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Resumen

Una aplicacion de software esta compuesta generalmente por tres
componentes: La capa de Tecnologia que maneja la presentacién e interfaces
con el sistema operativo, la red y otras herramientas de software. La capa de las
reglas de negocio, frecuentemente comprende el componente mas costoso en el
proceso de implementacién. La capa de datos es utilizada como almacén para la
informacién generada. Este trabajo se centrara principalmente en la capa de

presentacion, especificamente en las interfaces de usuario.

Actualmente la forma de manejar las interfaces esta basada en elementos
estaticos, predefinidos; sin la posibilidad de ser configurables o personalizados.
El disefio se realiza de forma independiente en cada uno de los sistemas que se
desarrollan en la organizacion. El dinamismo de las mismas se reduce a mostrar
a los usuarios solamente las opciones a las que tiene derecho a partir de su

perfil.

Con el presente trabajo se dara un paso de avance en la automatizacion del
proceso de presentacion de la informacién al perm'i'tir la creacion y gestion dex
forma dinamica de las interfaces, generando los elementos de esta capa. |
Controlando estrictamente las operaciones disponibles para cada uno de los
usuarios en pendencia de los privilegios con que cuenten elios en el sistema.
Permitiendo una personalizacién total en el formato de presentacion de los
datos.



indice

INTRODUCCION..ccecreirenrsseissesiesesssssssessassassssssssssssssasssssessssssssassssans .1
CAPITULO 1 FUNDAMENTACION cocuevetctessnsesieseessssessssssisstssssesssssassssssssssssssosssssssssssssssnnsssssassssesss 8
1.1 INTRODUGCCION ..cuvviiiiiiisiiiseis sttt ceeestessteess e asaesssesase s entessaesessesantessnsessnnessnneesesesensssansessssaasssensisseas 9
1.2 OBIETO DE ESTUDIO ccuvieutieveiteeitiireissesveeseeseesseeseessesssessanssinssssssssassssssesssesaresssnesssseesseessessasssensosens 10
1.2.1  Objetivos estratégicos de 1a 0rganizacion................cccccovivveiiiiiioiiiiiiiei i 10

1.2.2  Flujo actual de 105 ProCeSOS..................ccooviiiiiiiiieiiicie e 10

1.2.3  Andlisis critico de la efecucion de 10S procesos ... 10

1.3 PROCESOS OBJETO DE AUTOMATIZACION ...c.veoiivieiiitesteirieesesereesesesesssssseensesneseresssssssssssansesnsens 11
1.4 SISTEMAS AUTOMATIZADOS EXISTENTES VINCULADOS AL CAMPO DE ACCION ..vvovvivicieineinnnan 11
1.5 FUNDAMENTACION DE LOS OBJETIVOS......uiievvriteereeseeesnesnreesnesenseeensssensnsssnresssssessssssessssssssessans 11
1.6 TENDENCIAS Y TECNOLOGIAS ACTUALES...eevtiiteeteeeireeereiteeeseseesreseseestessressneesssesnesssessesteessessosses 12
1.7 ANALISIS CRITICO DE LAS FUENTES Y BIBLIOGRAFIAS UTILIZADAS .....vveocreeiereeeeieeeeeeciiveeeeeveeneas 18
1.8 CONCLUSIONES ...iviiitvttriteeeestereesiiirreesisissesestetsssestesssssssesessassssssesesesresssaresssssssessssssnseessensnseesses 21
CAPITULO 2 MODELO DEL DOMINIO....cuucrirnrsnncsserans 22
2.1 INTRODUCCION .................. T N A 22
2.2 DEFINICION DE LAS ENTIDADES Y LOS CONCEPTOS PRINCIPALES ...cvoovevniinenicniscnminnnicniecs 23
2.3 REPRESENTACION DEL MODELO DEL DOMINIO ....ccvviuiivrieiiitieieeressesenseerseossessseeseesesesssssssnsessnsens 23
2.4 CONCLUSIONES ..e.ticotteeiureesirrreinresssrsessosresenssrsensessesssessnneesesssesesasassessssssessassssssrasseesssssssesssessssesss 26
CAPITULO 3 REQUISITOS 27
3.1 INTRODUGCCION ..covvviceeeectieevteseeeee s ees e este e s sbasetesnsssnsnsesrrasssessnnessnrenes eerreens ...................... 27
32 ACTORES DEL SISTEMA A AUTOMATIZAR....... e e s 28
3.3 PAQUETES Y SUS RELACIONES ......uututurteiitieeeteetriiiesiaassnrssssssnsssensseesrsssssnnsssssesssanssnssssssessssenssssrenans 28
34 DIAGRAMA DE CASOS DE USO DEL SISTEMA A AUTOMATIZAR ...vvviivvivierrerreersiesrcnrnneeeersennnnsesonnes 29
3.5 DEFINICION DE LOS REQUISITOS ....ccvtiviieveeriereereeseisseesreeseessessesssesssessesssssssssensessssssessssssssssssessres 32
3.6 DESCRIPCION DE LOS CASOS DE USO ... vviitieiesvetesiesessasetsestasaesenseeeeassestvesssessesssassssonssssssosessanenn 34
3.7 CONCLUSIONES .....cuviteeeteseenesertieeteessesseasesseensesssessasensessssssssnsesasenssssssssssssssessssssesssessesssssseonseres 44
CAPITULO 4 DESCRIPCION DE LA SOLUCION PROPUESTA 45
4.1 5N T0 ] 016 el (o] N R 45
4.2 DIAGRAMA DE CLASES DEL DISENO .....uvviiiiiieeieireceiteeierteeeesrnseesteneessnrneecnsersasiessasssasresssnnesserenensns 46
4.2.1  Paquete CORfIGUPACION.................c..cc.ioieeeiieiiotie e et 46

4.2.2  Paquete Archivos de CONfIGUFACION. ..................cocoiiiiiiiiiiieiii e, 48

4.2.3  Paqguete Visualizar INterfaz .....................c...ccooiiiiiiiiii e 50



43 PRINCIPIOS DE DISENO ..utieitieirieiiistinrervesseessreesesseten s eonreesnnessrtesineseusssaneesuessanessnnssnsssreossonses 50

B30 AVUAG..........coioi e s 62

44 TRATAMIENTO DE ERRORES .....ciiiiiiiittttnriiieeie et ieseeeaeesassssssssasassnssssssssssssssssssensssssnsssssssssssnnnrennenns 62
4.5 DISENO DE LA BASE DE DATOS ..cvvuvevvieieiereresiisereesisisreseesisisssersesessassssssesessssssissssresessiossssssesssssses 62
4.5.1  Modelo I6gIco de datos ...................ccoocviiiiriiiiiiiiiiic e 64

4.5.2  Modelo fisico de datos.......................c...cccooiiii i 65

4.6 DIAGRAMA DE DESPLIEGUE ..eiivvviietiiirrtenoreenitnteinreeiosressoressssssssasassseessssssessssssesssssassssssnsassasssses 65
4.7 CONCLUSTIONES ...cicitttrtteseiiiereeeisenstetessessessssessrsssssssissesssssssssssasesssesossesrnnsssessisssssrsnsessiesssssersisns 67
CAPITULO 5 ESTUDIO DE FACTIBILIDAD .t eeicsesssesssssesessasesssssesessssassersessas ...68
5.1 INTRODUCCION ....vviivieeeriirtescteeseseevessieteestesessessssensesssessssssasenssnsesanesssnsessatesesesssssssssssssesssnsienes 68
5.2 PLANIFICACION BASADA EN CASOS DE USO cuviiviireisesirrerereeseeeesessasseesssseassessssesssssssssssssssssessans 69
53 BENEFICIOS TANGIBLES E INTANGIBLES ......ocoitviiiiiiivireeeerecrreeresesiessssrsrseesssnssensesneeesiosssnsesssens 72
5.4 ANALISIS DE COSTOS Y BENEFICIOS ...o.viieuveiiteitiereeesteeessssesenseessesssnsssssessssssonnessonessssessssansaseess 72
5.5 CONCLUSIONES ..o it vvvtrrteieciisereeeeeesraseeessintsetasssbaesesssttassssestsesasssssnsesssiassastesasasssressssransessossssaevnne 73
CONCLUSIONES.....ccocorrtrrecnneesrssersssnnasssssssssssasssssssssarsssnssssrassssssssvessansessnsssssssasssssssssssssnnsssssnessassi ssesasssnnes 74
RECOMENDACIONES ......occceirrrreescsnersssssesssansessssrsssnssssasssssassesssssssssassssssssssessssssssessnsssssssasssssnssessansassesere 75
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS uuieeiiceriecnssicssessessssssessssssssssssssssssessassses 76

 J

BIBLIOGRAFI A cveerirrreinnnne i 77
GLOSARIO DE TERMINOS...... 79
ANEXO 1 CLASE SMARTY cuctrivcreirrrenisvnrisssersesesssssssesssrsssssssssssssssssssssessssssssssassessssnsssssrasssosssaserse |
ANEXO 2 INTERFACES DE USUARIO....uiicceinnenennneiecsenissassessssssstessssssssssnsessssansssssansessrasessrassserses [AY




indice de tablas

Tabla 1. Definicidn de actores del sistema a automatizar...........ccocceeevereeie i, 28
Tabla 2. Descripcidon del caso de uso Visualizar interfaz de usuario ......ccccevveeeerveincccvnncninennn. 34
Tabla 3 Descripcion del caso de uso Configurar COmponente .........c.oeveveeviniinvinniiiien.. 36
Tabla 4. Descripcidn del caso de uso Guardar configuracion ..............oovviiiviin 37
Tabla 5. Descripcion del caso de uso Gestionar archivo de configuracion ..................oii 38
Tabla 5. Descripcion del caso de uso Configurar estilos.........cooviiiiin ciiiii i 40



indice de figuras

Figura 1 Diagrama de caso de uso Visualizarinterfaz....................cococoviviino 29
Figura 2 Diagrama de caso de uso Configurarestilo..................cc..cociiiiinnn 30
Figura 3 Diagrama de caso de uso Guardar configuracion...................cocovein e 30
Figura 4 Diagrama de caso de uso Configurar componente.................coocevvvine it 31
Figura 5 Diagrama de caso de uso Guardar configuracion................cc.ccoev v, 31
Figura 6 Diagrama de clase Configurar estilo.............c.oooi i 46
Figura 7 Diagrama de clase Configurar componente.................cccovveciiiiecin e venn. 47
Figura 8 Diagrama de clase Gestionar configuracion....................cccoenni i, 48
Figura 9 Diagrama de clase Guardar configuracion.............c..c.ccoo e, 49
Figura 10 Diagrama de clase Visualizarinterfaz ..................coo i 50
Figura 11 Diagrama de clases persistentes............c..coiii i 64
Figura 12 Diagrama de despliegQue .............cooit it e 66



Introduccion

Dentro de los objetivos de un software podemos establecer dos vertientes: por
un lado el software debe realizar las tareas para las que fue disefiado, es decir,
cumplir los requisitos funcionales que le fueron encomendados, y por otra parte
el sistema debe ser manejable, facil de aprender y de comprender.

Se ha hecho necesaria la busqueda de nuevas formas de interactuar con las
aplicaciones para que sean mas apropiadas a cada usuario. Esto ha motivado
el disefio de sistemas que sean capaces de adaptarse a las variadas
caracteristicas de los usuarios. Lo ideal seria proporcionar interfaces faciles
de entender y usar por parte del usuario mediante la utilizaciéon de técnicas de
interaccién mas compatibles con sus caracteristicas, permitiendole mejorar el
rendimiento durante la utilizacién de la aplicacién.
]

Para ofrecer al usuario interfaces mas adecuadas a sus caracteristicas,
habilidades o preferencias, se necesitan también interfaces que mantengan un
alto grado de usabilidad en cada una de las posibles plataformas donde el
usuario puede hacer uso de la aplicacién, y en cada uno de los entornos donde
dicha interacciéon se pueda llevar a cabo. Aquellas aplicaciones capaces de
adaptarse a los distintos usuarios, plataformas, y entornos donde se produce la
interaccion se denominan adaptativas. El disefio de aplicaciones cuyas
interfaces de usuario sean adaptativas requiere la modificaciéon de las actuales
técnicas para la creacion de interfaces, introduciendo los mecanismos
necesarios para el disefio de las capacidades de adaptaciéon de la interfaz de
usuario dentro del ciclo de desarrollo tradicional.

Ocasionalmente la comunicacién entre los clientes y los desarrolladores no es
buena por esta razéon no siempre se logran capturar correctamente los

requerimientos para la construccién del software, También puede suceder que



la comunicacién funcione perfectamente pero existen ocasiones en las que los
usuarios no saben realmente que es lo que necesitan. Todo esto puede afectar
la funcionalidad esperada del sistema. Por esto durante la construccion del
mismo pueden surgir constantes modificaciones en los requerimientos. El efecto
de este problema podria disminuirse si se desarrolla el sistema cumpliendo los
requerimientos descritos y ademas de ello se brinda una funcionalidad adicional
que permita la adaptabilidad del mismo a las caracteristicas de cada usuario en
particular.

Actualmente las aplicaciones web cuentan con interfaces que aunque en
muchos casos son dinamicas y han sido bien disefiadas, no siempre se adaptan
a las necesidades de todos los usuarios de forma 6ptima. Este trabajo tiene
como finalidad el manejo de interfaces graficas en aplicaciones web, se basa
en la generacién de componentes como menus y formularios, de forma tal que
la integracién de estos elementos permita la creaciéon de interfaces dinamicas,
lograndose una mayor flexibiljdad en cuanto a funcionalidad y adaptabilidad. De
esta forma, una vez terminado el sistema y puesto en funcionamiento, serian los
usuarios los que configurarian cada una de las opciones disponibles para asi
ajustarlas a sus caracteristicas y a sus necesidades.



Situacion problémica y problema a resolver.

En la actualidad existen en la lnstltumon una serie. de dificultades que
constituyen la situacién problémica a las que se hara frente con el pr_esente
trabajo.

e La forma de presentacion de la informacién varia con frecuencia.

o Existe rigidez en la manera de presentacion de la |nformaC|on

e Al producirse una variacion en la forma de presentacion de la informacion,
obligatoriamente hay que rehacer en gran medida lo que se ha hecho

para adecuarlo a estas variaciones.

Lo anterior esta provocado, basicamente, por la no existencia de independencia
entre los datos y la forma de visualizar los mismos, esto podria definirse como la
causa que provoca tal situacién problémica y por ende el problema a resolver;
puede mencionarse también la falta de una Optima interaccién entre los
diferentes mddulos que componen las aplicaciones*€on respecto a esto puede
decirse que un elevado por ciento de las modificaciones en las aplicaciones se
realizan por cambios producidos en la presentacion de la informacién que las
mismas manejan, de manera que de no existir una concepcion e
implementacién correcta de estas aplicaciones, que permitan minimizar el
impacto de estos cambios en los productos de software realizados, se corre el
riesgo de la pérdida de utilidad del producto desarroliado o, en el mejor de los
casos, el empleo de personal y el uso de un tiempo prolongado en la adecuacion

del software a los nuevos cambios en los requerimientos.

Al asumir esta tarea consideramos que es de vital importancia, para resolver
nuestra situacion problémica, lograr la separacién de los datos y la logica del
negocio de todo lo concerniente a la forma en que se presentaran a los usuarios
finales las informaciones por ellos requeridas, apreciamos también la utilidad de

realizar lo anterior de forma tal que se corresponda con las caracteristicas muy



particulares de la entidad en cuestion. Es util sefalar, la necesidad de lograr
facilidades que permitan, tanto a los usuarios finales, como a aquellos
encargados de la administracion de las aplicaciones, una personalizaciéon en
determinado grado, de la forma y la apariencia con que se visualizaran las

interfaces.

Aportes practicos esperados del trabajo.

Este trabajo brindara un valioso aporte a la institucién al permitir nuevas
concepciones en lo referente al manejo de la capa de presentacién, los datos y
las informaciones que son tratadas por los productos de software, permitira,
ademas, dar un salto cualitativo en la manera en que se gestionan las diferentes
posibilidades que tienen los usuarios finales en las aplicaciones desarrolladas en
la entidad, aporta un ahorro de tiempo sustancial al brindar a los usuarios la
facilidad de determinar y personalizar sus interfaces.

k)

Objeto de estudio.

En aras de resolver la problémica existente, consideramos que debemos prestar
especial atencién al estudio del desarrollo de herramientas que permitan la
gestion dinamica de las interfaces de usuario en las aplicaciones.

Para ello hemos de centrarnos especificamente en aspectos como la
arquitectura multicapa que se utiliza en las aplicaciones que pueden
beneficiarse de ser divididas en capas de componentes. La suma de las capas

forma el todo. La integridad de cada una queda independiente de las otras.

Una aplicacién tipica esta compuesta generalmente por tres componentes: La
capa de Tecnologia (infraestructura) que maneja la presentaciéon e interfaces
con el sistema operativo, la red y otras herramientas de software. La capa de las

Reglas de Negocio, frecuentemente comprende el componente mas costoso en



el proceso de implementacién. La capa de datos es utilizada como almaceén para
la informacién generada.

En las aplicaciones Multicapas, los tres componentes estan contenidos en capas
totalmente independientes y separadas. Esta separacién entre las capas de
tecnologia, reglas de negocio y de datos, posibilita utilizar, reemplazar o re-
utilizar cada componente, en nuevas combinaciones conforme a requisitos
empresariales especificos y dinamicos. No sucediendo asi en los sistemas que
no son multicapas, en estos, los componentes de tecnologia y reglas de
negocio, estan compilados conjuntamente y no pueden ser separados. Dado el
caracter dinamico del negocio, las reglas de negocio cambian. El usuario efectua
modificaciones en el cddigo del programa y re-compila a fin de responder a los
nuevos requisitos empresariales. Paralelamente, el proveedor realiza
modificaciones a los cddigos a fin de incorporar la nueva tecnologia de

Informacién. Estos dos desarrollos independientes son incompatibles entre Si.

Campo de accion.

La capa de infraestructura (interfaces) es la encargada de la presentacion de un
conjunto de objetos visuales y llevar a cabo el procesamiento de los datos
producidos por la interaccion de los usuarios con dicha capa. Esta, debe
describir y administrar las alternativas técnicas para el manejo dinamico de

graficas, menus, formularios y el analisis de la informacién.

Una forma de interactuar con la informaciéon puede ser mediante el uso de un
CMS. Otra puede ser usando un motor de plantillas. En esta, el mecanismo de
plantillas sirve para separar el cédigo de presentacion del resto del cédigo de la
aplicacion Web. Consiste en codificar todo lo que tenga que ver con la
presentacion en una serie de plantillas de cdédigo HTML (u otro lenguaje de
presentacion), con expresiones sencillas intercaladas para comunicarse con el
resto de la aplicacién y poder mostrar datos dinamicos. Un motor de plantillas es
el que se encarga de hacer la traduccién a HTML.



Este mecanismo es independiente de la metodologia MVC (Model — View —
Controller o Modelo Vista-Controlador) vy puede utilizarse sin ella, pero
combinando las dos cosas se consigue una estructura de codigo muy
organizada y elegante. De esta forma, las vistas simplemente se ocupan de
extraer la informacion necesaria del modelo y comunicarsela a las plantillas, y
estas simplemente de dar un formato visual a esa informacién, anadiendo la
informacioén estatica pertinente.

Aunque asi se complica algo la construccion del sistema al introducir un nuevo
nivel, en las plantillas el cédigo de presentacién queda mucho mejor aislado que
en las vistas de una aplicacion MVC clasica (sin plantillas), de forma que se

facilita la tarea de los disefiadores web.

Hipotesis.
Si realizaramos un producto de software que permita la creacién y el manejo
dinamico de las interfaces web se podra garantizar la independencia entre los

L

datos y la forma de presentacién de los mismos.

Objetivos del trabajo
General:
o Disefar un producto de software que permita la gestion dinamica de
interfaces Web.
Especificos:
e Separar en diferentes capas las funcionalidades del software.

e Desarrollar una personalizacion de la interfaz para el usuario final.

Tareas desarrolladas para cumplir los objetivos.
1. Realizar el analisis y critica de la forma en que se maneja
actualmente la interfaz de usuario en la entidad.

2. Desarrollar el analisis y disefio de un producto que permita la



manipulacion de forma dinamica de la interfaz.



Capitulo 1 Fundamentacién

El Proceso Unificado de Desarrollo (RUP). Es un proceso de ingenieria de
software basado en la modelacion de sistemas informaticos usando
tecnologia orientada a objetos, provee un enfoque disciplinado para asignar
tareas y responsabilidades dentro de una organizacién desarrolladora o
cualquier proyecto de software. Entre sus caracteristicas se encuentra el
desarrollo del software de manera iterativa, usa arquitecturas basadas en
componentes, S}erifica continuamente la calidad del producté_;_% propone la
creacion de artefactos como herramientas visuales con el uso de‘f\UjML[
Siempre se conoce el estado del proyecto, las inconsistencias entre analisis,
disefio e implementacién se detectan tempranamente, el cliente obtiene
‘resultados a corto plazo, y las pruebas se concentran en los aspectos de
mayor riesgo.

En la elaboracion de este documento se utiliza el Proceso Unificado de

Desarrollo (RUP) y como notacion el Lenguaje Unificado de Modelacion (UML).

Este es un lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir y documentar

los artefactos de un sistema con gran cantidad de software. UML proporciona

una forma estandar de escribir los planos de un sistema, cubriendo tanto las

cosas conceptuales, tales como procesos del negocio y funciones del sistema,

como las cosas concretas, tales como las clases escritas en un lenguaje de

programacion especifico, esquemas de bases de datos y componentes de

software reutilizables. [7]



1.1 Introduccion

En lo adelante se brinda una vision general de los aspectos relacionados con
los sistemas basados en la tecnologia web, y los conceptos necesarios para el
estudio de los que estan construidos bajo una arquitectura multicapa; las
caracteristicas de cada tipo de herramienta, asi como la descripcion de los
principales conceptos asociados al objeto de estudio y que son necesarios para

entender el funcionamiento de las demas areas.

BN
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1.2 Objeto de estudio

1.2.1 Objetivos estratégicos de la organizacion

El objetivo estratégico de la organizacién es la preparacién del pais para la
defensa y la lucha armada ante una posible agresion extranjera. Dentro de este
objetivo general nuestro trabajo se concentra en el aumento del control,
mediante la automatizacion de todos los recursos materiales, financieros y

humanos de la entidad.

1.2.2 Flujo actual de los procesos

En la actualidad la manera en que se manejan las interfaces de usuario es
totalmente basada en elementos estaticos, predefinidos; sin la posibilidad de ser
configurables o personalizados. El disefio de las interfaces se realiza de forma
independiente en cada unp de los sistemas que se desarrollan en la
organizacion. El dinamismo de las mismas se reduce a mostrar a los usuarios

solamente las opciones a las que tiene derecho a partir de su perfil.

1.2.3 Analisis critico de la ejecucion de los procesos

En la actualidad los procesos orientados al tratamiento dinamico de las
interfaces de usuario son practicamente inexistentes en la entidad, lo anterior
nos lleva a la causa fundamental de la existencia de nuestra situacion
problematica y por ende las consecuencias derivadas de la misma. Como se ha
explicado anteriormente en la organizacion cambian con frecuencia las
necesidades de modificacién de las interfaces, lo cual redunda en una revisién y
reconfeccién de un elevado por ciento del trabajo realizado. Todo esto lleva a
pérdidas de tiempo, ineficiencia, empleo de personal en esta labor, que en
ocasiones no es el mismo que desarrolld los productos de software, con las
implicaciones que esto conlleva. Otro elemento a sefialar es la rigidez que se

impone en la manera de presentacion de las informaciones a los usuarios.
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Sumesele a lo anterior el hecho de que las implementaciones no estan basadas
en modelos multicapas que garanticen la separacién de las interfaces de Ia
l6gica de negocio. La configuraciéon grafica que tiene el sistema no siempre se

ajusta, de la mejor manera, a las necesidades de los usuarios finales.

1.3 Procesos objeto de automatizaciéon

Se automatizara el proceso de presentacion de la informacion. Para permitir la
creacion y gestion de forma dinamica de las interfaces, generando los
elementos de la capa de interfaz. Controlando estrictamente las operaciones
disponibles para cada uno de los usuarios en dependencia de los privilegios con
que cuenten elios en el sistema. Permitiendo una personalizacién total en el

formato de presentacién de los datos.

1.4 Sistemas automatizados existentes vinculados al campo de
accion
En estos momentos no existen en la organizacién Sistemas Automatizados que

den respuesta a los elementos planteados en el campb de accién.

1.5 Fundamentacién de los objetivos
General:

e Disefar un producto de software que permita la gestion dinamica de
interfaces Web.

Especificos:

e Separar en varias capas las funcionalidades del software. Para lograr asi
la independencia entre los datos y la interfaz de usuarios. Aplicando la
metodologia de programacion multicapas, de esta forma quedan
separadas la capa de presentaciéon y la de la légica del negocio y si
ocurriera un cambio en una de esta no habria que hacer modificaciones

considerables sobre la otra.
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o Desarrollar una personalizacion de la interfaz para el usuario final. De
esta forma podemos eliminar la rigidez que existe en la forma de
presentacién de la informacién, creando interfaces mas funcionales y

atractivas al usuario.

1.6 Tendencias y tecnologias actuales

Con el avance de las tecnologias y de Internet, cada vez hay mas instituciones
que orientan sus aplicaciones hacia la tecnologia web. Dicha tecnologia esta
basada en la arquitectura cliente-servidor. El cliente hace una peticion al
servidor para que le envie una pagina web, este analiza la extension de Ila
pagina solicitada, y la devuelve al cliente una vez que la localiza en su sistema
de archivos y ejecuta el intérprete de dicha extensién. La variedad de lenguajes
y formatos en los que nos podemos encontrar codificadas las paginas es bien

variada, asi encontramos extensiones como HTML, ASP, PHP, XML, etc.

2

Editores de paginas Web.

Entre los editores de paginas Web mas utilizados actualmente se encuentran
FrontPage, GoLive(de Adobe), Zend Studio, Eclipse y Dreamweaver este ultimo
es un editor que permite componer una pagina de forma visual y ademas poder
realizar la edicion manual del cdédigo fuente de la misma. Ofrece varias
herramientas para optimizar y gestionar el sitio completo, incluso un cliente FTP
con opciones para mantener sincronizados el sitio local y remoto. Afiade algunas
funciones predefinidas de Javascript, que facilitan la inclusion de controles y
efectos habituales de los lenguajes de scripting para los no programadores.

Zend Studio

Este es un programa de la compafia Zend, impulsores de la tecnologia de
servidor PHP, orientada a desarrollar aplicaciones web, en lenguaje PHP,
ademas de servir de editor de texto para paginas PHP, proporciona una serie de

ayudas que pasan desde la creacién y gestion de proyectos hasta la depuracion
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de codigo. Estad escrito en Java, por esto a veces supone que no funcione tan
rapido como otras aplicaciones de uso diario. Sin embargo, esto ha permitido a
Zend lanzar con relativa facilidad y rapidez versiones del producto para
Windows, Linux y MacOS, aunque el desarrollo de las versiones de este ultimo

sistema se retrase un poco mas.

Zend Studio consta de dos partes en las que se dividen las funcionalidades de
parte del cliente y las del servidor. Las dos se instalan por separado, la del
cliente contiene el interfaz de edicién y la ayuda. Permite ademas hacer
depuraciones simples de scripts, aunque para disfrutar de toda la potencia de la

herramienta de depuracién habra que disponer de la parte del servidor.

FrontPage, creado hace ya muchos afos, ha tenido multitud de versiones que
han ido mejorando su funcionamiento. Esta orientado a personas inexpertas y
sin conocimientos de HTML, Sus capacidades son semejantes a las de otros
editores, como el crear mapas de imagenes, gestianar la arborescencia de las

paginas del sitio.

Al ser un producto Microsoft, esta orientado a construir paginas optimizadas
para Internet Explorer. Por esta misma razén. Conseguir paginas que se vean
bien en otros navegadores puede ser complicado con este programa, lo que

constituye un serio inconveniente.

Gol.ive nos permite crear sitios profesionales sin ser webmasters expertos. Con
el podemos escribir practicamente toda la pagina, sin haber visto nunca el
codigo fuente. En muchos aspectos, es muy parecido a Macromedia

Dreamweaver.

Lenguajes de programacion



14

Un lenguaje de programacién muy utilizado para crear programas encargados
de realizar acciones dentro del ambito de una pagina web lo constituye
JavaScript. Con este se pueden crear efectos visuales, para mostrar contenido
de forma dinamica. También nos permite, ejecutar instrucciones como respuesta

a las acciones del usuario, con lo que podemos crear paginas interactivas.

JavaScript permite la programacién de pequefios scripts, pero también de
programas mas grandes, con elementos de orientacion a objetos, con funciones,
estructuras de datos complejas, etc. Ademds, pone a disposicion del
programador todos los elementos que forman la pagina web, para que éste
pueda acceder a ellos y modificarlos dinamicamente.

Dentro de los lenguajes Script para el desarrollo de aplicaciones Web se
encuentra Perl. Quien es el decano de los lenguajes de desarrollo Web. En

1998 casi todo Internet estaba hecho con Perl, poco a poco esto ha cambiado.

Perl es uno de los lenguajes mas poderosos y versatiles que existen en el
mundo. Posee una gran cantidad de librerias para hacer de todo y a lo largo de
los afios se ha reunido una enorme documentacién sobre su uso. Por otro lado
Perl, cuenta con una sintaxis poco intuitiva. Debido a esto, resulta un poco dificil

de dominar.

ASP (Active Server Pages) es una solucién de Microsoft basada en Visual Basic.
La principal ventaja es que hay un flujo constante de trabajo para estos
desarrolladores. Sin embargo, las tendencias actuales pronostican un
decremento de los servidores de Microsoft y un aumento en los sistemas Linux 'y
BSD. Ademas ASP es un sistema con nula portabilidad pues requiere
necesariamente de un servidor Windows, con todas las implicaciones que esto
trae consigo.

JSP (Java Server Pages) (Paginas de Servidor Java) Es una tecnologia
orientada a crear paginas web con programacién en Java, altamente tipificado
con el que se puede desarrollar cédigo bien estructurado y orientado a objetos.



15

La tecnologia Java se ha posicionado bien en las grandes empresas por el
marketing y el respaldo de SUN, pero no necesariamente por sus ventajas ante
una necesidad concreta con JSP podemos crear aplicaciones web que se
ejecuten en variados servidores web, de multiples plataformas, ya que Java es

en esencia un lenguaje multiplataforma.

Python. Este es rapido, intuitivo, con una hermosa sintaxis y, libre (100% GPL).
Estd pensado para programar clases desde el inicio, lo que lo hace ideal para la
programacién orientada a objetos. Las empresas futuristas del ramo de la
tecnologia (como Google) lo estan tomando como su lenguaje base, Uno de los
problemas de Python es su escasa documentacién y numero de aplicaciones, no
obstante se espera que eso cambie en el préxima par te afios.

PHP (acronimo de PHP: Hypertext Preprocessor). Su facilidad de uso, la rapidez
de su motor y su alianza con MySQL lo han convertido en casi un estandar de la
red. Su presencia, en un impresionante nimero de servidores lo ha llevado a
estar muy por encima de cfalquier otro lenguaje script. PHP es sumamente
escalable, si consideramos "escalable" como la Cgbacidad de un sistema de
aumentar el numero de usuarios aumentando sus recursos y sin perder ninguna
de sus ventajas. Es un lenguaje de alto nivel impregnado en paginas HTML y
ejecutado en el servidor, donde se encuentra almacenado el script. Permite la
conexion a diferentes tipos de servidores como: MySQL, Postgres, Oracle,
ODBC, IBM DB2, Microsoft SQL Server y SQLite; permitiendo la creacién de
Aplicaciones Web muy robustas. Incluye  funciones de correo electronico,
gestidbn de bases de datos, gestibn de archivos, tratamiento de imagenes,
tratamiento de cookies, accesos restringidos, comercio electronico o para
propésito general (funciones matematicas, explotacion de cadenas, de fechas,
correccién ortografica, compresién de archivos. A esta inmensa libreria cabe
ahora anadir todas las funciones que se van creando por necesidades propias y
que luego son reutilizadas en otros sitios, y todas aquellas intercambiadas u
obtenidas en foros o sitios especializados. Es un software libre, por lo que su

empleo trae por consiguiente un ahorro econémico.
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La arquitectura cliente servidor esta estrechamente relacionada con SQL. SQL
(Structured Query Language), es un lenguaje de alto nivel, no procedural,
normalizado y que permite la consulta y actualizacién de los datos almacenados
en bases de datos. Se ha convertido en el estandar de manipulacion de datos en
SGBD.

Herramientas case:

Visual Paradigm for UML Es una herramienta CASE que utiliza “UML” como
lenguaje de modelaje. Posee entorno de creacién de diagramas para UML,
disefio centrado en casos de uso y enfocado al negocio. Usa un lenguaje
estandar, comun a todo el equipo de desarrollo facilitando la comunicacién.
Posee capacidades de ingenieria directa (versidén profesional) e inversa. Genera
modelo y codigo que permanece sincronizado en todo el ciclo de desarrollo. Esta
disponible en multiples versiones, para cada necesidad y para varias
plataformas.

4

Rational Rose es una herramienta CASE desarro'ﬁlfl'ada por los creadores de
UML (Booch, Rumbaugh y Jacob-son), cubre todo el ciclo de vida de un
proyecto: concepcion y formalizacion del modelo, construccién de los
componentes, transicion a los usuarios y certificacion de las distintas fases y
entregables. El navegador UML de Rational Rose permite establecer una
trazabilidad real entre el modelo (analisis y disefio) y el codigo ejecutable.
Facilita el desarrollo de un proceso cooperativo en el que todos los agentes
tienen sus propias vistas de informacién (vista de Casos de Uso, vista Logica,

vista de Componentes y vista de Despliegue).
Gestores de bases de datos:

Oracle es un sistema de administracién de base de datos se considera como
uno de los sistemas mas completos, destacando su soporte de transacciones,
estabilidad, escalabilidad, ademas de ser multiplataforma.
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Su mayor defecto es su enorme precio (esta en dependencia de las versiones y
licencias). Otro aspecto desfavorable es la seguridad de la plataforma, y las
politicas de suministro de parches de seguridad. Aunque su dominio en el
mercado de servidores empresariales ha sido casi total hasta hace poco, desde
hace algun tiempo sufre la competencia de! Microsoft SQL Server de Microsoft y

de la oferta de otros con licencia libre como PostgreSQL, MySql.

Otro sistema gestor de bases de datos relacional utilizado actualmente es
MySQL, licenciado bajo la licencia GPL de GNU. Este aprovecha la potencia de
sistemas multiprocesador. Dispone de API's en gran cantidad de lenguajes (C,
C++, Java, PHP, etc). Permite utilizar gran cantidad de tipos de datos para las
columnas, gestién de usuarios y contrasefias. Mantiene un muy buen nivel de

seguridad en los datos.

Actualmente también se utiliza PostgreSQL, servidor de base de datos
relacional, libre, liberado bajo la licencia BSUD Ademas de los tipos base,
también soporta otos tipos. de datos como: fecha, monetarios, elementos
graficos y otros. Permite la creacion de tipos propies. Incorpora una estructura
de datos array, funciones de diversa indole, manejo de fechas, geométricas,
orientadas a operaciones con redes. Admite declaracién de funciones propias,
asi como la definicion de disparadores. Soportando el uso de indices, reglas y
vistas. Incluye herencia entre tablas. Con el se puede lograr tanto la gestion

usuarios, como de los permisos asignados a cada uno de ellos.

En la administracién de grandes volimenes de contenido, las paginas Web
estaticas son cosa del pasado. Para tener éxito hoy en dia, es necesario crear
aplicaciones que se puedan actualizar con frecuencia, para cumplir estos
objetivos, algunas veces se requiere un sistema de administracion de contenido
CMS (Content Management System). Un CMS es una herramienta que permite
crear y modificar el contenido de una pagina web, con poco o nada de
conocimiento técnico. Mambo es un ejemplo de CMS que esta basado en el
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lenguaje de programacion PHP y base de datos SQL de cdédigo abierto. Basa
todo su aspecto en plantillas (femplates) o temas (themes). [5]

Otra tendencia actual es el uso de generadores de plantillas pues es comun que
en grandes proyectos el rol de disefiador grafico y el de programador sean
cubiertos por personas distintas, sin embargo la programaciéon en PHP tiende a
combinar estas dos labores en una persona y dentro del mismo cddigo lo que
trae consigo grandes dificultades a la hora de cambiar alguna parte del disefio
de la pagina, pues se tiene que escarbar entre los scripts para modificar la
presentacion del contenido. Una forma de solucionar esto es usando smarty.
Este es un motor de plantillas para PHP, cuyo objetivo es separar el contenido

de la presentacion en una pagina Web.

Basicamente es un motor de plantillas que nos da la posibilidad de tener la
presentaciéon de nuestros proyectos totalmente separada del codigo de la
aplicacion. Esto permite hace,r cambios rapidos y sin complicaciones sobre dicha
presentacion, sin afectar en modo alguno a la parte lpgica del programa.

1.7 Analisis critico de las fuentes y bibliografias utilizadas

Utilizaremos JavaScript por su compatibilidad con la mayoria de los
navegadores modernos, ademas de permitirnos crear los efectos necesarios en
las paginas para definir interactividades con los usuarios. Por ser un lenguaje
de programacién bastante sencillo y pensado para hacer las cosas con rapidez,
a veces con ligereza. Es un lenguaje que se puede aprender con facilidad y

puede ser utilizado en toda su potencia con sélo un poco de practica.

Tambien utilizaremos PHP por ser un lenguaje multiplataforma. Con capacidad
de conexion con la mayoria de los manejadores de base de datos que se utilizan
en la actualidad. Por leer y manipular datos desde diversas fuentes, incluyendo
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datos que pueden ingresar los usuarios desde formularios HTML, por su
capacidad de expandir su potencial utilizando la enorme cantidad de médulos
(lamados ext's o extensiones). Por, ser Libre, lo que se presenta como una
alternativa de facil acceso para todos y permitir el uso de las técnicas de

programacion orientada a objetos. [4]

Sera utilizado Dreamweaver como editor Web porque genera un cédigo HTML
bastante limpio y compatible con la mayoria de los navegadores. Incluye varias
herramientas afadidas que permiten aumentar la productividad. Se integra
perfectamente con otras aplicaciones de Macromedia, como Fireworks o Flash,
creandose todo un entorno de trabajo autosuficiente. La coordinacién entre el
modo de edicién visual y el modo de edicion manual esta muy lograda
permitiendo a los programadores y disefiadores experimentados afadir

elementos al HTML no soportados por Dreamweaver.

También sera utilizado Zend Studio porque @s multiplataforma. Permite
ejecutar codigo SQL y conectarse con distintos motores, la conectividad que
ofrece con la DB es muy buena. Puede mostrar los resultados de consultas,
posee auto completado de codigo, informacion contextual, un depurador muy
bueno y plantillas de cddigo editables. Es bueno en el manejo de proyectos,

clases y funciones.

Como gestor de bases de datos sera usado PostgreSQL. Para este el maximo
tamafo de una base de datos esta limitado solo por la capacidad de
almacenamiento del hardware (No es viable para su uso con grandes bases de
datos, a las que se acceda continuamente) Para su instalacion no requiere de
gran cantidad de memoria ni espacio en disco y ademas es multiplataforma

haciéndolo idéneo para su uso en sitios web que posean alrededor de 500.000
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peticiones por dia. Aunque carece de un conjunto de herramientas que permitan
una facil gestién de los usuarios y de las bases de datos que contenga el
sistema y aunque la velocidad de respuesta que ofrece ante bases de datos
pequefias puede parecer un poco deficiente, es un gestor magnifico, que posee

una gran escalabilidad ajustandose muy bien a nuestros requerimientos.
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1.8 Conclusiones

Hasta aqui se ha hecho un estudio de la situacién relacionada con las interfaces
de usuario en la instituciébn. Se analizaron las actuales tendencias de las
tecnologias vinculadas con dicha situaciéon, para poder tomar un punto de
partida y asi tener un criterio que permitiera decidir cuales herramientas elegir,
que estrategia seguir y que filosofia de trabajo desarrollar. A partir de esto se

trazaron los objetivos de este trabajo.
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Capitulo 2 Modelo del dominio

2.1 Introduccion

El proceso de negocio que se esta estudiando, tiene muy bajo nivel de
estructuracion, por lo que la determinacion de sus fronteras no es una tarea
sencilla. De tal manera no se pude determinar con exactitud quienes son las
personas que inician ni quienes son las que desarrollan las actividades en cada
proceso. Por esto se utilizard un modelo del dominio, el que permitira mostrar los
principales conceptos que se manejan en el dominio del sistema en desarrollo.
Lo anterior se realiza con el objetivo de ayudar a los usuarios, clientes,
desarrolladores y demas interesados a utilizar un vocabulario comun para poder
entender el contexto en el que se emplaza el sistema.
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2.2 Definicién de las entidades y los conceptos principales

A continuacion se describiran los conceptos significativos dentro del entorno
donde trabaja el sistema.
e Usuario: Describe a cualquier usuario final que interactua con el
sistema.
e Tipo de usuario: Agrupacioén de varios usuarios de acuerdo a sus
privilegios.
e Sistema: Sistema general que esta compuesto por todos los moédulos.
¢ Moddulo: Division funcional de el sistema en partes mas pequefias que
se componen de un grupo de funcionalidades semejantes.
e Permiso: Un determinado privilegio que se le puede asignar a los
usuarios.
o Interfaz: Componepte que estara disponible para cada usuario, con el

que dicho usuario podra interactuar con la@aplicacion.

2.3 Representacion del modelo del dominio

Un modelo conceptual tiene como objetivo identificar y explicar los
conceptos significativos en el dominio de problema, identificando los
atributos y las asociaciones existentes entre ellos. Puede isede ser visto como
una representacion de las cosas, entidades, ideas, conceptos objetos del
mundo real o dominio de interés. Dichas entidades u objetos no son
componentes de software. También podria ser considerado como un
diccionario visual de abstracciones, conceptos, vocabulario e informacién del
dominio de problema. No es absolutamente correcto o incorrecto, su
intencion en ser util sirviendo como una herramienta de comunicacién. El
modelo conceptual es una técnica que permite modelar algunos aspectos
relacionados con las entidades y sus relaciones, pero no todos.
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Pueden utilizarse distintas notaciones para representar un modelo conceptual.
Aqui para tal fin se utilizara el diagrama de clases de UML. Esta notacion
puede utilizarse durante varias etapas del proceso de software para

representar distintas cosas.

Limitaciones:

Dado un problema es posible confeccionar muchos modelos conceptuales,
no necesariamente consistentes entre si. La elaboracion del modelo
conceptual es una tarea que requiere una interpretadién de la realidad, y

en dicha interpretacién juega un rol importante la subjetividad de quien realiza

la tarea. [1]
Representacioén grafica del diagrama
Permisos
B 1..%
Compuesto por
1..¢
interfaz Tipo de usuario
4 1
Tiens 1
Pertens o
X
usuario
%
Accede
1
Sistema 1 . Modulo

El proceso de desarrollo de software debe incluir en sus primeras etapas la

construcciéon del modelo conceptual. Dicha tarea suele plantarse como parte
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del andlisis de requerimientos. La identificacion de requerimientos debe
acompainiarse con la identificacién de las entidades o conceptos involucrados
en los mismos. De igual manera, la identificacién de entidades puede
contribuir con la identificacion de requerimientos.
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2.4 Conclusiones

En este capitulo se realiz6 un estudio para determinar los procesos de negocios
que son llevados a cabo en la institucién. Aqui se determinaron los conceptos
significativos asi como la relacién existente entre ellos. Finalmente se modelaron
en un diagrama de dominio para lograr que los clientes y desarrolladores utilicen
un lenguaje comun con el que puedan entenderse entre si y comprender el

contexto en el que se desarrolla el sistema.
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Capitulo 3 Requisitos

3.1 Introduccion

Antes de desarrollar cualquier aplicacion de software hay que saber quienes
seran los usuarios que interactuaran con ella para luego determinar como debe
funcionar el sistema. Los requerimientos especifican acciones que el sistema
debe ser capaz de realizar, sin tomar en consideracién ningun tipo de restriccidn
fisica. Por lo general se describen mejor a través del modelo de casos de uso y

los casos de uso como tal.

Un caso de uso es una parte de la funcionalidad del sistema. EI modelo de
casos de uso representa la funcionalidad completa de este, guiando el proceso
software y describiendo lo que debe hacer el sistema para cada usuario. Basado
en el modelo de casos de uso se pueden crear los modelos de disefio e
implementacién.

E

En este capitulo se definiran los actores que van a interactuar con el sistema y
se desarrollaran los diagramas de casos de uso del sistema. Para establecer el
correcto funcionamiento de la aplicacion se determinaran los requerimientos y

luego se hara la descripcion de los casos de uso para una mejor comprension.
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3.2 Actores del sistema a automatizar

Un actor representa a un usuario humano u otro sistema que interactua con el

sistema bajo analisis.

Tabla 1. Definicion de actores del sistema a automatizar

Nombre del actor Descripcion

Usuario Usuario final del sistema, persona que interactua con
el sistema.

Sistema Parte funcional en la que esta dividido el sistema,

externo esta puede solicitarle algun servicio al modulo de
interfaz.

3.3 Paquetes y sus relaciones

Para el desarrollo de este trabajo fue necesario dividirlo en tres paquetes:
Archivos de configuracion que agrupa los casos &é uso relacionados con la
gestion de los archivos y variables de configuracion. Visualizar interfaz,
relacionado con las funciones de generacion y visualizacion de componentes e
interfaces. Por ultimo el paquete configuracion, contiene los casos de uso

relacionados con la personalizacién de la interfaz.

Diagrama_de paquetes

7 e

Archiva de configuracion | isuglizar Interfaz.

 Configuradion
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3.4 Diagrama de casos de uso del sistema a automatizar

Un caso de uso representa un granulo funcional del sistema,-’relatadd} una

secuencia de acciones que uno o mas actores llevan a cabo sobre este para
obtener un resultado de valor significativo.

Figura 1- Caso de uso: Visualizar interfaz
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Figura 2- Caso de uso: Configurar estilos
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- Figura 4- Caso de uso: Configurar Componentes
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3.5 Definicion de los requisitos

Funcionales
Mostrar interfaz con las opciones permitidas para cada usuario en dependencia
de su perfil.
1. Cada usuario dispone de un perfil con todas las opciones disponibles en
dependencia de sus permisos.
2. Cada usuario cuenta con su propia interfaz grafica.

La fuente puede ser configurada.
3. Cambiar color de fuente.
4. Cambiar tamafio de la fuente.
5. Cambiar Tipo fuente
6. Cambiar estilo de la fuente
El color del fondo de la interfaz de usuario puede ser modificado.
7. Cambiar el color del fondo.
Configuracion de componentes.
8. El usuario puede seleccionar el tipo de“’"ydomponente en el que se
visualice la informacion.
9. Seleccionar tipo de menu en el que se deben mostrar las opciones
disponibles.
10.El usuario puede modificar la posicion de los componentes, segun sus
necesidades y la funcionalidad del médulo.
Deben existir las opciones necesarias para:
11.Permitir guardar el estado de la interfaz grafica.

No funcionales

Apariencia
12.Los colores a utilizar estaran dentro de las tonalidades utilizadas en la
institucion.
13.La resolucién a utilizar sera 800x600.

14.El idioma a utilizar sera solo el espafiol.
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Usabilidad

15. Disponibilidad de ayuda en linea.

16.Los usuarios deben tener un conocimiento basico en trabajo con sistemas

operativos (Windows, Linux).

17.El sistema estara disponible 24 horas.
Rendimiento

18.El tiempo de respuesta debe ser inferior a 5 segundos.

19.El tiempo de ejecucion de un hipervinculo debe ser inferior a 5 segundos.
Portabilidad

20.El sistema puede ser utilizado sobre las plataformas Linux o Windows.

Software
Para el cliente:
21.Navegador Mozilla Firefox.
22.Sistema operativo Linux, Windows 98 o superior.

Para el servidor:
23. Sistema operativo Windows Advanced Server (2000 o superior) o Linux
en cualquiera de sus distribuciones.
24 .Un servidor Apache v2.0 o superior con modulo PHP5 disponible, este
debe estar configurado con la extension “pgsgl” incluida.
25.Un servidor de base de datos PostgreeSQL v8.0 o superior.
Hardware
Para el servidor:
26.Requerimientos minimos: Procesador Pentium |l a 1GHz de velocidad de
procesamiento y 1Gb de memoria RAM.
27.Al menos 40Gb de espacio libre en disco duro.
28.Tarjeta de red.

Para el cliente:
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29.Requerimientos minimos: Procesador Pentium Il a 133Mhz con 128 Mb
de memoria RAM.
30.Tarjeta de red.

3.6 Descripcion de los casos de uso

Tabla 2. Descripcién del caso de uso Visualizar interfaz de usuario

Caso de Uso: Visualizar interfaz de usuario

Actores: Sistema externo (Inicia).

Propdsito: Visualizar interfaz de usuario con todas las operaciones disponibles

para un usuario determinando.

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el Sistema externo solicita visualizar interfaz
para un usuario determinado, enviando el nombre del usuario para el cual se
debe mostrar dicha interfaz. El sistema localiza el perfil y el archivo de
configuracion de ese usuario. Se leen los datos del perfil, se localiza la interfaz
y se generan los componen;es dinamicos. Se leen los valores de las variables
de configuracién y se aplican a la interfaz. El casb de uso finaliza cuando la

interfaz es visualizada.

Precondiciones : | Existe el perfil de usuario.

Flujo normal de eventos

Seccion “Generar menu”

Accién del actor: Respuesta del sistema:

1 Sistema externo solicita generar|1.2 |EI sistema busca el perfil de
menu. usuario y lee las variables
donde aparecen las opciones

de menu.

1.3 | El sistema busca el archivo de
configuracién de componentes
y lee de ahi el valor de las

variables de configuraciéon de
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mendu.

1.3 |Genera el menu con las

opciones leidas.

1.5 El sistema visualiza el menu.

Seccion “Generar componente”

Accion del actor Respuesta del sistema

2 |El sistema externo solicita generar|2.1 | El sistema busca el archivo de
componente. configuracién y lee de ahi el
valor de las variables para
encontrar la configuracién que
debe ser aplicada al
componente.

22 |El sistema genera el
componente y lo visualiza en la
interfaz de usuario aplicandole
» la configuracién leida

anteriormente.

Referencias: R2

Poscondiciones: |-

Curso alterno de los eventos

Seccion “ Generar meni”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1.1 El sistema no encuentra el

archivo de configuracién.

12 |Se genera el menu con la
configuracion por defecto.

2.1 |No se encuentra la
configuracién para el

componente.
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2.2 |Se genera el componente con

la configuracién por defecto.

Requerimientos
Especiales:

Tabla 3. Descripcion del caso de uso Configurar componente

Caso de Uso: ' Configurar Componente

Actores: Usuario(Inicia)

Propodsito: Permitirle al usuario configurar los componentes de su interfaz

grafica para mejorar la funcionalidad y ajustarla a sus necesidades.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando un usuario solicita configurar
componentes, este puede seleccionar el tipo de ment en el que se podria
mostrar una determinada informaciéon, modificar la posicién de un componente
seleccionado o cambiar dicho componente por otro equivalente. Finalizando el
caso de uso cuando se aplicap los cambios y se guarda la configuracion.

Precondiciones: ¥,

Curso normal de los eventos

Seccion “Cambiar tipo de mena”

Accion del actor Respuesta del sistema

1 El usuario solicita cambiar tipo de | 1.2 | El sistema localiza el archivo de
menu. configuracién, lee las opciones
de menu y muestra una interfaz

con los tipos disponibles.

1.3 | El usuario selecciona el tipo que | 1.4 | El sistema aplica los cambios y

desea utilizar. guarda la configuracion.

Seccion “Cambiar tipo de componente”

Accién del actor Respuesta del sistema

2 El usuario solicita cambiar tipo de | 2.1 | El sistema localiza el archivo de

componente. configuracién, lee las opciones
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de componentes y muestra una
interfaz  con los tipos de
disponibles.

2.2 | El usuario selecciona el tipo|2.3|El sistema aplica los cambios y
deseado. guarda la configuracion.

Seccion “Cambiar posicion”

Accion del actor Respuesta del sistema

3 El usuario solicita cambiar| 3.1 | El sistema localiza el archivo

posicion de un componente. donde se guarda la
configuracién de los
componentes, muestra la
interfaz resaltando  los

componentes que pueden ser

movidos.

3.2 | El usuario selecciona un | 3.3 | El sistema aplica los cambios y

componente 'y madifica su guarda la configuracion.
posicion. AL
Referencias: R9,R10

Poscondiciones:

Requerimientos -
Especiales:

Tabla 4. Descripcién del caso de uso Guardar configuracion

Caso de Uso: Guardar configuracion

Actores: Usuario (Inicia).

Propdsito: Permitirle al usuario guardar todos los cambios hechos mediante la
configuracion de la interfaz.

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando un usuario solicita guardar el estado de su perfil
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grafico el sistema localiza todos los componentes configurables, determina su
estado, guardando este valor en los archivos de configuracion finalizando de

esta forma el caso de uso.

Precondiciones: | Se ha modificado la interfaz grafica.

Curso normal de los eventos

Accidn del actor Respuesta del sistema
1 El wusuario solicita guardar el|2 |El sistema localiza todos los
estado de su interfaz. componentes configurables

dentro la interfaz, determina el
valor de cada una de las
variables que definen su
estado. Finalmente se guardan

estos valores en los archivos de

configuracion.

Referencias: R11

Poscondiciones: Se han actualizado las variables del archivo de

configuracion de usuario.

Requerimientos -
Especiales:

Tabla S. Descripcién del caso de uso Gestionar archivo de configuracion

Caso de Uso: Gestionar archivo de configuraciéon

Actores: Sistema externo (Inicia).

Propodsito: Permitir la gestion del archivo de configuracién asociado a un
usuario.

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el Sistema externo solicita crear, eliminar o
actualizar los archivos de configuracién de interfaz de algun usuario. El sistema
localiza el archivo y realiza sobre él la operacién solicitada, si no existe lo crea,
finalizando de esta forma el caso de uso.
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Precondiciones:

Accion del Actor

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Crear archivo de configuracion”

Respuesta del Sistema

1

El Sistema externo solicita crear | 1.1 | El sistema verifica si el archivo
el archivo de configuracién de un existe, de ser asi lo elimina.
usuario determinado.

1.2 | El sistema crea el archivo de

configuracion de ese usuario

generando las variables de
configuracion con los valores

por defecto.

Seccion “Eliminar archivo de configuracion”

2 | El Sistema externo solicita | 2.1 | El sistema busca los archivos
eliminar el archivo de de configuracion del usuario y
configuracién de un usuario los eifnina.

Seccion “Actualizar archivo de configuracion”

3 |El Sistema externo solicita | 3.1 | El sistema busca el perfil de
actualizar el archivo de ese usuario, lee los datos de
configuracion de un usuario ese perfil.
determinado.

3.2 | En dependencia de los datos
leidos, el sistema elimina las
variables que ya no guardan
relacibn con la interfaz de
usuario.

3.3 | Crea las nuevas variables con
los valores por defecto.

Referencias: R1, R2
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Poscondiciones:

Requerimientos

especiales

Tabla 6. Descripcién del caso de uso Configurar estilos

Caso de Uso: Configurar Estilos
Actores: Usuario (Inicia)

Propésito: Que el usuario pueda cambiar las opciones de |

estilos en su interfaz.

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el usuario decide cambiar el estilo de su
interfaz para ajustarla a sus necesidades. El sistema identifica las opciones que
pueden ser modificadas y brinda el soporte para hacerlo. El usuario modifica las
opciones que desea. Este puede cancelar la operacién en cualquier momento o
solicitar guardar los cambio§ una vez que haya hecho las modificaciones

deseadas. Finalizando asi el caso de uso. g

Precondiciones: El usuario ha entrado al sistema y posee una

interfaz grafica.

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Cambiar color de fuente”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1 1.1 | El sistema muestra la interfaz
El usuario solicita configurar con las diferentes opciones que
estilos. se pueden configurar.

2 | El usuario accede la opcion | 2.1 El sistema lee del archivo de
Cambiar color de fuente configuracién los posibles
colores que pueden  ser
aplicados y los muestra.
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El
que desea cambiar y solicita

usuario selecciona el color

aplicar

Seccion: “Cambiar tamano

El usuario solicita configurar

3.1

de la fu
51.

El sistema el color

seleccionado, localiza el fichero

aplica

de configuracién y actualiza las
variables relacionadas con el

color de fuente.

El sistema muestra la interfaz

guarda los cambios.

estilos con as diferentes opciones que
puede configurar.
6 |El wusuario solicita cambiar|6.1 |El sistema muestra al usuario la
tamano de la fuente. interfaz  con los diferentes
valores que puede seleccionar.
7 | El usuario escoge un valor y|7.1 | El sistema localiza el archivo de

Seccion: “Cambiar Tipo de Letra”

configuracién y dentro de este
las variables relacionadas con el
tamanio de la fuente actualizando

estas'ton los nuevos valores.

letra que desea cambiar y solicita

guardar.

8 8.1 | El sistema muestra la interfaz
- El usuario solicita configurar con las diferentes opciones que
estilos. puede configurar.

9 | El usuario solicita Cambiar Tipo | 9.1 | El sistema localiza el archivo de
de Letra. configuracién y dentro de este

las variables relacionadas con el
tipo de letra. Muestra una
interfaz con los tipos disponibles.

10 | El usuario selecciona el tipo de | 10.1 | - El sistema aplica este tipo a la

interfaz y actualiza la variable
relacionada con este en el

archivo de configuracion.
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Seccion: “Cambiar el color del fondo”

12.1 | .-El sistema muestra la interfaz

12 con las diferentes opciones que
El usuario solicita configurar puede configurar.
estilos

13 | El usuario solicita Cambiar Color — El sistema localiza el archivo
de fondo. 13.1 | de configuracion lee los colores

de fondo que se encuentran
disponibles y los muestra.

14 | El usuario selecciona el color - El sistema aplica este color a
que desea cambiar y solicita | 14.1 |la interffaz y actualiza las
guardar o cancelar la variables de relacionadas con el

configuracion. color.

Seccion: “Cambiar estilo de Fuente”

16 .-El sistema solicita configurar | 16.1 | - El sistema muestra la interfaz
estilos » con las diferentes opciones que
puedéteonfigurar.

17 El usuario solicita Cambiar|17.1 | El sistema busca el archivo de
Estilo de Fuente. configuracién le de este los
estilos que estan disponibles vy
luego los muestra en una nueva
interfaz.

18 El usuario selecciona el color | 18.1 | El sistema aplica a la interfaz el

que desea cambiar y solicita color que fue seleccionado luego
guardar o cancelar la actualiza las variables
configuracién. relacionadas con este dentro del

archivo de configuracion.

Referencias: R3, R4, R5, R6, R7

Poscondiciones:-

CURSO ALTERNO DE LOS EVENTOS
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ACCION DEL ACTOR RESPUESTA DEL SISTEMA
4.1 El usuario cancela la
configuracion
4.2 El sistema visualiza el menu
inicial.
71 El usuario cancela la
configuracion
7.2 El sistema visualiza el menu
inicial.
1.1 |EI usuario cancela la
configuracion
11.2 El sistema visualiza el menu
inicial.
161 |El usuario cancela la
configuracién
) 152 |El sigtema visualiza el mend
inicial.
191 |El usuario cancela la
configuracién
19.2 |El sistema visualiza el menu

inicial.

Requerimientos especiales
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3.7 Conclusiones

En este capitulo se describieron los actores, sus roles, la funcionalidad del
sistema, se crearon y descripcién de los casos de uso y se determinaron los
requisitos funcionales y no funcionales. Ahora se puede pasar a la siguiente fase
de desarrollo.
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Capitulo 4 Descripcion de la soluciéon propuesta

4.1 Introduccion

El disefio es el proceso en el que se aplican distintas técnicas y principios con
el proposito de definir un producto con los suficientes detalles para permitir su
realizacion fisica. Pretende construir un sistema que satisfaga determinada
especificaciéon y se ajuste a las limitaciones impuestas por el medio. Respetando

los requisitos sobre forma, rendimiento utilizacién de recursos.

El modelo l6gico de datos es la abstraccion de los objetos que encontraremos en
una aplicacién particular y los cuales pueden ser convertidos en elementos de
bases de datos mientras que el modelo fisico es el resultado de llevar el modelo
l6gico al sistema elegido para implementar la base de datos. En esta fase la
estructura de las entidades, atributos y relaciones dependera del manejador.
»

En este capitulo se presentan los diagramas de clases del disefio, se crea el
modelo l6gico de datos, el modelo fisico y el diagrama de despliegue para
mostrar las relaciones fisicas entre los componentes hardware y software en el
sistema final, la configuracién de los elementos de procesamiento en tiempo de
ejecucion y los componentes“Foftware. También se exponen los principios de
disefos utilizados.



4.2 Diagrama de clases del disefo

4.2.1 Paquete Configuracion
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El diagrama de clase es el diagrama principal de analisis y disefio para un

sistema. Durante el analisis del sistema, el diagrama se desarrolla buscando una

solucién ideal. Durante el disefio, se usa el mismo diagrama, y se modifica para

satisfacer los detalles de las implementaciones. A continuacién se muestran los

diagramas de clases de nuestro sistema. Para lograr un mayor nivel de claridad

en los diagramas se ha representado la clase Smarty sin detalles. Esta puede

ser consultada en los anexos.
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Figura 7- Configurar componentes
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4.2.2 Paquete Archivos de Configuracion

Figura 8- Gestionar configuracion

__cConfiguracion_
+Eraarﬂrd’nv0¢mnﬁ)

spConfiguracion

+0G uar c:larC anﬁ;ﬁ

cfEgtilos

-ied ¢ it

tipoF uente : String
-colorFuente | String ~ , ‘
tamFuente : int - Smary | | cfComponente
-edtiloF uerte : String . o
-colorFondo : String

+_ condstrudi)

+__destruct() .
+getT1paFuEntct§$pasF inty: S‘:nﬂg ;
+setTipoF uente($tipo ; Etnng) '
+getColorFuenta($pasc int) . ””‘mn ; . +
+setColoFuente(§color: Stingle -pac g ‘”t - +setPo}»{($p%x int)
+getEstioFuente(SposE © int): Sting | [-OHEN: ot ,+setpas*»ff$pm«; int)
+setEstiloF uerte($estio : Stringy +getld(} it
+zetT amFuente($tam mtj +ge’cF‘adre
+setColoif ondo($color ; Etnngj - : +getﬁrdan{)
+getCaolarF ondo($poC ; cirty: String +Ieer£‘$ld). array()

i
|
1
[}
S

+getPos(): int




49

Figura 9- Guardar configuracion
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4.2.3 Paquete Visualizar Interfaz

Figura 10- Visualizar interfaz
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4.3 Principios de disefo

Un aspecto que debemos tener en cuenta a la hora de desarrollar cualquier
aplicacion es su interfaz. Con el transcurso del tiempo esta ha ido adquiriendo
relevancia, principalmente en aplicaciones web. El éxito de la aplicacion esta
estrechamente ligado con la calidad de su interfaz, quien juega un rol
significativo en la usabilidad del sistema. Muchas veces se disefian interfaces
graficamente atractivas, pero no siempre se logra que tengan la funcionalidad
requerida lo que provoca en la mayoria de los casos que los usuarios

abandonen nuestro sistema.

El disefio de nuestro sistema esta basado en los usuarios, garantizando los

principios de usabilidad ofreciendo interfaces atractivas, sencillas y faciles de
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usar. Brindando privacidad, seguridad y garantia de la informacién. Flexibilidad
en cuanto a forma de uso. Disponiendo de mecanismos para disminuir los
riesgos de errores. Evitando acciones redundantes que dificulten la vision de los

elementos claves dentro de la interfaz o los objetivos de trabajo.

Dentro del trabajo en equipo se deben administrar y fijar los estandares de
nombres, interfaces, mensajes, rutinas reusables, el glosario de nombres. Una
parte muy importante que no debe hacerse a un lado es el estandar de
codificacion. La unificaciéon del cédigo permite que todo el equipo tenga
consistencia y ahorra tiempo en la lectura y revisién entre desarrolladores [6] a
continuacién se mostrara el estandar de codificacién definido para nuestro
proyecto.

Estandar de codificaciéon en proyectos WEB, lenguaje PHP y Gestor
PostgreSQL.

»

Las carpetas del sitio estaran en minusculas y espafiol, y tendran la siguiente
estructura:

clases

estilos

is

sesiones

inclusion

imagenes

No deben existir ficheros con muchos subniveles en el sitio, todos los directorios

se deben encontrar en la raiz del sitio.

Se debe mantener para el lenguaje JavaScript los mismos estandares de codigo
que en PHP.
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Formularios y Proyectos

Objetivo: Nombrar los formularios y los proyectos de forma estandar para todas

las aplicaciones.

Apariencia de | Primera letra en mayuscula Los nombres de los
formularios y formularios y proyectos
proyectos comenzaran con la primera
letra en mayuscula y el resto
en minuscula, en caso de que

sea un nombre compuesto se

empleara la notacién
PascalCasing™. Ejemplo:
MiProyecto.
Carpetas Los nombres  de los
directorios seran todos en
minuscula y como tendran la
estructura . explicada
anteriormente. .
Nombre de | Relacionados al propésito El nombre empleado, debe
formularios y permitir que con solo leerlo se
proyectos conozca el propésito del
formulario o} proyecto.

Ejemplo: Sistema para la
Demanda de la lucha armada,
Sidem.

Clases y Objetos

Objetivo: Nombrar las clases e instancias de las mismas de forma estandar

para todas las aplicaciones.
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Apariencia

clases y objetos

de

Primera

mayuscula

letra

en

Los nombres de las clases y las
instancias de las mismas deben
comenzar con la primera letra
en mayuscula y el resto en

minuscula, en caso de que sea

un nombre compuesto se
empleara notacién
PascalCasing*. Ejemplo:

MiClase(). Debemos decir que
en ocasiones se utilizaran
prefijos para denotar el tipo
de

minusculas. Preferiblemente

la clase siempre en

prefijos de una sola letra.

Nombre de clases y

objetos

Relagionados

propésito

al

debe

permitir que con sélo leerlo se

El' nombre empleado,

conozca el propésito de la clase
o instancia de la misma. Para el
caso de las instancias es
recomendable que se denoten
asi:

Para la clase: Nomumedida su
instancia sera $Oumedida, de
forma tal que la primera letra
indigue que es un objeto y el
clase a

resto, la la que

pertenece.

Apariencia

atributos

de

Primera

minuscula

letra

en

El nombre que se le da a los
atributos de las clases debe

comenzar con la primera letra
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en minuscula, en caso de que
sea un nombre compuesto se
empleara notacién

CamelCasing**.

Nombre de atributos

Nemotécnicos

debe
permitir que con sélo leerlo se

El nombre empleado,

conozca el propésito del mismo
dentro de la clase. Ejemplo:
$nTabla, este atributo denota el

nombre de una tabla.

Apariencia de las

funciones

Primera letra en

mayuscula

Los nombres de las funciones
deben comenzar con la primera
letra en mayuscula y el resto en
minuscula, en caso de que sea
un nombre

compuesto se

empleara notacion
PasgalCasing*. Ejemplo:
function BuscaUnidad(). Si son
funciones que obtienen un dato
se emplea el prefijo get y si
fijan algan valor se emplea el

prefijo set.

Nombre de las

funciones

Nemotécnicos

debe
permitir que con sélo leerlo se

El nombre empleado,

conozca el proposito de la

misma dentro de la clase.

de
en

Declaracién
parametro

funciones

Agrupados por tipos
Poner los string 1
numéricos 2, ademas,

agrupar segun

Los parametros que se le

pasan a las funciones se
recomienda sean declarados de
forma tal que estén agrupados

por el tipo de dato que
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valores por defecto

contienen. Ejemplo:
BuscaUnidad($nTabla (string),
$nCampos(string), $kindice
(entero))

Variables y constantes

Apariencia de | Primera letra en | El nombre que se le da a las
variables minuscula. variables debe comenzar con la
primera letra en minuscula, en
caso de que sea un nombre
compuesto se empleara
notacion CamelCasing**.
Apariencia de | Todas sus letras en |Se deben  declarar las
constantes mayuscula constantes con todas sus letras

en mayuscula.

Nombres de

las

Nemotécnicos

El' nombre empleado, debe

ldentacion

variables y » permitir que con sélo leerlo se
constantes conazca el propésito de la
misma. Ejemplo: $nFields.
Declaracién de | Una por cada linea Se recomienda declarar una
constantes constante por cada linea y con
asignacion las asignaciones a las variables
variables sucede lo mismo. Ejemplo:

define(*CONSTANT1","value1”);
define(“CONSTANT2","value2™);
$nTabla="nomproducto’;
$kindice=0;

Objetivo: Lograr una estructura uniforme para los bloques de codigo asi como

para los diferentes niveles de anidamiento.

0 espacios

en

Require

No se empleara ningun espacio
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blanco desde la | Include en blanco desde la izquierda

izquierda en Class para las instrucciones antes
mencionadas. Se tomara como
inicio de la pagina el tag PHP
<?

2 espacio en blanco | Function Se dejaran dos espacios en

desde la izquierda | Define blanco desde la izquierda en

en las instrucciones antes
mencionadas.

2 espacio en blanco | Inicio y fin de bloque | Se recomienda dejar dos

desde la referencia
en

espacios en blanco desde la

instruccion anterior para el
inicio y fin de bloque {}. Lo
mismo sucede para el caso de
las instrucciones If, else, For,
While, Do While, Switch,

Foreach.

Niveles de
anidacion

Hasta 5 niveles

Se recomienda emplear hasta 5
niveles de anidacion en

instrucciones If, For, While.

<?

Ejemplo de identacion

require (‘class/Interface.php');

class MiClase

{

function BuscaUnidad($nTabla, $nFields, $kindice)

{
if ($nTabla)

{
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for (...)

Comentarios, separadores, lineas y espacios en blanco

Objetivo: Establecer un modo comun para comentar el cédigo de forma tal que

sea comprensible con soélo leerlo una vez.

Ubicacion

comentarios

de

Al

clase o funcion y al

inicio de cada

final de cada bloque

de cdbdigo.

»

Se

inicio de

recomienda comentar al
la clase o funcion
especificando el objetivo de la
misma asi como los parametros
que usa (especificar tipos de
dato. 'y objetivo del parametro)
otras cosas. Y

entre se

comenta también cuando se

cierran  los ciclos, clases,

instrucciones if y otras.
Separador de | Se emplea el punto y | Se  recomienda  usar el
instrucciones coma. separador al final de cada

instruccién y no en la linea de
abajo. Ejemplo:
define (“CONSTANT","value1”);

Lineas en blanco

Se emplean antes de
cada funcioén.

Se recomienda dejar una linea
en blanco antes de la definicién
de cada funcién para dar

claridad al codigo.
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Espacios en blanco

Entre

operadores

I6gicos y aritméticos.

mayuscula

Se recomienda usar espacios

en blanco entre estos

operadores para lograr una
mayor legibilidad en el cédigo.
Ejemplo:

$nTabla = ‘nomproducto’;

if ($nTabla) && ($nFields))

Bases de Datos, Tablas, esquemas y Campos
AparienciadelaBD | Primera letra en|Los nombres de las BDs deben

comenzar con la primera letra
en mayuscula y el resto en
minuscula, en caso de que sea
un nombre compuesto se
empleara notacién

PascalCasing*. Ejemplo:

propésito.

» ContMaterial.

Nombres de las BDs | Nemotécnicos y | EI ‘mombre empleado, debe
relacionados al | permitir que con soélo leerlo se
propésito. conozca el propésito de la

misma.

Apariencia de los | Todas las letras en | El nhombre a emplear para los

esquemas minuscula. esquemas debe escribirse con

todas las letras en minuscula
para evitar problemas con el
Case Sensitive del gestor.
Ejemplo:

create schema ‘finanzas’;

Nombres de los | Nemotécnicos y | EIl nombre empleado, debe

esquemas relacionados al | permitir que con sélo leerlo se

conozca el proposito del

mismo.
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Apariencia de las | Todas las letras en | El nombre a emplear para las
tablas minuscula. tablas debe escribirse con
todas las letras en minuscula
para evitar problemas con el
Case Sensitive del gestor.
Ejemplo:
create table ‘nom_producto’;
Nombres de las | Nemotécnicos y | EI nombre empleado, debe
tablas relacionados al | permitir que con sélo leerlo se
propésito. Ademads | conozca el proposito del
clasificando las tablas | mismo. Se deben clasificar las
por su tipo. tablas por su tipo, es decir por
los datos que contienen se le
coloca un prefijo, se pueden
clasificar en:

. Nomencladores, tablas de
datos, de auditoria, de
seguridad, de configuracién
etc...

Ejemplo:

Nomencladores nom_...

Auxiliares aux_...

Datos dat_...

Historicas his_...

Seguridad seg_...

Temporales tmp_...

Configuraciéon cfg_...
Apariencia de los | Todas las letras en | El nombre a emplear para los
campos minuscula. campos debe escribirse con

todas las letras en minulscula
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para evitar problemas con el
Case Sensitive del gestor.
Ejemplo:

add field ‘idproducto’;

Nombre de

campos

los

Nemotécnicos
En

identificadores,

caso de

emplear id...(Ejemp:
idmunic), este seria
igual en la tabla de

datos que lo emplea.

debe
permitir que con sélo leerlo se
del

mismo. Ademas se debe incluir

El nombre empleado,

conozca el proposito
un comentario en la descripcion
del mismo. Ejemplo:

de

cantemb: cantidad

embalajes.

de

llaves primarias

Nombre

las

Nemotécnicos

empleando prefijos.

Se

primarias de forma que se vea

nombraran las llaves
de qué tabla es y que es
primaria. Ejemplo:

pk_cuenta. (Llave primaria de la
tabla cuenta). Si es una llave
compuesta se coloca el prefijoy
en nemotécnico los campos

que la forman.

de

llaves foraneas.

Nombre

las

Nemotécnicos

empleando prefijos.

Se

foraneas de forma que se vea

nombraran las llaves
de qué tabla es y que es
foranea. Ejemplo:

fk_cuenta. (Llave foranea de la
tabla cuenta). Si es una llave
compuesta se coloca el prefijo y
en nemotécnico los campos

que la forman.

Nombre de

las

Nemotécnicos

Se nombraran las secuencias
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secuencias

empleando prefijos.

de forma que se vea de qué
campo €s Yy que es una
secuencia. Ejemplo:

seq_idcuenta. (Secuencia del

campo idcuenta).

Restricciones
Unicas y de
Chequeo

Nemotécnicos

empleando prefijos.

Ejemplo:

(u_ o ¢_) + nombre del campo
que la emplea.

Ejemplo:

u_idmunic... c_cuenta...

Nombres de las
funciones, triggers,

y vistas

Prefijos
Nemotécnicos

debe
permitir que con sélo leerlo se

El nombre empleado,

conozca el proposito del

» mismo.
Ejemplo:
ft_ Funciones de triggers.

vw_ Vistas

Ejemp: ft_calcidentificador

*Notacion PascalCasing: Los identificadores y nombres de variables,
métodos y funciones estan compuestos por multiples palabras juntas
iniciando  cada  palabra  con letra mayuscula. Ejemplo:
NotacionPascalCasing.

**Notacion CamelCasing: Los identificadores y nombres de variables,
métodos y funciones estan compuestos por multiples palabras juntas
iniciando cada palabra con letra mayuscula excepto la primera palabra

que debe iniciar con minuscula. Ejemplo: notacionCamelCasing.
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431 Ayuda

En el sistema general esta compuesto por varios médulos, cada uno de estos
gestiona la ayuda de forma independiente. De esta forma se encontrara
accesible en todas las aplicaciones en dependencia del médulo al que el usuario
esté accediendo en un momento determinado. Sera facil de localizar y brindara
las opciones necesarias para lograr que los usuarios se familiaricen con el
sistema y puedan utilizarlo de forma eficiente. A esta ayuda se le suma un
complemento por parte del médulo de interfaz. Este complemento estara
estrechamente relacionado con la personalizacién de la interfaz brindando la
informacion necesaria para que los usuarios puedan utilizar las opciones de
configuracion de interfaces.

»

4.4 Tratamiento de errores

Semejante a lo que sucede con la ayuda ocurre con el tratamiento de errores.
Cada uno de los médulos que compone el sistema posee su propio tratamiento
de errores. En cuanto al modulo de interfaz se puede mencionar que adiciona su
propio método estrechamente relacionado con el trabajo con ficheros y la
recuperaciéon de datos. Las funciones definidas en la clase Smarty permitiran
darle solucién a la mayoria, también se han definido otras funciones JvaScript
que se encargaran del control de los errores relacionados con la visualizacion de
componentes.

4.5 Diseio de la base de datos

El modelado de datos es el proceso de ordenar los datos y sus relaciones con el

fin de desarrollar el modelo I6gico. Los objetivos que se pretenden son conseguir
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estructuras de datos flexibles, estables y normalizados ademas de separar
procesos de los datos.

La modelacién los datos procesados por un sistema de informacion se realiza
en diferentes niveles consecutivos de abstraccion:

» Nivel Conceptual: a este nivel se realiza una formalizacién de los datos
almacenados en el sistema mediante una descripcién de las entidades, los
atributos de estas entidades y las posibles relaciones entre ellas. Este modelo se
realiza durante la fase de andlisis del sistema.

« Nivel Légico: mientras que el modelo conceptual es independiente del tipo de
software de gestién de informacion, en el nivel l6gico se realiza la adaptacion de
aquel modelo al tipo de sistema de gestién de datos que se vaya a utilizar. Al
final se obtiene un modelo légico de registros que representa la estructura de los
datos en dicho sistema. Este modelo se realiza durante la fase de disefio del
sistema, se suele completar con informacién adicional sobre el volumen de los
datos y la forma de acceso atos mismos.

+ Nivel Fisico: a este nivel se debe determinar como' se organiza fisicamente el
almacenamiento de los datos en ficheros. Todos estos detalles se pueden

ignorar, ya que son competencia del sistema de gestion de datos que se utilice.

Con la modelacion de los datos, ademas de especificar las caracteristicas de la
informacion, se pretende conseguir la simplificacién de las estructuras definidas,
buscando y eliminando los elementos de datos redundantes, para lo cual se
produce una reorganizacion de estas estructuras para eliminar repeticiones,

proceso que se conoce con el nombre de normalizacién.

Este proyecto, como se expuso anteriormente esta formado por varios médulos
relacionados entre si. Nuestro médulo tiene la responsabilidad de gestionar las
interfaces de usuario. La que esta estrechamente relacionada con la capa de
presentacién y con la configuracion de los componentes visuales de interfaz.

Como se conoce, en la capa de datos es donde se almacena el contenido que
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sera procesado y luego visualizado en la capa de presentaciéon. En este proyecto
cada médulo es el responsable de disefiar su base de datos y determinar la
forma de su informacion asi como de aportar dichos datos al modulo de interfaz,
de esta forma la informacién persistente que manipulamos en el modulo de
interfaz es la relacionada con las variables de configuracion de las interfaces de
usuario. Smarty incorpora un mecanismo para el tratamiento de dichas variables.
Este mecanismo esta basado en ficheros de configuracién por tanto la
informacion persistente, la guardamos en dichos ficheros. Esto trae algunas
ventajas por ejemplo evita la realizacién de consultas por lo tanto disminuye el

acceso a la base de datos.

4.5.1 Modelo l6gico de datos

Figura 11- Diagrama de clases persistentes.

«<CRM Persigables=
Perfil ‘

-icl ; int
-padre ; int
-arder ; int

Para proceder al disefio de los ficheros y de las bases de datos del sistema, se
debe convertir previamente el modelo conceptual que incluia tipos de entidades
y relaciones con atributos asociados, en un modelo légico que unicamente

considere tipos de registros compuestos por campos de datos.
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4.5.2 Modelo fisico de datos

El modelo fisico de datos es el resultado de llevar el modelo logico al sistema
elegido para implementar la BD. En esta fase la estructura de las entidades,
atributos y relaciones dependera del manejador. Cada uno de los elementos del
modelo ldgico se tiene que transformar en un elemento del modelo fisico. En
algunos casos la transformacién es directa porque el concepto se soporta igual
en ambos modelos, pero otras veces no existe esta correspondencia, por lo que
es necesario buscar una transformacion que conserve lo mejor posible la
semantica, teniendo en cuenta los aspectos de eficiencia que sean necesarios
en cada caso. [3]

El ultimo paso en la relacion con los datos que utilizara un sistema de
informacion, consiste en la elecciéon de la organizacién fisica que soporte los
métodos de acceso a los datos establecidos anteriormente. Durante el disefo
fisico también se seleccionan las claves de acceso a los ficheros y se eligen las
claves alternativas. Se crean, por tanto, los ficheros indices para posibilitar

accesos alternativos. H

4.6 Diagrama de despliegue

Un diagrama de despliegue se define como una coleccion de nodos y arcos.
Donde un nodo puede ser un elemento fisico que existe en tiempo de ejecucion
y representa un recurso computacional que, por lo general tiene memoria y
capacidad de almacenamiento. Con el siguiente diagrama de despliegue
pretendemos describir la topologia del sistema que se esta modelando,
mostrando la configuracién de nodos que participan en la ejecucién y de los

componentes que residen en ellos.

Nuestro sistema esta formado por una arquitectura web clasica, uno o varios

clientes y un servidor web.
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4.7 Conclusiones

En este capitulo se presento el diagrama de clases del disefio. Se destacaron
los principios de disefio a seguir. Se cred el modelo légico y fisico de datos, se
construyé el diagrama e despliegue. Explicando la légica del negocio del sistema

mediante el uso de diagramas de clases.
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Capitulo 5 Estudio de factibilidad

5.1 Introduccion

Antes de acometer la realizaciébn de algun proyecto debemos saber si su
implementacién sera factible o no por esta razén es necesario realizar el estudio
de factibilidad. De esta forma se puede determinar el tiempo estimado de
realizaciéon, cantidad de personas necesarias para desarrollarlo edemas del
costo del proyecto.

En este capitulo se realiza dicho estudio de factibilidad utilizando COCOMO.
Empleando el método de estimacion basado en casos de uso, este permite
documentar los requerimientos de un sistema en términos de actores y casos de

uso.
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La especificacion de los requerimientos mediante casos de uso ha probado ser

uno de los métodos mas efectivos para capturar la funcionalidad de un sistema.

Este hecho se puede apreciar en algunas metodologias actuales ampliamente

difundidas, como el Proceso Unificado de Rational (Rational Unified Process)

donde se propone especificar la funcionalidad de los sistemas mediante la

utilizaciéon de casos de uso. El método de casos de uso permite documentar los

requerimientos de un sistema en términos de actores y casos de uso.

Tipo de | Descripcién Factor de|Actores|Total

actor peso

Simple Sistema con sistema a través de|1 1 1
interfaz de programacion.

Medio Sistema con, sistema mediante|2 0 0
protocolo de interfaz basada en texto. 4.

Complejo |Persona que interactua con el sistema|3 1 3
mediante interfaz grafica.

UAW |4

UAW = S(Factor * Actores)

Tipo de|Descripcion Peso|Cantidad de CU | Total

cu

Simple El caso de uso tiene de 1 a 3|5 1 5
transacciones.

Medio El caso de uso tiene de 4 a 7(10 3 30
transacciones.

Complejo |El caso de uso tiene mas de 8|15 1 15
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UUCw 50

UUCW = Sumatoria (Factor * CantCU)
UUCP = UAW + UUCW
Factor | Descripcion Peso | Valor asignado | Total
T Sistema distribuido 2 5 10
T2 Tiempo de respuesta 1 2 2
T3 Eficiencia del usuario final 1 4 4
T4 Funcionamiento Interno complejo 1 2 2
T5 El cédigo debe ser reutilizable 1 4 4
16 Facilidad de instalacion 0,5 |1 0,5
T7 Facilidad de uso 05 |4 2
T8 Portabilidad 2 4 8
T9 Facilidad de cambio * 14, |3 3
T10 Concurrencia 1 | 5 5
T Incluye objetivos  especiales de(1 4 4

seguridad
T12 Provee acceso directo a terceras partes |1 0 0
T13 Se requieren facilidades especiales de|1 1 1

entrenamiento de usuarios

Sumatoria 45,5

TCF = 0.6 + 0.01 * Sumatoria(Peso * Valor) TCF 1,055
Factor | Descripcion Peso | Valor asignado | Total
E1 Familiaridad con el modelo de proyecto(1,5 (3 4,5

utilizado
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E2 Experiencia en la aplicacién 05 |3 1,5

E3 Experiencia en la orientacion a objetivos. |1 4 4

E4 Capacidad del analista lider. 0,5 |5 2,5

ES Motivacién. 1 5 5

E6 Estabilidad de requerimientos 2 3 6

E7 Personal Part-Time -1 1 -1

E8 Dificultad del lenguaje de programacién |-1 3 -3
Sumatoria 19,5

EF =1.4 - 0.03 * Sumatoria(Peso * Valor) EF 0,815

Factor de conversién CF 20

UCP = UUCP * TCF * EF UCP 46,43055

E=UCP*CF E 928,611

Actividad Porcentaje % |Horas-Hombres

Analisis * 10 232,15275

Disefio 20 T 464,3055

Implementacién 40 928,611

Pruebas 15 348,229125

Sobrecarga (otras actividades) 15 348,229125

Total 100 2321,5275

Esfuerzo Total (Horas--Hombre) ET1 2321,5275

Esfuerzo Total (Mes--Hombre) ET2 14,3304167

Salario Promedio SM 50

Cantidad de Hombres CH 4

Costo Hombre--Mes CHM 200

Costo Total Costo 2866,0

La realizacion de este proyecto supone un periodo de alrededor de 14
para un solo trabajador que utilice 6 horas diarias de trabajo utilizando 27 dias
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de cada mes, por tanto para un equipo que esta formado por cuatro integrantes
y suponiendo que los cuatro trabajen de forma uniforme este se lograria
desarrollar en tres y,meces/y medios con un costo de $2866. Por tanto puede

resultar factible su desarrollo.

5.3 Beneficios tangibles e intangibles

La implantacion de esta aplicacion trae consigo una serie de beneficios, pues
disminuira los costos de produccion de otras aplicaciones semejantes que
requieran el manejo de interfaces dinamicas y sean para el uso de la
institucion en cuestion. Le aportara grades beneficios a los usuarios al
brindarles una interfaz bastante funcional y Hasta ciérto punto configurable de

acuerdo a sus necesidades trayendo consigo el ahorro de tiempo.

5.4 Analisis de costos y beneficios

Para el desarrollo y puesta en funcionamiento de este sistema no se necesitan
grandes gastos de recursos ni de tiempo de desarrollo. Se han utilizado
herramientas de software libre lo que trae consigo un considerable ahorro
relacionado con los pagos de licencias. Como se utiliza una arquitectura basada
en capas, un cambio en los requerimientos no incurriria en grandes gastos de
mantenimiento. La portabilidad del sistema garantizara la adaptacion a varios
sistemas operativos incurriendo en gastos minimos. Por lo antes expuesto se ha

llegado a la conclusion que la construccion de este sistema es factible.
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5.5 Conclusiones

En este capitulo se analizé la factibilidad de realizacién del sistema, se
determiné el costo de produccion del mismo, el tiempo que se estimé en que
debia de estar listo el sistema, el esfuerzo que debia realizar el equipo de
desarrollo y la cantidad de personas necesarias para la realizacion del sistema.
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Conclusiones

En el presente trabajo investigativo se presentd el disefio de un producto de
software par dar tratamiento a las interfaces de usuarios en aplicaciones Web.
Se analizaron aspectos relacionados con las tendencias actuales de desarrollo
Web también se estudié la forma en que se manejaba este tema en la institucion
determinando las principales dificultades que dieron origen al desarrollo de este

trabajo.

Se expusieron los conceptos generales tedricos que permitieron ubicar a
cualquier persona que consultara este trabajo en el tema que se estaba
tratando. Aqui se explicaron las definiciones que serian la base sobre la que se
sustentd el resto del documento. En esta seccidon se incluyé una breve
descripcion sobre el estado del arte de la situacion problematica abordada y de
la tecnologia propuesta para su solucién. Se realizé un estudio para determinar
los procesos de negocios que son llevados a cabo en la institucidn
determinando los conceptos-significativos asi como la relacién existente entre
ellos.

Teniendo en cuenta la experiencia del equipo de trabajo en este tipo de
proyecto, se puede decir que el trabajo realizado ha sido de gran aporte para la
institucion como para la formacién de cada uno de los miembros del equipo. De
esta forma se han cumplido en gran medida los objetivos trazados.
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Recomendaciones

Luego de haber desarrollado esta fase del trabajo y basado en la experiencia

adquirida se haran las siguientes recomendaciones:

Desarrollar una herramienta que permita generar las interfaces basicas
para cada uno de los modulos que forman el sistema.

Como el desarrollo de este trabajo ha sido solo una fase dentro de un
proyecto general que es mucho mas abarcador, se recomienda dar
continuacion al mismo, de esta forma podra ofrecer todos los resultados

deseados.
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Glosario de términos

Cookies Pequefios trozos de informacion textual que el servidor Web envia al
navegador y que el navegador devuelve sin modificar cuando visita mas tarde la
misma site o dominio.

CMS (Content Management System). Un CMS es una herramienta que
permite crear y administrar el contenido de una pagina Web.

MVC (Model — View — Controller) modelo de tres capas, que consiste en
desacoplar los tres niveles de complejidad de la solucién software: capa Model
(Datos), capa View (interfaz) y capa Controller (l6gica de negocio).

PHP (Personal Home Page) Es un lenguaje interpretado de alto nivel
impregnado en paginas HTML y ejecutado en el servidor.

SGBD Sistemas de gestion de bases de datos.

Smarty Motor de plantillas para PHP.

SQL (Structured Query Lapguage), Lenguaje de alto nivel, no procedural,
normalizado, que permite la consulta y actualizacién de los datos de base de
datos relacionales.



Anexo 1 Clase Smarty

Smarty
Jtemplate_dir = 'c:Inetpub\Smaitytemplates
$compile_dir = 'c:inetpub\Smartytem plates_c'
$config _dir = ‘cinetpub'Smarty\configs'
Iplugins_dir = array('plugins’)
$debugging = falss
$error_reporting = null
Jdshug tpt ="
$elebugging _ctrl = 'NONE'
Scompile_chedd =trug
Fforce_com pile = falga
$caching=0
$cache _dir = 'cnetpubiSmartyicache'
Jcache _lifetime = 3600
$cache modified_checlk = false
$php _handling = SMARTY_PHP_P ASSTHRU
$security = false :
$secure_dir = array)
$security_settings = amray( PHP_HAMDLING' == false,
Jtrusted_dir = amay)
$lett_delimiter = '{'
Bright_delimiter = '} e
Jrequest_wvars_order = ' EGPCS’
$request_use_auto_globals = tue
Fcompilze_id = null
Juse_sub_dirs = falss
Jdefault_mocdlifiers = arayQ
Jdefault_resource_type = 'file'
Jeache _handler_func = nul
$autoload_fiters = arraw)
$config_overwrite = true
$config_booleanize = true
$config_read_hidden = false




Clase Smarty. continuacion

Jconfig _fix_newlines = true
Jdefault_template_handler_func="

Jcompiler_cdass ='Smarty_Compiler’

Jconfig_dass = 'Config_File'

J_tpl_vars = array()

F_smarty_vars = null

J_sedions = array()

§_foreach = amay()

J_tag_stack = array()

3_conf_obj = null

§_config = array(armay('vars' =» array(), "files' == array(}))
J_smarty_mds = 'f8d698aca3tichead2b9ds359ffca’ef
J_version = '2.6.10"

$_indusion_depth =0

¥ _compile_id = null

§_smaity_debug_id = 'SMARTY_DEBUG'
§_smaty_debug_info = amay(}

§_cache_info = array()

$_file_pems = D644

§_dir_perms = 0771

§_reg_objects = amay(

$_plugins = aray( ‘modifier’ =>aray)),
J_cadhe_serials = array() »
$_cache_include = null

§_cache_including = false

Fcompiler_file = "e)Archivos de program a\PostgreSQLB.Dindudelibs\Smarty_Comp...

3

Sm anty()

assign{$tpl_var, $value = null)
assign_by_ref(tpl_var, $value &)
appendi$tpl_var, $value = null, $merge = false)
append_by_refiitpl_var, $value & $merge = falss)
clear_assign($ipl_var)

register_function($function, $function_impl, $cacheable = true , $cache_attrs = null)




unregister_function($funcaion) b

unregister_objed($object)

register_blodi($hlock, $hlock _impl, $cacheable = true, $cache_attrs = null)
unregister_block($block)

register_com piler_fundion{$function, $fundion_impl, $cacheable = true)
unregister_compiler_function($function)

register_maodifier{$maodifier, Imodifier_impl)

unregister_modifien$modifier)

register_resource(ftype, $fundions)

unregister_resource($type)

register_prefiter($function)

unregister_prefilter(d function)

register_postfiterf$function)

unregister_postiiiter($fundion)

register_outputfite nf $function)

unregister_outputfite(§fundion)

load_fiter(btype, $name)

clear_cache(%tpl_file = null, §cache_id = null, $com pile_id = nufl, $exp_time = null)
clear_all_cache($exp_time = null)

is_cached($tpl_file, $cache id = null, $compile_id = null)
clear_all_assign()

clear_compiled_tpl($tpl_file = null, 3compile_id = null, $exp_time = null)
template_exists(3tpl_file)

get_template_varsgbname =nul)& 2

get_config_vars(bname = null) & i
trigger_error(derror_msg, $emor_type = E_USER_WARNING)
display(Jresource_name, $cache_id = null, $compile _id = null)
fetch{$resource_name, $eache_id = null, Scompile_id = null, $display = false)
config_load{$file, $section = null, $scope = ‘alobal')
get_registered_object($name) &

clear_config($var = null)

_get_plugin_filepath{$type, $name)

_is_canpiled{Jresource_name, Sconpile _path)
_comgile_resource($re sourc: _name, Scompile_patt)

_get_compile_peath{$re sourcs_name)

_fetch_resource_infoi§params &)

_parse_resourcz_nane($params &)

un_nod_hand&n)

_deguote(Jstring)

_read_fils($flenam &)

_get_auto_filename(¥auto_base, Jauto_source = null, Fauto_id = null)
_unlink($resource, $exp_time = null)

_get_auto_id{Icache_id =null, $corpile_id = null)

_process_compiled_include_calllbback (Imatch)
_smary_indude(Iparams)

Clase Smarty. Final

register_ohject{$objea, $object_impl &, Jalloned = aray(), $smany_args = trug, $blo...

_comgile_source($resource_name, fisource_content &, Scompiled content &, $cach..

_trigger_fatal_error($zmror_msg, Htpl_file = null, $ipl_line = null, $fi= = null, $line = nu.

11
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Anexo 2 Interfaces de usuario.

Interfaz Seleccionar Tipo de componente

EEX

Seleccionar Componentes

4 Componente

|Carpetas vl Aplicarl Cancelar I

Interfaz Seleccionar Tipo de menu

Seleccionar Tipo de menua

IArbUI "I Aplicar' Cancelar |

Interfaz Seleccionar Tipo de fuente

a Fuente

Seleccionar Tipo de fuente

|Arial_v| Aplicar' Cancelar

Interfaz Seleccionar Estilo

’5 Estilos

Seleccionar Tamaiio

’11 vl Aplicar | C-ancelar l




interfaz Seleccionar Color de fondo

“5 Color Fondo

R H
Aplicar
- G ‘180 g 157 _p_‘
B y[7a  Cancelar |

" # [52BE7 ~

Interfaz Seleccionar Color de fuente

_fa Color Fuente

H

Aplicar
s[5 _Aplicar |
v [74 Cancelar ]

# |D2BEY ~




