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RESUMEN:

En la direccién de las organizaciones de masas, sociales o politicas en el mundo, se realiza la gestién
de la informacién entre otros procesos. La calidad de esta es un reto imponente en el quehacer diario
de cada una de ellas. En la actualidad existen diferentes organizaciones de gran importancia que
requieren de un estricto manejo de su informacion por ser la misma de relevancia para el pais. Los
procesos de gestion dentro de estas son realizados de forma tradicional y no con la calidad requerida.
Por esta razén surge la necesidad de esta investigacion, para proveer a las organizaciones como la
Unién de Jovenes Comunistas, de un sistema que gestione su informacion. Por tal motivo, en esta
investigacion se estudian herramientas utilizadas para la gestion de la informacion en las
organizaciones y se realiza un andlisis de los principales conceptos asociados, estudio que permitio
llevar a cabo el modelado del negocio asi como definir los requisitos funcionales y no funcionales

necesarios para la gestion de los procesos de la UJC.
Palabras claves:

Gestionar, organizaciones
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INTRODUCCION

Introduccion

La gestion de la informacion es el proceso mediatizado por un conjunto de actividades que permiten
la obtencion de informacion, lo mas pertinente, relevante y econémicamente posible, para ser usada
en el desarrollo y el éxito de una organizacion y que genera nuevos conocimientos (Ponjuan, 1998).
El proceso de gestion de la informacién en las organizaciones politicas del pais es amplio y realizado
por personas que se encargan de recopilar la informacién procedente de sus homoélogos en la base.
Esta informacién debe ser revisada, auditada, analizada y comparada con los datos archivados para

por ultimo, almacenarla para proximas consultas que se quieran realizar.

En la Facultad 3 de la Universidad de las Ciencias Informéticas, la informaciébn se entrega
digitalmente, pero los métodos para el procesamiento y gestién de la misma son los tradicionales y no
los mas correctos. Cada documento se recibe por correo electronico o desde la red. Luego se
procede a auditar cada documento.

El documento recibido depende del tipo de reunion realizada e informaciéon dada. Siendo asi que se
reciben actas ordinarias y extraordinarias. Pueden recibirse ademas otros documentos como informes
(de estudio sociopolitico, de asambleas, etc.), actas de procesos de crecimientos, de asambleas de
ejemplares, etc.

Los documentos de actas ordinarias son las que proceden de las reuniones mensuales de cada
comité de base (CB). En la facultad se cuenta con un total de 34 organizaciones de base (OB) por lo
gue como promedio se deben procesar 34 actas mensualmente. A partir de estos documentos se
generan los computos del Comité Primario (CP) y se actualizan todas las plantillas del control de la
militancia que hayan notificado cambios, en conjunto con el ID2 (Plantilla de control de toda la
militancia). Ademas se pueden recibir documentos extraordinarios procedentes de las reuniones
extraordinarias realizadas en los CB. No necesariamente se reciben documentos de todas las OB, sin

embargo en un caso critico esto puede ocurrir.

Independientemente de la recepcion de las actas, la calidad de las mismas se ve afectada debido a
gue los secretarios de actas en muchas ocasiones no cuentan con los modelos adecuados para el
tipo de reunién que estan realizando y por la variacion reiterada de los mismos. Estos documentos
deben soportar toda la informacién que se debata en los encuentros de los CB, por lo que existen
diversos modelos en dependencia de los puntos que se desarrollen en cada reunién y del tipo de

reunién que se efectle. Todas las actas y modelos deben perdurar en el tiempo debido a las
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INTRODUCCION

consultas que se puedan realizar sobre ellas. De las actas ademas se generan diversos reportes que

tributan al correcto funcionamiento de la organizacion.

El CP genera de forma manual estos reportes que constituyen el listado de acuerdos tomados en
cada una de las reuniones realizadas en los CB, asi como la resefia de acta encargada de guardar
los principales planteamientos de las mismas, reportes sobre sanciones, rendiciones de cuentas,
entre otros. Sobre las reuniones ordinarias se genera el listado de ausentes, de presentes, por
cientos de asistencia, causas de los ausentes justificados, la participacion de estructuras superiores,
etc. De las reuniones extraordinarias ademas de los mismos elementos de las reuniones ordinarias se

debe de recoger las causas de las reuniones extraordinarias.

El equipo de funcionamiento del CP realiza ademés la planificacién de las reuniones y notifica a cada
secretario de CB el lugar, local y hora de su reunién, aspectos todos que en ocasiones se ven
afectados por el olvido de la notificacién a un secretario o la duplicidad en los horarios o locales al

momento de realizar sus reuniones los CB.

Dentro de los documentos que se gestionan en la organizacion se encuentra la Plantilla de control de
la militancia (ID2), que es el documento rector que controla los militantes que integran un CB. En
ocasiones se producen traslados, altas o bajas en un CB que no son notificadas al organismo
superior, lo cual trae consigo errores en la asistencia a la reunién provocando ausentes injustificados
gue no debieran existir. El ID2 es el documento donde se asientan las altas y bajas de los militantes y

de los CB, asi como de los movimientos que se realicen con estos.

Por la gestién de toda la documentacion que se realiza en el CP se evidencia que en un caso critico
es necesario revisar mas de 600 archivos mensualmente. En esta recopilacion de datos existe gran
dificultad para el trabajo y manipulacion de la informacion, obteniéndose al final resultados de baja
calidad. Esta descentralizacion de la informacion también se ve evidenciada en la evaluacion de
tareas asignadas a diferentes niveles, provocando que exista mas de un responsable de la
informacion y que se archive en diferentes lugares, impidiendo el acceso a la misma de ser necesario
y retrasando asi los analisis estadisticos, que de manera muy periédica se ven afectados debido a la
gran cantidad de documentos que son necesarios gestionar por periodos ya que la informacion es
dificil de procesar al encontrarse descentralizada, una parte en formato duro y otra en formato digital.
Por otra parte la informaciéon archivada en formato duro, constantemente sufre deterioro por la

periodicidad y cantidad de personas que trabajan con los documentos.
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INTRODUCCION

Por lo anteriormente expuesto, se plantea el siguiente problema a resolver: ¢Como gestionar la
informacion asociada a los procesos de la UJC, de manera que aumente la calidad de la informacién

y contribuya a la toma de decisiones en el Comité Primario de la Facultad 3?
Objeto de estudio: Proceso de gestion de informacién de la UJC.
Campo de accion: Informatizacion de la gestion de los procesos de la UJC en la Facultad 3.

Objetivo General: Desarrollar un sistema para la gestion de la informacién de la Union de Jovenes
Comunistas en la Facultad 3 que favorezca el aumento de la calidad de la informacién y contribuya a

la toma de decisiones en el Comité Primario.
Objetivos Especificos:

® Construir el marco teédrico referencial de la investigacion a partir del estudio de las
particularidades intrinsecas en los sistemas de informacién que soportan funcionamiento de

organizaciones pequefias con direccion vertical.

* Disefiar una propuesta de solucion que responda a las necesidades de gestion de informacion
de la UJC en la Facultad 3.

* Implementar un sistema informatico que responda a las caracteristicas del disefio planteado.

* Validar la investigacién a partir de la verificacién y validacion de la solucién propuesta mediante

pruebas de caja blanca y caja negra.

Se esperan como posibles resultados: Obtener un sistema para la gestién de la informacién de la
Unién de Jévenes Comunistas en la Facultad 3 que favorezca el aumento de la calidad de la

informacion y contribuya a la toma de decisiones en el Comité Primario.
Marco conceptual:
° Militante: miembro activo de una organizacion.

* UJC: Unién de Jovenes Comunistas. Organizacién que agrupa a jovenes entre 14 y 32 afios de

edad que poseen cualidades especiales.
* PCC: Partido Comunista de Cuba.
° Universo Juvenil: todo joven en edad para ser militante activo que no forma parte de la UJC.

* Estructuras de la UJC: partes en las que se organizan los miembros de la UJC en diferentes

niveles para una mayor organizacion.
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INTRODUCCION

° |D2: Plantilla de Control de la Militancia

* Coémputo: documento que recoge los datos de todas las reuniones realizadas en un Comité

Primario.
Métodos de investigacion
1. Métodos tedricos

* Meétodo historico-l6gico: Analiza la trayectoria completa del fendmeno, su condicionamiento a
los diferentes periodos de la historia, revela las etapas principales de su desenvolvimiento y las
conexiones histéricas fundamentales. Este método se empledé para la fundamentacién y
sistematizacion de los aspectos tedricos contemplados en el desarrollo de la investigacion
acerca de las organizaciones politicas, la gestion de la informacion, las metodologias a utilizar,

entre otros temas.
2. Métodos empiricos

°* La entrevista: La entrevista es una conversacion planificada entre el investigador y el
entrevistado para obtener informaciéon. Su uso constituye un medio para el conocimiento
cualitativo de los fenbmenos o sobre caracteristicas personales del entrevistado y puede influir
en determinados aspectos de la conducta humana por lo que es importante una buena

comunicacion. Se utilizé la entrevista individual de contenido investigativo.

* Meétodo de la modelacion: La modelaciéon es el método mediante el cual se crean abstracciones
con el objetivo de explicar la realidad. La necesidad practica para la cual se ejecuta la
modelacion y la posible solucién del problema de investigacion da la medida en que se logra
dicha relacion, la que es determinada por el sujeto escogiendo una alternativa de acuerdo con
su criterio. Este método se empled para representar mediante diagramas algunos aspectos
necesarios para una mejor compresion del negocio como el modelo conceptual, las relaciones

entre clases, etc.

A continuacion se presenta la estructura del trabajo, el cual consta de tres capitulos y varios anexos

gue representan los diagramas que fueron generados en cada fase.

* Capitulo 1: En este capitulo se exponen los principales conceptos asociados al problema de
investigacion, se presentan los lenguajes de modelado y programacion, asi como las

tecnologias y metodologias que se ajustan al desarrollo del trabajo, fundamentando su
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INTRODUCCION

seleccion sobre la base del estudio realizado. Ademas, se describen las soluciones similares

existentes.

Capitulo 2: En este capitulo se describe la propuesta del sistema, especificando el alcance del
proyecto; se da a conocer los roles relacionados con el sistema informatico, se realiza la
especificacion de los requerimientos funcionales a través de las historias de usuario y los no

funcionales. Se realiza ademas la descripcion del sistema propuesto.

Capitulo 3: En este capitulo se describen las tres iteraciones llevadas a cabo durante la etapa
de implementacion del sistema, asi como las pruebas efectuadas sobre el mismo y el manejo

de la seguridad.
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CAPITULO 2: DESCRIPCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

Capitulo 1: Fundamentacion Teoérica

Introduccién

En este capitulo se realiza un estudio de forma valorativa y critica acerca de los sistemas de gestion
de informacion en cuanto a su definicion y caracteristicas, centrandose en el estudio de los sistemas
de gestion de las organizaciones politicas y de masas a través del estudio del estado del arte, para
analizar sus servicios y funcionalidades. Se efectuara un estudio de los sistemas similares, lenguajes
de programacioén, herramientas, metodologias, sistemas gestores de bases de datos, entornos de
desarrollo y sistemas de gestion de contenido posibles a utilizar para el desarrollo de la solucién

propuesta.

1.1- Sistemas de gestién de la informacion.

Un sistema de informacion se puede definir técnicamente como un conjunto de componentes
relacionados que recolectan o recuperan, procesan, almacenan y distribuyen informacién para apoyar
la toma de decisiones y el control en una organizacién. Hay tres actividades en un sistema de
informacion que producen la informacion que esas organizaciones necesitan para tomar decisiones,
controlar operaciones, analizar problemas y crear nuevos productos o servicios. Estas actividades

son:
* Entrada: captura o recolecta datos en bruto tanto del interior de la organizacién como de su
entorno.

* Procesamiento: convierte esa entrada de datos en una forma mas significativa.

* Salida: transfiere la informacién procesada a la persona que la usara o a las actividades para

las que se utilizara.

Los sistemas de informacién también requieren retroalimentacion, que es la salida que se devuelve al
personal adecuado de la organizacion para ayudarle a evaluar o corregir la etapa de entrada (Sonora,
s.f.).

1.2- Analisis de sistemas informaticos vinculados al campo de accion

No existen antecedentes de sistemas a nivel internacional relacionados con la UJC; esta es una
organizacion que solo radica en Cuba y en el &mbito nacional los sistemas que existen que pudieran

constituir antecedentes de esta investigacion, son sitios web en varios lugares, principalmente en las
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CAPITULO 2: DESCRIPCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

universidades y joven club que se dedicaban solamente a informar y tener noticias actualizadas del

funcionamiento de la organizacion, sin embargo se estudiaron algunos sistemas con propdsitos

similares de los cuales se realiza un andlisis a continuacion:

Internacional

Sistema de Gestibn Escolar Médulo Registro Académico: Fue creado con la finalidad de
permitir el registro, procesamiento y recuperacion de datos de los estudiantes que se manejan
en cada centro Educativo de El Salvador, con el propésito de mecanizar el procesamiento de
la matricula, notas y mision de reportes de una manera efectiva y eficiente. Este médulo a
pesar de llevar un registro histérico por alumnos, no se ajusta a los requerimientos de la UJC
en la UCl y al ser una aplicaciéon desktop (Escritorio) no cumple con los objetivos trazados en
la organizacion, no obstante, se usard como guia para el control de los datos de los militantes.
Federacion de Estudiantes Universidad Técnica Federico Santa Maria Campus Santiago
(FEUSAM): Este sitio tiene la obligacion de dar solucion a las problematicas que tiene esta
organizacion ya sean, las necesidades e intereses de los estudiantes, creando un espacio
donde se generen debates logrando asi una comunicacién directa, a través de instancias
democraticas, consultivas y representativas; permitiendo que se creen lazos con la direccion y
los departamentos que conforman la universidad, para un desarrollo académico, cultural y
politico que enriquezca a la comunidad de espacios donde puedan desarrollar todo el
potencial humano, participando activamente en la politica nacional junto con las distintas

federaciones universitarias del pais.

En la Universidad de Ciencias Informaticas

Andlisis y disefio de una aplicacion informatica para la gestion de informacién de la UJC en la
UCI: Es un trabajo de diploma que recoge el andlisis y disefio de una aplicaciéon informatica
para la gestion de informacion de la UJC en la UCI, con el propdsito de que posteriormente
sirviera como base para la implementacion del mismo. Este trabajo se adopta por parte del
proyecto y del cliente con la idea de realizar un nuevo disefio e incorporar algunas ideas y
procesos fundamentales que se debian poner en practica.

Sistema Integral de Gestion de la UJC Nacional: Médulo Militante: Es un trabajo de diploma
gue presenta similitudes con el presente trabajo, sin embargo presenta caracteristicas
diferentes en cuanto a la gestion de las estructuras debido a la reciente actualizacion del
reglamento y los estatutos de la organizacion. Ademas la aplicacion que se propone como

resultado sera una aplicacién Desktop, la cual no cumple con las expectativas del cliente.
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* Sistema Informético para la Gestion de la Informacion de la UJC de la Facultad 2: Es un
trabajo de diploma que presenta similitudes con el presente trabajo, sin embargo presenta
diferencias en cuanto a las funcionalidades que se quieren gestionar y aunque fue presentado
como proyecto de tesis en el 2009, hasta nuestros dias no se tiene conocimiento sobre su
implantacién o puesta en practica en la UCI, ni que se haya continuado su mantenimiento o
soporte.

* Sistema de Control de Militantes para la Union de Jovenes Comunistas (SCM-UJC): Este
sistema fue creado en el proyecto de la universidad nombrado “Kainos”. El Sistema de Control
de Militantes para la Union de Jévenes Comunistas, fue probado en el municipio de La Lisa en
La Habana y no fue de muy buena aceptacion pues no abarcaba todas las necesidades para
las cuales fue principalmente ideado. EI SCM-UJC, es una aplicacién de escritorio con base
de datos en Access, que requiere para su instalacion de la maquina virtual de Java, lo que
hace lento este proceso. El sistema posee autenticacion y realiza acciones segun sean
definidos los roles en la aplicacién, permite la creacién de estructuras de la UJC en cualquiera
de los niveles. Presenta errores en la gestién de militantes, gestion de traslados y busquedas
de miembros en los CB, por lo que no es totalmente funcional, ademas de procesar

lentamente las peticiones realizadas por el usuario.

Estos sistemas no cumplen con los requerimientos necesarios para la informatizacién de los procesos
de la UJC ya gue entre sus principales limitantes estan que la mayoria son propietarios, lo cual va en
contra del paradigma de independencia tecnolégica por el cual apuesta el pais y son muy costosos;
se gestionan de manera diferente procesos fundamentales de la organizacion ya que luego del
cambio del reglamento y de los estatutos, estos cambiaron también, al igual que algunos modelos de
documentos que variaron su estructura y/o contenido y por dltimo, algunos de estos sistemas no
fueron funcionales y no cumplieron los objetivos para los que fueron previstos teniendo en cuenta que
no se conoce practicamente de su existencia. Tales motivos avalan la necesidad de crear un sistema
qgue cumpla con los requerimientos necesarios para una buena gestion de los efectivos de la
organizacion y el manejo de los datos referentes de cada uno de ellos y que se ajuste a las
necesidades del cliente.

1.3- Aplicaciones web

Una aplicacion web es un sistema informético enmarcado dentro de la arquitectura cliente-servidor.
Su funcionamiento se basa en que un ordenador (el cliente) solicita servicios, los cuales son

respondidos por otro ordenador (el servidor), el cual se encuentra en todo momento esperando
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solicitudes provenientes de la web. En otras palabras, es una aplicacién que facilita la interaccién del
cliente con un servidor web haciendo uso de un navegador y a la cual puede acceder mediante

internet o intranet (Lujan-Mora, 2002).

El objetivo de desarrollar el sistema como una aplicacion web es facilitar su administracién debido a
gue es un sistema de grandes dimensiones, ademas de que no existiria la necesidad de instalar el
software a todos los usuarios, evitando ocupar espacio en discos duros y evitando también problemas
de compatibilidad ya que estos solo necesitarian un navegador para acceder a la aplicacién donde se

van actualizando los cambios realizados, posibilitando un alto grado de comunicacion.

1.4- Metodologias de desarrollo de software

“Se define metodologia de desarrollo de software como un conjunto de procedimientos, técnicas,
herramientas y un soporte documental para el desarrollo de productos de software” (Pressman, 2005).
Una metodologia puede seguir uno o varios modelos de ciclo de vida. El ciclo de vida indica qué es lo
gue hay que obtener a lo largo del desarrollo del proyecto pero no cémo hacerlo. La metodologia

indica cdmo hay que obtener los distintos productos parciales y finales.

Es importante que el proyecto llegue a término en el tiempo acordado con los clientes y con la calidad
requerida. Por este motivo el éxito del producto final depende en gran medida de la metodologia que
se escoja por el equipo de desarrollo, teniendo en cuenta que unas se adaptan mejor que otras al

contexto del proyecto brindando mejores ventajas (G. Figueroa , Solis, & Cabrera).

Actualmente las metodologias mas utilizadas se dividen en Metodologias Agiles y Metodologias

Tradicionales.
Metodologias agiles

Promueven iteraciones durante todo el ciclo de vida del proyecto. Existen muchos métodos de
desarrollo agil; la mayoria minimiza riesgos desarrollando software en poco tiempo, debido a que
en la actualidad los entornos de los sistemas son muy cambiantes y se exige reducir drasticamente
los tiempos de desarrollo manteniendo una alta calidad. Estan especialmente orientadas para

proyectos pequerios (Tejeda).

Entre las principales metodologias agiles tenemos XP (eXtreme Programming), Scrum, Iconix,
Crystal Clear, AUP (Agile Unified Process), entre otras. Estas metodologias ponen de relevancia
gue la capacidad de respuesta a un cambio es mas importante que el seguimiento estricto de un

plan (G. Figueroa, Solis, & Cabrera).
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Metodologias tradicionales

Son metodologias con mayor énfasis en la planificacion y control del proyecto, en
especificacion precisa de requisitos y modelado. También reciben el nombre de Metodologias
Pesadas, o Peso Pesado (Abrahamsson, 2002). Estas metodologias se centran en la
definicibn detallada de los procesos mediante una estricta definicion de roles, actividades,
artefactos, herramientas y notaciones para el modelado y documentacion detallada del
producto.

Entre las metodologias mas conocidas y utilizadas que pertenecen a este grupo se encuentran:

®* MSF (Microsoft Solution Framework)
* RUP (Rational Unified Process)

Metodologias Agiles Metodologias Tradicionales
Basadas en heuristicas provenientes de Basadas en normas provenientes de estandares
practicas de produccién de cadigo seguidos por el entorno de desarrollo

Especialmente preparados para cambios
durante el proyecto
Impuestas internamente (por el equipo) Impuestas externamente

Cierta resistencia a los cambios

Proceso mucho mas controlado. con numerosas

Proceso menos controlado, con pocos principios 5 :
politicas/normas

No existe contrato tradicional o al menos es

bastante flexible Existe un contrato prefijado

El cliente interactua con el equipo de desarrolio

El cliente es parte del equipo de desarrollo . :
mediante reuniones

Grupos pequenos (<10 integrantes) y trabajando

o elilamne Bifle Grupos grandes y posiblemente distribuidos

Pocos artefactos Mas artefactos
Pocos roles Mas roles

La arquitectura del software es esencial y se

Menos énfasis en la arquitectura del software :
expresa mediante modelos

Imagen 1.1- Comparacion entre las metodologias 4giles y tradicionales

Después de haber estudiado las anteriores metodologias, el equipo de desarrollo decidio utilizar la
metodologia XP debido a que se basa en realimentacién continua entre el cliente y el equipo de
desarrollo, comunicacion fluida entre todos los participantes, simplicidad en las soluciones
implementadas y coraje para enfrentar los cambios. XP se define como especialmente adecuada para
proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes y donde existe un alto riesgo técnico. Ademas,
ofrece como principales ventajas una programacién organizada, menor taza de errores y mayor

satisfaccion del programador (Software, 2015).
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1.5. Pruebas arealizar al sistema

Las pruebas son un elemento critico para la calidad del software. La importancia de los costos
asociados a los errores, promueve la definicion y aplicaciéon de un proceso de pruebas minuciosas y
bien planificadas. Las pruebas permiten validar y verificar el software, entendiendo como validacion
del software, el proceso, externo al equipo de desarrollo, que determina si el software satisface los
requisitos y verificacibn como el proceso interno que determina si los productos de una fase

satisfacen las condiciones de dicha fase (Pressman, 2002).

El sistema, puede probarse de dos formas:
* conociendo la funcion especifica para la que fue disefiado (pruebas de caja negra)
* conociendo el funcionamiento del producto (pruebas de caja blanca)

Segun Pressman, las pruebas de caja negra se llevan a cabo sobre la interfaz del software. Se trata
de demostrar que las funciones del software son operativas, que las entradas se manejan de forma
adecuada y que se produce el resultado esperado. Las pruebas de caja negra buscan encontrar
errores en cinco categorias (Pressman, 2002):

®* Funciones incorrectas o ausentes;

* Errores de interfaz;

* Errores en estructuras de datos 0 en accesos a bases de datos externas;
* Errores de rendimiento;

* Errores de inicializacion y terminacion.

Las pruebas de caja blanca se centran en la estructura l6gica interna del software. Se basan en un
examen detallado de los procedimientos y caminos logicos del sistema. Las principales técnicas de

disefio de pruebas de caja blanca son:
® Pruebas de flujo de control
* Pruebas de flujo de datos
* Pruebas de bifurcacién (branch testing)

®* Pruebas de caminos basicos
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Para la validacién del sistema el equipo de desarrollo hara uso de las pruebas de caja negra
aplicando la técnica de la particion de equivalencia y de caja blanca aplicando la técnica de caminos

basicos.

A continuacién se definiran los elementos principales de la arquitectura de la propuesta de solucion

especificando los estilos arquitectonicos a utilizar, los frameworks de desarrollo y patrones de disefio.

1.6- Arquitectura de Software

La Arquitectura de Software es la forma en la que se organizan y estructuran los componentes de un
sistema, interactuando y relaciondndose entre si y con el contexto, aplicando normas y principios de
disefio y calidad, que fortalezcan y fomenten la usabilidad a la vez que dejan preparado el sistema,
para su propia evolucion. De este modo, los ingenieros, analistas, disefladores y programadores,
pueden trabajar bajo una linea comdn que les posibilite la compatibilidad necesaria para lograr el

objetivo propuesto.

1.6.1- Estilos arquitectonicos

Cada estilo arquitecténico describe una categoria del sistema que contiene: un conjunto de
componentes, que realiza una funcién requerida por el sistema, un conjunto de conectores que
posibilitan la comunicacion, la coordinacion y la cooperacién entre los componentes; restricciones que
definen como se pueden integrar los componentes que forman el sistema y modelos semanticos que
permiten al disefiador entender las propiedades globales de un sistema para analizar las propiedades
conocidas de sus partes constituyentes (Reynoso & Kicillof, Marzo de 2004 ). Los estilos se clasifican

en:
° Estilo de Flujo de Datos

1. Tuberiasy Filtros
* Estilos Centrados en Datos

1. Arquitecturas de Pizarra o Repositorio
® Estilos de Llamada y Retorno

1. Modelo-Vista-Controlador (MVC)

2. Arquitecturas en Capas

3. Arquitecturas Orientadas a Objetos
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4. Arquitecturas Basadas en Componentes
* Estilos de Cbdigo Movil
1. Arquitectura de Maquinas Virtuales
* Estilos heterogéneos
1. Sistemas de control de procesos
2. Arguitecturas Basadas en Atributos
® Estilos Peer-to-Peer
1. Arquitecturas Basadas en Eventos
2. Arguitecturas Orientadas a Servicios (SOA)
3. Arquitecturas Basadas en Recursos

Por parte del equipo de arquitectura se tuvo en cuenta el primer patrén del estilo de Llamada y
Retorno: Modelo-Vista-Controlador. Es un patron de arquitectura de software encargado de separar la
l6gica de negocio de la interfaz del usuario, tratando al modelo, las vistas y los controladores como
entidades separadas; lo que hace posible que cualquier cambio producido en el modelo se refleje

automaticamente en cada una de las vistas. Entre sus ventajas se encuentran:

®* Soporte de vistas mudltiples: Dado que la vista se halla separada del modelo y no hay
dependencia directa del modelo con respecto a la vista, la interfaz de usuario puede mostrar
multiples vistas de los mismos datos simultaneamente. Por ejemplo, multiples paginas de una

aplicacion web pueden utilizar el mismo modelo de objetos, mostrado de maneras diferentes.

* Adaptacion al cambio: Los requerimientos de interfaz de usuario tienden a cambiar con mayor
rapidez que las reglas de negocios. Los usuarios pueden preferir distintas opciones de
representacion, o requerir soporte para nuevos dispositivos como teléfonos celulares o PDAs.
Dado que el modelo no depende de las vistas, agregar nuevas opciones de presentacion

generalmente no afecta al modelo.
Entre las desventajas, se han sefialado:
* Complejidad: EI patron introduce nuevos niveles de indireccion y por lo tanto aumenta

ligeramente la complejidad de la solucion. También se profundiza la orientacion a eventos del
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cédigo de la interfaz de usuario, que puede llegar a ser dificil de depurar. En rigor, la
configuracion basada en eventos de dicha interfaz corresponde a un estilo particular (arquitectura
basada en eventos) que aqui se examina por separado.

* Costo de actualizaciones frecuentes: Desacoplar el modelo de la vista no significa que los

desarrolladores del modelo puedan ignorar la naturaleza de las vistas.

Se selecciond la arquitectura MVC teniendo en cuenta las facilidades de adaptacion al cambio que
ofrece, ademas de estar disefiado para reducir el esfuerzo de programacién necesario en la
implementacién de sistemas multiples y sincronizados de los mismos datos. También al separar la
vista de la l6gica de negocio y el controlador, permite la reutilizacion de los mismos y si en algun
momento uno de sus componentes funciona mal, puede reemplazarse sin que los demas se vean
afectados.

1.6.2- Framework de desarrollo

Segun el diccionario de Oxford, la palabra framework significa: Una estructura basica que subyace a
un sistema, concepto o texto. Desde el punto de vista del desarrollo de software, un framework es
una estructura de soporte definida, en la cual otro proyecto de software puede ser organizado y
desarrollado. Un framework facilita el desarrollo de software y evita los detalles de bajo nivel,
permitiendo concentrar mas esfuerzo y tiempo en identificar los requerimientos de software (Santa Fe,
1998 - 2015).

1.6.2.1- Symfony2

Este framework separa la l6gica de negocio, la l6gica de servidor y la presentacion de la aplicacion
web. Proporciona varias herramientas y clases encaminadas a reducir el tiempo de desarrollo de una
aplicacién web compleja. Ademés, automatiza las tareas mas comunes, permitiendo al desarrollador

dedicarse por completo a los aspectos especificos de cada aplicacion.

Es la version mas reciente de Symfony y ha sido ideado para explotar todas las nuevas
caracteristicas de PHP 5.3 y por eso es uno de los framework PHP con mejor rendimiento. Su
arquitectura interna estad completamente desacoplada, lo que permite reemplazar o eliminar
facilmente aquellas partes que no encajan en un proyecto. Symfony2 también es el framework que
mas ideas incorpora del resto de los framework, incluso de aquellos que no estdn programados con
PHP (Eguiluz, 2011)

Entre sus caracteristicas mas importantes se tienen:
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®* Maés rapido y menos codicioso (Alto rendimiento):Symfony2fueconcebidodesdeelprincipio para
ser rapido y para favorecer el rendimiento como mayor prioridad, por lo que es uno de los

framework més rapidos.

®* Flexible: Symfony2 cuenta con un micro-kernel basado en un contenedor de inyeccion de

dependencia y un manejador de eventos por lo que es muy facil configurarlo a voluntad.

* Construido para desarrolladores: Symfony2 proporciona las herramientas que en gran medida
mejoran la productividad de los desarrolladores, como la famosa barra de depuracion web,

soporte nativo de entornos, paginas detalladas de errores y mucho mas.

* Construido en base a otros grandes framework: Symfony2 tomé lo mejor de los conceptos de
otros framework de desarrollo como Django, Spring y Ruby on Rails. También aprovecha

componentes de Zend Framework y de Doctrine.
®* Open Source (Caodigo abierto).

* Usabilidad avanzada: Es un framework facil de utilizar gracias a que cuenta con una API (del

inglés: Application Programming Interface) de desarrollo muy intuitiva.
° Extensible: Symfony2 se construye a base de bundles (plugins en Symfony 1).

Teniendo en cuenta lo anterior, se definio el uso de Symfony2 en la versién 2.5 para el desarrollo del

sistema.

1.6.2.3- Twig

Twig es un motor y lenguaje de plantillas para PHP predeterminado de Symfony. Es muy rapido ya
gue compila las plantillas hasta cédigo PHP regular optimizado y el costo general en comparacién con
coédigo PHP regular se ha reducido al minimo y es seguro pues tiene un modo de recinto de
seguridad para evaluar el cédigo de plantilla que no es confiable, lo que permite utilizarlo como un
lenguaje de plantillas para aplicaciones donde los usuarios pueden modificar el disefio de la plantilla.
Ademas es flexible debido a que es alimentado por flexibles analizadores Iéxico y sintactico, que

permiten al desarrollador definir sus propias etiquetas y filtros personalizados (Pacheco, 2013)
Twig proporciona una serie de beneficios entre los que se encuentran:

* Plantillas faciles de hacer y resultan muy intuitivas en el caso de contar con maquetadores o

disefiadores de interfaces.
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® Su sintaxis corta y concisa es muy similar a la de otros famosos framework como Django, Jinja,

Ruby on Rails y Smarty.
* Implementa un novedoso mecanismo de herencia multiple de plantillas.
* Gran rapidez: las plantillas son transformadas en PHP.
* El codigo se escribe en bloques, facilitando la herencia.
* Es extensible ya que permite la creacion de extensiones propias. (Sensio Labs, 2010-2012)

Dentro del patron de arquitectura MVC, la vista es la interfaz final del usuario encargada de
representarlos datos del modelo gestionados por el controlador y su mision es la representacion.
Ademés define formatos de visualizacion agregando algunos assets' necesarios (Emagister
Engineering, 2012).

Para la generacion de las vistas del sistema se decidié usar Twig ya que cuando se utiliza el
frameworkSymfony2 se recomienda su uso para crear todas las plantillas de la aplicacion y también

debido a sus grandes potencialidades.

1.6.2.4- Bootstrap

Bootstrap es un framework o conjunto de herramientas de software libre para disefio de sitios y
aplicaciones web. Contiene plantillas de disefio con tipografia, formularios, botones, cuadros, menus
de navegacion y otros elementos de disefio basado en HTML y CSS (Cascading Style Sheets, u

Hojas de Estilo en Cascada), asi como, extensiones de JavaScript opcionales adicionales.

Bootstrap tiene un soporte relativamente incompleto para HTML5 y CSS 3, pero es compatible con la
mayoria de los navegadores web. Desde laversién2.0 también soporta disefios sensibles. Esto
significa que el disefio grafico de la pagina se ajusta dinAmicamente, tomando en cuenta las
caracteristicas del dispositivo usado (Computadoras, tabletas, teléfonos moviles).Bootstrap es de

codigo abierto y esta disponible en GitHub.
Ventajas

* Utiliza componentes y servicios creados por la comunidad web, tales como: HTML5 shim,
Normalize.css, OOCSS, jQuery Ul, LESS (lenguaje de hojas de estilo) y GitHub.

* Es un conjunto de buenas practicas que perduran en el tiempo.

* Dentro de sus caracteristicas mas destacadas, podriamos mencionar:
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La implementacion de HTML5 + CSS3

Son archivos css, js, imagenes, textos y otros, necesarios para que la interfaz del usuario

funcione correctamente.

El famoso Grid system, que por defecto incluye 12 columnas fijas o fluidas, dependiendo de si

el disefio sera responsivo o no.

El uso de LESS, que es una ampliaciéon a las famosas hojas de estilo CSS, pero a diferencia
de estas, funciona como un lenguaje de programacion, permitiendo el uso de variables,
funciones, operaciones aritméticas, entre otras, para acelerar y enriquecer los estilos en un

sitio web.

Herramienta sencilla y agil para construir sitios web e interfaces que ahorra realmente mucho

tiempo de trabajo.

Ademas tiene un theme (tema) por defecto bastante optimizado y que se puede modificar o

crear uno propio.

Desventajas

Es necesario adaptarse a su forma de trabajo, si bien su curva de aprendizaje es liviana, se debe

comprender y familiarizar con su estructura y nomenclatura.
Se debe adaptar el disefio a un grid de 12 columnas, que se modifican segun el dispositivo.

Bootstrap por defecto trae anchos margenes y altos de linea y realizar cambios especificos es un

poco tedioso.

Es complicado cambiar de version si se han realizado modificaciones profundas sobre el core

(microarquitectura de Intel en la que se basan algunos de sus microprocesadores).

Por lo expuesto anteriormente, se selecciond este framework para el trabajo en la vista.

1.6.3- Mapeador Objeto-Relacional (ORM?) - Doctrine

El mapeo objeto-relacional es una técnica de programacién para convertir datos del sistema de tipos

utilizado en un lenguaje de programaciéon orientado a objetos al utilizado en una base de datos

relacional. Las bases de datos relacionales solo permiten guardar tipos de datos primitivos (enteros,

cadenas de texto, etc.) por lo que no se pueden guardar de forma directa los objetos de la aplicaciéon

en las tablas, sino que estos se deben de convertir antes en registros, que por lo general afectan a
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varias tablas. En el momento de volver a recuperar los datos, hay que hacer el proceso contrario, se
deben convertir los registros en objetos. Es entonces cuando el ORM cobra importancia ya que se
encarga deforma automatica de convertir los objetos en registros y viceversa, simulando asi tener una
base de datos orientada a objetos (Guardado, 2010).

Entre las ventajas que ofrecen los ORM se encuentran: rapidez en el desarrollo, abstraccion de la
base de datos, reutilizacion, seguridad, mantenimiento del cédigo, lenguaje propio para realizar las
consultas. No obstante los ORM traen consigo algunas desventajas como el tiempo invertido en el
aprendizaje (Enriquez & Gracia del Busto, 2011).

Doctrine es una libreria para PHP5.3.2 que permite trabajar con un esquema de base de datos como
si fuese un conjunto de objetos y no de tablas y registros. Doctrine estd inspirado en Hibernate, que
es uno de los ORM mas populares y grandes que existen y brinda una capa de abstraccién de la
base de datos muy completa. La caracteristica mas importante es que ofrece la posibilidad de escribir
consultas de base de datos en un lenguaje propio llamado Doctrine Query Language (DQL).Entre sus
caracteristicas mas significativas estan la posibilidad de trabajar con YAML, permite la generacion
automatica del modelo, la facilidad de busqueda y que posee un lenguaje propio entre otras (Doctrine|

Marco de Desarrollo de la Junta de Andalucia).

Symfony en sus primeras versiones incluia dos ORM de forma oficial: Propel y Doctrine, pero
Symfony2 solo incluye este ultimo. Después de un analisis, el equipo de desarrollo decidio utilizar
Doctrine en su version 2.1 debido al conjunto de ventajas que este ofrece y por ser el ORM oficial de
Symfony?2.

1.6.4- Patrones de disefo orientados a objetos

Cada patrén describe un problema que ocurre una y otra vez en nuestro entorno y describe la esencia
de la solucion a ese problema, de tal modo que pueda utilizarse esta solucién un millon de veces mas,
sin siquiera hacerlo de la misma manera dos veces (Alexander, 1997).Los patrones facilitan la
reutilizacion de disefios y arquitecturas software que han tenido éxito (Gamma E., Software, &
Addison-Wesley, 1995).

Los patrones de disefio se clasifican en dos grupos fundamentales: los patrones GRASP? (patrones
generales de software para asignacion de responsabilidades) y los patrones GoF*que es el nombre

con el que se conaoce por lo general a los autores del libro Design Patterns.

Los patrones GRASP describen los principios fundamentales de la asignacion de responsabilidades a

objetos, expresados en forma de patrones. Este grupo contiene patrones como:
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* Fabricacién Pura
* Polimorfismo

° Bajo Acoplamiento
* Alta Cohesion

° Experto

* Creador

* Controlador

Los patrones de disefio GoF son 23 y se clasifican segun su propésito en Creacionales, Estructurales
y de Comportamiento y segun su ambito en Objeto y de Clase. Se decidié utilizar el patron GoF
estructural Decorador, el cual afiade funcionalidades a objetos dinAmicamente permitiendo no tener
gue crear sucesivas clases que hereden de la primera incorporando la nueva funcionalidad, sino otras
gue la implementan y se asocian a la primera. También se decide utilizar el patrén Inyeccion de
dependencias. Este consiste en pasar a cada componente todo lo que necesita a través de sus
constructores, métodos o campos. De los patrones GRASP se decide utilizar el Controlador, Creador,
Experto, Bajo Acoplamiento y Alta cohesion pues son patrones que estan definidos en el framework

de desarrollo.

En los siguientes epigrafes se describen los lenguajes de programacion utilizados en el desarrollo de

la propuesta de solucion tanto en el lado del cliente como del servidor.

1.7. Lenguajes de programacion

Un lenguaje de programacion es un lenguaje formal disefiado para expresar procesos que pueden ser
llevados a cabo por maquinas como las computadoras. Pueden usarse para crear programas que
controlen el comportamiento fisico y l6égico de una maquina, para expresar algoritmos con precisién o
como modo de comunicacidon humana; es un conjunto de simbolos y reglas sintacticas y semanticas
gue definen su estructura y el significado de sus elementos y expresiones y que permite la

comunicacion entre el usuario y la computadora (Lutz, 2009)

1.7.1- PHP
PHP es un popular lenguaje de programacion de propésito general del lado del servidor que es
especialmente adecuado para el desarrollo web por ser réapido, flexible y pragmatico (Group,

2012).0Originalmente fue disefiado para el desarrollo web de contenido dindmico. Est4 actualmente
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entre los proyectos de cédigo abierto mas populares (gracias en parte a la similitud de su sintaxis con
el lenguaje C). El cddigo es interpretado por un servidor web con un médulo procesador de PHP que
genera la pagina Web resultante. Su funcionamiento es muy basico, cuando el cliente realiza una
peticion al servidor para que le envie una pagina web, el servidor ejecuta el intérprete de PHP, este
procesa el script solicitado que generara el contenido de manera dinamica y el resultado es enviado
por el intérprete al servidor, quien a su vez se lo envia al cliente (codigo HTML).También mediante
extensiones es posible la generacion de archivos PDF, Flash, asi como imégenes en diferentes
formatos.

Ventajas de este lenguaje:
® Es un lenguaje multiplataforma.

* Completamente orientado al desarrollo de aplicaciones web dinamicas con acceso a informacién

almacenada en una Base de Datos.

* El cddigo fuente escrito en PHP es invisible al navegador y al cliente ya que es el servidor el que
se encarga de ejecutar el cédigo y enviar su resultado HTML al navegador. Esto hace que la

programacion en PHP sea segura y confiable.

* Capacidad de conexion con la mayoria de los motores de base de datos que se utilizan en la

actualidad, se destaca su conectividad con MySQL y PostgreSQL.
* Eslibre, por lo que se presenta como una alternativa de facil acceso para todos.
* Permite aplicar técnicas de programacién orientada a objetos.
* Tiene manejo de excepciones (desde PHP5).

1.7.2- jQuery

jQuery es una biblioteca de JavaScript, que contiene procesos o rutinas ya listos para ser usados, lo
que permite simplificar la forma de interactuar con los documentos HTML. Facilita la busqueda de
elementos en un documento y su posterior manipulacion ya sea por adicion de contenido, edicion de
atributos HTML y propiedades CCS, definicion de controladores de eventos o desarrollo de
animaciones. Es software libre y de codigo abierto debido a que se encuentra registrado bajo la
licencia MIT y la licencia publica general de GNU v2, lo que permite su uso en proyectos libres y

privativos.

Principales caracteristicas:
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* Seleccién de elementos DOM (Document Objet Model).

* Interactividad y modificaciones del arbol DOM, incluyendo soporte para CSS 1-3 y un plugin
bésico de Xpath (XML Path Language).

* Eventos.

®* Manipulacién de la hoja de estilos CSS.

° Efectos y animaciones.

* AJAX (acronimo de Asynchronous JavaScript And XML).
* Soporta extensiones.

* Utilidades varias como obtener informacion del navegador, operar con objetos y vectores,
funciones como trim () (elimina los espacios en blanco del principio y final de una cadena de

caracteres), etc.

jQuery es un producto muy beneficioso que cuenta con un buena aceptacion por parte de los
programadores y un grado de penetracion en el mercado muy amplio, convirtiéndolo en una de las
mejores opciones. Por otra parte, el archivo que contiene la libreria solo ocupa unos 56 KB, lo que es

bastante razonable y no retrasara mucho la carga de la pagina web (Alvarez M. A., 2009).

1.8- Herramientas de desarrollo
A continuacién se exponen las principales caracteristicas, ventajas y desventajas de las herramientas

seleccionadas para el desarrollo de la propuesta de solucion.

1.8.1- Herramienta CASE’- Visual Paradigm for UML (Lenguaje Unificado de Modelado)

Las herramientas CASE son diversas aplicaciones informaticas destinadas a aumentar la
productividad en el desarrollo de software reduciendo el coste de las mismas en términos de tiempo y
de dinero. Estas herramientas pueden ayudar en todos los aspectos del ciclo de vida de desarrollo del
software en tareas como el disefio de proyectos, célculo de costes, implementacion de parte del
codigo automaticamente con el disefio dado, compilacién automatica, documentaciéon o deteccion de

errores entre otras. También proveen beneficios tales como:
* Verificar el uso de todos los elementos en el sistema disefiado.

* Automatizar el dibujo de diagramas.
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* Ayudar en la documentacion del sistema.
* Ayudar en la creacion de relaciones en la Base de Datos.
® Generar estructuras de cadigo.

Visual Paradigm ha sido concebida para soportar el ciclo de vida completo del proceso de desarrollo
del software a través de la representacion de todo tipo de diagramas. Fue disefiada para una amplia
gama de usuarios interesados en la construccion de sistemas de software de forma fiable a través de

la utilizacién de un enfoque Orientado a Objetos (International, 2013).
Se caracteriza por:
* Disponibilidad en multiples plataformas (Windows, Linux).

* Disefo centrado en casos de uso y enfocado al negocio que generan un software de mayor
calidad.

* Uso de un lenguaje estandar comun a todo el equipo de desarrollo que facilita la comunicacion.
* Capacidades de ingenieria directa e inversa.

* Licencia gratuita y comercial.

° Soporta aplicaciones Web.

* Generacion de codigo para Java y exportacién como HTML.

* F&cil de instalar y actualizar.

* Soporte de UML version 2.1.

* Diagramas de flujo de datos.

* Soporte ORM - Generacién de objetos Java desde bases de datos.

* Generacion de bases de datos - Transformacion de diagramas de Entidad-Relaciéon entablas de

base de datos.

* Ingenieria inversa de bases de datos - Desde Sistemas Gestores de Bases de Datos (SGBD)

existentes a diagramas de Entidad-Relacion.

°* Generador de informes.
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* Importacion y exportacion de ficheros XMl.

Se decidi6é utilizar la herramienta Visual Paradigm for UML en su versibn 8.0 debido a las
caracteristicas antes mencionadas, asi como por las ventajas que brinda la herramienta y por dos
razones fundamentales: la primera razén es que la aplicacién a desarrollar sera escrita en PHP y esta
herramienta se integra facilmente con este lenguaje; la segunda razén es que el equipo de desarrollo
cuenta con una mayor experiencia en el empleo de esta herramienta respecto a las otras,

posibilitando un considerable ahorro de tiempo en el proceso de desarrollo del software.

1.8.2- Entorno de desarrollo Integrado (IDE®) - Netbeans

Un IDE es un entorno de programacién que ha sido empaquetado como un programa de aplicacion,
es decir, consiste en un editor de codigo, un compilador, un depurador y un constructor de interfaz
gréfica (GUI).LosIDEproveenunmarcodetrabajoamigableparalamayoriadeloslenguajesdeprogramacion
tales como C++, PHP, Python, Java, C#, Delphi, Visual Basic, etc. En algunos lenguajes, un IDE
puede funcionar como un sistema en tiempo de ejecucién, en donde se permite utilizar el lenguaje de
programacion en forma interactiva, sin necesidad de trabajo orientado a archivos de texto (fergarciac,
2013)

Netbeans es un entorno de desarrollo gratuito y de cédigo abierto para el desarrollo de aplicaciones
en los sistemas operativos Windows, Mac, Linux y Solaris. El IDE simplifica el desarrollo web de
escritorio y aplicaciones moviles que usan plataforma Java y HTML 5. También ofrece soporte para el
desarrollo de aplicaciones en PHP y C/C++ (Oracle, s.f.)

Caracteristicas principales:
® Suele dar soporte a casi todas las novedades en el lenguaje Java.

* Buen editor de cédigo, multilenguaje, con el habitual coloreado y sugerencias de codigo, acceso
a clases pinchando en el cédigo, control de versiones, localizacion de ubicacion de la clase
actual, comprobaciones sinticticas y semanticas, plantillas de codigo, herramientas de

refactorizacién y mucho mas.

* Herramientas para depurado de errores: el debugger que incluye el IDE es bastante util para

encontrar donde fallan las cosas.

* Optimizacion de coédigo: por su parte el Profiler nos ayuda a optimizar nuestras aplicaciones e

intentar hacer que se ejecuten mas rgpido y con el minimo uso de memoria.
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Acceso a base de datos: desde el propio Netbeans podemos conectarnos a distintos sistemas
gestores de bases de datos, como pueden ser Oracle, MySql y demas y ver las tablas, realizar

consultas y modificaciones y todo ello integrado en el propio IDE.

Es facilmente extensible a través de plugins (Genbeta:dev, desarrollo y software., 2014)
La curva de aprendizaje es muy baja.

Es mas agil y 6ptimo para los usuarios que no son expertos en manejo de consola.
Formateo de cédigo.

Funciones para renombrar variables, funciones.

Warnings (alertas) y errores de sintaxis en pantalla de algo que nova a funcionar al interpretar o

compilar.

Poder crear proyectos para poder visualizar los archivos de manera grafica.

1.8.3- Sistema Gestor de Bases de Datos (SGBD) - PostgreSQL

Un sistema gestor de bases de datos es el software que permite a los usuarios procesar, describir,

administrar y recuperar los datos almacenados en una base de datos. En estos sistemas se

proporciona un conjunto coordinado de programas, procedimientos y lenguajes que permiten a los

distintos usuarios realizar sus tareas habituales con los datos, garantizando ademas la seguridad de

los mismos (BaseDatosOfimaticas, 2015)

Un sistema gestor de base de datos esta compuesto de:

El gestor de la base de datos: Se trata de un conjunto de programas no visibles al usuario final
gue se encargan de la privacidad, la integridad, la seguridad de los datos y la interaccion con el

sistema operativo.

Diccionario de datos: Es una base de datos donde se guardan todas las propiedades de la base

de datos, descripcion de la estructura, relaciones entre los datos, etc.

El administrador de la base de datos: Es una persona o grupo de personas responsables del

control del sistema gestor de base de datos.

Los lenguajes: Un sistema gestor de base de datos debe proporcionar una serie de lenguajes

para la definicién y manipulacién de la base de datos (Alvarez, 2007)
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PostgreSQL es el sistema de gestidon de bases de datos objeto-relacional de cédigo abierto mas
potente del mercado, distribuido bajo licencia BSD y con su codigo fuente disponible libremente.
PostgreSQL utiliza un modelo cliente/servidor y usa multiprocesos en vez de multihilos para
garantizarla estabilidad del sistema. Un fallo en uno de los procesos no afectara el resto y el sistema

continuara funcionando.

Caracteristicas:

°* Es una base de datos 100% ACID (Atomicidad, Consistencia, Aislamiento y Durabilidad)
* Integridad referencial

* Copias de seguridad en caliente (Online/hot backups)

®* Unicode

* Juegos de caracteres internacionales

* Mudltiples métodos de autentificacion

* Acceso encriptado via SSL

* Completa documentacién

®* Funciones/procedimientos almacenados (stored procedures) en numerosos lenguajes de
programacion, entre otros PL/pgSQL (similar al PL/SQL de Oracle), PL/Perl, PL/Python y PL/Tcl

* Soporta el almacenamiento de objetos binarios grandes (graficos, videos, sonido, etc.)
* Llaves primarias (primary keys) y foraneas (foreign keys)
* Columnas auto-incrementales

* indices compuestos, Unicos, parciales y funcionales en cualquiera de los métodos de

almacenamiento disponibles, B-tree, R-tree, hash 6 GiST
* Consultas recursivas
° Joins (uniones)
® Vistas (views)

* Disparadores (triggers) comunes, por columna, condicionales.
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®* Reglas (Rules)
® Herencia de tablas (Inheritance) (PostgreSQL-es, 2010)

1.8.4- Subversion 1.6 (SVN)

Subversion es una herramienta de control de versiones de cédigo abierto basada en un repositorio
cuyo funcionamiento se asemeja enormemente al de un sistema de ficheros. Es software libre bajo
una licencia de tipo Apache/BSD. Utiliza el concepto de revision para guardar los cambios producidos
en el repositorio. Entre dos revisiones sélo guarda el conjunto de modificaciones (delta), optimizando
asi al maximo el uso de espacio en disco. SVN permite al usuario crear, copiar y borrar carpetas con
la misma flexibilidad con que lo haria si estuviese en su disco duro local. Dada su flexibilidad, es
necesaria la aplicacion de buenas practicas para llevar a cabo una correcta gestion de las versiones

del software generado.

Subversion puede acceder al repositorio a través de redes, lo que le permite ser usado por personas
gue se encuentran en distintas computadoras. A cierto nivel, la posibilidad de que varias personas
puedan modificar y administrar el mismo conjunto de datos desde sus respectivas ubicaciones
fomenta la colaboracién. Se puede progresar mas rapidamente sin un Unico conducto por el cual
deban pasar todas las modificaciones. Y puesto que el trabajo se encuentra bajo el control de
versiones, no hay razén para temer porque la calidad del mismo vaya a verse afectada si se ha hecho

un cambio incorrecto a los datos, simplemente se deshace ese cambio (Apache Subversion, s.f.)

Esta version crea ramas y fusiones mas soélidas mediante la introduccion de conflictos de arboles y
ofrece mejoras en otras caracteristicas existentes: opciones de resolucion de conflictos mas
interactiva; definiciones externas basados en archivo y apoyo operacional de registro para svnserver
similar al que ofreci6 mod_dav_svn. Ademas, el cliente de linea de comandos introduce una nueva
sintaxis de acceso directo para hacer referencia a URLs de repositorio de Subversion (Ben Collins-

Sussman)

1.8.5- Servidor Web - Apache 2.2

Un servidor web es un programa que sirve datos en forma de Paginas Web, hipertextos o paginas
HTML: textos complejos con enlaces, figuras, formularios, botones y objetos incrustados como
animaciones o reproductores de sonidos. La comunicacion de estos datos entre cliente y servidor se

hace por medio un protocolo, concretamente del protocolo HTTP.

Apache es uno de los servidores web mas utilizados, posiblemente porque ofrece instalaciones

sencillas para sitios pequefios y si se requiere es posible expandirlo hasta el nivel de los mejores
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productos comerciales. Ademas el servidor HTTP y de codigo abierto para las plataformas Windows,
Mac OS X y UNIX (GNU, BSD, etc.). En cuanto a las caracteristicas que posee Apache y que la llevo
al éxito en la insercién y utilizacion en ambitos empresariales, tecnolégicos y educativos se

encuentran:
°* Fundamentalmente corre sobre una multitud de plataformas y sistemas operativos.
* Ofrece tecnologia libre y de cAdigo abierto.

°* Es un servidor Web configurable y de disefio modular, capaz de extender su funcionalidad y la
calidad de sus servicios.

* Trabaja en conjunto con gran cantidad de lenguajes de programacion interpretados como PHP,
Perl, Java, JSP (Java Server Pages) y otros lenguajes de script (archivo de érdenes), que son el

complemento ideal para los sitios web dinamicos.

®* Es posible configurar y personalizar cada uno de los mensajes de error que se pueden producir

por la utilizacion del servidor.

®* Contar con los archivos log (registro oficial de eventos), en donde registra gran cantidad de
informacion global del sistema, errores producidos en un determinado tiempo, en la cual estos
archivos son de gran importancia para los administradores de sistemas y pueden influenciar de

alguna manera las politicas de seguridad debido a la gran cantidad de informacién que contiene.

* Otra particularidad propia de Apache, es que al ser tan popular y utilizado, es posible encontrar

gran cantidad de documentos, ejemplos y ayuda en internet en todos los idiomas.

Tener un servidor bajo apache es una solucién sencilla, eficaz y rapida para tener nuestros sitios web
funcionando al 100% sobre todo sin pagar un solo centavo. Apache tiene amplia aceptacion en la red:
desde 1996, Apache, es el servidor http mas usado. Alcanzé su maxima cuota de mercado en
2005siendo el servidor empleado en el 70% de los sitios web en el mundo, sin embargo ha sufrido un

descenso en su cuota de mercado en los ultimos afios (Kabir, 2003).

1.9. Conclusiones parciales.

En este capitulo, basandose en el problema del trabajo y teniendo en cuenta que en la UJC de la
Facultad 3 existen los requerimientos de hardware necesarios para instalar los servidores de
aplicacién y de bases de datos, se decidié desarrollar una aplicacion web que permita implantar

mejoras en el desarrollo de los procesos de la organizacion. Esta propuesta de solucién facilitaria el
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trabajo de los miembros del CP, disminuiria el tiempo a la hora de realizar busqueda de informacion y
se tendria una mejor organizacién de toda la documentacion existente. Una vez decidido desarrollar
este tipo de aplicacion, se decide desarrollarla utilizando como lenguaje de programaciéon PHP, como
metodologia de desarrollo XP, servidor web Apache y gestor de bases de datos PostgreSQL.
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Capitulo 2: Descripcién de la Solucion Propuesta

Introduccién

El presente capitulo describe los principales procesos implicados, asi como sus actores, el modelo de
negocio y el sistema, plasmando los principales requerimientos funcionales asi como los no

funcionales y llegando a una propuesta de solucion.

2.1- Descripcion de la solucion propuesta.

La presente investigacion propone la creacion de una aplicacion Web que provee en esencia las
funcionalidades necesarias para la gestion de la informacion de los procesos de la UJC, ademas del
perfeccionamiento de algunos de ellos, incorporado nuevos requisitos identificados.

La aplicacion web estara programada en PHP usando el framework Symfony2, conservando la I6gica
de negocios actual desplegada en la BD PostgreSQL en el lenguaje PgSQL. El sistema debe permitir
la autenticacién de usuarios, otorgandose los debidos permisos de acuerdo a los roles que estos
jueguen en la BD. Existen 6 roles: documentador, administrador, organizador, secretario, activista de
acta y militante. El documentador, hara uso de la aplicacion para la actualizaciéon y mantenimiento de
la plantilla de la militancia asi como de sus respectivos expedientes. El organizador, sera el
encargado de la gestién y confeccion de los horarios, orden del dia y reportes de funcionamiento, asi
como de toda la informacion estadistica. El secretario tiene un nomenclador que lo identifica, pues
existen los secretarios de CB, los que poseen permisos totales sélo para su CB y el secretario del CP
gue tendrian acceso a la informacién de todos los CB de la facultad. Por su parte, el activista de acta,
solo podra hacer uso de la aplicacion para la generacion del acta de su CB y el militante solo podra
visualizar los datos de su expediente de militante. El administrador se encargara de la gestion de

roles y permisos del sistema, asi como de la configuracion del mismo.

Entre las opciones que brinda el sistema se encuentran:

® Adicionar (dar alta), modificar y eliminar (dar baja) un militante de un CB introduciendo los datos

del mismo en el caso que lo necesite.
® Adicionar, modificar o eliminar un CB del CP.

® La creacion del acta especificando la fecha de realizacion, lugar de reunion, cantidad de

presentes en el momento, por ciento de asistencia, lista de militantes ausentes seguido de sus
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causas de ausencia, miembro del organismo superior que visita la reunién y cargo que ocupa el

mismo, las opiniones por puntos y los acuerdos tomados.

® Generar y actualizar la plantilla del control de la militancia, que archiva por cada CB el listado de
los militantes que posee, asi como datos fundamentales de la misma: zona, esfera y sector de
la economia, también se archivan datos como la fecha de ingreso a las filas de cada uno de los

militantes, la fecha de arribo a la plantilla y la causa y la fecha de baja asi como su causa.

® Generar el codmputo que es un documento donde se archivan los datos fundamentales de las
actas obtenidas de todos los CB. En el mismo quedan registrados los datos correspondientes a:
nombre del CB, fecha de reunion, nimero de militantes, cantidad de presentes, cantidad de
ausentes injustificados, cantidad de ausentes justificados asi como la causa, si se realizé algun
tipo de andlisis en el CB y la sancion propuesta por cada uno, si realizan la discusion de la
Actividad fundamental, asi como el tema tratado y la discusion de la Via de instruccion Politica,
cantidad de opiniones de la Ultima, cantidad de acuerdos y cantidad de puntos del orden del dia
desarrollados.

® Generar y actualizar el ID2, donde se archivan los datos fundamentales de los Comités de Base
existentes, la cantidad de miembros, datos referentes a las altas, traslados y bajas. Este se
encuentra estrechamente relacionado con la Plantilla del control de la militancia y se utiliza

como referencia a la hora de especificar en el acta la cantidad de militantes que posee un CB.

* Permite a los militantes ver su expediente de militante que contiene ademas de los datos
personales, las sanciones que ha recibido, los méritos que le han otorgado, asi como

distinciones u otros reconocimientos durante toda su trayectoria en la organizacion.

® Aplicar una sancion a un militante especificando, la fecha de aplicada la sancién, la causa de la

sancién y el tipo de sancion.

® Otorgar un reconocimiento a un militante especificando la fecha de otorgamiento, el motivo y el

reconocimiento.

® Generar reportes.

2.1.1- Especificacion de los requisitos del sistema

Los requisitos para un sistema son la descripcion de los servicios proporcionados por el sistema y sus

restricciones operativas. Estos requerimientos reflejan las necesidades de los clientes de un sistema
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gue ayude a resolver algun problema como el control de un dispositivo, hacer un pedido o encontrar
informacion. El conjunto de todas las necesidades es el fundamento para el consiguiente desarrollo

del sistema o componente (Redmine, 2015). Se definieron un total de 51 requisitos funcionales que

se enumeran a continuacion.

2.1.1.1- Requisitos funcionales del sistema

RF1 Gestionar los usuarios

RF1.1 Crear un usuario

RF1.2 Modificar los datos de un usuario

RF1.3 Eliminar un usuario

RF1.4 Buscar un usuario

RF2 Autenticar usuario

RF3 Gestionar una estructura organizativa

RF3.1 Crear una estructura organizativa

RF3.2 Modificar una estructura organizativa

RF3.3 Eliminar una estructura organizativa

RF3.4 Buscar una estructura organizativa

RF4 Gestionar militantes

RF4.1 Dar alta a militante

RF4.2 Modificar militante

RF4.3 Dar baja a militante

RF4.4 Buscar militante
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RF5 Realizar un traslado interno

RF6 Gestionar una sancion a un militante.

RF6.1 Crear sancion a un militante

RF6.2 Modificar sanciones a un militante

RF6.3 Listar las sanciones de un militante

RF7. Gestionar plantilla del control de la

militancia

RF7.1 Crear plantilla del control de la

militancia

RF7.2 Buscar plantilla del control de la

militancia

RF8. Gestionar acta

RF8.1 Crear acta

RF8.2 Buscar acta

RF8.3 Generar listado de acuerdos.

RF9 Gestionar lista de militantes ausentes
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RF9.1 Adicionar militantes ausentes

RF9.2 Eliminar militantes ausentes

RF9.3 Generar listado de militantes

ausentes

RF10 Gestionar acuerdo

RF10.1 Adicionar acuerdo

RF10.2 Modificar acuerdo

RF10.3 Buscar acuerdo

RF11 Gestionar orden del dia

Reglas del negocio a considerar

RF11.1 Adicionar orden del dia

RF11.2 Modificar orden del dia

RF12 Gestionar roles de usuarios

RF12.1 Adicionar roles de usuarios

RF12.2 Modificar roles de usuarios

RF12.3 Eliminar roles de usuarios

RF12.4 Buscar roles de usuarios

RF13 Gestionar cronograma

RF13.1 Adicionar un cronograma

Los nombres de los Comités de Base de un Comité Primario no deben ser iguales.

Para que un Comité de Base pueda ser activado debe tener 5 militantes o mas.

Los movimientos hacia otra provincia se realizarian hacia uno de los municipios de las distintas
provincias del pais. Se consideran provincias: El municipio especial Isla de la Juventud, el Comité
Especial UJC y la UCI.

Para poder modificar datos el militante ya debe existir.

Los movimientos internos son entre los Comités de Base dentro del Comité Primario. En esta
categoria entran los traslados entre municipios, que serian entre C/B de diferentes Comités
Primarios del Comité UJC de la UCI ya que en la universidad cada comité primario se considera
un municipio.

Los movimientos de municipio en un comité UJC, son entre los Comités de Base de un Comité
Primario a otro o entre C/B de diferentes Municipios de la misma provincia.

Los movimientos hacia otra provincia se realizarian hacia uno de los municipios de las distintas
provincias del pais. Se consideran provincias: EI municipio especial Isla de la Juventud, el Comité
Especial UJC y la UCI.
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®* Los movimientos hacia el exterior se realizarian entre cualquier C/B de la Universidad y los
diferentes paises hacia donde se dirigen esos militantes.

* El militante debe ser eliminado al cabo de los 5 afios siempre que su Ultimo movimiento sea una
baja guardando su nombre, nimero de carné de identidad, ultimo Comité de Base y dia de la
baja.

* Para realizarse un crecimiento el joven debe estar entre los 16 y 32 afios y debe formar parte del

Universo Juvenil.

2.1.1.2- Requisitos no funcionales del sistema

Los requisitos no funcionales son restricciones de los servicios o funciones ofrecidos por el sistema.
Incluyen restricciones de tiempo, sobre el proceso de desarrollo y estdndares. Los requerimientos no
funcionales a menudo se aplican al sistema en su totalidad. Normalmente apenas se aplican a

caracteristicas o servicios individuales del sistema (SensioLabs, 2012)

Disefio e implementacién

°* RNDI 1 Se utilizara PostgreSQL en su version 9.1 o superior como Sistema Gestor de Bases de

Datos.
* RNDI 2. Se utilizara Apache 2.2 o superior como servidor Web de aplicaciones.

* RNDI 3 Se utilizara PHP 5.3 o superior como Lenguaje de Programacion y Symfony2 como

Framework Integrador.
* RNDI 4 Se utilizara como arquitectura del sistema Modelo — Vista — Controlador.

* RNDI 5 Se utilizara NetBeans en su version 8 o superior como IDE para el desarrollo del

sistema.

* RNDI 6 Se utilizara Ubuntu 10.4 6 12.4 como Sistema Operativo para el desarrollo del sistema,

asi como para documentar y modelar el sistema.
* RNDI 7 Se utilizara Visual Paradigm como herramienta de modelado.

* RNDI 8 Las comunicaciones entre cliente y servidor se haran a través de la interfaz HTTP y
HTTPS, utilizando redes LAN o WAN.

* RNDI 9 Todos los componentes del sistema deberan ser implementados siguiendo el patron de

Bajo Acoplamiento y Alta Cohesion.
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RNDI 10 Para el disefio de las paginas se utilizara el motor de plantillas Twig en su version 1.6,
complementado con CSS, CSS3, HTML, XHTML, HTML 5 y jQuery 1.7 o superior.

Requisitos Legales, de Derecho de Autor y otros.

RNL 1 Los requisitos legales del Sistema para la Gestion de los Procesos de la UJC en la

Facultad 3 quedan reservados para su uso por la Universidad de las Ciencias Informaticas.

Seguridad

RNS 1 El acceso al sistema asi como la informacion se encontraran protegidos contra accesos

no autorizados utilizando mecanismos de autenticacion propios del sistema.

RNS 2 La autenticacion del sistema serd la primera acciéon del usuario, el cual debera
proporcionar un usuario Unico y una contrasefia, los cuales seran de uso exclusivo del propio

usuario.

RNS 3 Las diferentes areas del sistema se encontraran protegidas contra acceso no autorizado

utilizando roles y grupos de usuarios.

RNS 4 El administrador del sistema como politica de seguridad podra restringir el acceso a las

diferentes areas del sistema a los usuarios o grupos de usuarios.

RNS 5 EIl sistema debera estar disponible las 24 horas del dia durante los 365 dias del afio,

salvo sea necesario su mantenimiento o actualizacion.

Interfaz de usuario

RNIU 1 Las interfaces del sistema contendran los datos de forma estructurada, permitiendo la

interpretacion correcta de la informacion.

RNIU 2 La entrada incorrecta de datos serd mostrada al usuario claramente, detallando los

campos donde se encuentra el error y mostrando como titulo el detalle del error.

RNIU 3 Todos los textos y mensajes en pantalla seran mostrados segun el idioma seleccionado

para el sistema.

RNIU 4 El disefio de la interfaz del sistema responderd a la ejecucion de acciones de forma

rapida, minimizando los pasos a dar en cada proceso.
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2.2- Desarrollo del Sistema de Gestion de los Procesos de la UJC en la Facultad 3.

La metodologia programaciéon extrema tiene 4 fases fundamentales: Planificacién, Disefio, Desarrollo

y Prueba. En este capitulo se hace referencia a las fases de Planificacion y Disefio.

2.2.1- Fase de Planificacion.

XP plantea la planificacién como un didlogo entre el desarrollador y el cliente los cuales llegardn a un
consenso con respecto al alcance del proyecto, la prioridad a la hora de implementar las
funcionalidades requeridas, la composicion de las versiones y la fecha de entrega de las mismas. La
metodologia plantea una serie de liberaciones parciales al terminar cada iteracién para retroalimentar
el proceso de codificacion y probar si se estdn cumpliendo los requisitos del cliente. Los principales
artefactos de esta fase son las historias de usuario, que sirven de guia a todo el proceso de desarrollo.
Son utilizadas para especificar los requisitos del software y las escriben los propios clientes segun su
percepcion de las necesidades del sistema. Las historias de usuario proporcionan los detalles sobre
la estimacion del riesgo y tiempo que llevara la implementacion de determinadas funcionalidades. Son

una vista a muy alto nivel del costo y esfuerzo del proyecto que se desea desarrollar.

2.2.1.1- Historias de Usuarios.

Para la implementacion del sistema se realiza la redaccién de las historias de usuarios segun las

necesidades del cliente. Las historias de usuarios a implementar son:

* Gestionar usuario * Gestionar acta
° Autenticar usuario * Gestionar listado de militantes ausentes
° Gestionar una estructura organizativa ° Gestionar acuerdo
* Gestionar militante * Gestionar orden del dia
® Gestionar una sancién a un militante ° Gestionar roles de usuarios
* Realizar un traslado interno * Gestionar cronograma
® Gestionar plantila del control de Ila * Gestionar mérito
militancia

® Generar reportes
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Historia de Usuario

Nimero: 1 Nombre: Gestionar usuario

Prioridad en Dependencia: -
Negocio(Alta/Media/Baja): Alta

Desarrollador Encargado: Rolando Quintana Safont

Descripcién: Debe permitir crear un usuario con su nombre, contrasefia, si estd activoo noy el
rol que tendra. Los roles seran documentador, administrador, organizador, secretario, activista

de acta y militante. Permitira ademéas modificar los datos de un usuario y eliminar un usuario.

Observaciones:

El resto de las historias de usuario se podra encontrar en los anexos.

2.2.1.2- Planificaciéon de las Historias de Usuario.

Para planificar acertadamente el desarrollo de la aplicacion, es necesario estimar de forma ideal el
tiempo que les tomara a los programadores la codificacion de cada una de las historias de usuario.
Las condiciones ideales se dan cuando se escribe el codigo sin distracciones y con una dedicacion de
tiempo completo. La estimacion debe dar un méximo de 2 semanas, si es necesario mas tiempo debe
considerarse una divisién de la historia de usuario en partes mas pequefias. A partir de la prioridad de
las historias se decide cudles de ellas se implementaran en las primeras iteraciones, las

funcionalidades criticas del sistema deben ser codificadas en iteraciones tempranas del ciclo.

Nombre de la HU Prioridad | Esfuerzo (Dias) Iteracion
1 Gestionar usuario Alta 8 1
2 Autenticar usuario Alta 4 1
3 Gestionar una estructura organizativa Media 7 2
4 Gestionar militante Alta 9 1
5 Realizar un traslado interno Alta 2 1
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6 Gestionar una sancion a un militante. Baja 7 3
7 Gestionar plantilla del control de la Alta 7 1
militancia
8 Gestionar Acta Media 14 2
9 Gestionar lista de militantes ausentes Media 4 2
10 Gestionar acuerdo Media 4 2
11 Gestionar orden del dia Media 4 2
12 Gestionar roles de usuarios Alta 6 1
13 Gestionar cronograma Media 5 2
14 Gestionar méritos Baja 5 3
15 Generar reportes Baja 8 3

Tabla 2.1: Estimacion del esfuerzo y prioridad por HU

2.2.1.3- Plan de Entrega.

Una se vez identificadas las HU del sistema y estimado el esfuerzo dedicado a la realizacion de cada
una de estas, se procede a la planificacién de la etapa de implementacién del proyecto. En base a lo
antes mencionado se decide realizar esta etapa en tres iteraciones, las cuales se detallan a
continuacion especificando algunas de las tareas de ingenieria a realizar por cada HU que se

implemente. El resto de las mismas se pueden encontrar en los anexos.
Iteracion 1

Esta iteracion tiene como objetivo la implementacién de las HU de mayor prioridad. Durante el
transcurso de la misma se creara la base de la arquitectura del sistema con una funcionalidad minima
haciendo mayor énfasis en la gestién de roles y usuarios del sistema, asi como en la gestion de
militantes, de las plantillas y de la configuracion del sistema. Al final se contara con una primera
version de prueba, la cual sera mostrada al cliente con el objetivo de obtener una retroalimentacion

para el grupo de trabajo.
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Tarea de Ingenieria

NUmero de la Tarea: 1 NUmero de la HU: 1

Nombre de la Tarea: Definicién y desarrollo de la interfaz crear usuario.

Tipo de la Tarea: Desarrollo

Programador Responsable: Rolando Quintana Safont

Descripcion: Se realiza el disefio de la pantalla crear usuario. Se crea el disefio
realizando una correspondencia entre los tipos de datos a entrar, los datos soportados y

los componentes visuales que mas se adapten a estos.

Iteracion 2

El objetivo de ésta es la implementacion de las HU de prioridad media. Al finalizar se contara con una
version de prueba con las funcionalidades concernientes a la gestion de las OB, la gestion de las
actas y el listado de ausentes, de acuerdos, el orden del dia y el cronograma, ademas de las
funcionalidades implementadas en la iteracién anterior. Esta serd mostrada al cliente con el objetivo

de realizar cambios necesarios en base a la opinion del mismo.

Tarea de Ingenieria

NUmero de la Tarea: 1 NUmero de la HU: 3

Nombre de la Tarea: Definicion y desarrollo de la interfaz crear un CB, comités primarios y

comités de base independiente.

Tipo de la Tarea: Desarrollo

Programador Responsable: Thais Sanchez Martinez

Descripcién: Se realiza el disefio de la pantalla crear un CB, comités primarios y comités de
base independiente. Se crea el disefio realizando una correspondencia entre los tipos de
datos a entrar, los datos soportados y los componentes visuales que mas se adapten a

estos.
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Iteracion 3

Durante el transcurso de ésta, se implementaron las HU de baja prioridad. Al finalizar la misma se
constard con la versiéon 1.0 del producto final, adicionando todo lo concerniente al manejo de
estadisticas y visualizacion de los reportes a mostrar, la gestién de sanciones y de méritos, ademas

de las funcionalidades anteriores.

Tarea de Ingenieria

NUmero de la Tarea: 1 NUmero de la HU: 4

Nombre de la Tarea: Definicion y desarrollo de la interfaz modificar los datos generales del

expediente del militante.

Tipo de la Tarea: Desarrollo

Programador Responsable: Rolando Quintana Safont

Descripcién: Se realiza el disefio de la pantalla modificar los datos generales del expediente
del militante. Se crea el disefio realizando una correspondencia entre los tipos de datos a

entrar, los datos soportados y los componentes visuales que mas se adapten a estos.

Médulo Fin 1ra Iteracién Fin 2da lteracion Fin 3ra lteracién

lra semana de Abril 1ra semana de Mayo 4ta semana de Mayo

Militante X

ID2 X

Acta X

Sancién y Mérito X
SIGPU 1.0 X

Tabla 2.2 - Plan de Entregas
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2.2.2- Disefo

La metodologia XP sugiere que hay que conseguir disefios simples y sencillos. Por lo que se procura
hacerlo todo lo menos complicado posible para conseguir un disefio facil de implementar y entender

gue a la larga costara menos tiempo y esfuerzo al desarrollar.

2.2.2.1- Arquitectura del Sistema

Durante el ciclo de vida de desarrollo de un software utilizando la metodologia XP la fase de disefio
se realiza justo después que se termina la fase de planificaciébn. Durante esta fase se comienza a
definir el disefio arquitectonico del software partiendo de las historias de usuario de la primera
iteracion y de la metéfora, un elemento que segun Kent Beck el creador de la metodologia, guia al
equipo de proyecto durante todo el desarrollo del programa y que ademas sustituye en gran parte de
lo que seria la arquitectura del sistema en modelos mas pesados o tradicionales.

La arquitectura de la herramienta o de cualquier proyecto guiado por XP debe ser sencilla y
responder al principio de “cual es la solucion mas simple capaz de funcionar’. Debe ser una
estructura que organiza la l6gica del sistema de manera que al realizar cambios en partes no provoca
cambios en otros componentes, a menos que sea absolutamente necesario. Debe enfocarse en como
resolver los problemas identificados en el momento en que se disefia, sin tener en cuenta posibles
variaciones o requerimientos futuros, los cuales seran enfrentados y agregados al disefio en el

momento en que sean detectados.

2.2.2.1.1- Metafora del sistema propuesto

La metafora es una historia simple de cémo funciona todo el sistema compartida por todo el equipo
de desarrollo. Su mision es describir el software de manera que los desarrolladores y clientes que
trabajan en conjunto puedan comunicarse facilmente a la hora de referirse al sistema, o una parte de
éste. Cuando el sistema es pequefo la metafora es extremadamente sencilla (Beck, 1999). Teniendo
en cuenta los pardmetros anteriormente expuestos, la metafora del sistema seria: Sistema para

gestionar los procesos de la UJC en la Facultad 3.

2.2.2.1.2- Arquitectura

Para definir correctamente la arquitectura de un software es necesario que se identifiquen los
elementos arquitecténicamente significativos (clases, modulos, objeto, interfaces) y las relaciones que

existen entre ellos. Para garantizar que los cambios o nuevas funcionalidades afiadidas puedan ser
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asimilados por la arquitectura del sistema, esta estard formada por capas (presentacién, l6gica del

negocio y acceso a datos) organizadas por responsabilidades.

Resultados
Conaulta’;
| Modelo Datos
@{: \\_/4
Datos Acciones y
Procesados Parametros
Intaraccion

Controlador

Vista
Informacion

Imagen 2.1 - Arquitectura Modelo - Vista — Controlador

2.2.2.2 - Patrones del disefio

Los patrones son soluciones a problemas existentes y que pueden ser aplicados en varios contextos.
Los patrones en si, permiten codificar conocimientos, estilos y principios existentes y han sido
validados. Las caracteristicas que los distinguen y que los hacen tan importantes, es que ayudan a un
disefio comun entre diferentes desarrolladores, favorecen a la creacion de sistemas sin depender del

lenguaje a utilizar y pueden llegar a acortar la fase de disefio en un proceso de desarrollo de software.

* El patrén Creador: Este patron permite darle solucién al problema de quién es el responsable de
crear alguna nueva instancia de alguna clase. Un ejemplo que muestra la aplicacion de este
patron es cuando en las clases actions se crean instancias de las clases modelo. El “action” tiene
el Id de una persona y desea ver los datos de la misma, para esto necesita entonces, crear una

instancia de esa persona.
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puklic function adicionarModificarMilitanteAction(idMilitante) {
srequest = Sthis->getRequest();

if ((request->getMethod() == 'BO3T") {
fmunicipioNacimiento = $request-»get ('municipioNacimiento'};

snombrePadre = Srequest->get ('nombrePadre’);
fnombreipellidos =

SnombreMadre = frequest->get ('nombreMadre
ZcarneMilitante = Srequest->get('carnelil
fcarneldentidad = $request->get('c
2fechalngresofilas = Srequest->ge

T
2fechalIngresofilas = FechaUtil:: 5t
ScentroCrecimiento = Srequest->get ('
ZlaborRealiza = Srequest->get('labo:

Zocupacion = Sreguest-»get('ocupacion’

2zectorEconomia = Srequest-»get('=sectorEc

svialIngreso = Srequest->get ('vialn
ScomiteBase = Srequest-»get('comit

if ($idMilitante '= -1) {
tmilitante = Sthis->getGestor()->CbhtenerMilitanteXId($idMilitante);
} else {
tmilitante = new TbMilitante():
tmilitante->setActivo (TRUE) ;
fmilitante->»setCiudadania('Cubana');
ScomiteB = Sthis-rgetGestor()-»0btenerComiteBaseXId(ScomiteBase) ;
tmilitantecomite = new TbMilitanteComiteBase():
tmilitantecomite->»setComiteBase (ScomiteB) !
£fecha = new ‘\DateTime():
tmilitantecomite-»setFechalnicio($fecha);

Imagen 2.2- Codigo del método adicionarModificarMilitanteAction ()

El patron Controlador: El controlador se encarga de asignar la responsabilidad de controlar el
flujo de eventos del sistema a clases especificas. En Symfony todas las peticiones al sistema son
manejadas por un controlador que se divide en varios componentes encargados de la seguridad,
validaciones, configuracion y enrutamiento, de igual modo se definen las acciones a ejecutar por

el sistema en las clases actions.
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class MilitanteController extends BaseController {

public function indexAction() {
fmodelo = Sthis->get('gestionarMilitantesTH'");
Zruta = new RutasGrid():
fruta-r»setRutalatoshjax ('listar militantes');
return Sthis->render('PruebabBundle:Militan ', array((
'modelo' =» fmodelo,

'ruta' =» §ruta,

public function listarAction() {
Zmilitantes = fthis-rgetGestor()->CbhtenerTodosLosMilitantes();

return Sthis->Grid('gestionarMilitantesTH', Smilitantes);

Imagen 2.3- Cadigo de la clase MilitanteController

El patron Decorador: responde a la necesidad de afiadirle dinAmicamente funcionalidades aun
objeto determinado. En Symfony el archivo layout.php contiene al layout de la pagina (plantilla
global), esta almacena el codigo html que es comuln a todas las paginas de la aplicacion para no
tener que repetirlo en cada una. El contenido de la plantilla se integra en el layout, o si se mira
desde el otro punto de vista, el layout decora la plantilla. Este comportamiento es una

implementacién del patrén de disefio llamado “Decorator”.

<!'DOCTYPE html>
<html>
<!DOCTYPE html>

——[if 1><!——>» <html lang="en">» «!-——<![endi

<head>

<meta charset="UTF-2" />

<title>
{# block title %}Sistema para la Gestidon de los Procesos de la UJC en la
{% endblock %}

<ftitle>

<meta http-equiwv

<meta content="w iewport{" />

<meta content="" name="'

<meta content="" name="author" />

{%# block J5 meta %}

Imagen 2.4- Cédigo de la plantilla base del Sistema
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* Los patrones Bajo Acoplamiento y Alta Cohesién estan presentes en todo el sistema y son
utilizados para permitir la asignacion de responsabilidades entre clases estableciendo siempre
una colaboracion entre ellas, permitiendo dar paso a la reutilizacion. Para saber el porciento en el

gue se encuentra cada uno en el sistema se aplico la métrica Relacién entre clases (RC).

Relacién entre clases (RC): La métrica RC estd dada por el nUmero de relaciones de uso de una
clase con otra. El primer paso es evaluar un conjunto de atributos de calidad entre los que se
encuentran el acoplamiento, complejidad de mantenimiento y reutilizacion de cada clase (Pressman,
2002).

Para determinar el grado de afectacion para los atributos de calidad que mide la métrica RC es
necesario conocer la cantidad de relaciones de uso (CRU) que poseen las clases a medir. Una vez
obtenida la CRU, se procede a calcular el promedio de las mismas. Teniendo en cuenta ambos
valores, segun los criterios expuestos en la tabla que se muestra a continuacién, se determina la

incidencia de los atributos de calidad en cada una de las clases. (L