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Introducción 

 

Ante la necesidad de la facultad de ingeniería de la universidad de Cundinamarca 

sede Fusagasugá de contar con un sistema de información que les permitirá el 

control y verificación de la documentación de los productos creados por los 

grupos de investigación se define la creación de un software que pueda cumplir 

con esta tarea, ya que actualmente este proceso no se realiza de la forma 

adecuada, debido a que los grupos de investigación en ocasiones  no entregan 

las evidencias necesarias para que puedan soportar la existencia de los 

productos,  provocando que estos no puedan ser tenidos en cuenta por 

Colciencias debido a que  no cumplen con los requisitos de existencia necesarios 

para su soporte. 

La creación de este sistema de información se realizó utilizando tecnologías de 

programación java haciendo uso de framework y patrones de diseño y trabajando 

conjuntamente con metodologías agiles como scrum y xp para su gestión y 

desarrollo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Antecedentes 

 

Dipòsit Digital – Universidad de Barcelona  

El Dipòsit Digital de la Universitat de Barcelona es el repositorio institucional que 

contiene en formato digital las publicaciones en acceso abierto derivadas de la 

actividad docente, investigadora e institucional del profesorado y otros miembros 

de la comunidad universitaria. [1] 

Proyecto Academia Institucional – Universidad de los andes  

El Proyecto Academia Institucional tiene como propósito apoyar procesos de 

gestión y divulgación de la investigación en Uniandes. Profesores, estudiantes 

de doctorado y personal administrativo de la Universidad de los Andes podrán 

consultar, generar reportes y administrar la información relacionada con la 

producción intelectual de los profesores a través de Academia. [2] 

Alfresco 

Es un software de gestión documental para documentos, páginas web, registros, 

imágenes y desarrollo colaborativo de contenido. Es un sistema de 

administración de contenidos de código fuente libre, desarrollado en Java. 

En la universidad uniminuto, es utilizado como un repositorio de contenidos que 

contiene bases de datos referentes a actas, hojas de vida y otros soportes 

públicos con información desde el año 2011, sobre la investigación a nivel de 

toda la Sede, desde las políticas y resoluciones que rigen la investigación hasta 

las actas de los comités de investigación de cada unidad académica, lo anterior 

para la investigación aplicada como formativa. [3] 

Athenea 

Es una plataforma de información piloto del Sistema Universitario Minuto de Dios, 

que funciona como una base de datos de consulta de los registros de la 

investigación de la institución. 

Aquí el usuario encontrará información referente a investigadores y estudiantes 

de semilleros, como hojas de vida, perfiles de grupos de investigación, perfiles 



de semilleros de investigación, registro de producto de investigación, tales como 

libros, capítulos de libro, artículos, ponencias y proyectos, entre otros. [3] 

 

Tecnologías utilizadas 

 

JSF (Java Server Faces) 

El proyecto está desarrollado en lenguaje de programación JAVA así que para 

su desarrollo se utilizó el framework JSF, se utilizó este framework debido que 

este implementa directamente el patrón MVC (modelo vista controlador) además 

de contar con una buena documentación y una comunidad de desarrollo activa. 

 Además de los framework de trabajo web de JAVA, JSF es uno con la curva de 

aprendizaje de más fácil comprensión, permitiendo así adaptarse a él más 

fácilmente a comparación de frameworks como sprint mvc o strust. 

Entre las principales ventajas de JSF se encuentran: 

1. Una clara separación entre vista y modelo. 

2. Desarrollo basado en componente, no en peticiones. 

3. Las acciones del usuario se ligan muy fácilmente al código en el servidor. 

4. Creación de familias de componentes visuales para acelerar el desarrollo. 

Las aplicaciones JSF están formadas por los siguientes elementos principales: 

 Páginas JSP, XHTML, HTML que incluyen los formularios JSF. Estas 

páginas generarán las vistas de la aplicación 

 Beans java que se conectan con los formularios JSF 

 Clases java para la lógica de negocio y utilidades. 

 Ficheros de configuración, componentes a medida y otros elementos del 

framework. 

 Resto de recursos de la aplicación web: recursos estáticos, JavaScript y 

otros elementos. [4] 

 

 



Bootstrap 

Para el apartado grafico de la aplicación se utilizó el framework de diseño 

bootstrap en su versión 3  

Bootstrap, es un framework originalmente creado por Twitter, que permite crear 

interfaces web con CSS y JavaScript, cuya particularidad es la de adaptar la 

interfaz del sitio web al tamaño del dispositivo en que se visualice. 

A la hora de crear interfaces web, los diseños creados con Bootstrap son 

simples, limpios e intuitivos, esto les da agilidad a la hora de cargar y al adaptarse 

a otros dispositivos. El Framework trae varios elementos con estilos predefinidos 

fáciles de configurar: Botones, Menús desplegables, Formularios incluyendo 

todos sus elementos e integración jQuery para ofrecer ventanas y tooltips 

dinámicos. [5] 

 

PrimeFaces 

Es una librería de componentes para JavaServer Faces (JSF) de código abierto 

que cuenta con un conjunto de componentes enriquecidos que facilitan la 

creación de las aplicaciones web. Primefaces está bajo la licencia de Apache 

License V2 

Las principales características de Primefaces son: 

 soporte nativo de Ajax, incluyendo Push/Comet. 

 kit para crear aplicaciones web para móviles. 

 es compatible con otras librerías de componentes, como JBoss 

RichFaces. 

 uso de javascript no intrusivo (no aparece en línea dentro de los 

elementos, sino dentro de un bloque <script>). 

 es un proyecto open source, activo y bastante estable entre versiones. [6] 

 

 



Mysql 

MySQL es el servidor de bases de datos relacionales más popular, desarrollado 

y proporcionado por MySQL AB. MySQL AB es una empresa cuyo negocio 

consiste en proporcionar servicios en torno al servidor de bases de datos 

MySQL. [7] 

 

Apache tomcat 

Tomcat es un contenedor de servlets que se utiliza en la Referencia oficial de la 

implementación para Java Servlet y JavaServer Pages (JSP). Las 

especificaciones Java Servlet y JavaServer Pages son desarrolladas por Sun 

Microsystems cuyas especificaciones vienen dadas por la JCP (Java Community 

Process). Apache Tomcat es desarrollado en un entorno abierto y participatorio, 

bajo la licencia de Apache Software License. 

Tomcat es mantenido y desarrollado por miembros de la Apache Software 

Foundation y voluntarios independientes. Los usuarios disponen de libre acceso 

a su código fuente y a su forma binaria en los términos establecidos en la Apache 

Software License. Las primeras distribuciones de Tomcat fueron las versiones 

3.0.x. Las versiones más recientes son las 7.x, que implementan las 

especificaciones de Servlet 3.0 y de JSP 2.2. A partir de la versión 4.0, Jakarta 

Tomcat utiliza el contenedor de servlets Catalina. 

Tomcat es un servidor web con soporte de servlets y JSPs. Tomcat no es un 

servidor de aplicaciones, como JBoss o JOnAS. Incluye el compilador Jasper, 

que compila JSPs convirtiéndolas en servlets. El motor de servlets de Tomcat a 

menudo se presenta en combinación con el servidor web Apache. [8] 

JUnit 

JUnit es un conjunto de bibliotecas creadas por Erich Gamma y Kent Beck que 

son utilizadas en programación para hacer pruebas unitarias de aplicaciones 

Java. 

JUnit es un conjunto de clases (framework) que permite realizar la ejecución de 

clases Java de manera controlada, para poder evaluar si el funcionamiento de 



cada uno de los métodos de la clase se comporta como se espera. Es decir, en 

función de algún valor de entrada se evalúa el valor de retorno esperado; si la 

clase cumple con la especificación, entonces JUnit devolverá que el método de 

la clase pasó exitosamente la prueba; en caso de que el valor esperado sea 

diferente al que regresó el método durante la ejecución, JUnit devolverá un fallo 

en el método correspondiente [9] 

 

Metodología 

 

Para el desarrollo del proyecto se hizo uso de las metodologías agiles como 

SCRUM y XP (Extreme programming), la razón de la utilización de estas 

metodologías en lugar de usar las metodologías tradicionales son las ventajas 

que esta proporcionan en la gestión del proyecto 

Debido a que el objetivo principal del proyecto es el diseño y desarrollo de un 

software, en palabras más específicas un sistema de información para la 

verificación y control de los grupos de investigación el uso de estas metodologías 

proporcionan una serie de instrumentos que facilitan la realización de las 

diferentes fases y tareas correspondientes al desarrollo de un software. 

La asignación de roles que tendrá cada miembro en la ejecución del proyecto en 

el uso la metodología ágil SCRUM, en este orden de ideas los roles dentro del 

desarrollo del proyecto quedaron asignados de la siguiente forma 

Product owner (dueño de producto) este rol en el proyecto es desempeñado por 

la facultad de ingeniería de la universidad Cundinamarca sede Fusagasugá la 

cual a representación de esta está el ingeniero HUMBERTO NUNPAQUE 

director de programa de ingeniería electrónica y que a su vez desempeña 

funciones de líder de grupo investigación como de verificador de la 

documentación de grupos de investigación correspondientes a su programa por 

este motivo es la persona que cuenta con los conocimientos más acertados en 

razón del cliente sobre las tareas que debe de realizar el software. 

Scrum master este rol es desempeñado por el ingeniero Fernando sodtelo y el 

estudiante Alveiro Villalobos Delgado el cual está en constante comunicación 

con el product owner y team de desarrollo en los temas referentes a la gestión 



del proyecto, llevando la voz de cada una de estas partes y gestionando lo mejor 

posible las tareas para obtener un producto que la satisfaga los requisitos del 

cliente. 

Team desarrollador este rol es cumplido por el estudiante Alveiro Villalobos 

Delgado el cual se encargó del desarrollo del software plasmando los requisitos 

recolectados del cliente ante su necesidad, bajo las especificaciones del cliente 

en términos de requisitos y uso de tecnologías indicadas para la creación del 

software (java web, servidor apache toncat, base de datos Mysql).  

Se hizo uso de las historias usuario como instrumento para levantamiento de 

requisitos del software, ya que estas, se realizan con un lenguaje no técnico 

haciéndolas entendibles para cualquier persona, esto permite que tanto como el 

cliente como el equipo desarrollador entiendan fácilmente los requisitos 

implícitos en estas, además de incorporar características complementarias como 

los criterios mínimos de aceptación y el nivel de importancia que estas tiene 

dentro del proyecto , esto permite que el equipo desarrollador conozca de los  

criterios de aceptación plasmados por el cliente para este requisito y la 

importancia que este tiene a nivel de realización del proyecto, y de esta forma 

poder delegar los recursos necesarios para la realización optima de este 

requisito. 

A comparación de su equivalente en las metodologías tradicionales que seria los 

casos de uso, las historias de usuario expresan lo más claro posible y en 

lenguaje muy coloquial para ambas partes lo que el cliente quiere de esta parte 

de proyecto permitiendo poder obtener el resultado correcto con lo que el cliente 

desea. Por estos motivos se implementó este instrumento para el levantamiento 

de información en la realización del proyecto a través del siguiente formato: 

 

 

 

 

 



 
3  - Creación de login 

Como cliente quiero que una interfaz de logeo donde el usuario ingresara al sistema 
con su correspóndete rol 

Criterios de aceptación 

 

 Cada usuario podrá ingresar al sistema con su correspondiente nombre de usuario 
y contraseña 
 

 No permitirá que usuarios no registrados ingresen al sistema 

 
Estimación:          Dependencia: N/A 

 

En donde vemos reflejado en un lenguaje no técnico y de fácil compresión los 

requisitos y criterios que tendría esta parte del sistema de información a realizar. 

Seguidamente al levantamiento de requisitos atreves de las historias de usuario 

pasamos a creación del product backlog en este priorizamos todos los requisitos 

recolectados y ordenados a razón de la prioridad de realización que tendrá cada 

uno de los elementos identificados, el product backlog del proyecto tiene la 

siguiente estructura  

 

Figura 1 – Product Backlog (Anexos) 

 

Ya identificados y ordenados los requisitos continuamos con la creación de los 

sprints, en estos se dividen las tareas a realizar en lista de tareas más pequeñas 

llamadas iteraciones en la cuales se establecen las actividades a realizar y el 

tiempo estimado que están tendrán para su realización, como recomendación se 

expresa que el tiempo establecido no supere las  4 semanas ya que se estima 

que este tiempo ya se puede presentar un incremento en la realización del 

proyecto debemos de tener en cuenta que con la terminación de cada iteración 

se debe de obtener una parte del proyecto ya funcional la cual se  presentar al 

cliente como avance en el desarrollo del proyecto. 

 

Figura 2 – Sprint Backlog (Anexos) 

 



Aplicación de la metodología XP (Extreme programing) 

 

La metodología XP se aplicó conjuntamente con la metodología SCRUM, como 

observamos anteriormente SCRUM fue utilizada mayormente como metodología 

de organización del proyecto en cambio XP está enfocada como metodología de 

desarrollo, de esta se hizo uso de algunos de sus componentes como: 

Valores de XP 

Principalmente le metodología xp tiene como fundamento 5 valores los cuales 

tiene como objetivo el crear un ambiente de trabajo cómodo para las partes que 

participan en ella y de esta forma entender que el tener una relación optima entre 

las partes brinda la posibilidad de lograr un producto que sea satisfactoria para 

todos.  

 

Comunicación 

Es de suma importancia que exista una buena comunicación entre el equipo 

desarrollador y el cliente debido a que atreves de esta, que se obtiene la mayor 

cantidad de información útil para el desarrollo óptimo del producto. 

 

Simplicidad 

Lo ideal es mantener la sencillez en el proceso de codificación de esta forma se 

puede agilizar desarrollo y facilitar el manteamiento del producto brindándole al 

equipo desarrollador la facilidad de comprender el código implementado de una 

forma sencilla.  

 

Retroalimentación feedback 

La retroalimentación debe funcionar en forma permanente. El cliente debe 

brindar retroalimentación de las funciones desarrolladas, de manera de poder 

tomar sus comentarios para la próxima iteración, y para comprender, cada vez 

más, sus necesidades.  



Los resultados de las pruebas unitarias son también una retroalimentación 

permanente que tienen los desarrolladores acerca de la calidad de su trabajo.  

 

Coraje  

El equipo de debe tener la valentía de tomar decisiones sobre la realización del 

proyecto desde decisiones que tengan que ver directamente con el proceso de 

codificación como con decisiones que incluyan al cliente esto con fin de siempre 

velar con la mejor realización posible del proyecto 

 

Respeto 

Bebe existir el mayor respeto posible entre las partes involucradas en el 

proyecto, esto con el fin de garantizar el mejor ambiente de trabajo posible. 

Siempre teniendo encueta que lo importante es la realización optima del proyecto   

 

Debido al número reducido de personas en el proyecto solo se hizo uso de 

algunas de las prácticas de xp, gracias a la flexibilidad de xp como metodología 

esta permite ser modificada según las necesidades que presente el proyecto 

pero con la premisa de conservar su esencia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Fase 1 – planeación 

 

Historias de usuario – iteraciones  

Las historias de usuario fueron levantadas anteriormente a través de la 

metodología scrum para la creación del product backlog y el srpint backlog, se 

utilizó esta misma organización de los Sprints para la creación de las iteraciones 

de XP  

 

 

Velocidad del proyecto 

Se indica cantidad de historias de usuario que serán desarrolladas y tiempo 

estimado que estas pueden tardar en su realización, esto con fin de tener un 

estimado del tiempo de realización del proyecto y así mismo poder ofrecerle al 

cliente fechas de entrega de avance del proyecto en donde se le presentan 

resultados ya funcionales e incrementales 

 

Velocidad de tiempo estimada inicial  

Como se puede visualizar en la tabla las iteraciones se agruparon de aparejas, 

esto es debido al número limitado de personas en el proyecto por ende se 

modificó esta parte de la metodología, esta modificación también está apoyada 

en la utilización a su par de la metodología SCRUM la cual nos permite realizar 

varias tareas o incluso sprint completos en el mismo periodo de tiempo. 

Al realiza la estimación de la velocidad del proyecto se les dio un valor similar a 

las semanas y horas semanales invertidas por cada pareja de iteración, pero 

esto se ve modificado, en los resultados reales de la velocidad de proyecto 

obtenidos en el proceso de realización de este  

 

 

 



Iteraciones Semanas Horas semanales Historias de 
usuario 

Iteración 1 y 2 1 30 12 

Iteración 3 y 4 1 30 17 

Iteración 5 y 6 1 30 16 

Iteración 7 y 8 1 30 12 

Iteración 9 y 10 1 30 16 

Iteración 11 y 12 1 30 12 

Iteración 13 y 14 1 30 8 

 

 

Velocidad del proyecto real 

En la velocidad del proyecto real se puede observar que la cantidad de semanas 

en algunas de las iteraciones se ve aumentado esto es debido a la dificultad que 

presentaba la realización de las historias también aumentado la cantidad de 

horas de programación semanales invertidas por el team de desarrollador en 

estas para lograr su realización. 

Iteraciones Semanas Horas 
semanales 

Historias de 
usuario 

Iteración 1 y 2 1 30 12 

Iteración 3 y 4 2 45 17 

Iteración 5 y 6 2 40 16 

Iteración 7 y 8 1 35 12 

Iteración 9 y 10 1 34 16 

Iteración 11 y 12 1 37 12 

Iteración 13 y 14 1 30 8 

 

Reuniones  

Las reuniones con el cliente fueron en promedio cada 2 semanas, estas con fin 

de mostrar al cliente los avances incrementales que ha tenido el software y a su 

vez retroalimentarse de las opiniones del cliente en base al avance presentado 

del proyecto. 

  

 

 



Fase 2 – Diseño 

 

El diseño de los elementos del software se realizaron con las especificaciones 

brindadas por el cliente conservando siempre la esencia de XP de mantener la 

simplicidad cumpliendo con los requisitos plasmados para estos. 

 

Diseño del modelo de la base datos 

Por medio de la información levantada a través de la historias de usuario y 

conjuntamente con el documento proporcionado por el cliente (facultad de 

ingeniería de universidad de Cundinamarca sede Fusagasugá) el cual está 

realizado por Colciencias y contiene los requisitos de existencia necesarios para 

cada uno de los productos que pueden ser producidos por los grupos de 

investigación en base a esto se realizó el modelo correspondiente de la base 

datos. 

Iniciamos creando el modelo entidad relación de la base datos en cual se 

identifica cada una de las entidades que tendrá el modelo con los 

correspondientes atributos de cada entidad y las relaciones entre las entidades 

 

Figura 3 - Modelo entidad relación (Anexos) 

 

Ya realizado el modelo entidad relación continuamos con la construcción del 

modelo relacional en el cual identificamos las llaves primarias y foranas de las 

tablas y las tablas que son resultado de la relación de las entidades 

 

Figura 4 - Modelo relacional (Anexos) 

 

Luego de haber realizado el modelo relacional se continuó con la creación de las 

tablas correspondientes en motor de bases de datos  



Para la elección del motor de base de datos se tomaron en cuenta las 

características de los principales motores utilizados, realizando una tabla 

comparativa entre estos  

 

 Mysql postgresql oracle 

 
 
 
 
 
Ventajas  

MySQL software es 
Open Source 
 
Bajo  costo en 
requerimientos para 
debido a su bajo 
consumo puede ser 
ejecutado en una 
máquina con 
escasos 
 
Facilidad de 
configuración e 
instalación. Soporta 
gran variedad de 
Sistemas 
Operativos 
 
Su  conectividad, 
velocidad, y 
seguridad hacen de 
MySQL Server 
altamente  
apropiado para 
acceder bases de 
datos en Internet 

Puede operar 
sobre distintas 
plataformas, 
incluyendo Linux, 
Windows, Unix, 
Solaris y MacOS X. 
 
Gran capacidad de 
almacenamiento 
 
Soporta los tipos 
de datos, 
cláusulas, 
funciones y 
comandos de tipo 
estándar 
SQL92/SQL99 y 
extendidos propios 
de PostgreSQL. 

Oracle es el motor de 
base de datos 
relacional más usado a 
nivel mundial 
 
El software del servidor 
puede ejecutarse en 
multitud de sistemas 
operativos. 
 
Un aceptable soporte 

 
 
 
 
 
Desventajas  

 
Un gran porcentaje 
de las utilidades de 
MySQL no están      
documentadas 
 
 

 
En comparación 
con MySQL es más 
lento en 
inserciones y 
actualizaciones, ya 
que cuenta con 
cabeceras de 
intersección que no 
tiene MySQL. 
 
Soporte en línea: 
Hay foros oficiales, 
pero no hay una 
ayuda obligatoria. 
 

 
El mayor inconveniente 
de Oracle es quizás su 
precio. Incluso las 
licencias de 
Personal Oracle son 
excesivamente caras,  
 
 Otro problema es la 
necesidad de ajustes 
Un error frecuente 
consiste en pensar que 
basta instalar el 
Oracle en un servidor y 
enchufar directamente 
las aplicaciones 



Consume más 
recursos que 
MySQL. 
 
La sintaxis de 
algunos de sus 
comandos o 
sentencias no es 
nada intuitiva. 

clientes. Un Oracle mal 
configurado puede ser 
desesperantemente 
lento. 
 
También es elevado el 
coste de la formación, y 
sólo últimamente han 
comenzado a aparecer 
buenos libros sobre 
asuntos técnicos 
distintos de la simple 
instalación y 
administración. 

 

Tras el análisis de las ventajas y desventajas que presenta cada uno de los 

motores de bases datos comparados y teniendo en cuenta que uno de los 

requisitos del proyecto es la utilización de software libre se decide trabajar con 

el motor MYSQL   

Para la creación de la base de datos y las tablas se utilizó el asistente de interfaz 

gráfica adminer, asignado como nombre a la base de datos “grupcontrol” 

Creación de interfaces de usuario 

Las interfaz de usuario están construida en HTML utilizando para esto el 

framework de diseño bootstrap en su versión 3 y complementando con la librería 

UI para JSF primefaces en su versión 5.0 la cual ya trae por defecto una serie 

de elementos prediseñados para trabajar con JSF y sus especificaciones. 

¿Por qué escoger bootstrap? 

Aunque como se dijo anteriormente primefaces ofrece una serie de componentes 

listo para trabajar con JSF incluyendo plantillas ya pre diseñadas , estás no 

cumplen con todos requisitos necesarios para creación de las interfaces de 

usuario que son necesarias para el sistema de información como formularios 

personalizados, colores de interfaz, colores y tamaño de los botones y demás 

características para la creación de los componentes de la interfaz, el trata de 

modificar el código de  componentes de PRIMEFACES para trabajar con ellos 

en la aplicación no era una opción viable debido esta es una librería ya compilada 

es decir es un archivo .JAR que se agregar al proyecto el tratar de descompilar 



esta librería sería un trabajo de ingeniera a la inversa lo cual implicaría un gasto 

de tiempo enorme e inoficioso, por estos motivos se decide trabajar con 

bootstrap ya que como framework de diseño creado en HTLM5,CSS3 y 

JavaScript cuenta con una gran flexibilidad, permitiéndonos manejar el código 

de sus elementos de la forma que nos convenga, pudiendo manipular desde los 

colores utilizados hasta los funciones JavaScript como la utilización de ventanas 

modal para brindar una mejor interacción del usuario con el software. 

En la utilización de colores para la interfaces de usuario se decidió trabajar con 

colores institucionales aunque este no era un requisito obligatorio para la 

construcción de interfaces se decide la utilización de estos, para que el sistema 

mantenga una línea acorde al diseño de las demás interfaces que hacen parte 

del ambiente virtual actual de la universidad de Cundinamarca  

 

No solucionar antes de tiempo 

El equipo desarrollador solo se enfocó en la solución de los requisitos actuales 

por iteración esto debido a que la metodología nos propone solucionar solo los 

inconvenientes que se van presentando y que son directamente relacionados 

con el requisitos ya que el pensar en solucionar error o problemas que no han 

surgido en el momento provoca el gasto de tiempo y recursos en algo que no ha 

sucedido y que probablemente no se vaya a utilizar. 

 

Fase 3 – Desarrollo 

Cliente siempre presente  

Aunque la metodología sugiere que el cliente este siempre el desarrollo del 

proyecto en este caso se modificó un poco este aspecto la metodología debido 

a que el cliente no contaba con el tiempo, para estar siempre presente en el 

desarrollo se acordó el mostrar avances en periodos de tiempo de 2 semanas en 

donde ya se tendrían resultado de la iteraciones programadas para este periodo 

de tiempo. 

 



Integración frecuentes  

Tras la terminación de cada historia de usuario esta iba siendo integrada al 

proyecto cumpliendo con una integración frecuente y un avance incremental de 

este. 

 

Programación en parejas 

Esta pauta no pudo ser implementada debido a que el team desarrollador solo 

conto con un solo programador el estudiante Alveiro Villalobos delgado 

Estándares y propiedad colectiva del código 

Debido a que el team desarrollador solo está conformado por una sola persona 

no se tuvo problema de versiones diferentes de implementación de código,. 

Como también se trabajó apoyándose en frameworks como JSF y BOOTSTRAP 

y conjuntamente implementando patrones de diseño como MVC (modelo – vista 

- controlador), DAO estos aportaron ala estandarización del código desde su 

arquitectura 

 

Utilización de patrones de diseño 
 

Para la creación de la aplicación se hizo uso de los siguientes patrones de diseño 

esto con el fin de tener una arquitectura de software lo más solidad posible. 

 

Patrón MVC (modelo visto controlador) 
 

Como mencionamos anteriormente para la construcción del software se hizo usó 

del framework para JAVA JSF el cual trabaja con el patrón MVC (modelo visto 

controlador), este nos permite separar los componentes del aplicativo desde las 

vistas del usuario es decir las interfaces con las cuales este interactúa con el 

sistema, pasando por los controladores del aplicativo los cuales actúan como 

intermediarios entre la vista y los modelos quienes son los que se comunican 

con nuestra base de datos implementado la lógica de negocio  



Vista = interfaces usuario  

Controladores = implementa lógica para comunicar las vistas con los modelos 

de datos 

Modelos = capa a donde se trabaja con los datos (base de datos select, insert, 

update, delete) 

  

 

Este patrón lo podemos ver reflejado en la estructura del proyecto como se 

muestra en la siguiente imagen  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Como podemos observar en el proyecto se encuentran separados los 

componentes, las vistas conformadas por la interfaces de usuarios creadas en 

el xhtml, los controladores en el paquete bean programados en java y los 

modelos y lógica del negocio contenida en los paquetes model y dao los cuales 

realizan las operaciones sobre la base de datos 

 

Patrón value object 
 

Este patrón consiste en mapear las tablas correspondientes de nuestra base de 

datos en clases para la creación de objetos sobre estas, esto con el fin de facilitar 

la creación y manteamiento de las funciones de transacción que tenga el 

aplicativo sobre la base de datos, puesto que ya no se trabajarían con valores 

serados e independientemente si no en cambio la función podrá recibir todo el 

objeto el cual ya contiene la información necesaria para realizar la operación 

correspondientes sobre las tablas. 

Este patrón lo vemos reflejado en el proyecto específicamente en los modelos 

estos se encuentran en la paquete model, en este están el mapeo de cada una 

de las tablas utilizadas en el aplicativo convertidas en clases, como ejemplo 

tenemos la tabla articulo_electronico y su correspondiente clase en donde 

podemos observar que la clase contiene los atributos correspondientes a su tabla 

conjuntamente con sus métodos get y set de cada uno de los atributo para el 

acceso a estos. 

 



 

 

 

Patrón DAO (Data Access object) 
 

Este patrón trabaja sobre la accesibilidad de los datos en este caso como el 

aplicativo se conecta con la base de datos, su uso lo podemos ver reflejado en 

la creación del archivo DAO el cual es el encargado de realizar las funciones de 

abrir la conexión y cerrar la conexión con la base de datos especificando los 

parámetros para realizar estas tareas 

 



 

 

El objetivo principal de la utilización del patrón dao es brindar al aplicativo la 

flexibilidad de desacoplar la conectividad de los datos de la lógica del negocio 

Por ejemplo  

Si cambiamos el nombre de base de datos o alguno de los atributos necesarios 

para la conexión como usuario o contraseña del motor base de datos solo con 

hacer los cambios respectivos en el archivo DAO el aplicativo seguirá con su 

funcionamiento normal, en caso contrario que este no estuviese aplicado se 

tendría que realizar este cambio en cada uno de los códigos que realizan 

procesos de transacción con la base de datos volviendo más engorroso el 

proceso de creación y mantenimiento del sistema 



Fase 4 –pruebas 

 

Pruebas de aceptación 
 

Las pruebas de aceptación son realizadas con el usuario en las cuales, este 

evalúa el software según los criterios de aceptación estipulada para cada historia 

de usuario. 

Para la realización de estas pruebas el tester junto con usuario crean casos de 

prueba en los cuales se estipulan las entradas y salidas que deberá de tener el 

modulo evaluado  

A continuación observaremos la aplicación de la prueba de aceptación sobre el 

módulo de login con su correspondiente caso de prueba. 

 

Caso de prueba login 

 

Resumen del caso de prueba 

paso Comando/url acción datos Expectativa 

1 http://localhost:8084/SIDCVD/faces/login.xht
ml 

Ingresar 
nombre de 
usuario y 
contraseña 

Nombre 
usuario 
contraseña 

Ingreso a la 
interfaz 
correspondiente 
al tipo de usuario 
logeado 

 

Caso de prueba 

Nombre de la prueba Login 

Numero de referencia 1 

Historia de usuario 3 

Iteración 1 

Funcionalidad critica Si 

¿Qué se testeara? Prueba interfaz de login, validación de usuario y 

contraseña 

Categoría Gestión de usuario 

Prerrequisitos Usuarios registrados en base de datos 



 

Pasos y acciones de los casos de prueba login 

usuario contraseña resultado 

Ingenium suta 1234 Login correcto a interfaz de grupo 

Verificador-1 1234 Login correcto a interfaz de verificador 

admin admin Login correcto a interfaz de administrador 

null null Usuario incorrecto / contraseña incorrecta 

usuario vacío Usuario incorrecto / contraseña incorrecta 

Vació contraseña Usuario incorrecto / contraseña incorrecta 

 

 

Pruebas unitarias   
 

Las pruebas unitarias son pruebas realizadas por los desarrolladores sobre el 

código estas pruebas se realiza con el fin de obtener un código lo más limpio 

posible de errores 

Las pruebas unitarias en proyecto fueron aplicadas atreves de la utilización del 

framework de pruebas JUNIT este es una herramienta que permite la realización 

de pruebas del código sobre proyecto creados en java   

A continuación mostraremos los pasos correspondientes para la realización de 

estas pruebas sobre la conexión de la aplicación a la base de datos 

 

1. lo primero es agregar al proyecto la librería JUNIT la cual nos permitirá la 

aplicación de la pruebas  

En este caso utilizaremos JUNIT en su versión 4.10 este archivo .JAR lo 

podremos encontrar en la página oficial del proyecto JUNIT  

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Crearemos un nueva clase de tipo JUnit Test con el nombre 

“Pruebas_conexion_base_de_datos ” y especificamos el paquete con el 

nombre pruebas  

 

 
 

 

Como observamos se crea una carpeta con el nombre “Test Package” y 

dentro de esta el paquete que definimos “pruebas” y la clase 

“Pruebas_conexion_base_de_datos” 

 



 
 

 

3. escribiremos el código correspondiente a la prueba, como la prueba se 

realizara sobre la conexión de la base de datos esta la realizaremos sobre el 

código escrito en la clase DAO la cual es la encargada de definir los 

parámetros de conexión sobre la base de datos como el driver de conexión, 

el nombre la base de datos, usuario y contraseña definidos. 

La prueba específicamente se realizara sobre los métodos de abrir conexión 

y cerrar conexión entre la aplicación y la base de datos  

 



 
 

 

Como observamos los métodos de test se colocan anticipados de la anotación 

@test esto indica al framework que el método a continuación es la ejecución de 

una prueba en el cual dentro de este indicamos el método a ejecutar de la clase 

a la que realizaremos la prueba y el resultado esperado, de esta manera 

sabremos si la prueba realizada finalizo correctamente o si el código evaluado 

contiene un error y no devuelve el valor esperado. 

 

4.  ejecución de la prueba, esta se realiza corriendo el archivo que ejecuta 

la prueba  

 



 

5. una vez ejecutado el archivo este mostrara los resultados obtenidos de la 

ejecución de la prueba  

 

 
 

Como podemos observar la prueba fue realizada correctamente ya que nos 

muestra un porcentaje de 100% esto indica que el código ejecutado de los 

métodos de la clase DAO en este caso retornaron los valores esperados es decir 

el código cumple correctamente con su propósito. 

 

Si cambiamos alguno de los parámetros que afecten la conexión con la base de 

datos observaremos que el resultado al ejecutar la prueba, esta arrojara un 0% 

indicando que el código no se está ejecutando correctamente y existe un error 

en este. 

En este caso cambiaremos la contraseña de la conexión para demostrar este 

punto 

 
 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Conclusiones 

 

 

La aplicación de patrones de diseño en el desarrollo del software permite la 

estandarización del código facilitando las tareas de creación y manteamiento del 

sistema ya que la utilización de estos permite que el código del aplicativo sea 

comprendido más fácilmente por los integrantes del grupo desarrollador o los 

encargados de realizar el mantenimiento a este 

 

La implementación del patrón de diseño dao le brinda la capacidad al software 

de que si se ha de realizar algún cambio sobre los parámetros de acceso a los 

datos, en este caso la conexión con la base de datos estos cambios solo se 

deben de realizar en el archivo de configuración de acceso a datos facilitando el 

proceso de mantenimiento del aplicativo  

 

El trabajar con Frameworks como JSF(Java Server Faces) y Boostratp facilita 

bastante el desarrollo del proyecto, ya que estos brindan orden a la estructura 

del código, JSF proporcionando una arquitectura de software atreves de la 

utilización del modelo vista controlador separando las diferentes capas del 

proyecto para que están puedan ser independientes una de otra es decir 

separando lo visual de lo lógico y bootstrap utilizado para la creación de la 

interfaces graficas ofrece una flexibilidad y facilidad para implementar y adaptar 

su código según las necesidades de personalización de la interfaz propias del 

software 

 

La utilización conjunta del marco de trabajo ágil SCRUM y la metodología XP 

brindo una seria de instrumentos que facilitaron la elaboración de proyecto, 

SCRUM utilizada como metodología de gestión y organización del proyecto 

proporciono los roles, el medio de levantamiento de requisitos (historias de 

usuario), la definición de prioridad de los requisitos atreves del Product backlog 

y la organización de tareas a realizar atreves de la creación del Sprint backlog, 

XP utilizada principalmente para la fase de desarrollo del software aporto pautas 

como la comunicación continua con el cliente , la retroalimentación atreves de 



esta, la realización de pruebas tanto de aceptación con el cliente como pruebas 

sobre el código, esto con el fin de obtener el mejor producto posible  

 

La utilización del framework JUNIT como herramienta de aplicación de pruebas 

unitarias facilita en gran medida la realización de estas pruebas, ya que esta 

herramienta proporciona una estructura sobre la cual se escriben las pruebas 

que se realizaran al código del aplicativo, y de esta forma verificar si el código 

escrito realiza correctamente la tarea o tareas programadas en este, y así 

garantizar que se está construyendo un software con la mejor calidad posible a 

nivel de código 

 

La creación del aplicativo brinda la posibilidad de mejora el proceso por el cual 

se realiza verificación de los productos resultados de investigación, ya que este 

no se tendrá que realizar de forma manual como se realizaba normalmente, si 

no ahora el software permitirá sistematizar la realización de esta tarea. 

Mejorando y simplificando el trabajo realizado por la persona encargada de 

realizar el proceso de verificación de los productos realizados por los grupos de 

investigación de facultad de ingeniería de la universidad de Cundinamarca sede 

Fusagasugá 
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Anexos 

 
Figura 1 – Product Backlog 

 

 
 

ID Descripcion
1 Diseño de modelo la base de datos
2 Creación de perfiles de usuario
3 Creación de login
4 Creación de grupos de investigación
5 Modificación de grupos de investigación
6 Eliminación de grupos de investigación
7 Creación de líderes del grupo investigación
8 Modificación de líderes
9 Eliminación de líderes

10 Creación de miembros del grupo de investigación
11 Modificación de miembros del grupo de investigación
12 Eliminación de miembros
13 Ingreso de artículos de investigación
14 Modificación de artículos de investigación 
15 Eliminación de artículos de investigación 
16 Modulo de requerimientos de existencia de artículos de investigación 
17 Ingreso de libros resultados de investigación
18 Modificación de libros resultados de investigación
19 Eliminación libros resultados de investigación
20 Modulo de requerimientos de existencia de libros resultados de investigación
21 Ingreso de capítulos en libros resultados de investigación
22 Modificación de capítulos en libros resultados de investigación
23 Eliminación de capítulos en libros resultados de investigación
24 Modulo de requerimientos de capítulos en libros resultados de investigación
25 Ingreso de productos tecnológicos patentados o en proceso de concesión
26 Modificación de productos tecnológicos patentados o en proceso de concesión
27 Eliminación de productos tecnológicos patentados o en proceso de concesión
28 Modulo de requerimientos de productos tecnológicos patentados o en proceso de concesión
29 Ingreso de variedad vegetal y nueva raza animal
30 Modificación de variedad vegetal y nueva raza animal 
31 Eliminación de variedad vegetal y nueva raza animal
32 Modulo de requerimientos de variedad vegetal y nueva raza animal
33 Ingreso de productos tecnológicos certificados o validados 
34 Modificación de productos tecnológicos certificados o validados 
35 Eliminación de productos tecnológicos certificados o validados
36 Modulo de requerimientos de productos tecnológicos certificados o validados
37 Ingreso de productos empresariales
38 Modificación de productos empresariales 
39 Eliminación de productos empresariales
40 Modulo de requerimientos de productos empresariales
41 Ingreso de productos empresariales
42 Modificación de productos empresariales 
43 Eliminación de productos empresariales
44 Modulo de requerimientos de productos empresariales
45 Ingreso de regulación, normas, reglamentos o legislación 
46 Modificación de regulación, normas, reglamentos o legislación
47 Eliminación de regulación, normas, reglamentos o legislación
48 Modulo de requerimientos de regulación, normas, reglamentos o legislación
49 Ingreso de consultorías e informes técnicos finales
50 Modificación de consultorías e informes técnicos finales
51 Eliminación de consultorías e informes técnicos finales
52 Modulo de requerimientos de consultorías e informes técnicos finales
53 Ingreso de acuerdos de licencias para la explotación de obras protegidas por derechos de autor
54 Modificación de acuerdos de licencias para la explotación de obras protegidas por derechos de autor 
55 Eliminación de acuerdos de licencias para la explotación de obras protegidas por derechos de autor
56 Modulo de requerimientos de acuerdos de licencias para la explotación de obras protegidas por derechos de autor
57 Ingreso de tesis de grado
58 Modificación de tesis de grado
59 Eliminación de tesis de grado
60 Modulo de requerimientos de tesis de grado
61 Ingreso de trabajo de grado de maestría 
62 Modificación de trabajo de grado de maestría
63 Eliminación de trabajo de grado de maestría
64 Modulo de requerimientos de trabajo de grado de maestría
65 Ingreso de trabajo de grado de pregrado  
66 Modificación de trabajo de grado de pregrado 
67 Eliminación de trabajo de grado de pregrado
68 Modulo de requerimientos de trabajo de grado de pregrado
69 Ingreso de proyectos de investigación y desarrollo 
70 Modificación de proyectos de investigación y desarrollo 
71 Eliminación de proyectos de investigación y desarrollo 
72 Modulo de requerimientos de proyectos de investigación y desarrollo 
73 Ingreso de proyectos de investigación- creación 
74 Modificación de proyectos de investigación- creación
75 Eliminación de proyectos de investigación- creación
76 Modulo de requerimientos de proyectos de investigación- creación
77 Ingreso de proyectos de investigación, desarrollo e innovación (ID+I) 
78 Modificación de proyectos de investigación, desarrollo e innovación (ID+I)
79 Eliminación de proyectos de investigación, desarrollo e innovación (ID+I)
80 Modulo de requerimientos de proyectos de investigación, desarrollo e innovación (ID+I)
81 Ingreso de proyecto de extensión y responsabilidad social en CTI  
82 Modificación de proyecto de extensión y responsabilidad social en CTI
83 Eliminación de proyecto de extensión y responsabilidad social en CTI
84 Modulo de requerimientos de proyecto de extensión y responsabilidad social en CTI
85 Ingreso de apoyo a programas de formación 
86 Modificación de apoyo a programas de formación
87 Eliminación de apoyo a programas de formación
88 Modulo de requerimientos de apoyo a programas de formación 
89 Pruebas
90 Documentacion
91 Manual de usuario
92 Capacitacion al usuario

Lista de producto (Product Backlog)



 
Figura 2 – Sprint Backlog 
 

 
 
 
 
 

 

ID Descripcion Estimacion Prioridad Estado Sprint
1 Diseño de modelo la base de datos 1 Pendiente 1
2 Creación de perfiles de usuario 2 Pendiente 1
3 Creación de login 3 Pendiente 1
4 Creación de grupos de investigación 4 Pendiente 1
5 Modificación de grupos de investigación 5 Pendiente 1
6 Eliminación de grupos de investigación 6 Pendiente 1
7 Creación de líderes del grupo investigación 7 Pendiente 2
8 Modificación de líderes 8 Pendiente 2
9 Eliminación de líderes 9 Pendiente 2

10 Creación de miembros del grupo de investigación 10 Pendiente 2
11 Modificación de miembros del grupo de investigación 11 Pendiente 2
12 Eliminación de miembros 12 Pendiente 2
13 Ingreso de artículos de investigación 13 Pendiente 3
14 Modificación de artículos de investigación 14 Pendiente 3
15 Eliminación de artículos de investigación 15 Pendiente 3
16 Modulo de requerimientos de existencia de artículos de investigación 16 Pendiente 3
17 Ingreso de libros resultados de investigación 17 Pendiente 3
18 Modificación de libros resultados de investigación 18 Pendiente 3
19 Eliminación libros resultados de investigación 19 Pendiente 3
20 Modulo de requerimientos de existencia de libros resultados de investigación 20 Pendiente 3
21 Ingreso de capítulos en libros resultados de investigación 21 Pendiente 4
22 Modificación de capítulos en libros resultados de investigación 22 Pendiente 4
23 Eliminación de capítulos en libros resultados de investigación 23 Pendiente 4
24 Modulo de requerimientos de capítulos en libros resultados de investigación 24 Pendiente 4
25 Ingreso de productos tecnológicos patentados o en proceso de concesión 25 Pendiente 4
26 Modificación de productos tecnológicos patentados o en proceso de concesión 26 Pendiente 4
27 Eliminación de productos tecnológicos patentados o en proceso de concesión 27 Pendiente 4
28 Modulo de requerimientos de productos tecnológicos patentados o en proceso de concesión 28 Pendiente 4
29 Ingreso de variedad vegetal y nueva raza animal 29 Pendiente 5
30 Modificación de variedad vegetal y nueva raza animal 30 Pendiente 5
31 Eliminación de variedad vegetal y nueva raza animal 31 Pendiente 5
32 Modulo de requerimientos de variedad vegetal y nueva raza animal 32 Pendiente 5
33 Ingreso de productos tecnológicos certificados o validados 33 Pendiente 6
34 Modificación de productos tecnológicos certificados o validados 34 Pendiente 6
35 Eliminación de productos tecnológicos certificados o validados 35 Pendiente 6
36 Modulo de requerimientos de productos tecnológicos certificados o validados 36 Pendiente 6
37 Ingreso de productos empresariales 37 Pendiente 6
38 Modificación de productos empresariales 38 Pendiente 6
39 Eliminación de productos empresariales 39 Pendiente 6
40 Modulo de requerimientos de productos empresariales 40 Pendiente 6
41 Ingreso de regulación, normas, reglamentos o legislación 41 Pendiente 7
42 Modificación de regulación, normas, reglamentos o legislación 42 Pendiente 7
43 Eliminación de regulación, normas, reglamentos o legislación 43 Pendiente 7
44 Modulo de requerimientos de regulación, normas, reglamentos o legislación 44 Pendiente 7
45 Ingreso de consultorías e informes técnicos finales 45 Pendiente 8
46 Modificación de consultorías e informes técnicos finales 46 Pendiente 8
47 Eliminación de consultorías e informes técnicos finales 47 Pendiente 8
48 Modulo de requerimientos de consultorías e informes técnicos finales 48 Pendiente 8
49 Ingreso de acuerdos de licencias para la explotación de obras protegidas por derechos de autor 49 Pendiente 8
50 Modificación de acuerdos de licencias para la explotación de obras protegidas por derechos de autor 50 Pendiente 8
51 Eliminación de acuerdos de licencias para la explotación de obras protegidas por derechos de autor 51 Pendiente 8
52 Modulo de requerimientos de acuerdos de licencias para la explotación de obras protegidas por derechos de autor 52 Pendiente 8
53 Ingreso de tesis de doctorado 53 Pendiente 9
54 Modificación de tesis de doctorado 54 Pendiente 9
55 Eliminación de tesis de doctorado 55 Pendiente 9
56 Modulo de requerimientos de existencia de tesis de doctorado 56 Pendiente 9
57 Ingreso de trabajo de grado de maestría 57 Pendiente 9
58 Modificación de trabajo de grado de maestría 58 Pendiente 9
59 Eliminación de trabajo de grado de maestría 59 Pendiente 9
60 Modulo de requerimientos de existencia de trabajo de grado de maestría 60 Pendiente 9
61 Ingreso de trabajo de grado de pregrado  61 Pendiente 10
62 Modificación de trabajo de grado de pregrado 62 Pendiente 10
63 Eliminación de trabajo de grado de pregrado 63 Pendiente 10
64 Modulo de requerimientos  de existencia de trabajo de grado de pregrado 64 Pendiente 10
65 Ingreso de proyectos de investigación y desarrollo 65 Pendiente 10
66 Modificación de proyectos de investigación y desarrollo 66 Pendiente 10
67 Eliminación de proyectos de investigación y desarrollo 67 Pendiente 10
68 Modulo de requerimientos de existencia de proyectos de investigación y desarrollo 68 Pendiente 10
69 Ingreso de proyectos de investigación- creación 69 Pendiente 11
70 Modificación de proyectos de investigación- creación 70 Pendiente 11
71 Eliminación de proyectos de investigación- creación 71 Pendiente 11
72 Modulo de requerimientos de proyectos de investigación- creación 72 Pendiente 11
73 Ingreso de proyectos de investigación, desarrollo e innovación (ID+I) 73 Pendiente 11
74 Modificación de proyectos de investigación, desarrollo e innovación (ID+I) 74 Pendiente 11
75 Eliminación de proyectos de investigación, desarrollo e innovación (ID+I) 75 Pendiente 11
76 Modulo de requerimientos de proyectos de investigación, desarrollo e innovación (ID+I) 76 Pendiente 11
77 Ingreso de proyecto de extensión y responsabilidad social en CTI  77 Pendiente 12
78 Modificación de proyecto de extensión y responsabilidad social en CTI 78 Pendiente 12
79 Eliminación de proyecto de extensión y responsabilidad social en CTI 79 Pendiente 12
80 Modulo de requerimientos de proyecto de extensión y responsabilidad social en CTI 80 Pendiente 12
81 Ingreso de apoyo a programas de formación 81 Pendiente 12
82 Modificación de apoyo a programas de formación 82 Pendiente 12
83 Eliminación de apoyo a programas de formación 83 Pendiente 12
84 Modulo de requerimientos de apoyo a programas de formación 84 Pendiente 12
85 Pruebas 85 Pendiente
86 Documentacion 86 Pendiente 14
87 Manual de usuario 87 Pendiente 14
88 Capacitacion al usuario 88 Pendiente 14
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Figura 3 - Modelo relacional  
 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Figura 4 - Modelo entida relacion 

 

 

 


