentro de los
grupos disponibles el grupo al que pertenece el usuario.
e Chosen groups: Campo de selecciéon donde ves los grupos elegidos y te da
la opcidn para quitar el grupo que desees al g no pertenezca el usuario.
User permissions: Aqui podrds poner y quitar los permisos deseados para el
usuario.
e Available user permissions: Campo de seleccién donde seleccionas los
permisos g va a tener el usuario.
o Chosen user permissions: Campo de seleccién donde seleccionas podras
quitar permisos q tiene el usuario.
Important dates: En este apartado tendras las fechas importantes.
Last login: Campo de selecciéon donde podras entrar el ultimo acceso.
= Date: Campo de seleccién donde entraras la fecha.
= Time: Campo de seleccion donde entras la hora.
Date joined: Campo de seleccion donde podrds entrar la fecha de
incorporacion.
= Date: Campo de seleccién donde entraras la fecha.

= Time: Campo de seleccion donde entras la hora.

Observaciones: El administrador introduce y modifica del usuario deseado el
usuario, la contrasefias, los permisos, los grupos y las fechas importantes deseadas.

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:




Change user

HISTORY
editor

Username: editor
Required. 150 characters or fewer. Letters, digits and @/./+/-/_only.

algorithm: pbkdf2_sha256 iterations: 390000 salt: 9ggqDNM#* ki hagh:

Password: ER.JdP ik

Raw passwords are not stored, so there is no way to see this user's password, but you can change the password using
this form.

Personal info

First name:

Rodriguez

Email address: mnfdb@hsdghgd.com

Permissions

¥ Active

Designates whether this user should be treated as active. Unselect this instead of deleting ac

¥ Staff status
Designates whether the user can log into this admin site.

B Superuser status

Designates that this user has all permissions without explicitly assigning them.




Groups: Available groups Chosen groups

Remove all

The groups this user belongs to. A user will get all permissions granted to each of their groups. Hold down “Control”, or
“Command” on a Mac, to select more than one.

User permissions: Available user permissions Chosen user permissions

pdfs | pdf | Can add pdf

pdfs | pdf | Can change pdf

pdfs | pdf | Can delete pdf

pdfs | pdf | Can view pdf

pdfs | pdf description | Can add pdf d
pdfs | pdf description | Can change p
pdfs | pdf description | Can delete pd

Choose all Remove all

admin | log entry | Can add log entry
admin | log entry | Can change log en
admin | log entry | Can delete log ent
admin | log entry | Can view log entry

Specific permissions for this user. Hold down “Coentrol*, or "Command” on a Mac, to select more than one.

Important dates

Last login: Date: 2023-09-24 Today |

Time: 02:01:51 Now |

Note: You are 4 hours behind server time.

Date joined: Date: 2023-09-19 Today |

Time: 20:43:33 Now |

HU: Eliminar usuario

Numero:4 Requisito: Eliminar usuario.
Programador: Elizabeth Medina Munoz. Iteracién Asignada:1
Prioridad: Alta Tiempo Estimado:10 horas
Riesgo en desarrollo: Bajo Tiempo Real:

Descripcidn: El componente permitird que usuario rol administrador pueda eliminar
el usuario deseado.

Yes, I'm sure: Campo de seleccion donde seleccionas que si estas seguro de eliminar
el usuario.

No, Take me back: Campo de seleccion donde seleccionas que no quieres eliminar el

usuario u te lleva de vuelta a donde estan todos los usuarios.




Observaciones: Si el administrador selecciona q si esta seguro de eliminar el usuario
este lo elimina de forma permanente, pero si marca la opcidn de no este lo regresa
a la accion de modificar usuario.

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:

Are you sure?

Are you sure you want to delete the user "editor"? All of the following related items
will be deleted:

Summary

= Users: 1
= User-group relationships: 1

= User-permission relationships: 8

Objects
= User: editor
= User-group relationship: User_groups object (2)
User-permission relationship: User_user_permissions object (2)
User-permission relationship: User_user_permissions object (3)
User-permission relationship: User_user_permissions object (4)
User-permission relationship: User_user_permissions object (5)
User-permission relationship: User_user_permissions object (6)
User-permission relationship: User_user_permissions object (7)
User-permission relationship: User_user_permissions object (8)

User-permission relationship: User_user_permissions object (1)

Yes, I'm sure No, take me back

HU: Listar usuario

Numero:5 Requisito: Listar usuario.
Programador: Elizabeth Medina Mufioz. Iteracion Asignada:1
Prioridad: Baja Tiempo Estimado:10 horas
Riesgo en desarrollo: Bajo Tiempo Real:

Descripcidon: El componente permitira que usuario rol administrador pueda
seleccionar el usuario deseado.
Search: Campo de texto donde pones el nombre del usuario q deseas buscar.

Action: Campo de seleccidén donde seleccionas la accidn deseada.




Observaciones: Si el administrador selecciona en la casilla al usuario deseado y en
accion realiza la accion deseada a ese usuario seleccionado en caso de no tener
ningun usuario seleccionado el sistema te manda un mensaje de g debes tener algun
usuario seleccionado pata poder realizar alguna accién.

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:

Select user to change

Action:  —— v Go Oof2selected

|} USERNAME &  EMAIL ADDRESS FIRST NAME LAST NAME STAFF STATUS
B editor mnfdb@hsdghgd.com Laura Rodriguez
B omarito Jsisi@vagahg.com

2 users

HU: Agregar Articulo cientifico

Numero:6 Requisito: Agregar Articulo cientifico.
Programador: Elizabeth Medina Munoz. Iteracidn Asignada:1
Prioridad: Alta Tiempo Estimado:10 horas
Riesgo en desarrollo: Tiempo Real:

Descripcidn: El componente permitira que usuario rol administrador y editor podra
poner el titulo del archivo, seleccionar al archivo deseado, poner el autor. La fuente
de publicidad, el ano y el pais.

Title: Campo de texto donde el usuario entrara el nombre del archivo deseado.

Pdf file: Campo de seleccion donde podras seleccionar el archivo deseado.

Authors: Campo de texto donde el usuario entrara el autor del archivo deseado.
Published source: Campo de texto donde el usuario entrara la fuente de publicidad
del archivo deseado.

Year: Campo de texto donde el usuario entrara el aio del archivo deseado.
Country: Campo de texto donde el usuario entrara el nombre del pais del archivo
deseado.

Observaciones: El administrador o editor no podra dejar la casilla del Title vacia ni
podra guardar esta informacion si no ha seleccionado ningun archivo.

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:




Agregar PDF

PDF

Elegir archivo

Titulo

Nombre del pdf..

Descripcion

Descripcion del pdf..
Autor
MNombre del autor...

Fuente de publicacion

Fuente de publicacion...

Afio de publicacion

dd/mm/aaaa

No se ha seleccionado ningidn archivo

HU: Modificar Articulo cientifico

Numero:7

Requisito: Modificar articulo cientifico.

Programador: Elizabeth Medina Mufioz.

Iteracidn Asignada:1

Prioridad: Media

Tiempo Estimado:10 horas

Riesgo en desarrollo: Bajo

Tiempo Real:




Descripcidn: El componente permitira que usuario rol administrador y editor pueda
modificar el titulo, el afio, el autor, el pais, fuente de publicidad y seleccionar otro
PDF.

Title: Campo de texto donde el usuario entrara el nombre del archivo q desea editar.
Pdf file: Campo de seleccidon donde seleccionas el archivo PDF que deseas cambiar
por el actual.

Authors: Campo de texto donde el usuario editar el autor del archivo deseado.
Published source: Campo de texto donde el usuario entrara la fuente de publicidad
del archivo que desea editar.

Year: Campo de texto donde el usuario edita el afo del archivo deseado.

Country: Campo de texto donde el usuario entrara el nombre del pais del archivo
editado.

Observaciones:

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:




Editar PDF

PDF

Elegir archivo = No se ha seleccionado ningun archivo

Titulo

d5d

Descripcion

Descripcion del pdf..

Autor

d5ds

Fuente de publicacion

d5d5

Fecha de publicacion

28/06/2024

HU: Elimina Articulo cientifico

Numero:8 Requisito: Eliminar Articulo cientifico.
Programador: Elizabeth Medina Mufioz. Iteracidn Asignada:1
Prioridad: Alta Tiempo Estimado:10 horas
Riesgo en desarrollo: Bajo Tiempo Real:

Descripcidon: El componente permitira que usuario rol administrador pueda eliminar
el PDF deseado.




Al presionar el botén eliminar saldra un anuncio donde te permitird elegir SI, si
deseas eliminar o NO sino quieres eliminar el PDF.

accion de modificar PDF.

Observaciones: Si el administrador selecciona q si esta seguro de eliminar el PDF este
lo elimina de forma permanente, pero si marca la opcidn de no este lo regresa a la

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:

HU: Mostrar una lista de Articulos cientificos

Numero:9

Requisito: Mostrar una lista de articulos cientificos.

Programador: Elizabeth Medina Munoz.

Iteracidn Asignada:1

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado:12 horas

Riesgo en desarrollo:

Tiempo Real:

Descripcidn: El componente mostrar una lista de los archivos subidos a la aplicacién.

Observaciones:

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:

Mostrar Entradas Buscar: ‘:
PDF/Titulo “ Descripcién Autor Fuente de publicacién Fecha de publicacién Acciones

asa Descripcion asas asas 28 de junio de 2024 m

asas Descripcion asasa asasas 14 de junio de 2024 m

Calistenia avanzada Descripcion Thomas Universidad de CFGOS 20 de junio de 2024 @m

Costras biologicas Descripcion omar asas 26 de junio de 2024 @m

Desierto de chapin Descripcidén NOSE Harvard 1 de junio de 2024 @w

Estudio de la costra biologoca Descripcidn asas assas 19 de junio de 2024 @m

Mostrando 1 a 6 de 6 Entradas

Anterior \j Siguiente




HU: Permitir descarga de archivos Articulo cientifico

Numero:10 Requisito: Permitir la descarga de archivos articulo
cientifico.

Programador: Elizabeth Medina Mufioz. Iteracidn Asignada:1

Prioridad: Alta Tiempo Estimado:12 horas

Riesgo en desarrollo: Tiempo Real:

Descripcidn: El componente permitira descargar el archivo deseado
Descargar: Campo de selecciéon donde seleccionas si deseas descargar ese
documento.

Observaciones: Al darle en la opcién de descargar el sistema te descarga el archivo
deseado.

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:

HU: Mostrar descripcion de un Articulo cientifico

Numero:11 Requisito: Mostrar descripcién un articulo cientifico
Programador: Elizabeth Medina Munoz. Iteracién Asignada:1

Prioridad: Alta Tiempo Estimado:12 horas

Riesgo en desarrollo: Tiempo Real:

Descripcidn: El componente permitira mostrar la descripcion del archivo deseado.
Descargar: Campo de seleccion donde seleccionas si deseas descargar ese
documento.

Observaciones: Te muestra la descripcién del archivo deseado y te da la opcién de
descarga para que lo tenga guardado en su dispositivo.

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:

Descripcion

Estudio de la costra biologoca - Las costras bioldgicas de suelo son comunidades de organismos que habitan en la superficie del suelo de ecosistemas aridos y semiaridos. Se encuentran el
todo el mundo, su composicién y abundancia varia segun la topografia, caracteristicas del suelo, clima, vegetacién asociada, microhabitats, y grado de perturbacion. Las costras de suelo lle]
cabo funciones ecolégicas importantes, como la fijacién de carbono, fijacién de nitrégenc y estabilizacién del suelo; alteran el efecto albedo de la tierra y las relaciones de agua sobre su
superficie, asi como afectan la germinacion y los niveles de nutrientes para las plantas vasculares. Las costras pueden sufrir dafies per incendios, pastoreo, actividades recreativas y otras
perturbacicnes, por lo que las costras de suelo pueden requerir periodos de tiempo largos para recuperar su composicion y funcion. Las costras de suelo bioldgicas también se conocen co
suelos cryptogamicos, suelos microbioticos, suelos microfiticos, o suelos cryptobioticos.

HU: Permitir la busqueda avanzada de los archivos articulo cientifico



cientifico

Numero:12 Requisito: Permitir la busqueda avanzada de articulo

Programador: Elizabeth Medina Munoz.

Iteracién Asignada:1

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado:12 horas

Riesgo en desarrollo:

Tiempo Real:

Descripcidn: El componente permitira eliminar la descripcion deseada.

Observaciones:

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:

Buscar:

HU: Cerrar sesion

Numero:13 Requisito: Cerrar sesion.

Programador: Elizabeth Medina Munoz.

Iteracion Asignada:1

Prioridad: Media

Tiempo Estimado:12 horas

Riesgo en desarrollo:

Tiempo Real:

Descripcidn: El componente permitira eliminar la descripcién deseada.

Observaciones:

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:

HU: Cambio de contrasena

Numero:14 Requisito: Cambio de contrasefia.

Programador: Elizabeth Medina Mufioz.

Iteracién Asignada:1




Prioridad: Media Tiempo Estimado:12 horas

Riesgo en desarrollo: Tiempo Real:

Descripcion: El componente permitird cambiar la contrasefa del usuario autenticado
actualmente.

Contraseina antigua: Campo de escritura donde pondras la contrasefia antigua.
Contrasena nueva: Campo de escritura donde pondras la contrasefia nueva.
Contrasefa nueva (confirmacion): Campo de escritura donde pondras la misma
contrasefia escrita anteriormente.

Observaciones:

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:

Cambio de contrasefia

Ingrese su contrasefia anterior, por razones de seguridad, y luego ingrese su nueva contrasefia dos veces para que podamos verificar que la ingresé correctamente.
Contraseiia antigua:
Contrasefia nueva:
Su contrasefia no puede asemejarse tanto a su otra informacién personal.
Su contrasefia debe contener al menos 8 caracteres.

Su contrasefia no puede ser una clave utilizada comdanmente.

Su contrasefia no puede ser completamente numérica.

Contrasefia nueva (confirmacion):

CAMBIAR MI CONTRASENA

47




