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RESUMEN

Resumen

La Universidad de las Ciencias Informaticas cuenta con diversos centros de desarrollo de
software, entre ellos el Centro de Informatica Industrial, dicho centro desarrolla soluciones que
favorecen al sector industrial dentro y fuera del pais, soluciones que se denominan Sistemas de
Procesamiento Transaccional en Linea(OLTP), estos tipos de sistemas se encargan de generar
datos sobre el estado de los componentes que intervienen en los procesos de produccion.
Actualmente no existe en el centro un sistema capaz de participar en la toma de decisiones de
una determinada empresa, involucrandose asi en las proyecciones futuras y en un mejor
desarrollo a nivel de industria. Por lo antes mencionado, se desea desarrollar una herramienta
capaz de generar inteligencia de negocio y participe en las proyecciones futuras de una entidad,

supliendo asi dicha problematica.

La herramienta que se desea obtener debe aplicar como Cuadro de Mando Integral, generar
inteligencia de negocio, extraer informacion de sistemas de almacenamiento, asi como aplicar
técnicas de mineria de datos para analizar la data extraida mediante médulos dedicados a estas
tareas de forma distribuida. Teniendo en cuenta que la informacién que se maneja en estos

tipos de sistemas provienen de disimiles fuentes.

Palabras Clave: Cuadro de Mando Integral, inteligencia de negocios, procesamiento

transaccional.
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INTRODUCCION

Introduccion

En la actualidad y debido al desarrollo constante de la industria y los procesos que se llevan a
cabo, las empresas cuentan con grandes volumenes de informacion que son vitales para el
correcto funcionamiento de la misma y asi lograr de manera eficiente sus objetivos. Pero a su
vez si esta informacion no es manejada de manera rapida, segura y eficiente pueden ocurrir
grandes fallos en el cumplimiento de los objetivos y de la estrategia empresarial que se lleva.
Por eso muchas empresas cuentan con herramientas informaticas que le permiten controlar y
manejar de manera correcta toda la informacion referente a la misma. Pero no solo una
herramienta informatica soluciona dicho problema, hace falta un conocimiento previo y aplicar
técnicas y herramientas empresariales para lograr cumplir y mantener siempre el enfoque
previsto. Un Cuadro de Mando Integral (CMI) es una de estas herramientas que son de gran
ayuda en dicho contexto, y aplicable hoy en dia en muchas industrias de diferentes ramas y con
distintos objetivos. Se denomina Cuadro de Mando Integral a una herramienta de gestion que
facilita la toma de decisiones y que recoge un conjunto coherente de indicadores que
proporciona a la alta direcciéon y a las funciones responsables, una vision comprensible del
negocio o de su area de responsabilidad. Visto asi el CMI ofrece numerosas posibilidades y
ventajas para el proceso dentro de la empresa, de las cuales se pueden mencionar la posibilidad
de llevar un control del cumplimiento de los objetivos y de la estrategia empresarial que es
aplicada, la generacion de informacién referente a los procesos internos de la empresa para
tomar decisiones que mejoren el proceso industrial y no afecten el cumplimiento de los objetivos

propuestos. (Robert S.Kaplan)

Pero no solo es aplicar el concepto de Cuadro de Mando Integral y esperar resultados
inmediatos, sino que es necesario emplear otros conceptos relevantes en el mundo moderno
gue son eficientes en el manejo de informacion para lograr un proceso industrial 6ptimo desde
todos los parametros posibles. La Inteligencia de Negocio o (Business Intelligence, Bl) por sus
siglas en inglés, es también fundamental dentro de cualquier entidad y el manejo correcto del
término antes planteado y su aplicacion posibilita numerosos resultados positivos en términos
empresariales. El Data Warehouse Institute, define la Bl como la combinacién de tecnologia,
herramientas y procesos que me permiten transformar datos almacenados en informacion, esta
informacion en conocimiento y este conocimiento dirigido a un plan o una estrategia comercial.
De esta manera se utiliza la informacién interna de la entidad, a partir de un analisis se logra
obtener un conocimiento sobre dicha informacidon que luego es explotado para lograr beneficios

en términos econdmicos o de procesos. (Institute)
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Dentro de la Inteligencia de Negocios la representacion grafica de informacion es fundamental,
mediante la cual la toma de decisiones o analisis para posterior empleo es realmente sencillo
puesto que las gréficas y diferentes modelos de representar informacion tienen una manera
sencilla de agrupar informacion de cualquier tipo y brindan una vista amigable y facil de
comprender. En la actualidad son numerosas las empresas que emplean herramientas capaces
de representar graficamente la informacion relacionada con dicha entidad y asi la toma de

decisiones por parte de los expertos en analizarla es mucho mas sencilla.

La Universidad de las Ciencias Informaticas, centro universitario creado por la Revolucién para
formar ingenieros informaticos, cuenta con varios centros de produccion de software,
especificamente el Centro de Informética Industrial (CEDIN), el cual propone soluciones que
benefician al sector industrial dentro y fuera del pais, donde ninguno de sus productos cuenta
con una herramienta que pueda vincularse en la toma de decisiones de una determinada
industria, pues casi todos son software del tipo sistemas de procesamiento transaccional en
linea (OLTP). EI OLTP es una clase de programa que facilita y gestiona aplicaciones orientadas
a transacciones, tipicamente para ingreso de datos y retencion de transacciones en varias

industrias.

Entonces se puede hacer la siguiente interrogante ¢,como brindar la informacion requerida a los

expertos de nivel gerencial, para realizar la toma de decisiones en las industrias?

Una vez planteada la problematica se define como objetivo general: Desarrollar un médulo de

visualizacion del Cuadro de Mando Integral para el SCADA SAINUX.

Como objeto de estudio se determina: Herramientas que apoyan la toma de decisiones en las

industrias.

Como campo de accion: Representacion de informacidn para apoyar la toma de decisiones en

las industrias

Una vez definidas las pautas anteriormente mencionadas se definen tareas para llevar a cabo

la investigacion con el objetivo de satisfacer los objetivos generales.

Dicho asi se especifican un grupo de tareas:

1. Investigacion del estado-del-arte sobre sistemas de apoyo a la toma de decisiones a
las industrias.

2. Seleccidn de las tecnologias y ambiente de desarrollo.
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3. Revision de la documentacion pertinente tratando los conceptos principales
abordados
Seleccion de la tecnologia especifica con la cual se trabajara.
Realizacion de diagramas pertinentes en correspondencia de la metodologia de
desarrollo de software seleccionada.

6. ldentificacion de la arquitectura del sistema.
Implementacion de la herramienta.

8. Realizacion de pruebas pertinentes a la herramienta obtenida.

Entre los Métodos de trabajo cientifico utilizados para darle cumplimiento a estas tareas seran
empleados:

Métodos tedricos

Histérico-l6gico: este método permite realizar una investigacion que da inicio con las formas de

representacion de la informacion y las tendencias que actualmente existen.

Analitico-sintético: para seleccionar los elementos de mayor importancia, descomponer el

problema de la investigacion con el objetivo de comprender el area de accion.

Modelacién: mediante este método se representd toda la informacién obtenida hasta el
momento mediante diagramas, ya sea de clases o de disefio, los cuales permiten reflejar las

relaciones y cualidades de la aplicacién que se desea desarrollar.
Método empirico
Observacion: mediante este método se realizaron observaciones a los diferentes sistemas que

existen en la Universidad de Ciencias Informaticas con el fin de ver similitudes en ellos que

proporcionen una perspectiva del empleo de la representacion grafica.

El contenido de este trabajo se encuentra enmarcado en tres capitulos.
Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica.

En este capitulo se realizara una descripcion conceptual de las terminologias y/o técnicas que
sustentan y dan inicio a la investigacién. Ademas de mostrar una introduccién hacia los sistemas

de gestion de la formacion y la investigacion en varios centros.

Capitulo 2: Analisis y Disefio.



INTRODUCCION

En este capitulo se presentan las caracteristicas de la aplicacion, las herramientas para su

confeccion, asi como sus funcionalidades y particularidades.

Capitulo 3: Implementacién y Prueba.

En este capitulo se describe la estructura del cédigo implementado ademas de la presentacion

de los casos de prueba identificados para el sistema y los resultados de las mismas.
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Capitulo 1. Fundamentacion tedrica

En el presente capitulo se hace alusion a las caracteristicas generales de una aplicacion capaz
de generar Inteligencia de Negocio y un Cuadro de Mando Integral. Se describen los conceptos
fundamentales asociados al dominio del problema y el objeto de estudio, haciéndose un analisis
de la situacion actual. Se analizan las soluciones semejantes a la propuesta de solucion, asi
como la fundamentacién de las tecnologias que se utilizaran para el desarrollo de la aplicacion,
las herramientas, lenguajes de programacion para la implementacion del sistema y las

propuestas para su desarrollo.

1.1 Inteligencia de negocio

En la actualidad es cada vez mas dificil desarrollar herramientas que brinden una ayuda a nivel
gerencial o de industria para proveer un mejor rendimiento o calidad en sus servicios y de esta
manera crecer financieramente. La inteligencia de negocio juega un papel protagonico en lo

antes mencionado.

Se denomina inteligencia empresarial ,inteligencia de negocios o Bl (Business Intelligence), al
conjunto de estrategias y aspectos relevantes enfocados a la administracion y creacién de
conocimiento sobre el medio, a través del andlisis de los datos existentes en una organizacion

o empresa . (Cano, 2007)

Es posible diferenciar datos, informaciones, y conocimientos, conceptos en los que se centra la
inteligencia empresarial, un dato es algo vago, por ejemplo "500", la informacién es algo mas
precisa, ejemplo "Daniel gana 500 pesos de salario”, y el conocimiento se obtiene mediante el
analisis de la informacion, ejemplo "Daniel gana 500 pesos de salario, Daniel tiene el mejor
salario”. Aqui es donde la Bl entra en juego, ya que al obtener conocimiento del negocio una
vez capturada la informacién de todas las areas en la empresa, es posible establecer estrategias
y determinar cudles son las fortalezas y las debilidades. Entre las caracteristicas principales de
los sistemas de inteligencia de negocio se encuentra el empleo de elementos graficos e
interfaces de usuario especializadas que permitan la visualizacion de los analisis de datos desde
perspectivas donde los expertos puedan establecer relaciones y patrones entre ellos,
accesibilidad a la informacion, los datos son la fuente principal de este concepto, apoyo en la
toma de decisiones. Bl también se refiere al uso de la tecnologia para recolectar y usar

efectivamente la informacion, a fin de mejorar la operacion del negocio. Un sistema ideal de Bl
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ofrece a los empleados, socios y altos ejecutivos acceso a la informacion clave que necesitan
para realizar sus tareas del dia a dia, y principalmente para poder tomar decisiones basadas en
datos correctos y certeros. Desde sus raices en los llamados Sistemas de Informacién Ejecutiva
(EIS, por sus siglas en inglés, Executive Information Systems) y los Sistemas para la toma de
decisiones (DSS, por sus siglas en inglés Decision Support Systems), Bl ha evolucionado y se
ha transformado en todo un conjunto de tecnologias capaces de satisfacer a toda una gama de

usuarios junto a sus necesidades en cuanto al andlisis de informacion.

¢Pero como hacer que los negocios pueden crear inteligencia de sus datos?, Ademas como
proveer oportunamente y acertadamente acceso a esa informacion para sus usuarios finales.
Este proceso es dinamico e iterativo. El proceso empieza con preguntas, y las respuestas son
resultado de mas preguntas o de subsecuentes interacciones del proceso.

Fase 1 — Dirigir y Planear:

Esta fase es el principio y el fin del proceso. Es el principio porque involucra redactar los
requerimientos especificos, y el final porque contesta preguntas que guian a otras nuevas. El
proceso de Bl empieza con los usuarios (Ejecutivos, Directivos, Lideres de Negocio etc.) y aqui
se generan las preguntas que les va ayudar a ellos a alcanzar sus objetivos. Ejemplos de esas
preguntas son: ¢, Cudles son los clientes mas rentables? ¢ Cual es el margen de cada linea de
producto?, Etc., Estas necesidades son presentadas por diversos analistas. Esto quiere decir
gue estos analistas de negocios formulan los requerimientos de los usuarios y dirigen un plan

para la recoleccion de la informacién y para solucién de las respuestas.
Fase 2 — Recoleccioén de Informacion:

Hay diversas fuentes de informacion dentro de una compafiia. La automatizacion de los
procesos ha creado una fuente de recursos como son: Puntos de ventas, Aplicaciones de
Servicios al cliente etc. Los diferentes sistemas crean, procesan y almacenan diferentes tipos
de informacion. Este es un proceso continuo y es importante entender que los datos de esas
fuentes son simplemente informacion y no Inteligencia. Los datos en crudo frecuentemente son
incompletos y confusos. La informacién se convierte en Inteligente a través de procesarla y de
analizarla. El proceso de recoleccion de informacion es cuando las diferentes fuentes son

analizadas para determinar los datos necesarios para encontrar las respuestas a las preguntas.
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Fase 3 — Procesamientos de Datos:

Esta fase es la integracion de datos en crudo a un formato utilizable para el analisis. Esto puede
ser posible, creando una nueva base de datos, agregar datos a bases de datos existente o
consolidando informacién. Esta fase generalmente es vista como Extraccion, Transformacion y

Carga que ocurre en los ambientes de BI.
Fase 4- Analisis y Produccion:

El grupo de andlisis de negocios utiliza herramientas y técnicas para ordenar sobre los datos y
crear inteligencia. El resultado final es la produccidn de respuestas “inteligentes”, en un contexto
propio. En algunos casos es un proceso simple como la creacion de un reporte. En otros casos,
son la creacion de indicadores. Tal vez en esta fase, sean generados requerimientos adicionales

pues los analistas puede que encuentren nuevas preguntas que necesiten ser contestadas.
Fase 5- Difusion:

Esta fase de difusidn, es entregar productos inteligentes a los diversos clientes que lo requieren.
Esto basicamente implica el uso de herramientas Bl para la publicacion de “tableros de
indicadores”, reportes o la posibilidad de tener herramientas de facil uso para que los mismos

usuarios tengan la capacidad de revisar los datos de manera rapida y sencilla.

Es importante entender que las herramientas de soporte a la toma de decisiones, son eso,
herramientas, y que la seleccion y uso, simplifican muchas operaciones y procesos en el

negocio, pero que los tomadores de decisiones son la piedra angular.

1.2 Cuadro de mando integral

Previamente se planteaba el término Cuadro de Mando Integral, los Cuadros de Mando (CM)
son herramientas de control empresarial orientadas a la monitorizaciéon de los objetivos de la
empresa o de las diferentes areas de negocio a través de indicadores. (Robert S.Kaplan) En
funcion de la naturaleza de los indicadores se habla de Cuadro de Mandos Estratégico (CME)
si se trata de indicadores estratégicos u Cuadro de mandos Operativo (CMO) si los indicadores
son operativos, es decir, indicadores rutinarios ligados a areas o departamentos especificos de

la empresa (las areas suelen ser procesos).
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La periodicidad de los CMO puede ser diaria, semanal o mensual y ademas esta focalizado en
indicadores que generalmente representan procesos, por lo que su puesta en funcionamiento
es mas barata y sencilla y suele ser un buen punto de partida para aquellas compafiias que
intentan evaluar la implantacion de un cuadro de mando integral. EI CMO en linea es
fundamental en momentos criticos. Es posible aplicar este concepto de CMI a aplicaciones web,
de escritorio e incluso nativas, visto de una manera general, el concepto y los puntos que se

deben definir en cada tipo de plataforma varian segun el propésito y objetivo buscado.

Existen diversas formas de aplicar un CMI, todo depende de los objetivos de una industria
determinada, asi mismo algunas lo emplean en mas o menos pasos o fases. Se describira las

etapas de un CMI aplicado a una empresa x:

e ETAPA |. EMPRESA, NEGOCIO, FORMULA DE EXITO.

e ETAPAIl. LOS GERENTES Y LOS CONCEPTOS DE DIRECCION.

e ETAPAIIl. EL TABLERO DE COMANDO PARA LA ALTA DIRECCION.

e ETAPA IV. OBJETIVOS, METAS, INDICADORES Y RESPONSABLES POR NIVEL.
LISTAS DE INDICADORES.

e ETAPA V. REMUNERACION VARIABLE - TRANSFORMACION EMPRESARIAL.

e ETAPA VI. FORMULA DE CALCULO.

e ETAPA VIl. BENCHMARKING, COMPARACIONES, REPRESENTACION GRAFICA.

e ETAPA VIl — SISTEMA DE INFORMACION EJECUTIVA (SIE O EIS).

e ETAPA IX. COMUNICACION Y CAPACITACION.

e ETAPA X. INTEGRACION A TODAS LAS FASES DE LA GESTION EMPRESARIAL.

Tanto la BI como los CMI tienden a relacionarse a la hora de aplicarlos en una industria debido
a las funciones que cumplen. También la forma de representacion de una cierta informacién o
datos de una determinada industria tanto en términos monetarios o de productos o simplemente
alguna informacion que se desee representar debe tener un significado, y mucho tiene que ver
en esto la forma en la que esta se representa. Sin duda alguna la representacion grafica es
sumamente importante y simple de entender, mediante la cual se pueden presentar para su
comprension grandes cantidades de informacion de forma reducida y facilmente asequibles para

los sujetos a los que va dirigida.
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1.3 Formas de representaciéon de lainformacion

Sin lugar a duda la manera en que es representado una informacion determinada o un juego de
datos influye en la interpretacion por los receptores o expertos que la asimilan. Los graficos
estadisticos transmiten esa informacion de modo mas expresivo, nos van a permitir, con un soélo
golpe de vista, entender de qué se habla, observar sus caracteristicas mas importantes, incluso
sacar alguna conclusion sobre el comportamiento de la muestra donde se esta realizando el
estudio. El principal problema que tiene la representacion de datos es su objetividad y
comprension. El proceso de la informacion requiere tomar decisiones sobre que ejes se tendran
en cuenta, periodo a mostrar, comparar 0 no. Estas decisiones pueden hacer que la
representacion ofrecida no sea la que la audiencia espera. Sin embargo, que el grafico sea
facilmente comprensible requerird una cierto "ensayo y error" hasta encontrar el modelo

perfecto.

El disponer de la capacidad de proceso junto a un tiempo de "ensayo y error" haran que la
informacion sea mas facil de entender y por tanto la toma de decisiones se hara con mayor
seguridad y mas rapido. Quizas parezca un poco complicado y caro, pero la representacion de
datos se puede hacer desde un presupuesto "cero” empleando disimiles herramientas. La
herramienta que se desea obtener permitira la visualizacién de informacion en los siguientes

gréficos:
Diagrama de dunas o anillos:

También conocido como grafico de sectores, es una representacion circular de las frecuencias
relativas de una variable cualitativa o discreta que permite ver la distribucion interna de los datos
gue representan un hecho en forma de porcentajes sobre un total. Consiste en dividir un circuito
en secciones cuyas superficies sean proporcionales a las cantidades correspondientes a cada
categoria. Es recomendable utilizarlo cuando la cantidad de categorias a representar es
pequeia. (Abad, 2009)
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Ventas

= Jertrim. = 22trim. = 3ertrim. 42 trim.

Fig 1.1. Grafico de dunas.
Grafico de Pastel:

Aqui se puede ver la contribucién de cada parte a un total. Este grafico se puede utilizar de
forma creativa comparando el tamafio de las tartas y el contenido de las mismas.
(Desarrolloweb, s.f.) Por ejemplo, si queremos ver el ingreso en un afio del capital de una
empresa determinada, comparando los ingresos por los productos que esta ofrece, podriamos

emplear este tipo de gréfica y asi conocer cual fue el producto mas vendido.

Ventas

= lertrim. = 22trim. = 3ertrim. 49 trim.

Fig 1.2. Grafico de pastel.
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Histograma.

Un histograma es una representacion gréfica de una variable en forma de barras. En el eje
abscisas se construyen unos rectangulos que tienen por base la amplitud del intervalo, y por
altura, la frecuencia absoluta de cada intervalo. (Vitutor, s.f.) Si se desea visualizar el
comportamiento de las alarmas generadas en un periodo de tiempo, el histograma seria el mas

conveniente para representar dicha informacion.

Histograma
30

[1, 5] (5, 9] (9, 13] (13, 17] (17, 21] (21, 25]

Fig 1.3. Histograma.
Grafico de lineas.
Los graficos de lineas muestran los datos en forma de puntos y todos los puntos de la misma
serie se unen mediante una linea, de ahi su nhombre. Cada valor aparece representado por un

punto que es la interseccion entre los datos del eje horizontal y los del eje vertical. (Ministerio

de Educacion de Espafia, s.f.)

Grafico de lineas

Categoria 1 Categoria 2 Categoria 3 Categoria 4

Serie 1 Serie 2 e Serie 3

Figura 1.4. Gréfico de lineas.
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Gréfico de Cajas

Una gréfica de este tipo consiste en una caja rectangular, donde los lados més largos muestran
el recorrido inter-cuartilico. Este rectangulo esta dividido por un segmento vertical que indica
donde se posiciona la mediana y por lo tanto su relacién con los cuartiles primero y tercero.
Esta caja se ubica a escala sobre un segmento que tiene como extremos los valores minimo y
méaximo de la variable. Las lineas que sobresalen de la caja se llaman bigotes. Estos bigotes
tienen un limite de prolongacion, de modo que cualquier dato o caso que no se encuentre dentro

de este rango es marcado e identificado individualmente. (Estadistica para todos, s.f.)

Cajas y Bigotes
150

100

50

PO —

1

-50

B %&$ g~n

-100
Categoria 1 Categoria 2 Categoria 3

Figura 1.5. Gréfico de cajas y bigotes.

1.4 Plataformas de software

En la actualidad es posible desarrollar una aplicacion o software en varias plataformas,
dependiendo de la funcionalidad y el objetivo que se persigue. Digase aplicaciones web, de
escritorio 0 nativas (mdviles). Cada una de estas plataformas presentan ventajas las cuales son
tenidas en cuenta a la hora de seleccionar en cual de todas se desarrollara la aplicacion.

Las ventajas de utilizar aplicaciones web tanto a nivel de usuario como de industrias son

notables, ejemplo:

e Actualizacion. Las aplicaciones basadas en web estan siempre actualizadas con el ultimo
lanzamiento.

e Inmediatez de acceso. Las aplicaciones basadas en web no necesitan ser descargadas,
instaladas y configuradas. Usted accede a su cuenta online a trabajar sin importar cual

es su configuracion o su hardware.

12
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e Menos requerimientos de memoria. Las aplicaciones basadas en web tienen muchas
mas razonables demandas de memoria RAM de parte del usuario final que los programas
instalados localmente.

e Mudltiples usuarios concurrentes. Las aplicaciones basadas en web pueden realmente ser

utilizada por multiples usuarios al mismo tiempo.

Por otra parte, la tecnologia movil, o aplicaciones nativas utilizan de la misma manera una
cantidad de herramientas para generar sus negocios. Ejemplo el sistema I0s de Apple utiliza
Cocoa y Objective C para desarrollar sus aplicaciones moviles, digase también todas las
funcionalidades que brindan los mismos, desde aplicaciones con Bl para industrias o
determinado negocio. Por otra parte, el sistema operativo Android utiliza fuentes de C, C++y
Java, teniendo en cuenta el alcance de los mencionados lenguajes de programacion son infinitas

las utilidades y ventajas de los mismos, aplicados al mundo de la telefonia movil.
Dentro del mundo de las aplicaciones méviles también se encuentran ventajas como ejemplo:

e Fortalecer la marca es una de los principales beneficios de desarrollar aplicaciones
moviles propias para las empresas.

e Tener presencia en los dispositivos méviles posiciona mucho mejor la marca, dado que
los clientes y usuarios pueden consultar la aplicacion en cualquier parte.

e La posibilidad de sincronizacién de la aplicacion con las redes sociales mejora la difusion
de contenidos.

e Comunicacion fluida y sin limitaciones, con la aplicacion movil el cliente tiene acceso a
contactar con la empresa en cualquier momento que lo necesite, sin tener que esperar a

llamar por teléfono durante los horarios de atencion y libre de costo.

En el otro lado estan las aplicaciones de escritorio, para las cuales existen muchas alternativas,
cada una de ellas con sus propias ventajas, desventajas y curva de aprendizaje, sélo es cuestion
de conocerlas y elegir la que sea mas adecuada a las necesidades. Ejemplo es Microsoft Visual
Studio.NET que no es mas que un entorno de desarrollo integrado (IDE, en inglés) desarrollado
para crear aplicaciones para el sistema operativo Windows. Este entorno es capaz de ofrecer
soporte a multiples lenguajes de programacion como Visual C++, Visual C#, Visual J#, y Visual

Basic .NET. Del mismo modo, ofrece soporte a entornos de desarrollo web como ASP.NET.

Entre las principales ventajas de emplear este tipo de aplicaciones se encuentra:

13



CAPITULO 1. FUNDAMENTACION TEORICA

e Pueden ser mas robustas

e Tiempo de respuesta mas rapido

e Se puede hacer cualquier cosa que permita el Sistema Operativo (cuestion gréfica, control
total de las entradas del usuario al momento de capturar)

e Facilita el uso de teclas en caliente

Vistas las principales tecnologias tanto en plataformas Web, aplicaciones de escritorio y en
nativas, asi como las principales ventajas y desventajas de las mismas se decide realizar la
herramienta sobre la plataforma Web. La herramienta que se desea desarrollar debe ofrecer una
rapida respuesta al usuario, la misma permitird seleccionar entre las funcionalidades que brinda
y mostrar el resultado de forma grafica o en forma de texto dependiendo su contenido. Para ello
dicha herramienta permitirda la conexién con un servidor que internamente realizara las
operaciones que le son especificadas. Asi el usuario luego de autenticarse podra seleccionar la
funcionalidad deseada dependiendo del objetivo buscado, internamente la herramienta enviara
la solicitud al servidor el cual gestionara la informacion con el médulo de base de datos,
posteriormente se aplica la mineria de datos para finalmente ser mostrado el resultado en la

aplicacion web que se desarrollara.

1.5 Aplicacion web para generar inteligencia de negocio

Una aplicacion web es aquella que consiste en un documento electrénico que contiene
informacion, cuyo formato se adapta para estar insertado en la World Wide Web, de manera
gue los usuarios a nivel mundial puedan entrar a la misma por medio del uso de un navegador,
visualizandola con un dispositivo mévil como un Smartphone o un monitor de computadora. En
otras palabras, es un software que se codifica en un lenguaje soportado por los navegadores

web en la que se confia la ejecucion al navegador.

1.5.1 Estructura de una aplicacién web.

Aunque existen muchas variaciones posibles, una aplicacion web estd normalmente
estructurada como una aplicacion de tres-capas. En su forma mas comun, el navegador web
ofrece la primera capa y un motor capaz de usar alguna tecnologia web dinamica (ejemplo:
PHP, Java Servlets o ASP, ASP.NET) constituye la capa del medio. Por ultimo, una base de
datos constituye la tercera y ultima capa. El navegador web manda peticiones a la capa del
medio, que ofrece servicios valiéndose de consultas y actualizaciones a la base de datos y a su

vez proporciona una interfaz de usuario. (Rendimientodesistemas, s.f.)

14
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1.5.2 Caracteristicas de las aplicaciones web

Cuando se plantea la creacion y el disefio de un nuevo sitio web, las opciones que se plantean
son basicamente dos: las webs dinamicas y las webs estaticas. La eleccion varia en funcién de
las necesidades de la empresa o cliente. Las paginas webs dinamicas son aquellas que cuentan
con una compleja programacion y utiliza bases de datos que cargan la informacion que el
usuario ve en pantalla cuando visita la pagina. La principal diferencia entre éstas y las estaticas
radica en que los contenidos se actualizan segun el usuario visita periodicamente el sitio. Las
paginas webs estaticas suelen estar desarrolladas en HTML y CSS que ofrecen menor
contenido que las dinamicas. Por ello, se suelen utilizar para quienes Unicamente publicar
contenidos que no necesitan ser modificados ni actualizados en el tiempo, Unicamente ofrecen
contenidos fijos. (Aplicacionesweb, s.f.) A continuacion, se exponen diferentes caracteristicas

entre estos dos tipos de paginas web:

Web estatica:

» El proceso de actualizacion es lento y manual.

> No ofrece bases de datos.

» El usuario no puede seleccionar, ordenar o modificar los contenidos o el disefio de la
pagina.

» Su disefio y desarrollo es mas rapido y econdémico que el de una web dinamica.

Web dindmica:
» Muchas posibilidades en disefio y desarrollo.
» Ultiliza varios lenguajes y técnicas de programacion en su desarrollo.
> El proceso de actualizacion es muy sencillo y no requiere entrar en el servidor.
> Permite un gran numero de funcionalidades tales como bases de datos, foros, contenido
dinamico.

» El usuario puede alterar el disefio, contenidos o presentaciéon de la pagina a su gusto.

1.5.3 Tecnologias para el desarrollo de aplicaciones web.

Para lograr una herramienta capaz de visualizar informacion mediante el empleo de gréficas sin
importar la plataforma seleccionada ni datos especificados se necesita de una tecnologia

consecuente a los requerimientos.

15
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NodelS

Node.js es una libreria y entorno de ejecucion de entrada y salida dirigida por eventos y por lo
tanto asincrona que se ejecuta sobre el intérprete de JavaScript, proporciona un entorno de
ejecucion del lado del servidor que compila y ejecuta JavaScript. (Netconsulting, s.f.)

Websocket

WebSocket es un protocolo estandar que permite la comunicacion entre un navegador web o
aplicacion cliente y una aplicacién de servidor web mediante una conexion bidireccional, utiliza
una secuencia de solicitud-respuesta HTTP estandar para establecer una conexién, también

proporciona una interfaz para el cierre asincrono de la conexion desde cualquier lado. (IBM, s.f.)
JSon

JSON (JavaScript Object Notation) es un formato para el intercambio de datos, basicamente
JSON describe los datos con una sintaxis dedicada que se usa para identificar y gestionar los
datos. JSON naci6é como una alternativa a XML, el facil uso en JavaScript ha generado un gran
namero de seguidores de esta alternativa. Una de las mayores ventajas que tiene el uso de
JSON es que puede ser leido por cualquier lenguaje de programacion. Por lo tanto, puede ser

usado para el intercambio de informacion entre distintas tecnologias. (Geekytheory, s.f.)

JavaScript

Es un lenguaje ligero e interpretado, orientado a objetos con funciones de primera clase, mas
conocido como el lenguaje de script para paginas web, pero también usado en muchos entornos
sin navegador, tales como node.js o Apache. Es un lenguaje script multi-paradigma, basado en
prototipo, dinamico y soporta estilos de programacion funcional orientada a objetos e imperativa
(Developer.mozilla, s.f.).

Visual Paradigm

Es una herramienta para desarrollo de aplicaciones utilizando modelado UML ideal para
Ingenieros de Software, Analistas de Sistemas y Arquitectos de sistemas que estan interesados
en construccion de sistemas a gran escala y necesitan confiabilidad y estabilidad en el

desarrollo orientado a objetos (software.com.ar, s.f.).
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1.6 Metodologia de desarrollo de software

El Proceso Unificado Agil de Scott Ambler o Agile Unified Process (AUP) en inglés es una
version simplificada del Rational Unified Process (RUP). Este describe de una manera simple y
facil de entender la forma de desarrollar aplicaciones de software de negocio usando técnicas
agiles y conceptos que aun se mantienen validos en RUP. El AUP aplica técnicas agiles

incluyendo:

» Desarrollo Dirigido por Pruebas (test driven development - TDD en inglés)
» Modelado agil

» Gestion de Cambios agil

>

Refactorizacion de Base de Datos para mejorar la productividad.

Al igual que en RUP, en AUP se establecen cuatro fases que transcurren de manera

consecutiva:

1. Inicio: El objetivo de esta fase es obtener una comprension comun cliente-equipo de
desarrollo del alcance del nuevo sistema y definir una o varias arquitecturas candidatas para el

mismo.

2. Elaboracion: El objetivo es que el equipo de desarrollo profundice en la

comprension de los requisitos del sistema y en validar la arquitectura.

3. Construccion: Durante la fase de construccion el sistema es desarrollado y

probado al completo en el ambiente de desarrollo.

4. Transicion: El sistema se lleva a los entornos de preproduccion donde se somete a pruebas

de validacién y aceptacion y finalmente se despliega en los sistemas de produccion.

Al no existir una metodologia de software universal, ya que toda metodologia debe ser adaptada
a las caracteristicas de cada proyecto (equipo de desarrollo, recursos, etc.) exigiéndose asi que
el proceso sea configurable. Se decide hacer una variacion de la metodologia AUP, de forma
tal que se adapte al ciclo de vida definido para la actividad productiva de la UCI. Una
metodologia de desarrollo de software tiene entre sus objetivos aumentar la calidad del software

gue se produce, de ahi la importancia de aplicar buenas practicas.
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Conclusiones parciales

En el capitulo terminado se abordaron sobre los principales conceptos que se emplearan a lo
largo del presente documento, también las diferentes tecnologias existentes en cada una de las
diferentes plataformas con mas utilidad, asi como sus ventajas. Se determind el tipo de

aplicacidon que se desarrollara y la tecnologia que se empleara en el desarrollo de la misma.
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Capitulo 2. Analisis y disefio

En el presente capitulo se muestran las particularidades que el sistema debe cumplir. Se
muestra una propuesta del sistema y finalmente se realiza una descripcion del modelo de
dominio, el cual facilita el paso a los requerimientos del sistema, permitiendo el conocimiento
de forma general del mismo y la identificacion de los actores que interactian con el sistema y

la secuencia de acciones con las que se relacionan.

2.1 Propuestade sistema

El sistema contaré con varias funcionalidades que permitiran la gestién de informacién tanto de
los usuarios como de los datos sobre los cuales se trabajar. El usuario luego de autenticarse
accedera al sistema y podra realizar las funciones pertinentes de acuerdo a su rol y permisos.

Las funcionalidades del sistema se exponen a continuacion:
1. Gestion de usuarios de la gerencia.

Los usuarios que trabajaran con el sistema pertenecen a la gerencia de la industria y se definiran

con los datos siguientes:
- Nombre y Apellidos (obligatorio)
- Rol o Cargo
- Usuario (obligatorio y nico)
- Contrasefia (obligatorio)
2. Gestion y configuracién del equipamiento

Los equipos estaran definidos a partir de datos que se almacenan en la Base de Datos (BD) de

configuracion, y a partir de ello el sistema realiza una serie de tareas

2.1- Carga de los puntos almacenados en la Base de Datos de Configuracién. El

resultado ya viene con una propuesta de cuales puntos pertenecen al mismo equipo.

2.2- Modificar nombre de los Equipo (grupos de puntos) y dar la posibilidad de mover los

puntos de un grupo hacia otro.

2.3 Almacenar la informacion de los equipos modificados.
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3. Gestion de la visualizaciéon de la informacion.

Se debe dar la posibilidad de que el usuario elija que informacién desea visualizar, usando un

tipo de visualizacion deseada (graficos segun tipo)
4. Visualizacion del estado del equipo

- Visualizar la cantidad de alarmas existentes.

- Visualizar el ultimo valor obtenido por cada punto que conforma el equipo.
5. Almacenamiento

Almacenar los datos del perfil del usuario, incluyendo la configuracion de las graficas que

selecciono para cada informacion que maneje.

Asi una vez desarrolladas las funcionalidades que debe cumplir el sistema, el usuario se
autenticara, accederd a la pagina de trabajo y podra elegir qué operacioén realizar dentro de la

aplicacién, obteniendo de esta manera el resultado esperado.

2.2 Descripcion del sistema propuesto

Una vez descritas las principales funcionalidades que debe realizar el sistema es necesario
establecer y describir las caracteristicas fundamentales que tendra el sistema una vez

terminado.

2.2.1 Descripcion de los actores

Tabla 2.1. Actores del sistema.

Usuario Se autentica en el sistema para adquirir los permisos

pertinentes y asi acceder a las funcionalidades.

Administrador Es el encargado de gestionar los usuarios, los roles y

permisos que se conceden por cada rol existente.

2.2.2 Diagrama del dominio

Una vez obtenidos los requisitos funcionales y no funcionales, se obtiene un diagrama de

dominio mediante el cual se exponen los conceptos clave del dominio del problema. También
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se identifican las relaciones entre todas las entidades comprendidas en el ambito del dominio

del problema.

Usuario ) Equipos Genera Alarmas
Gestiona >
Tiene Tiene Contiene
/
Rol Permisos Puntos

Fig 2.1 Diagrama del dominio

2.2.2.1 Descripcién de las clases del diagrama del dominio

Usuario: persona que accede a la aplicacién y hace funcion de las opciones de la misma
dependiendo del objetivo deseado.

Equipos: grupo de puntos asociados.

Puntos: variable que contiene un valor y es graficado segun ese valor.

Alarmas: variable que contiene una fecha de activacion o generacion.

Rol: cargo que tendra los usuarios que interactien con la aplicacion.

Permiso: posibilidades que navegar por el sistema de acuerdo al rol que posea el usuario
2.3 Descripcion de los requisitos de software

2.3.1 Requisitos funcionales.

Son aquellos que responden a: ¢qué debe hacer el sistema? y describen las capacidades o

condiciones que se deben cumplir.
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Tabla 2.2. Requisitos funcionales del sistema

RF1.Autenticar usuario

RF2.Asignar Permiso

RF3.Eliminar usuario

RF4.Crear usuario

RF5.Modificar usuario

RF6.Asignar rol

RF7.Cargar puntos

RF8.Mover puntos

RF9.Almacenar informacion de puntos

RF10.Visualizar ultimo valor obtenido por punto

RF11. Visualizar cantidad alarmas

RF12.Modo de visualizacién informaciéon

RF13.Definir nombres equipos

2.3.2 Descripcién de los requisitos funcionales.

RF1.Autenticar Usuario

El usuario introduce los datos pertinentes en los campos establecidos en la interfaz de
autenticacion. El sistema verifica si los datos introducidos son correctos, de serlo el usuario
accede al sistema, en caso contrario se muestra una notificacion indicando que existen datos

incorrectos.

RF2.Asignhar Permiso

Todos los usuarios que interactien con el sistema tendran asociado un rol, mediante el cual

tendran o no permisos para realizar diversas funcionalidades en el sistema.
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RF3.Elimiar Usuario

Se elimina un usuario de la Base de Datos.

RF4.Crear Usuario

Se adiciona un usuario a la Base de Datos.

RF5.Modificar Usuario.

Se modifican los datos de un usuario existente en la Base de Datos.
RF6.Asignar Rol.

Cuando se crea un nuevo usuario se le asigna un rol, de acuerdo a las responsabilidades que

tendra al interactuar con el sistema.

RF7.Cargar Puntos.

Se cargan los puntos que existen en la Base de Datos con sus respectivos valores.
RF8.Mover Puntos.

Mueve un punto previamente seleccionado, desde el Equipo inicial hacia el Equipo que se

seleccione.

RF9.Almacenar Informacion de puntos.

Guarda los cambios realizados si se mueve un punto, desde un Equipo hacia otro.
RF10.Visualizar ultimo valor obtenido por punto.

Se visualiza graficamente el ultimo valor obtenido por cada punto.
RF11.Visualizar cantidad alarmas.

Se visualiza graficamente la cantidad de alarmas que existen en un periodo de tiempo, 0 se

visualizan de manera seguida una debajo de la otra.
RF12.Modo de visualizacion informacion

El usuario selecciona en qué tipo de grafica visualizar la informacion de los Equipos que existen

con sus Puntos asociados.
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RF13.Definir nombres equipos

El usuario modifica el nombre que contiene el Equipo con el cual esté trabajando,
almacenéandose en la Base de Datos el cambio realizado.

2.3.3 Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales son las cualidades o propiedades que el producto debe tener.
Debe pensarse en estas propiedades como las caracteristicas que hacen al producto atractivo,
usable, rapido o confiable. En muchos casos los requisitos no funcionales son fundamentales
en el éxito del producto. Estan vinculados normalmente a requisitos funcionales. La aplicacion

presenta los siguientes requisitos no funcionales:

Hardware:
» RnF 2. Intérprete de aplicaciones Web Mozilla Firefox 39.0.
» RnF 3.1 GB de RAM.
» RnF 4. 20 GB de disco duro.
>

RnF 5. Procesador Pentium IV o superior.
Soporte:

RnF 6. El sistema debe dar la posibilidad de ser mejorado, asi como de incorporarle nuevos

servicios en caso de ser necesarios.
Interfaz:

» RnF 7. Disefio bien estructurado y comprensible.
» RnF 8. La comunicacion entre el cliente y el servidor Web sera realizada a través de
HTTP: (HyperText Transfer Protocol), en espafiol Protocolo de Transferencia de

Hipertexto

2.4 Patron de arquitectura
Modelo Vista- Vista Modelo

El patron Modelo Vista VistaModelo (MVVM) separa los datos de la aplicacion, la interfaz de
usuario, pero en vez de controlar manualmente los cambios en la vista o en los datos, estos se
actualizan directamente cuando sucede un cambio en ellos, por ejemplo, si la vista actualiza un
dato que esta presentando se actualiza el modelo automaticamente y viceversa. En el patron

MVVM, puesto que la capa “ViewModel” esta débilmente acoplada con la vista (no esta
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referenciada a los componentes de la vista), se puede utilizar con multiples vistas sin tener que
modificarla. Por lo tanto, los disefiadores y programadores pueden trabajar en paralelo. Si la
informacion y comportamiento no cambian, un cambio en la vista no provoca que se tenga que
modificar la capa “ViewModel”. Ademas, como la capa “ViewModel” es un POJO (acrénimo de
Plain Old Java Object), es facil realizar test unitarios sobre ella sin ninguna configuracion ni
entorno especial. Lo que significa que la capa “ViewModel” tiene una mejor reusabilidad,

testabilidad, y los cambios en la vista le afectan menos. (Perez, s.f.)

2.5 Casos de uso del sistema

Tabla 2.3. Casos de usos del sistema

CU-1 Gestionar Usuario RF2,RF3,RF4,RF5,RF6
CuU-2 Gestionar Puntos RF7,RF8,RF9
CU-3 Visualizar informacion | RF10,RF11
CuU-4 Seleccionar modo | RF12
visualizacion
CU-5 Definir nombre | RF13
equipos
CU-6 Autenticar usuario RF1

m )
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2.6 Diagrama de casos de uso del sistema

DefinirNormbre Equipos

SeleccionarModoVisualizacion GestionarPuntos

Visualzarinformacion
> AutenticarUsuario

Usuario UsuarioComun

GestionarUsuario

Administrador

Fig 2.2 Diagrama de casos de uso del sistema

2.6.1 Patrones de casos de uso

Los patrones de casos de uso son comportamientos que deben existir en el sistema, ayudan a
describir qué es lo que el sistema debe hacer, describen el uso del sistema y como este
interactda con los usuarios. Estos patrones son utilizados generalmente como plantillas que
describen como deberia ser estructurados y organizados los casos de uso. (EcuRed, 2012)

Entre los patrones de caso de uso se encuentra el patron CRUD y Mdltiples Actores.

Patron CRUD Completo: nos permite modelar las diferentes operaciones para administrar una

entidad, tales como crear, leer, cambiar y eliminar o dar de baja.

Patréon CRUD Parcial: indica que en caso de que solo algunas de las cuatro operaciones sean
simples se puedan agrupar en un caso de uso y dejar las otras modeladas como un caso de

uso separado.
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El patron Mdltiples Actores es aplicado cuando dos actores inicializan un caso de uso comudn
para ambos. El patrén tiene dos variantes, Roles Comunes y Roles Diferentes, en el presente
caso se aplica la variante Roles Diferentes, puesto que el CU Autenticar usuario es inicializado
por el Administrador y el Usuario.

2.7 Diagrama de despliegue

El diagrama de despliegue se emplea en las implementaciones de sistemas, muestra la
configuracion, disposicidn fisica de los distintos nodos de procesamiento en tiempo real y las
relaciones entre sus componentes. Describen la topologia del sistema: la estructura de los
elementos de hardware y el software que ejecuta cada uno de ellos. En la investigacion en curso
solo se desarrolla la interfaz de usuario, por lo que se enmarca el nodo PC-Cliente, aunque se

expone una vista completa del despliegue una vez unidos los dos restantes nodos.

PC-Cliente <<HTTP>> Servidor Aplicaciones <<TCP/IP>> BD

Fig 2.3 Diagrama de despliegue
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2.8 Diagrama de paquetes

Fig 2.4 Diagrama de paguetes

En la investigacion en curso solo es objetivo la interfaz de usuario, por lo que se representa en

el diagrama solo las vistas con las que interactuara el usuario.

2.8.1 Descripcidn de las clases del diagrama de paquetes.

Clase Alarm
Clase que representa una alarma, tiene como atributos un Id, una fecha y un nombre.

Clase Group
Representa un grupo y sus atributos, un Id, una lista de puntos asociados y un valor.

Clase AuthServer
Es la clase que contiene los valores del servidor de autentificacion.

Clase MainServer
Clase que contiene los valores del servidor principal.
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Clase User
Clase que conforma un usuario con sus datos asociados, nombre, apellidos, rol, contrasenia,

nombre de usuario.

Clase Role

Clase que tendra los roles que se definen.

Clase MainRole

Clase que manejara los usuarios y sus roles asociados.
2.9 Patrones de disefio

Los patrones de disefio de software son la base para la basqueda de soluciones a problemas
comunes en el desarrollo de software y otros ambitos referentes al disefio de interaccion o
interfaces. En el presente sistema se emplearon los patrones GRASP del inglés General

Responsibility Assignment Software Patterns para la asignacion de responsabilidades.

Experto: Las clases desarrolladas serdn responsables solo de una actividad especifica. Se
manifiesta en la clase Generator es la encargada de las opciones de trabajo, graficar, cargar

puntos, mover puntos etc. Pero dicha clase no estara asociada a la gestién de usuarios.

Alta Cohesion: Las clases no estaran sobrecargadas, ya que cada una sera responsable de
una actividad especifica sin sobrecargas de métodos de otras. La clase Management es la
encargada de gestionar los usuarios del sistema, la clase Generator la de graficar y demas

opciones de trabajo y la clase Security de asignar el servidos principal.

Bajo Acoplamiento: Existe una limitada relacion entre las clases del sistema. Las clases

Generator, Management y Security no estan relacionadas entre ellas.

2.10 Descripcion de los casos de uso del sistema

A continuacion, se muestran algunos de los casos de usos del sistema, los demas estan

adjuntos en el Anexo 1:
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Tabla 2.4 .CU Autenticar usuario

Autenticar usuario

Usuario

El usuario se autentica para acceder al sistema

Baja

Critica

El sistema debe mostrar la interfaz de autenticacion

El usuario debe autenticarse y acceder al sistema

Actor Sistema

1. Elusuario accede a la interfaz | Muestra los campos a llenar.

de autenticacion.

2. El usuario introduce los datos | Verifica los datos introducidos.

(usuario y contrasefia).

3. El usuario accede al sistema.

Muestra un mensaje notificando
gue existen datos incorrectos o
campos vacios. Volver a la accion

1 del actor.

Tabla 2.5 CU Gestionar Puntos

Cargar Puntos, Mover Puntos y Almacenar

Informacién de los Puntos

Usuario

Se deben cargar los puntos existentes en la BD, asi
como mover los puntos de un grupo hacia otro y

almacenar la informacién de los puntos.
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Baja

Critica

El usuario debe estar autenticado y existir la

conexion con el servidor.

El sistema carga los puntos, los mueve y almacena
la informacion correspondiente a cada punto

correctamente.

Actor Sistema

1. Selecciona la opcion Puntos. | Carga los puntos de la Base de

datos.

2. Selecciona el grupo que desea | Muestra los grupos con sus puntos
visualizar con los puntos | asociados.

asociados.

Actor Sistema

1. Selecciona el grupo al que Carga el grupo seleccionado.
desea mover los puntos (Seccion
1).

2. Selecciona la opcién “Habilitar | Desplaza el grupo cargado hacia

mover”. la derecha.

3. Selecciona el otro grupo desde | Carga el grupo en la parte
el cual se moveran los puntos izquierda del obtenido
deseados. previamente.

4. Selecciona el punto que desea | Visualiza en el grupo de la
mover hacia el grupo de la derecha el nuevo punto movido.
derecha y presiona la opcion

“Mover”.
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Actor Sistema

1. Selecciona la opcién “Guardar”. | Muestra una notificacion
indicando que se guardo

correctamente.

Conclusiones parciales

En este capitulo, se manifesto la solucién propuesta como aspecto inicial para lograr el sistema
a desarrollar. Se identificaron los requisitos funcionales y los no funcionales. También se
describieron los casos de uso del sistema y se obtuvo una vision clara del proceso que se

desarrolla a través del diagrama de dominio
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Capitulo 3. Implementacién y prueba

El desarrollo del software implica una serie de actividades de produccién en las que las
posibilidades de que se cometan errores son comunes, conllevando a que el producto final no
sea lo esperado por el cliente. Debido a esto, el desarrollo del software ha de ir acompafado de
una actividad que garantice la calidad y el cumplimiento de los objetivos propuestos. En el
presente capitulo se abordara sobre la validacion de la solucion propuesta donde se dejan

expuestos los resultados obtenidos en las pruebas de caja negra al sistema desarrollado.

3.1 Introduccién del capitulo.

Las pruebas son una actividad en la cual un sistema o componente es ejecutado bajo unas
condiciones o requerimientos especificados, los resultados son observados y registrados, y una
evaluacion es hecha de algun aspecto del sistema o componente. La prueba de software es un
elemento critico para la garantia de la calidad del software y representa una revision final de las
especificaciones del disefio y de la codificacion. Las pruebas son basicamente un conjunto de
actividades dentro del desarrollo de software. Dependiendo del tipo de pruebas, estas
actividades podran ser implementadas en cualquier momento de dicho proceso de desarrollo.
Existen distintos modelos de desarrollo de software, asi como modelos de pruebas. A cada uno

corresponde un nivel distinto de involucramiento en las actividades de desarrollo.
Los dos principales objetivos de la fase de pruebas son:

- Maximizar el nimero de errores detectados (cobertura).

- Reducir al minimo el nimero de casos de prueba (costo).

Existen varios tipos de prueba, cada una enfocada a un objetivo Unico, que a su vez responden

al correcto funcionamiento del sistema en cuestién, como, por ejemplo:

-Pruebas unitarias (Realizada a cada médulo del sistema o unidad minina para mejorar la

integracion)

-Pruebas de integracion (Encontrar fallos en la respuesta de sistemas que dependen de los

servicios de otros)

-Pruebas de Humo (Smoke testing o Ad Hoc) (Probar el sistema constantemente)
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-Pruebas de cargas (Verificar el tiempo de respuesta del sistema para transacciones o casos

de uso de negocios, bajo diferentes condiciones de carga.)

-Prueba de Stress (Verificar que el sistema funciona correctamente bajo diversas circunstancias

de stress (baja memoria, maximo numero de clientes conectados, etc.))

-Pruebas de Seguridad y Control de Acceso (Nivel de seguridad de la aplicacién)

-Caja Negra (Dado las diferentes entradas posibles se analizan las respuestas del sistema)

Estas solo son un ejemplo de las pruebas existentes que se le aplican a un determinado sistema
para comprobar su correcta funcionalidad y que se obtengan los resultados esperados.
Especificamente las pruebas de integracion y de funcionalidad se le realizaran al sistema
desarrollado para garantizar su correcto funcionamiento de acuerdo a los requisitos

establecidos.
3.1.1 Pruebas de caja negra.

Idealmente, se determinaron un conjunto de casos de prueba tales que su ejecucion exitosa
implique que no hay errores en el software desarrollado. Los casos de prueba pretenden
demostrar que las funciones del software son operativas, que la entrada se acepta de forma

adecuada y que se obtiene el resultado esperado por el usuario.
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Tabla 3.1 Disefio de casos de prueba gestionar usuario

SC1.Adicio | EC1.1 El \Y, \% \Y, \% \% \% Crea el
nar usuario | [Adicionar Administra usuario y
usuario dor Luis Garcia | lgdelga | Luis*123 | Luis*123 | Administra notifica que
correcto] introduce Delgad | do dor se
los datos o completé la
del usuario operacion
a con éxito.
adicionar.
EC1.2[Adicio | El \% Vv \% \% Administra | Notifica que
nar usuario | Administra dor existen
incorrecto] dor “Vacio” | Garcia | lgdelga | Luis*123 | Luis*123 campos
introduce Delgad do vacios o
datos no o] datos
validos Vv I Y, \% \% Administra | incorrectos.
para Luis “Vacio” | Igdelga | Luis*123 | Luis*123 | dor
adicionar do
usuario. vV iV I Vv Vv

El usuario

introduce los
pardmetros

requeridos en
los  campos
correspondien

tes.
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Luis Garcia | “Vacio” | Luis*123 | Luis*123 | Administra
Delgad dor
0
V V V I \% Administra
Luis Garcia | lgdelga | “Vacio” Luis*123 | dor
Delgad do
0
\% Vv V \% I Administra
dor
Luis Garcia | lgdelga | Luis*123 | “Vacio” Administra
Delgad | do dor
o
SC2.Modifi | EC2.1[Modifi | El \% \% \% \% N/A N/A Notifica que | El usuario
car usuario | car usuario | administra se modifico | modifica los
correcto] dor correctame | campos
modifica Pepe | Arias parias | Pepe.21 nte deseados.
los datos Valdez
deseados.
EC2.2[Modifi | El I \Y, \Y, Vv N/A N/A Notifica que
car usuario | administra “Vacio” | Arias parias Pepe.21 existen
incorrecto] dor deja Valdez errores en
campos v I v v los
vacios. campos.
Pepe “Vacio” | parias Pepe.21
Y, \Y I Y,
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Pepe | Arias “Vacio” | Pepe.21
Valdez
Vv Vv Vv I
Pepe Arias parias | “Vacio”
Valdez

SC3.Elimin | EC3.1[Elimin | EI N/A N/A N/A N/A N/A N/A Elimina el | Selecciona de
ar usuario | ar usuario] administra usuario la lista el

dor selecciona | usuario que

selecciona do. desea

el usuario a eliminar.

eliminar vy

presiona el

botén

aceptar.

Tabla 3.2 Disefio de caso de prueba autenticar usuario
EC El usuario introduce \% \% El usuario queda | El usuario ingresa su usuario y
1.1.[Usuario datos correctos para Igdelgado Luis*123 autenticado en el sistema. contrasefia en el mecanismo
correcto] autenticarse en el de autenticaciéon del Sistema
sistema Generador de Gréficos.
Y, I
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EC 1.2[Usuario | EI usuario introduce Igdelgado “Vacio” Muestra un mensaje de
incorrecto] datos no vélidos para I v error, por lo tanto no se
autenticarse en el i : autentica el usuario.
) “Vacio” Luis*123
sistema.

Tabla 3.3. Disefio de caso de prueba definir nombre equipo.

EC1.1[Nombre El usuario \% Cambia el nombre del | EI usuario selecciona el equipo, luego
equipo correcto] introduce el equipo y notifica al | selecciona la opcion cambiar nombre, e
nombre que usuario que se guardo el | introduce el nuevo nombre del equipo
desea asignar al cambio. seleccionado.
_ Tanque_Petrdleo
equipo
seleccionado.
EC1.1[Nombre El usuario no I No modifica el nombre del
equipo incorrecto] introduce ningun equipo seleccionado.
nombre. “Vacio”

3.2 No conformidades

A la aplicacién se le realizaron tres iteraciones en las que fueron encontradas 5 no conformidades en la primera iteracion, dos en la

segunda y ninguna en la tercera, las no conformidades fueron corregidas correctamente.
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Tabla 3.4 No conformidades

1 Aplicacion

No cambia de gréafica
cuando se desea
graficar  en una
grafica distinta a la

actual.

Icono de la barra de
herramientas dentro de la
opcién Puntos.

Alta

Resuelta

Aplicacién

No grafica las

alarmas por mes.

Opcién comportamiento de

alarmas, seleccionar mes.

Media

Resuelta

Aplicacién

Falta la tilde en la

palabra “Gréfico”.

Modulo Generador de
Graficos, opciones de la

izquierda.

Alta

Resuelta

Aplicacion

No muestra la barra
de herramientas en la

Seccion Puntos.

Seccién Puntos del médulo
Generador de Graficos.

Alta

Resuelta

Aplicacion

No grafica las
alarmas al

seleccionar la fecha.

Modulo Generador de
Gréficos, seccion

Comportamiento Alarmas.

Alta

Resuelta

2 Aplicacion

No accede al mend

de Administracion.

Pagina principal luego de

autenticarse.

Alta

Resuelta.

Aplicacion

No mueve el punto
seleccionado de una

gréfica a otra.

Opcion mover punto de la
barra de herramientas
dentro de la Opcion Puntos.

Media.

Resuelta.
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4 [ No conformidades

Fig 3.1 No conformidades
3.3 Resultados de las pruebas de caja negra

Para la realizacidon de las pruebas de caja negra, fueron probados tres casos de uso, los que
representan el cincuenta por ciento del total. Para cada caso de uso se tuvo en cuenta los
diferentes escenarios que pudieran existir, los cuales implican cada una de las posibles
interacciones del usuario o combinaciones de situaciones posibles con el fin de evaluar el
comportamiento del sistema ante cada funcionalidad. El resultado de cada prueba coincide con
el resultado esperado lo que demuestra la correcta implementacién del sistema. También se

encontraron varias no conformidades las cuales fueron resueltas con éxito.
Conclusiones parciales

Al concluir este capitulo se logro la validacion de las funcionalidades del sistema a partir de la
realizacion de pruebas de integracién y de caja negra. La integracion fue probada con el servidor
encargado de enviar las peticiones del sistema. Las pruebas de caja negra se realizaron a partir
de los casos de prueba que permitieron explorar cada uno de los escenarios del sistema. Se
obtuvo como resultado, un sistema web capaz de graficar datos con el objetivo de fomentarles
a los expertos la informacién de manera graficada para asi apoyar la toma de decisiones en

determinada industria.
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Conclusiones generales

Con la realizacion de la investigacion se logré dar cumplimiento a los objetivos propuestos:

» Desarrollar una herramienta capaz de graficar informacion y participar en la toma de
decisiones.

» Generar Inteligencia de Negocio mediante la solucion desarrollada.

» Crear un Médulo de Visualizacion del Cuadro de Mando Integral para el SCADA SAINUX.
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Recomendaciones

Al concluir el presente trabajo se recomienda: - Afiadir la posibilidad de graficar la informacion
en otros tipos de gréaficas, como graficas de ramas y troncos, mejorando la visualizacién grafica

de la herramienta.
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ANEXOS

Anexo 1. Descripciéon de Casos de Usos del Sistema

Tabla 2.6 CU Gestionar usuario

Crear, eliminar, modificar usuarios, asignar

permisos, guardar datos usuarios, asignar rol.

Administrador

El administrador gestiona los usuarios, esto le
permite afiadir, eliminar o modificar los usuarios, asi
como asignar roles, guardar los datos de usuarios y

asignar permisos.

Baja

Critica

El administrador debe estar autenticado y existir la

conexion hacia el servidor y la BD.

Se afade, se elimina, se modifica un usuario, se

asignar roles, permisos y guardan datos de

usuarios.

Actor Sistema
1. Selecciona la opcion Muestra la interfaz de gestion de
Administracion. usuarios.

2. Selecciona el enlace Usuarios. | Muestra las opciones que se

realizan en la gestion de usuarios.

3. Selecciona la opcion Crear | Muestra los campos que se deben

Usuario. llenar con los datos del usuario.

4. Introduce los datos del usuario, | Muestra una notificacion indicando

y presiona el botén “Enviar”. que se cre0 correctamente.

Actor Sistema
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Actor

Muestra una notificacion de que
existen campos por llenar o datos
incorrectos. Vuelve a la accion 2

del actor.

Sistema

1. Selecciona el enlace Usuarios.

Muestra las opciones de la gestion
de usuarios, asi como un buscador

de usuarios.

2. Busca o selecciona el usuario

gue desea modificar, 'y

presiona sobre la opcion

modificar.

Muestra los datos del usuario

seleccionado.

3. Modifica los campos deseados

y presiona el botén "Aceptar”.

Muestra una notificacion

seflalando que se modifico

correctamente.

Muestra un mensaje de error al
llenar los campos o existencias de
campos sin datos. Volver a la

accion 3 del actor.

Actor

Sistema

1. Selecciona el enlace Usuarios.

Muestra las opciones de la gestién
de usuarios, asi como un buscador

de usuarios.
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2. Busca o selecciona el usuario
gue desea eliminar, y presiona

sobre la opcion eliminar.

Actor

Elimina el o los usuarios

seleccionados y muestra un

mensaje de confirmacion.

Sistema

Muestra una notificacién de que no
existen usuarios seleccionados.

Vuelve a la accion 2 del usuario.

Tabla 2.7 CU Modo Visualizacién

Seleccionar cémo visualizar informacion.

Usuario

El usuario decide mediante qué tipo de graficas

visualizar la informacion.

Baja

Critica

El usuario debe estar autenticado.

Actor

Se guarda la configuracion realizada por el usuario

Sistema

1. Selecciona la opcion

“Generador de Graficos”.

Muestra las opciones de trabajo.

2. Selecciona la opcién “Graficos”.

Muestra las opciones de trabajo.

3. Selecciona el grupo que desea

visualizar.

Muestra el grupo seleccionado
graficado.

4. Selecciona la opcién “Tipo de
Grafica”. Y presiona el boton

“Aceptar”.

Modifica la gréfica previamente

visualizada a la nueva eleccion.
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Actor Sistema

1. Muestra la informacibn en la

gréfica predeterminada.

Tabla 2.8 CU Definir nombres de equipos

Definir el nombre de los equipos.

Usuario

El usuario define nombres para los equipos

existentes.

Baja

Critica

El usuario debe estar autenticado.

Se guarda la configuracion realizada por el usuario

Actor Sistema

1. Selecciona la opcién “Graficos” | Muestra las opciones de trabajo

o “Puntos”. segun la eleccion realizada.

2. Selecciona el grupo que desea | Visualiza el grupo seleccionado.

visualizar.

3. Selecciona la opcién modificar | Muestra el nombre del grupo con

grupo. la posibilidad de modificarse.

4. Modifica el nombre del grupo y | Guarda los cambios realizados.

presiona el botdn “Aceptar”.

Actor Sistema

1. Muestra un mensaje indicando que
no ha introducido ningin nombre.
Vuelve a la accién 4 del actor.
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Tabla 2.9 CU Gestionar Informacién

Visualizar ultimo valor obtenido por puntos y

visualizar la cantidad de alarmas.

Usuario

Se visualiza ultimo valor obtenido por puntos y la
cantidad de alarmas.

Baja

Critica

El usuario debe estar autenticado.

Se visualiza la informacién requerida.

Actor Sistema

1. Selecciona la opcion Muestra las opciones de trabajo.

“Generador de Graficos”.

2. Selecciona la opcién Muestra las opciones de trabajo

“Graficos”. relacionadas con la seleccion.

4. Selecciona el grupo que desea | Muestra el grupo seleccionado,

visualizar. con sus puntos asociados y el

altimo valor de cada punto.

Actor Sistema

1. Selecciona la opcion | Muestra la opcion de seleccionar si
“Comportamiento de alarmas”. se desea graficar la informacion

por mes, dia o afio.

3. Selecciona como agrupar la | Muestra la informacion graficada.

informacién a visualizar.




