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Resumen

La Universidad de las Ciencias Informaticas, tiene la misién de impulsar el desarrollo de la produccién
de software. Para lograr que los productos tengan mejoras competitivas se cred Calisoft, cuya misién
es ser lider en la Gestion del Conocimiento en el area de Aseguramiento de la Calidad del Software.
Actualmente la gestion de las solicitudes de sus servicios se desarrolla de forma lenta y compleja. El
objetivo general de esta investigacion es implementar un portal que permita viabilizar la gestion
administrativa de la organizacion de acuerdo a los requisitos planteados por los usuarios.

Se decidio realizar el sistema con el lenguaje Groovy por ser un lenguaje dindmico para la Java Virtual
Machine (JVM). Se utilizé el framework Grails por ser Open Source. Se hizo uso de la metodologia
RUP (Proceso Unificado de Desarrollo) y la herramienta de modelado Rational Rose.

La aplicaciéon permite el manejo del contenido de la informacion segun el nivel de accesibilidad del rol
autentificado, propiciando que el sistema se actualice de forma rapida. Contara con un repositorio que
le permitird al usuario agilizar una busqueda de informacion relacionada con calidad. También
mostrara datos de cada area y sus servicios, un foro donde podra debatirse temas de interés ademas
de votar segun las calificaciones de las encuestas publicadas. Con este trabajo se mejorara la
organizacion del contenido en el portal. Asi como incrementar sus funcionalidades, haciendo més agil y
confortable la busqueda de informacion y prestacion de servicios tanto para usuarios como
especialistas.

PALABRAS CLAVES: Portal, Gestién Administrativa, Gestién del Conocimiento, Aseguramiento de la
Calidad.
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INTRODUCCION

Introduccion

La economia mundial se encuentra estrechamente vinculada al desarrollo de la tecnologia y las
comunicaciones por lo que actualmente cobran cada vez mas importancia los avances tecnoldgicos.
Por lo que estos son aplicados cada vez mas en todas las esferas de la sociedad. Debido a ello la
mayoria de los sectores empresariales estan informatizados con el fin de brindar un mejor servicio a

SuUs usuarios.

La sociedad cubana ha experimentado un notable avance en la industria del software con la creacién
de nuevos centros de desarrollo como: los Polos Cientificos en Villa Clara, Holguin, La Habana y la
Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), Empresa Cubana Productora de Software para la
Técnica Electronica (Softel) y la Empresa Nacional de Software (DESOFT). Todo ello con el fin de
insertarse en el mercado internacional del software debido a las grandes perspectivas econémicas que
tiene este sector. Por lo que se buscan vias de desarrollo apoyandose en el capital humano con que
cuenta pues se aspira a obtener resultados que beneficien de forma sustancial el trabajo en diferentes

areas de la vida econémica y social del pais.

El aspecto de la Calidad en el proceso de desarrollo de software, ha tomado mayor importancia dadas
las tendencias competitivas actuales y las exigencias de los usuarios. Se considera la calidad del
software como conjunto de cualidades que caracterizan y determinan la utilidad del producto. Este
proceso incluye conceptos como eficiencia, correccién, confiabilidad, portabilidad, usabilidad,

seguridad e integridad.

Con el objetivo de acreditar la calidad de los productos se han creado 6rganos internacionales que
desarrollan auditorias y emiten certificaciones que pretenden ser "sellos de calidad" sobre los procesos
productivos de las empresas. Para la certificacion de la calidad del proceso productivo del Software
existe la Integracion de Modelos de Madurez de Capacidades (CMMI), emitido por un organismo de
Estados Unidos llamado Instituto de Ingenieria de Software (SEI), con el fin de que tanto empresas
desarrolladoras de Software para terceros, como otro tipo de organizaciones que desarrollan sus

propias aplicaciones, puedan certificar sus productos.

La UCI es un centro productivo, cuya misién es producir software y servicios informaticos a partir de la

vinculacion estudio—trabajo como modelo de formacion; es considerada la mayor organizacion
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productora de software en el pais y en la actualidad el centro est4d acometiendo un proyecto de mejora
de sus procesos basado en el modelo CMMI con la contratacién de los servicios de consultoria del SIE
Center (Software Industry Excellence Center) del Tecnoldgico de Monterrey. Este proceso de mejora
esta encaminado a que la Universidad alcance en el 2010 una certificacion internacional del nivel 2 del
modelo CMMI. Hecho que la convertiria en la primera empresa cubana certificada con este modelo.

En la UCI existe un grupo encargado de atender los procesos de gestidn de la calidad que surgié a
partir del afio 2005 con el nombre de Centro Nacional de Calidad de Software (Calisoft). Esta
compuesto por un grupo nacional de expertos en el tema, que juegan el rol de “tercero” confiable para
la realizacion de las pruebas de liberacién de todos los entregables y producto final, las pruebas de
aceptacion con el cliente y pruebas piloto con el usuario final. La misién del centro es ser lider en la
Gestion del Conocimiento en el area del aseguramiento de la calidad que pueda ser utilizado para la
mejora de las organizaciones y la excelencia empresarial en la Industria de Software logrando mejoras

competitivas medibles.

Como el proceso de gestion de la calidad en la UCI es incipiente, es necesario que se conozca sobre
el tema. Los lideres de proyecto y otras personas relacionadas con el proceso de calidad, accedan o
tengan la documentacién necesaria para solicitar la revision de un producto, posibilitar que los mismos
se preparen y valoren la importancia de llevar a cabo el proceso. Debido a esto se hace necesario que
todos los interesados conozcan bien los documentos que deben ser revisados y confeccionados, para
ello se cred un portal con el objetivo de gestionar el flujo de informacion existente entre las diferentes

areas del centro y los grupos internos de calidad de cada una de las facultades.

En un principio la Direccién de Calidad, estaba compuesta por un nimero reducido de especialistas
gue brindaban servicios a los proyectos productivos internos de cada facultad. Al existir un aumento de
los convenios de creacion de software de la universidad con empresas nacionales e internacionales y
en las peticiones de solicitud de servicios de prueba y certificacion por organismos internacionales.
Para lo que se necesitd incorporar mas cantidad de personal a la organizacion que permitiera cumplir
con los servicios, lo que produjo que el centro cambiara su estructura, creandose asi Calisoft.
Actualmente el centro estd compuesto por 3 grupos de trabajo (Normalizacién y Métricas, Auditorias y
Revisiones, Laboratorio Industrial de Pruebas) y se prestan un nimero mayor de servicios.

Listado de servicios:

e Evaluacion de productos y procesos segun normas internacionales.

e Entrenamiento, capacitacion y formaciéon de los Recursos Humanos.
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e Evaluacion y pruebas de productos. Pruebas de aceptacion con el cliente. Pilotos.

e Evaluacion interna a los procesos de las organizaciones que aspiran a certificaciones
nacionales o internacionales.

e Asesoria y consultoria en los temas de Calidad de Software, pruebas y certificaciones.

e Auditorias de tercera parte y conjuntas a organizaciones productivas segun normas nacionales
e internacionales.

e Diagnoésticos a organizaciones productivas.

e Pruebas de aceptacioén a los productos de software que se pretendan comprar e implantar en el
pais.
Consultoria de medicion y estimacion.

e Pruebas de liberacion a los productos de software que sean solicitados por los lideres de

proyectos.

La informacién asociada a cada una de las nuevas estructuras conlleva a que el flujo de datos que se
gestiona en el portal de Calisoft aumente. Ademas como la mayoria de las funcionalidades orientadas
a brindar servicios no estan implementadas se hace dificil realizar su gestién. Pues en él solo se
encuentran documentos relacionados con la produccion, algunas noticias internas, una publicacion
sobre el proceso de mejora, la revista del centro, un foro, los proximos eventos a ocurrir y los nombres

de los especialistas por areas.

El portal no presenta las vistas para poder:

1. Obtener informacién sobre los servicios que se prestan; esto puede causar que un usuario que
visite el portal y se pueda convertir en cliente del centro, al no encontrar informacion que indique la
prestacion de servicios, no llegue a realizar nunca una solicitud , pierda el interés en el portal, no le
de referencia del sitio a otros usuarios que podrian convertirse en clientes potenciales del centro,
por lo que la organizacion dejaria de cumplir con uno de sus principales objetivos como la
prestacion de servicios.

2. Obtener informacién sobre los cursos de formacién o capacitacion. Al no tener conocimiento el
usuario sobre los cursos que se ofertan, nunca llegaria a realizar su inscripcion, de enterarse por
un tercero, estaria a expensas a que la informacioén de la capacitacion como: bibliografia, fecha de

inicio y fin, direccion donde se impartiria, datos del especialista responsable, datos para
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contactarlo, posibles cambios a ocurrir durante su transcurso; sea comunicada por esa persona, lo
gue podria propiciar que el usuario no llegara a terminar el curso de no mantenerlo informado.
Solicitar los servicios. Al no poder encontrar informacion sobre como se debe realizar el proceso
de solicitud, los documentos que se deben llenar, a que direccién se debe enviar, el especialista
encargado de realizar el proceso; este se hace de forma lenta y engorrosa, pues se debe realizar
de forma presencial en el centro o mediante el correo. Un cliente que no se encuentre
relativamente cerca del centro, es probable que desista de solicitar el servicio, tendria que
disponer de recursos para llegar a la institucion y de tiempo para encontrar un especialista que lo
oriente sobre el proceso.

Las planillas de solicitud no se encuentran organizadas por servicios, ni actualizadas, por lo que es
probable que el usuario no llegue a encontrar las adecuadas con el servicio que desea y de llenar
una planilla que no le corresponda al servicio solicitado o llenarla de forma incorrecta, no se le
prestara el servicio.

Gestionar los servicios. Al no poseer una vista que brinde informacion sobre los servicios por area
y el proceso de solicitud, no se tendra forma de mantener informado al usuario sobre la gestion y
evolucion del proceso, los documentos que debe llenar para realizar la solicitud como la planilla de
solicitud o expediente de proyecto y el especialista encargado de dar respuesta a la solicitud, por
lo que este tendria que buscar una solucidon para mantener el contacto con la direccion de la
institucion y se le informard sobre el proceso, lo que podria ser costoso en tiempo tanto para
especialistas como clientes.

Gestionar los cursos. Al no poder publicar los datos de los cursos que se ofertan, el usuario no
tiene forma de saber que el centro presta dicho servicio. Los jefes de proyectos u otros
interesados no tendran forma de solicitar el curso que necesite para obtener un mayor nivel de
preparacion en su colectivo de trabajo.

Mostrar documentacién sobre investigaciones, libros, articulos, métricas, normas y estandares,
Casos de estudio. Al no poseer un lugar donde se muestre informacion referente al proceso de
gestion de la calidad, el usuario tendria que buscar dicha informacién en otros sitios, accion que
tomaria un mayor plazo de tiempo y provocaria un retraso en su trabajo.

Gestionar el perfil curricular de los especialistas. Al no poder insertar y actualizar los datos de cada
especialista, los jefes de grupo, el jefe de proyecto u otra persona interesada, no tendran la

informacién de forma agil, sino que tendran que contactar con el especialista.
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La arquitectura de informacion del sitio no es la adecuada, pues la informaciéon de los grupos que
componen el centro y los servicios que brindan, no se encuentra organizada, provocando que muchas
veces los usuarios no encuentren la bibliografia que les pudiera servir de apoyo para desarrollar su

trabajo en los proyectos, realizar investigaciones.

La aplicaciéon no cuenta con un mapa de navegacion que le permita al usuario realizar una busqueda
mas 4agil de servicios o informaciébn que necesita dentro de la pagina. Tampoco brinda datos

relacionados con la historia del grupo.

Teniendo en cuenta la situaciéon planteada, el problema radica en ¢Cémo viabilizar el proceso de

gestiéon Administrativa en el Centro Nacional de Calidad de Software?

Se determina que el objeto de estudio de este trabajo se centra en el proceso de gestion de la
Administracion de los distintos portales de internet. A su vez el campo de accion se enfoca hacia

proceso de gestidén de la Administracién del portal de Calisoft.

Como obijetivo general se propone desarrollar un portal web que permita un mejor funcionamiento

de la gestion Administrativa del portal de Calisoft.

Para dar cumplimiento al objetivo trazado se proponen las siguientes tareas investigativas:
v' Realizar un estudio de las actuales condiciones del portal web de Calisoft, para asi determinar
sus deficiencias.

v Investigar portales similares.

v" Modelar el actual Negocio asi como los nuevos cambios que ha sufrido la organizacion.
v Investigar los lenguajes mas eficientes de programacion web.

v' Determinar la Arquitectura de la Informacion del sistema disefiado.

v' Realizar el analisis y disefio del sistema que cubra todas las necesidades del centro.

v" Implementar el sistema modelado.




CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

CAPITULO 1 FUNDAMENTACION TEORICA

El presente capitulo muestra un estudio sobre las definiciones de portal, las diferencias entre portal y
sitio web, evolucion y tendencias actuales. Se aborda el estado del arte de los portales de Gestién de
Calidad existentes, las tendencias, tecnologias y metodologias mas usadas en la actualidad y se

concluye con la seleccion de las herramientas a utilizar durante el desarrollo de la aplicacion.

1.1. Sitio Web.

El sitio web es un conjunto de archivos electrénicos y paginas Web referentes a un tema en particular,
gue incluye una pagina inicial de bienvenida, generalmente denominada home page, con un nombre
de dominio y direcciéon en Internet especificos. Empleados por las instituciones publicas y privadas,
organizaciones e individuos para comunicarse con el mundo entero. En el caso particular de las
empresas, este mensaje tiene que ver con la oferta de sus bienes y servicios a través de Internet, y en
general para hacer eficiente sus funciones de mercadotecnia.

A veces se utiliza erroneamente el término pagina web para referirse a un sitio web. Una pagina web
es parte de un sitio web y es un Unico archivo con un nombre de archivo asignado, mientras que un
sitio web es un conjunto de archivos llamados paginas web.

Si se compara con un libro, un sitio web seria el libro entero y una pagina web de ese sitio web seria
un capitulo de ese libro. El titulo del libro seria el nombre del dominio del sitio web. Un capitulo, al igual
gue una pagina web, tiene un nombre que lo define. Se puede decir que seria un capitulo y no una
pagina del libro porque a menudo es necesario desplazarse hacia bajo en la pantalla para ver todo el
contenido de una pagina web, al igual que en un libro te desplazas a través de varias paginas para ver
todo el contenido de un capitulo.

Un sitio web no necesariamente debe localizarse en el sistema de computo del negocio. Los
documentos que integran el sitio web pueden ubicarse en un equipo en otra localidad, inclusive en otro
pais. El Gnico requisito es que el equipo en el que residan los documentos esté conectado a la red
mundial de Internet. Este equipo de cdmputo o servidor web, como se le denomina técnicamente,
puede contener mas de un sitio web y atender concurrentemente a los visitantes de cada uno de los
diferentes sitios. Los sitios web pueden ser de diversos géneros, destacando los sitios de negocios,

servicios, comercio electrénico en linea, imagen corporativa, entretenimiento y sitios informativos.
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1.2. Portales. Definiciones.

Durante algun tiempo, se asoci6 a los portales con buscadores como Yahoo y Altavista. Sin embargo,
el portal como sitio ha evolucionado para convertirse en el sitio de entrada a buscadores, servicios de
informacion, medios de prensa y de comunicacion, foros, comunidades virtuales, tiendas electrénicas,
etcétera.

El término portal tiene como significado puerta grande, y precisamente su nombre hace referencia a su
funcién u objetivo: es el punto de partida de un usuario que desea entrar y realizar busquedas en la
web. Se puede decir que un portal ofrece servicios para la navegacion en Internet, logrando
incrementar la intensidad de trafico en el mismo.

Un portal es un conjunto de paginas web o web site que sirve como un punto de entrada Unico a la
informacion de una institucion o empresa. Los portales deben estar organizados de forma tal que para
los usuarios sea, comodo e intuitivo encontrar la informacion que desean. Por este motivo, es bastante
comun que los portales cuenten con alguna especie de indice 0 mecanismo de basqueda. [1]

Un portal de Internet puede ser un centro de atencion a los clientes y prospectos de venta de su
empresa, estos se pueden complementar con herramientas que le ayuden a levantar pedidos, atender
los problemas de sus clientes, brindar correos electrénicos, motores de busqueda, evaluaciones en
linea, dar capacitacion a distancia, etc.

Pudiera considerarse también que un portal es un punto de entrada a Internet donde se organizan los
contenidos y se concentran servicios y productos para ayudar a los usuarios a satisfacer sus
necesidades. El objetivo principal de un portal de Internet es ofrecer al usuario, de forma facil e
integrada, el acceso a una serie de recursos y de servicios, entre los que suelen encontrarse
buscadores, foros, documentos, aplicaciones, compra electronica, etc. Principalmente estan dirigidos a
resolver necesidades especificas de un grupo de personas o de acceso a la informacién y servicios de
una institucion publica o privada. [2]

El portal es considerado un intermediario de informacién que tiene como fuente de ingreso la
publicidad de empresas. Un portal debe ofrecer otros servicios adicionales:

* Servicios de busqueda que incluye mecanismos de blUsqueda, directorios y paginas amarillas para
localizar negocios o servicios.

» Contenidos, es decir, informacion de varios topicos como noticias, deportes, pronésticos de clima,
listas de eventos locales, mapas, opciones de entretenimiento, juegos, ligas a estaciones de radio y a

otros sitios con contenido especial en ciertas areas de interés como coches, viajes y salud entre otros.
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» Facilidades para construir comunidades virtuales tales como Chat, servicios de mensajeria,
aplicaciones para intercambio de fotografias, anuncios clasificados, posibilidad de construir paginas de
Web personales.

» Facilidades de comercializacion: anuncios clasificados para trabajos, carros y casas; subastas,
pequefios agregados de vendedores y ligas a otros sitios que también se dedican a la venta.

» Aplicaciones de productividad personal tales como e-mail, calendarios, directorio personal,
almacenamiento de archivos y servicio de pagos de cuentas.

Un portal es el espacio web centralizado que pone a disposicion del usuario un conjunto de servicios
de acuerdo con los intereses de sus creadores y una gran cantidad de informacion de forma

estructurada, como punto de partida para efectuar la navegacion.

Un portal es entonces un sitio web que:

* Organiza el trafico para ayudar a los usuarios.

» Concentra servicios y productos.

* Actiia como punto de entrada a la red.

Algunos definen a los portales como una Estrategia de Marketing Internet que tiene como objetivo
hacer fieles seguidores a los usuarios de Internet en base a sus servicios y contenidos. Un portal, es
en forma general una pagina que:

¢ Actua como punto de entrada a Internet.

¢ Concentra servicios y productos.

¢ Organiza Internet ayudando a los usuarios en sus requerimientos de informacion.

¢ Cuentan con un mecanismo de busqueda.

Un portal como sistema informatico permite ocuparse de los contenidos, facilita la concesion y
revocacion de permisos sobre determinadas informaciones, mantiene estadisticas para facilitar la
gestion de los contenidos y puede tener para cada tipo de usuario la informacién que le interesa para
ahorrarle tiempo de busqueda. En la actualidad, los portales se han convertido en auténticos
proveedores de servicios, puesto que ademas de ser buscadores de informacién ofrecen mensajes a

moviles, foros, chats, tiendas virtuales, etcétera. [3]

1.2.1. Tipos de portales.

Pueden existir diferentes tipos de portales en funcidn de sus usuarios, éstos son:
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Portal Horizontal: Su objetivo son los usuarios en general. Suelen ofrecer motores de blsqueda,
noticias, e-mail y otras posibilidades de comunicacion. Los contenidos son absolutamente criticos, y se
esta evolucionando hacia la propia personalizacion del portal.

Portal Vertical: Son portales especializados en determinados temas, que buscan publico y tienen un

objetivo especifico. Se pueden a su vez clasificar en funcién de sus objetivos:
Portal Intranet: Comunicacion corporativa para los empleados.
Portal Extranet: Comunicacién corporativa para los proveedores.

Portal Vertical: Comunicacién corporativa con clientes.

La diferencia radical entre los portales horizontales y verticales, es que los portales horizontales
ofrecen sus servicios a los usuarios en general, sin importar cual sera el contenido del portal, mientras
gue los portales verticales enfocan sus servicios para alguna instituciéon determinada mediante la
implementacion de Intranets, Extranets o Portales Verticales. [4]

El tipo de portal a implementar es un portal vertical ya que se analizara, disefiara e implementara el

mismo para un tema en especifico, Calidad de Software.

1.2.2. Caracteristicas de los Portales.

Algunas de las caracteristicas principales son: la cantidad de informacién, paginas y visitantes que
conforman el sitio, siendo estos los principales factores por los que un sitio deja de ser un sitio Web
basico y pasa a ser un portal, se podria mencionar que un sitio que rebasa las 50 paginas de contenido

comienza a pertenecer a esta categoria.

También se caracterizan por otros aspectos como son:

Presentacion: La interfaz debe ser sencilla, intuitiva y el punto Unico de acceso a la informacion.
Personalizacién: Filtrados de informacion segun los perfiles individuales.

Colaboracion: Se utilizan técnicas groupware2 y CSCWa3 (Ej.: e-mail, foros, agendas, workflow).
Proceso: Permitir realizar procesos (Ej.: Reserva de viajes, generacion y entrega de facturas).

Ediciéon y distribucién: Quién tiene autorizacion para incluir contenidos. Qué tipo de contenidos.
Como se distribuye.

Busqueda: Facilidad para indicar con precision el acceso a la informacion especifica.

Categorizacion: Division de la informacion en dominios o categorias.

Integracién: Puede ser de Informacion y de Procesos.
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Ademas se pueden evidenciar los servicios en linea que estos prestan a sus visitantes y clientes. Mejor
calidad, informacion en tiempo real, eliminacién de tiempos muertos o triangulacién son objetivos muy
importantes cuando se disefian estos servicios en linea. Su presencia denota que la compafiia tiene
una estrategia tecnolégica y de Internet que va mas alla de la mera presentacion, constituyendo para
esto verdaderos portales corporativos. [5]

1.3. Tendencias Actuales.

La tendencia inicial de los grandes portales en espafiol de informacion general en Internet, esta
cambiando a sitios especializados en la red mundial. Lo que se esta imponiendo hoy en dia es el
desarrollo de portales verticales que aportan informaciones especializadas y que dinamizan el acceso
a buscadores de informacién general.

El desarrollo de aplicaciones utilizando frameworks esta ganando rapidamente la aceptacién de
grandes comunidades de programadores en la red debido a su capacidad para promover la
reutilizacion del codigo del disefio y el cédigo fuente (source code), lo que posibilita un desarrollo
rapido de aplicaciones. Los frameworks orientados al objeto (IlAmense simplemente frameworks) son la

piedra angular de la moderna ingenieria del software.

En la UCI las tendencias a la hora de desarrollar portales es la utilizacién de Software Libre

pues ofrece ventajas como:

> Realizar las modificaciones que se crean necesarias para adaptarlo a caracteristicas
especificas que pueda tener el producto a desarrollar.
» Reutilizar cédigos predefinidos publicados por numerosas comunidades de programadores en

la web que resuelvan muchos de los problemas a los que se intenta dar solucion.

1.4. Andlisis de otras soluciones existentes.

La gran red mundial de ordenadores, Internet, se caracteriza por la enorme cantidad de informacién
gue contiene y que en la mayoria de los casos es accesible de forma libre y gratuita. La misma se ha
convertido en una forma facil, atractiva y universal en la utilizacion de la red para encontrar multiples
portales de diversos temas, los dedicados a la Calidad del Software constituyen un tema interesante

dentro de la rica gama de informacion disponible que se visualiza a través de Portales de Informacion.
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Un estudio de algunos de estos portales dara la medida y la guia del trabajo a realizar.
Ejemplo de portales de calidad de software en el mundo:

http://www.calidaddelsoftware.com/

* Brinda Articulos y noticias sobre Gestién de Calidad, Gestion de Proyectos, Gestion de Requisitos,
Gestion de la Configuracién, Pruebas, Eventos, convocatorias, curso, Mejora de Procesos, Métricas,
Libros.
» Ofrece enlaces por las siguientes categorias:
v Gestion de Calidad
Gestion de la Configuracion
Gestion de Proyectos
Gestion de Requisitos
Mejora de Procesos
Métricas

Pruebas

A N N N N N R

Seguimiento de defectos
v Universidades
» Muestra un catalogo de los cursos que ofertan.
* Tiene un buscador.
* En cuanto a la publicidad utiliza las modalidades de articulos publicitarios, banner y mensaje en la
lista de correos asociada.
* Muestra un mapa del sitio.
* Ofrece encuestas, las actuales y las que se han realizado anteriormente.
* Permite enviar una colaboracion donde se puede escribir un articulo o noticia en un formulario y
publicarlo.
» Tiene un contacto donde se pueden enviar comentarios y sugerencias.
* Muestra las ultimas 10 noticias por tema.
* Permite a un usuario registrarse y escoger una categoria y de esta forma poder recibir articulos

relacionados con la misma.

http://www.sqgs.es/

SQS S.A. es una compainiia lider en servicios de Consultoria de Calidad de Software y Testing.

11
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Presenta:

* Acerca de SQS.

+ Contacta con SQS.
* Trabaja en SQS.

* Noticias.

» Servicios:

1. Assessment

Permite tener una vision global del estado de los procesos de desarrollo e incluye las

siguientes fases:

v
v
v

Conaocer los procesos actuales.
Asesoria final y el plan de trabajo futuro.

Plan de mejora.

2. Optimizacion de procesos.

3. Validacion y verificacion.

Los principios de actuacion de SQS en los procesos de Verificacion y Validacion son:

v
v
v

v
v

Independencia entre equipos de desarrollo/ ingenieria y pruebas.

Enfoque formal del proceso de test.

Automatizacion del proceso de test (Hardware y Software). Repetitividad de los ciclos de
prueba.

Certificacion de operacién acorde con requerimientos del sistema y de su entorno.

Compromiso con Resultados. Establecimiento de Principio y Fin medibles.

4. TestLab (Tipos de servicios)

El TestLab de SQS es la solucidén para realizar pruebas especificas o para realizar todas las

pruebas de sus desarrollos:

v

NN NN

Pruebas en el ciclo de vida.

Pruebas de Aceptacion.

Pruebas de Integracion de Sistema.
Pruebas de Sistema.

Pruebas de Integracion de Componentes.

Pruebas de Componente o Unitarias

12
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* Soluciones (Herramientas que utiliza SQS para la realizacién de las pruebas)
» Formacion (Oferta de cursos)

* Eventos.

* Buscador.

* [+D (Investigacion y Desarrollo)

http://www.ingalabs.com

inQA.labs es una compafiia cuya mision consiste en proporcionar Servicios de Ingenieria de la
Calidad del Software a la industria informética asi como a todas aquellas compafiias que desarrollan
soluciones Internet.
Presenta:
* Servicios:
Ofrece una amplia gama de servicios tales como consultoria en calidad de software, planes de
test, ejecucion de test y mejora de procesos:
v' Test de software
Test de Funcionalidad
Test de Carga y Estrés
Test de Rendimiento
Test de Compatibilidad
Test de Localizacion
Andlisis de la Competencia
Auditoria
Test de compatibilidad.

E-testing (Comprueba que los objetivos para lo que ha sido disefiada la aplicacion

NS N N N N N U U RN

informatica se cumplan)

\

Formacion (Oferta de cursos)

* Soluciones (Herramientas que utiliza inQA.labs para la realizacién de las pruebas)
* Empresa (quiénes somos).

* Cliente

+ Contacte con nosotros.

* Noticias.

* Enlace a empresas.
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» Oferta de empleo

http://www.innevo.com

Innevo de Susoc & Vates S.A. de C.V., es una nueva empresa de ingenieria de software

especializada en calidad.
Presenta:
* Quienes somos.
* Empresas de software.
* Atencion a clientes.
* Servicios:
v Mejora de procesos.
v Gestién de configuracion.
v Consultoria para la acreditacion del CMMI.

v Testing

Testing metodoldgico: Consiste en un proceso definido, centrado en los casos de prueba, para el

testing del software.

Testing automatizado: Consiste en aplicar herramientas automatizadas al testing metodologico con el

objetivo de optimizar el testeo y disminuir los tiempos.

* Productos.

El mismo proceso de desarrollo de aplicaciones utilizado para los clientes se aplica en la linea interna

de produccion de software de calidad, obteniendo productos extensibles, confiables y altamente

competitivos
» Qutsourcing y consultoria especializada
v Asistencia en metodologia de analisis y disefio.
v Asistencia en tuning de programacion (consultas).
v Asistencia en metodologia de testing.
v Asistencia tecnol6égica.
v' Asistencia en el entorno del cliente.
* Alianzas.
* Clientes.
» Oficinas

* Mapa del sitio.

14
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» Contactenos.
* Noticias

» Banner promocional.

1.5.Tecnologias y herramientas actuales a considerar.
1.5.1. Lenguajes de programacién para la Web.

Los lenguajes de programacién permiten crear programas y software. Estos facilitan la tarea de
programacion, ya que disponen de formas adecuadas que permiten ser leidas y escritas por personas,
a su vez resultan independientes del modelo de computador a utilizar.

Descripcion de algunos de los lenguajes mas comunes:

Java
Es un lenguaje de programacion orientado a objetos con el que se puede realizar cualquier tipo de
programa. Es compilado, generando ficheros de clases compilados, pero estas clases, son en realidad
interpretadas por la maquina virtual de java. Siendo esta la que mantiene el control sobre las clases
gue se estén ejecutando. Es un lenguaje multiplataforma, el mismo cddigo java que funciona en un
sistema operativo, funcionara en cualquier otro sistema operativo que tenga instalada la maquina
virtual java.
Es seguro, la maquina virtual al ejecutar el cédigo realiza comprobaciones de seguridad, ademas el
propio lenguaje carece de caracteristicas inseguras, como por ejemplo los punteros. En la actualidad
es un lenguaje muy extendido y cada vez cobra mas importancia tanto en el &mbito de Internet como
en la informatica en general. Esta desarrollado enfocado a cubrir las necesidades tecnolégicas mas
punteras. [6]
Ventajas:
e Es un lenguaje relativamente sencillo y facil de aprender.
e Es muy productivo, con poco codigo se puede hacer mucho mas que con la misma cantidad de
cbdigo de C o C++
e Es un Lenguaje de Programacion Orientado a Objetos lo que permite organizar el codigo en
entidades como las clases compuestas de datos y funciones, y a través de la caracteristica de
la herencia se puede organizar las clases en jerarquias.
e Seguro: Applets recuperados por medio de la red no pueden causar dafio a los usuarios.

e Robusto: Los errores se detectan en el momento de producirse, lo que facilita la depuracion.

15




CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

Python

En la actualidad Python se desarrolla como un proyecto de cAdigo abierto, se utiliza como lenguaje de
programacion interpretado, lo que ahorra un tiempo considerable en el desarrollo del programa, pues
no es necesario compilar ni enlazar. Es un lenguaje de programacion multiparadigma, permite varios
estilos: programacién orientada a objetos, programacion estructurada y programacion funcional. Otros
muchos paradigmas mdas estan soportados mediante el uso de extensiones. Utiliza tipo de dato
dinamico y reference counting para el manejo de memoria. Una caracteristica importante de Python es
la resolucién dinamica de nombres, lo que enlaza un método y un nombre de variable durante la

ejecucion del programa (también llamado ligadura dinamica de métodos).

Otro objetivo del disefio del lenguaje era la facilidad de extension. Nuevos mdédulos se pueden escribir
facilmente en C o C++. Python puede utilizarse como un lenguaje de extension para modulos y
aplicaciones que necesitan de una interfaz programable. Aunque el disefio de Python es de alguna
manera hostil a la programacién funcional tradicional del Lisp, existen bastantes analogias entre

Python y los lenguajes minimalistas de la familia Lisp como puede ser Scheme. [7]

Ruby

Combina una sintaxis inspirada en Python, Perl con caracteristicas de programacion orientada a
objetos similares a Smalltalk. Comparte también funcionalidad con otros lenguajes de programacion
como Lisp, Lua, Dylan y CLU. Ruby es orientado a objetos: todos los tipos de datos son un objeto,
incluidas las clases y tipos que otros lenguajes definen como primitivas, (como enteros, booleanos, y
"nil"). Ruby ha sido descrito como un lenguaje de programacién multiparadigma: permite programacion
procedural (definiendo funciones y variables fuera de las clases haciéndolas parte del objeto raiz
Object), con orientaciéon a objetos, (todo es un objeto) o funcionalmente (tiene funciones anénimas,
clausuras o closures, y continuations; todas las sentencias tiene valores, y las funciones devuelven la
Gltima evaluacion).

Soporta introspeccion, reflexion y metaprogramacion, ademas de soporte para hilos de ejecucion
gestionados por el intérprete. Ruby tiene tipificado dinamico, y soporta polimorfismo de tipos (permite
tratar a subclases utilizando el interfaz de la clase padre). Ruby no requiere de polimorfismo de
funciones (sobrecarga de funciones) al no ser fuertemente tipado (los parametros pasados a un

método pueden ser de distinta clase en cada llamada a dicho método). [8]
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Caracteristicas

¢ Orientado a objetos.

e Cuatro niveles de &mbito de variable: global, clase, instancia y local.

¢ Manejo de excepciones

e |teradores y clausuras o closures (pasando bloques de cédigo)

e Expresiones regulares nativas similares a las de Perl a nivel del lenguaje.

e Posibilidad de redefinir los operadores (sobrecarga de operadores).

e Recoleccion de basura automatica.

e Altamente portable.

e Hilos de ejecucién simultaneos en todas las plataformas usando green threads.
e Carga dinamica de DLL/bibliotecas compartidas en la mayoria de las plataformas.
e Introspeccion, reflexion y metaprogramacion.

e Amplia libreria estandar.

e Soporta inyeccion de dependencias.

e Soporta alteracion de objetos en tiempo de ejecucidn.

e Continuaciones y generadores.

Groovy

Groovy es un lenguaje dinamico para la Java Virtual Machine (JVM), sus creadores lo conciben como:
"...una super version de Java. Puede explotar las capacidades empresariales Java pero ademas tiene
caracteristicas frescas de productividad como los closures”, Groovy esta basado en paradigmas como
'‘Convencion sobre configuracion', soporta DSL (Domain Specific Languages), simplifica las pruebas,
entre muchas caracteristicas mas. Se esta empezando a considerar un elemento fundamental en el
futuro del desarrollo de aplicaciones, y como tal, ofrece muchisimas caracteristicas que pueden ser
aprovechadas por los desarrolladores para facilitar su trabajo. Entre otros aspectos es un lenguaje de
programacion orientado a objetos y posee caracteristicas similares a Python, Ruby, Perl y Smalltalk.
Usa una sintaxis muy parecida a Java, comparte el mismo modelo de objetos, de hilos y de seguridad.
Desde Groovy se puede acceder directamente a todas las API existentes en Java. El bytecode
generado en el proceso de compilacién es totalmente compatible con el generado por el lenguaje Java
para la JVM, por tanto puede usarse directamente en cualquier aplicacién Java. Todo lo anterior unido

a que la mayor parte de codigo escrito en Java es totalmente valido en Groovy hacen que este
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lenguaje sea de muy facil adopcion; la curva de aprendizaje se reduce mucho en comparacion con
otros lenguajes que generan bytecode para la JVM, tales como Jython o JRuby. Groovy puede usarse

también de manera dinamica como un lenguaje de scripting. [9]

Groovy 1.0 aparecio el 2 de enero de 2007. Después de varias versiones beta y otras tantas
candidatas a release, el 7 de diciembre de 2007 apareci6 la version Groovy 1.1 que finalmente fue
renombrada a Groovy 1.5 con el fin de notar la gran cantidad de cambios que ha sufrido con respecto a
la version 1.0. En diciembre de 2009 se publico la version 1.7. [10]

1.5.2. Framework

La palabra inglesa framework define, en términos generales, un conjunto estandarizado de conceptos,
practicas y criterios para enfocar un tipo de problematica particular, que sirve como referencia para
enfrentar y resolver nuevos problemas de indole similar. [11]

Los obijetivos principales que persigue un framework son: acelerar el proceso de desarrollo, reutilizar

cédigo ya existente y promover buenas practicas de desarrollo como el uso de patrones. [12]

Un framework Web, por tanto, se podra definir como un conjunto de componentes (por ejemplo clases
en java y descriptores y archivos de configuraciéon en XML) que componen un disefio reutilizable que

facilita y agiliza el desarrollo de sistemas Web. [13]

En el desarrollo de software, un framework es una estructura conceptual y tecnolégica de soporte
definida, normalmente con artefactos o médulos de software concretos, en base a la cual otro proyecto
de software puede ser organizado y desarrollado. Tipicamente, puede incluir soporte de programas,
bibliotecas y un lenguaje interpretado entre otros programas para ayudar a desarrollar y unir los
diferentes componentes de un proyecto. Representa una arquitectura de software que modela las
relaciones generales de las entidades del dominio. Provee una estructura y una metodologia de trabajo
la cual extiende o utiliza las aplicaciones del dominio. Son disefiados con la intencién de facilitar el
desarrollo de software, permitiendo a los disefiadores y programadores pasar mas tiempo identificando
requerimientos de software que tratando con los tediosos detalles de bajo nivel de proveer un sistema

funcional.

Fuera de las aplicaciones en la informatica, puede ser considerado como el conjunto de procesos y
tecnologias usados para resolver un problema complejo. Es el esqueleto sobre el cual varios objetos

son integrados para una solucién dada. Después de todo, un Framework no debe ser consciente de
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todos estos requerimientos sin tener que ser intrusivo con las aplicaciones que permite dentro de si
mismo. A esto se le suma la capacidad de extenderse sin prejuicios para diversificar la expresion del

programa mismo.

Un marco de aplicacion o conjunto de bibliotecas orientadas a la reutilizacion a muy gran escala de
componentes software para el desarrollo rapido de aplicaciones. En esta categoria se incluye la
Biblioteca de Componentes Visuales (VCL) de CodeGear, Swing y AWT para el desarrollo de
aplicaciones con formularios en Java, Struts, para aplicaciones web también en Java, Ruby On Rails
para aplicaciones web con Ruby, y las antiguas Microsoft Foundation Classes y Turbo Vision de
Borland. [14]

La intencién de un framework es principalmente ahorrar tiempo y minimizar el riesgo de errores en el
desarrollo de aplicaciones. Los frameworks evitan, sobre todo en los momentos iniciales del desarrollo
de una aplicacion, repetir codigo para construir la base y nos permiten conseguir ciertas
funcionalidades o mddulos genéricos de forma mas rapida y sencilla. Asi como hay frameworks para
PHP (CakePHP, Codelgniter, The Zend Framework) o para Javascript (JQuery), también existen varios

frameworks para CSS.

El término framework tiene una acepcion mas amplia, en donde ademas de incluir una biblioteca de
componentes reutilizables, es toda una tecnologia 0 modelo de programacion que contiene maquinas
virtuales, compiladores, bibliotecas de administracion de recursos en tiempo de ejecucion y
especificaciones de lenguajes. Tal es el caso del framework Microsoft .NET.
Otra ventaja de los frameworks y en especial de esta acepcién amplia, es la portabilidad de
aplicaciones de una arquitectura a otra; por ejemplo, los bytecodes generados a partir del cédigo
fuente de clases en Java pueden ser ejecutados sobre cualquier maquina virtual, independientemente

de la arquitectura hardware y software subyacente.

1.5.2.1. Tipos de frameworks web:

¢ Orientados a la interfaz de usuario
e Orientados a aplicaciones de publicacion de documentos
e Orientados a la parte de control de eventos

e Algunos que incluyen varios elementos
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1.5.2.2. Caracteristicas:

Abstraccion de URLs y sesiones:

v" No es necesario manipular directamente las URLSs ni las secciones, el framework ya

se encarga de hacerlo.
e Acceso a datos :

v Incluyen las herramientas e interfaces necesarias para integrarse con herramientas de

acceso a datos, en BBDD, XML, etc.
e Controladores :

v' La mayoria de los frameworks implementa una serie de controladores para gestionar
eventos, como una introduccién de datos mediante un formulario o el acceso a una
pagina. Estos controladores suelen ser facilmente adaptables a las necesidades de un
proyecto concreto.

e Autentificacion y control de acceso:

v Incluyen mecanismos para la identificaciéon de usuarios mediante login y password y

permiten restringir el acceso a determinadas paginas a determinados usuarios.

e [nternacionalizacion.

Separacion entre disefio y contenido.

Framework que utiliza python para Web es Django:

Fue disefiado para manejar dos retos: los plazos intensivos de una sala de redaccion y los estrictos
requisitos de los desarrolladores Web con experiencia que lo escribid. It lets you build high-performing,
elegant Web applications quickly. Te permite construir de alto rendimiento, elegantes aplicaciones Web
con rapidez.

Apoya el desarrollo rapido, disefio limpio y pragmatico. También viene con un servidor de web
auténomo para los propésitos de desarrollo. Se centra en la automatizacién de interfaces para las
personas con el propdsito de afiadir y actualizar el contenido en la medida de lo posible y respetar el
principio DRY. Define sus modelos de datos totalmente en Python. Contiene una BD dindmica API de
acceso de forma gratuita y de ser necesario permite escribir sentencias SQL. Contiene URLs cruft que
proporciona un disefio bonito con un marco libre de limitaciones especificas, puede ser tan flexible
como desee. Django tiene un gran alcance, es extensible y de facil disefio de plantillas de idiomas para

el disefio independiente, el contenido y el cddigo Python. [15]
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Ventajas:
e Esrapido de desarrollar.
e Esta pensado para la eficiencia.
e Es modular.
e Tiene muy bajo acoplamiento.
e Genera automaticamente un panel de administracion.
e Sus bibliotecas hacen gran parte del trabajo.
e Soporta varias bases de datos (MySQL, SQLite, Postgres, MS-SQL)
e EsMVC.
Desventajas:
e No es tan simple de implantar.
e Es mas lento que un framework en un lenguaje compilado.

¢ No incluye AJAX de serie.

Framework que utiliza Ruby para Web es Rails:

Ruby on Rails, también conocido como RoR o Rails es un framework de aplicaciones web de cédigo
abierto escrito en el lenguaje de programacion Ruby, siguiendo el paradigma de la arquitectura Modelo
Vista Controlador (MVC). Trata de combinar la simplicidad con la posibilidad de desarrollar
aplicaciones del mundo real escribiendo menos cddigo que con otros frameworks y con un minimo de
configuracién. El lenguaje de programacién Ruby permite la metaprogramacion, de la cual Rails hace
uso, lo que resulta en una sintaxis que muchos de sus usuarios encuentran muy legible. Rails se
distribuye a través de RubyGems, que es el formato oficial de paquete y canal de distribucion de

bibliotecas y aplicaciones Ruby.

Los principios fundamentales de Ruby on Rails incluyen No te repitas (del inglés Don't repeat yourself,

DRY) y Convencién sobre configuracién (CoC). [16]

Requisitos

e Servidor web como Apache 1.3.x or 2.x, lighttpd, algan servidor web compatible con FastCGI
con un modulo similar a mod_rewrite, o Nginx. Para desarrollo Rails permite utilizar Mongrel
(un servidor HTTP ligero creado para soportar aplicaciones en Ruby y muy extendido entre

aplicaciones en produccion) o WEBrick (un pequefio servidor a medida de rendimiento limitado
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y no recomendado para su uso en produccioén). Rails soporta la extension mod ruby de Apache
(servidor web).
e Base de datos (por ejemplo, MySQL, PostgreSQL, o SQLite).

Desventaja
e Rails presenta detalles complejos a la hora de relacionar entidades.
e Esta aun en un proceso de cambio muy fuerte.
e Muchos de los médulos (gemas) disponibles no estan correctamente documentados.
e La velocidad de ejecucion y la utilizacion de memoria son claramente inferiores a los lenguajes

con que mas frecuentemente se le compara (Perl, Python, PHP).

Framework que utiliza Groovy para Web es Grails

Grails apunta a brindar el paradigma Convencion sobre Configuracion de Groovy. Es un framework
Open Source (ya considerado también una plataforma de desarrollo) para el desarrollo de aplicaciones
web dinamicas basadas en Java con tecnologias sélidas como Spring, Hibernate, SiteMesh, Prototype,
Jetty, HSQLDB que suma la potencialidad de Groovy para escribir el cédigo de la aplicacion.

Se puede usar Grails como un entorno de desarrollo standalone que oculta todos los detalles de la
configuracion o integra la légica de negocio hecha en Java. Grails se ha disefiado para ser facil de
aprender, facil para desarrollar aplicaciones y extensible. Intenta ofrecer el balance adecuado entre

consistencia y funcionalidades potentes. [17]

Grails es un framework para desarrollo de aplicaciones web construido sobre cinco fuertes

pilares:

Groovy para la creacién de propiedades y métodos dinamicos en los objetos de la aplicacion.

Spring para los flujos de trabajo e inyeccién de dependencias.

Hibernate para la persistencia.

Sitemesh para la composicion de la vista.

Ant para la gestién del proceso de desarrollo.

Grails es factible alos desarrolladores de aplicaciones debido a que:

¢ Requiere menos configuracion para su aplicacion.

e Permite realizar arreglos a las aplicaciones en un periodo corto de tiempo.
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¢ Proporciona menor tiempo de desarrollo de las aplicaciones y acorta el ciclo de pruebas.
¢ Proporciona un consistente ambiente de desarrollo entre los desarrolladores.
e Utiliza para el desarrollo web un lenguaje de dominio especifico (DSL).

e Posee pocas dependencias para su instalacion.

Este framework no propone todas las respuestas a cada uno de los problemas de desarrollo web que
se presentan, en cambio provee toda una arquitectura de plugins asi como una comunidad de
desarrollo donde se pueden encontrar una diversidad de plugins, en la actualidad 355 que abarcan
desde seguridad, busquedas, pruebas, reportes y servicios web. Con esta arquitectura de plugins se
hace facil afiadir complicadas funcionalidades a las aplicaciones. Desde el punto de vista del disefio,

Grails se basa en los principios CoC y DRY.

En el principio CoC se contemplan las convenciones como elementos que hacen mas facil el
desarrollo de aplicaciones y por tanto hacen el trabajo mas productivo. Este también ayuda en la
aplicacion del principio DRY. Ademas, trata siempre de hacer lo mas interesante posible la experiencia
del programador, con un ciclo de desarrollo muy agil que le permite centrarse en las funcionalidades en
lugar de los requisitos técnicos del framework. Siempre que resulta posible se descubren las
caracteristicas del proyecto en tiempo de ejecucion, ahorrando mucha configuracion y trabajo previo no

relacionado directamente con la aplicacién que uno quiere desarrollar.

Grails contiene una estructura base "Scaffolding” (creacién automatica de cédigo de infraestructura
para un tipo concreto de aplicacién) que genera en las aplicaciones funcionalidades basicas como:
crear, leer, actualizar y eliminar ,conocidas como funcionalidades CRUD ,utilizando escasas lineas de
cbdigo, posibilitando enfocar el esfuerzo en la creacién de clases con propiedades, métodos y
restricciones. Al mismo tiempo que genera los métodos controladores y las vistas asociadas a las
clases del dominio con las funcionalidades CRUD. Genera un esquema de la base de datos incluyendo

tablas para cada clase del dominio. [18]
Para lograr un completo ambiente de desarrollo requiere de una base de datos relacional, para ello

incluye una base de datos 100% Java llamada HSQLDB, la cual se puede usar como un servidor de

bases de datos autbnomo o como una base de datos incluida y se puede configurar para que esta
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corra en la memoria de la PC o persista en el disco duro. También da la posibilidad de configurarse
para que use otra base de datos como MySQL.

Una de las potencialidades de Grails es su bajo costo de instalacion ya que solo necesita que estén
instalados dos elementos: la maquina virtual de java (JVM) y el framework Grails 1.1 o versiones
superiores. Mientras que para poder desarrollar un proyecto web en Java habria que instalar una serie
de elementos como: Java, algun servidor de bases de datos, Spring, Hibernate, algin framework de

desarrollo web. [19]

Ventajas:

= Menor curva de aprendizaje: productividad asombrosa.
= Ellenguaje Groovy es facil de aprender para los desarrolladores Java.

= Usa Spring e Hibernate como base.

Desventajas:

= Rendimiento menor que los frameworks més "crudos".
= Puede ser dificil de "vender" a aquellos que les gusta Java.

= Virtualmente desconocido fuera de los blogs.

1.5.3. Navegadores.

Un navegador es (entre otras cosas) un intérprete de lo que se conoce como Lenguaje de Marcado de
Hipertexto (HTML 6 HyperText Markup Language). En el mundo de Internet, se puede decir que sélo
hay estos dos Navegadores Explorer y Netscape Navigator 4, pero eso estd muy lejos de la verdad.
Existen docenas de Navegadores, y la mayoria de ellos son gratis. A continuacién se presentan
algunos de estos Navegadores. Netscape Navigator 4, Microsoft Internet Explorer 4.01, Opera 3.51,
NeoPlanet 2.0, HotJava 1.1.5, Amaya 1.4, BeConn 4.3.7, NCSA Mosaic 3.0. [20]

1.5.3.1. Diferentes tipos de navegadores.

Navegador Netscape
El browser Netscape Navigator fue disefiado por Marc Andreessen, que cred el prototipo de NCSA

Mosaic siendo estudiante en NCSA. Una vez graduados, él y uno de sus comparfieros de promocion,
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fueron contratados por Jim Clark, ex-director general de Silicon Graphics, para crear una nueva
empresa de informatica cuyo principal objetivo seria desarrollar programas para Web.

Netscape Navigator incluye un marcador que indica el porcentaje del proceso de transferencia que ya
ha sido realizado. El programa indica cuando consigue conectarse a un servidor, visualiza el nimero
total de bytes que hay que importar y mantiene la cuenta de los que ya han sido recibidos. Al recibir
imagenes de las paginas iniciales lo hace por partes, esto es, en lugar de esperar a que aparezca la
imagen completa, comienza por visualizar una imagen de baja resolucion y, posteriormente, la

actualiza tres o cuatro veces hasta que se ve perfecta.

Realmente, el usuario tiene la sensacion de contemplar cdmo se va generando el grafico. Estos
indicadores son realmente interesantes. Es destacable la forma en que Netscape maneja la lista de
bookmarks ya que se visualizan como opciones adicionales de uno de los menus. Por lo tanto,
conectarse a una de estas direcciones se convierte en un juego de nifilos (se despliega el menu y se
elige la direccién deseada). Netscape Navigator también es compatible con ciertas extensiones del
lenguaje HTML utilizado para la elaboracion de paginas Web que, en la actualidad, emplean ya

muchos servidores de Web. [21]

Mozilla Firefox

Es un navegador de Internet, con interfaz grafica de usuario desarrollado por la Corporacion Mozilla y
un gran namero de voluntarios externos. Firefox, oficialmente abreviado como Fx o fx, y cominmente
como FF, comenzé como un derivado del Mozilla Application Suite, que terminé por reemplazarlo como
el producto bandera del proyecto, bajo la direccién de la Fundacion Mozilla. Es un navegador Web
multiplataforma, que esta disponible en versiones para Microsoft Windows y Linux. Posee diversas

caracteristicas:

Navegacion con pestafas:

Firefox 2 abre por defecto las nuevas paginas web en "pestafias”, Cada una de esas pestafias tiene su
propio botén de cerrado. Cuando hay demasiadas pestafias abiertas se ajustan a una sola ventana,
aparecen a cada lado unas fechas de desplazamiento, y hay siempre un botén en la parte derecha

para ver la lista de todas las pestafias que tienes abiertas. [22]

Corrector ortografico:

e Firefox cuenta con un corrector ortografico con miles de palabras en casi cualquier idioma.
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Titulos dindmicos:

e Los titulos dinamicos son resimenes que se actualizan a menudo con informacién importante
sobre una pagina web. Cuando la informacién de la pagina se actualiza, también lo hace el
titulo dindmico.

BlUsqueda integrada:

e La barra de busqueda viene con los motores de busqueda de Google, Yahoo!, eBay,
Diccionario RAE, Wikipedia y Creative Commons cargados por defecto. Estés donde estés
navegando, puedes introducir un término en la barra de busqueda y recibir respuesta inmediata
del motor de busqueda que hayas elegido. Puedes seleccionar un nuevo motor desde la barra
de busqueda en cualquier momento, y afiadir motores de busqueda de tus cientos de webs

favoritas.

Internet Explorer

El nuevo Explorer 7 es la ultima versiéon del conocido navegador web de Microsoft. Sus posibilidades
en el trabajo con Internet y su integracion con Windows, lo convierten en una buena herramienta, al
aunar las capacidades avanzadas de la Red y del sistema operativo de Microsoft. Explorer dispone de
modernas posibilidades, conjuntando un manejo cémodo, con buenas prestaciones. Asi, aumenta en
velocidad al visitar las paginas y visualizar sus elementos, es compatible con las aplicaciones Java y
contenidos activos modernos, permite el manejo de formatos multimedia, mejora en el campo de la
seguridad en la navegacion, es capaz de gestionar los canales y paginas locales, etc. Esto se realiza
mediante una interfaz grafica funcional, siguiendo la estructura de menus y barras de herramientas,

gue es posible personalizar, para adecuarlas a las diferentes necesidades. [23]

1.6. Metodologias de Desarrollo de software

Las metodologias de desarrollo de software son un conjunto de procedimientos, técnicas y ayudas a la
documentacion para el desarrollo de productos de software. Pueden ser comparadas con un plan de
contingencias en el que se va indicando paso a paso todas las actividades a realizar para lograr el
producto informatico deseado, indicando ademas quienes deben patrticipar en el desarrollo de las
actividades y qué papel deben tener. Detallan ademas la informacion que se debe producir como

resultado de una actividad y la informacién necesaria para comenzarla.
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RUP

El Proceso Unificado Rational (Rational Unified Process) constituye la metodologia estdndar mas
utilizada para el andlisis, implementacién y documentacion de sistemas orientados a objetos, basado
integramente en Lenguaje Unificado de Modelado (UML) como soporte a la metodologia. El RUP es un
producto de Rational (IBM). Se caracteriza por ser iterativo e incremental, centrado en la arquitectura y
guiado por casos de uso. Define cuatro fases: Inicio, Elaboracién, Construccion y Transicion. Y nueve
flujos de trabajo, seis de Ingenieria (Modelado del Negocio, Requerimientos, Analisis y Disefio,
Implementacién, Prueba y Despliegue) y tres de apoyo (Gestion de la Configuracion, Gestion de
Proyecto y Ambiente).

RUP pretende implementar las mejores practicas actuales en Ingenieria de Software:

= Desarrollo iterativo del Software

» Administracion de requerimientos

= Uso de arquitecturas basadas en componentes
* Modelacion visual del software

= Verificacion de la calidad del software

= Control de cambios.

1.7. Herramientas para la Modelacién Visual.

La consolidacién de metodologias de desarrollo integrando diferentes técnicas impulsé la aparicion de
paquetes de propdsito mas amplio. Surgié la necesidad de un diccionario de datos del sistema que
almacene las definiciones usadas en las diferentes fases del desarrollo (este diccionario es lo que
comunmente se denomina repositorio). Esto contribuyé a implementar funciones de integracion y
verificacién de consistencia entre técnicas (asociadas a distintas actividades en el desarrollo). La
automatizacion de tareas también ha sido un aspecto de interés. En programacion automatica esto se
ha traducido en: generadores de pantallas e informes, generadores de esquemas fisicos de bases de

datos y generadores de codigo para prototipos o partes de programas.

Actualmente, en Ingenieria de Software todos los desafios y los correspondientes enfoques de

solucién estan normalmente concebidos y llevados a la practica dentro del contexto de un CASE.
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El proposito de una herramienta CASE es dar soporte automatizado para la aplicacion de todas o
algunas técnicas usadas por una o varias metodologias. El énfasis en planificacion, analisis y disefio
promovido por una herramienta CASE tiene un fuerte impacto y recompensa en la mejora de la calidad
del producto obtenido y en el aumento de productividad (disminucion de tiempos, costes y esfuerzos)

en las actividades de desarrollo y mantenimiento.

El beneficio adicional obtenido por la utilizacién de un CASE actual (si se compara con la utilizacién de
una metodologia sin el uso de un CASE) se representa en los siguientes aspectos:
» Facilita la verificacion y mantenimiento de la consistencia de la informacién del proyecto.

* Facilita el establecimiento de estandares en el proceso de desarrollo y documentacion.
» Facilita el mantenimiento del sistema y las actualizaciones de su documentacion.
» Facilita la aplicacion de las técnicas de una metodologia.

» Disponibilidad de funciones automatizadas tales como: obtencién de prototipos, generacién de
cbdigo, generacion de pantallas e informes, generacion de disefios fisicos de bases de datos,

verificadores automaticos de consistencia.
= Facilita la aplicacion de técnicas de reutilizacién y reingenieria.

= Facilita la planificacién y gestién del proyecto informatico.

Visual Paradigm

Visual Paradigm para UML es una herramienta UML profesional que soporta el ciclo de vida completo
del desarrollo de software: andlisis y disefio orientados a objetos, construccion, pruebas y despliegue.
El software de modelado UML ayuda a una mas rapida construccion de aplicaciones de calidad,
mejores y a un menor coste. Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases, codigo inverso,
generar codigo desde diagramas y generar documentacion. La herramienta UML CASE también
proporciona abundantes tutoriales de UML, demostraciones interactivas de UML y proyectos UML.
Ademas es una herramienta colaborativa, pues soporta multiples usuarios trabajando sobre el mismo
proyecto. La documentacion del proyecto puede ser generada automaticamente en varios formatos

(Web o pdf), y permite control de versiones.
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Rational Rose

Rational Rose es la herramienta CASE que comercializan los desarrolladores de UML y que soporta de

forma completa la especificacion del UML, 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. Esta herramienta propone la utilizacion de cuatro tipos de modelos

para realizar un disefio del sistema, utilizando una vista estatica y otra dindmica de los modelos del

sistema, uno ldgico y otro fisico. Permite crear y refinar estas vistas creando de esta forma un modelo

completo que representa el dominio del problema y el sistema de software. A continuacion se muestran

algunas de las caracteristicas que tiene Rational:

Desarrollo lterativo:

Utiliza un proceso de desarrollo iterativo controlado, donde el desarrollo se lleva a cabo en una
secuencia de iteraciones. Cuando la implementacién pasa todas las pruebas que se determinan
en el proceso, ésta se revisa y se afiaden los elementos modificados al modelo de analisis y
disefio. Una vez que la actualizacién del modelo se ha modificado, se realiza la siguiente

iteracion.
Generador de Cdédigo:

Se puede generar codigo en distintos lenguajes de programacion a partir de un disefio en UML.

Ingenieria Inversa:

Proporciona mecanismos para realizar la denominada Ingenieria Inversa, a partir del codigo de

un programa, se puede obtener su disefio.

Trabajo en Grupo:
Permite varias personas trabajando a la vez en el proceso iterativo controlado, para ello

posibilita que cada desarrollador opere en un espacio de trabajo privado que contiene el
modelo completo y tenga un control exclusivo sobre la propagacion de los cambios en ese

espacio de trabajo.

El navegador UML de Rational Rose permite establecer una trazabilidad real entre el modelo (analisis

y disefo) y el cédigo ejecutable. Facilita el desarrollo de un proceso cooperativo en el que todos los

agentes tienen sus propias vistas de informacion (vista de Casos de Uso, vista Légica, vista de
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Componentes y vista de Despliegue), pero utilizan un lenguaje comun para comprender y comunicar la

estructura y la funcionalidad del sistema en construccion.

1.8. Lenguaje de Representacién Visual para el Modelado del Sistema.

Es un lenguaje de modelado visual que se usa para especificar, visualizar, construir y documentar
artefactos de un sistema de software. Se usa para entender, disefiar, configurar, mantener y controlar
la informacién sobre los sistemas a construir. Capta la informacion sobre la estructura estéatica y el

comportamiento dinamico de un sistema, no es un lenguaje de programacion.

Las herramientas CASE pueden ofrecer generadores de codigo de UML para una gran variedad de
lenguaje de programacion, asi como construir modelos por ingenieria inversa a partir de programas
existentes. UML es un lenguaje de propésito general para el modelado orientado a objetos, es también

un lenguaje de modelamiento visual que permite una abstraccion del sistema y sus componentes.

Objetivos del UML.:
= Es un lenguaje de modelado de propdsito general que pueden usar todos los modeladores.
No tiene propietario y esta basado en el comidn acuerdo de gran parte de la comunidad
informatica.
= No pretende ser un método de desarrollo completo. No incluye un proceso de desarrollo
paso a paso, incluye todos los conceptos que se consideran necesarios para utilizar un
proceso moderno iterativo, basado en construir una sélida arquitectura para resolver

requisitos dirigidos por casos de uso.

= Ser tan simple como sea posible pero manteniendo la capacidad de modelar toda la gama
de sistemas que se necesita construir. Necesita ser lo suficientemente expresivo para
manejar todos los conceptos que se originan en un sistema moderno, tales como la
concurrencia y distribucién, asi como también los mecanismos de la ingenieria de software,

como son la encapsulacion y componentes.
= Ser un lenguaje universal, como cualquier lenguaje de propdsito general.

= |mponer un estandar mundial.
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1.9. Justificacion de las tecnologias y herramientas utilizadas.

Por todo lo anteriormente expuesto se propone utilizar:

72
0‘0

Y/
0'0

Lenguaje de programacion Groovy ya que tiene una sintaxis muy parecida a Java, comparte el
mismo modelo de objetos, de hilos y de seguridad, permite acceder directamente a todas las
API existentes en Java. El bytecode generado en el proceso de compilacion es totalmente
compatible con el generado por el lenguaje Java para la Java Virtual Machine (JVM), por tanto

puede usarse directamente en cualquier aplicacién Java.

Es un lenguaje de programacion orientado a objetos con el que se puede realizar cualquier tipo
de programa, es multiplataforma y seguro. La maquina virtual, al ejecutar el codigo, realiza
comprobaciones de seguridad, es sencillo, facil de aprender y con poco cédigo se puede hacer
mucho. Presenta caracteristicas frescas de productividad como los closures, esta basado en
paradigmas como 'Convencién sobre configuracion', soporta DSL y puede usarse también de

manera dinamica como un lenguaje de scripting.

Framework web Grails por ser un framework Open Source para el desarrollo de aplicaciones
web dinamicas basadas en Java con tecnologias sélidas como Spring, Hibernate, SiteMesh,
Prototype, Jetty, HSQLDB, Se puede usar como un entorno de desarrollo standalone, es
extensible y facil de aprender por lo que proporciona menor tiempo de desarrollo de las

aplicaciones y acorta el ciclo de pruebas.

Utiliza un lenguaje de dominio especifico (DSL).Permite realizar arreglos a las aplicaciones en
un periodo corto de tiempo, provee toda una arquitectura de plugins, siendo en la actualidad
355, que abarcan desde seguridad, basquedas, pruebas, reportes y servicios web, lo que hace
facil afladir complicadas funcionalidades a las aplicaciones. Se basa en los principios de
"Convencion sobre Configuracion" y DRY. Contiene una estructura base “"Scaffolding y tiene

una menor curva de aprendizaje, lo que propicia una productividad asombrosa.
Navegador el Mozilla Firefox por ser multiplataforma, estar disponible en versiones para

Microsoft Windows y Linux y tener caracteristicas como: Navegacion con pestafias, Corrector

ortografico y Busqueda integrada.
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@,

% Metodologias de desarrollo el Proceso Unificado Rational (RUP), constituye la metodologia
estandar mas utilizada para el analisis, implementacién y documentacion de sistemas
orientados a objetos, basado integramente en un Lenguaje Unificado de Modelado (UML) como
soporte a la metodologia.

% Herramienta para la modelacion visual el Rational Rose por ser la herramienta CASE que
soporta de forma completa la especificacion del UML, cubre todo el ciclo de vida de un
proyecto, propone la utilizacion de cuatro tipos de modelos para realizar un disefio del sistema,
utilizando una vista estatica y otra dinamica de los modelos del sistema, uno légico y otro fisico.
Permite crear y refinar estas vistas creando de esta forma un modelo completo que representa

el dominio del problema y el sistema de software.

% Lenguaje de representacion visual para el modelado del sistema se utilizara UML que es un
lenguaje de propdésito general para el modelado orientado a objetos, es también un lenguaje de

modelamiento visual que permite una abstraccion del sistema y sus componentes.

Conclusiones

En este capitulo se define el concepto de portal, las diferencias entre un sitio web y un portal, se
caracterizan las tendencias actuales realizandose un estudio acerca de los portales de calidad
existentes en el mundo. A su vez se detallaron las herramientas y lenguajes que se utilizaran para

implementar el portal.
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Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema.

En el presente capitulo se abordan las caracteristicas més relevantes del sistema. Se realiza ademés
un andlisis de los procesos que seran objetos de automatizacion. Se detallan los requisitos funcionales
y no funcionales que debe poseer el sistema, se muestran los casos de uso, los actores que

intervienen en los mismos, asi como una descripcion detallada de estos.

2.1. Objeto de Automatizacion.

Para viabilizar la gestiébn administrativa en el portal del centro es necesario automatizar los procesos
correspondientes a la gestion de los diversos servicios que brinda la organizacion. Algunos de estos
servicios son: certificaciones, pruebas, consultoria, asesoria, matricula en cursos de formacién. La
solicitud de los servicios se realiza de forma presencial en el centro, por lo que el proceso se torna
lento y engorroso; el portal no presenta ninguna funcionalidad implementada que permita realizar de
forma agil la gestion de algun servicio; los especialistas no tienen forma de publicar datos, informacion
y documentos correspondientes a cada servicio, solicitud o inquietudes planteadas por los usuarios, o
gue posibilita que no se cumpla en su totalidad con uno de los principales objetivos del portal como

llevar a cabo la gestion del flujo de informacion entre las diversas areas del centro y sus clientes .

2.2. Informacién gue se Maneja.

Actualmente el portal abarca un gran flujo de informacién referente a la estructura organizacional de
Calisoft, documentos relacionados directamente con la produccion, investigaciones sobre calidad del
software, noticias, articulos y otros documentos con temas de calidad ampliamente debatidos en la

comunidad internacional.

2.3. Descripcién de los procesos del negocio propuestos.

Para comprender los procesos del negocio que se proponen se debe prestar atencién a la forma en
gue se lleva a cabo la oferta y gestién de servicios en la empresa Calisoft, la manipulaciéon de
informacién referente a la misma y otros temas relacionados con sus objetivos y propésitos. El primer
paso dentro del modelado del negocio es la identificacion de los diferentes procesos del negocio de la
organizacioén. La obtencién de un adecuado conjunto de procesos del negocio es una cuestion decisiva

ya gue establece los limites del modelado.
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El objetivo principal del portal es la oferta de servicios como solicitud de auditorias, pruebas,
consultoria, asesoria, matricula en cursos de formacion, por lo que es importante que esta informacion

llegue al usuario de forma amena y con un enfoque adecuado.

Es interés de la empresa Calisoft que se divulgue hacia el mundo informacion referente a la misma.

Una persona que desee recibir informacion sobre el objetivo y funciones que realiza la empresa se
limita a indagar en el portal para recopilar los datos que necesita, pero como el portal no tiene muchas
de sus funcionalidades implementadas, la informacién que se muestra no es abarcadora, el actual
portal no logra satisfacer todas las necesidades del cliente ya que se le hace engorroso encontrar y

manejar la informacion.

Este trabajo tiene como objetivo desarrollar un portal web que permita un mejor funcionamiento de la
Gestion Administrativa del portal de Calisoft .El portal debe brindar opciones de solicitud de servicios y
divulgaciéon de convocatorias a partir de la aplicacibn como punto de acceso, de esta manera un
usuario que desee solicitar un servicio, informarse sobre el estado de dicha solicitud y obtener
informacion sobre la empresa, sus actividades y documentos propuestos, contara con un “Sitio Oficial”
capaz de brindarle de forma agil ,clara y dinamica la informacion o servicio que necesite.

Cualquier usuario anénimo puede acceder al portal y visualizar contenidos generales, pero sdélo un
usuario registrado, el cual se convierte en cliente, puede solicitar servicios. Por lo que se tratara de dar

un enfoque nuevo a todo el proceso.

Es evidente que la informacion que se trata es muy cambiante por lo que se hace necesario definir un
proceso de gestion del contenido informacional del portal y otro de revision de las solicitudes vy

respuestas a las mismas.

Para lograr la gestion de los servicios que ofrece la empresa se necesita:

» Especialistas como Jefe de laboratorio, Especialista en Revisibn y Seleccion, Registrador,
Especialista Principal de Pruebas, Ingenieros de Pruebas y Especialistas Evaluadores que se
encargan de tramitar las solicitudes de certificaciones.

* Probadores y evaluadores que se encargan de realizarle las pruebas a los productos, gestionar sus
solicitudes, ofertar y gestionar la inscripcion en los cursos de formacion e impartirlos.

» Asesores que se encargan de realizar las auditorias, gestionar las solicitudes, ofertar y gestionar la

inscripcion en los cursos de formacién e impartirlos.
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» Consultores que se encargan de dar respuesta al servicio de consultoria, ofertar y gestionar la
inscripcion en los cursos de formacion e impartirlos.

Con la propuesta de este trabajo se tratara de brindar la posibilidad a un especialista (rol) de acceder
a todas las solicitudes de certificaciones que se conciben y de esta forma poder planificar mejor su
trabajo y responder a los clientes de una manera mas rapida, de la misma forma sucede con los
restantes roles, cada uno de ellos obtendra la posibilidad de gestionar organizada y agilmente las

solicitudes del servicio que atiende, ademas de publicar informacion.

2.4. Modelo de negocio.
2.4.1. Actores del negocio.

Un actor del negocio es cualquier individuo, grupo, entidad, organizacién, maquina o sistema de
informacion externos; con los que el negocio interactla. Lo que se modela como actor es el rol que se

juega cuando se interactta con el negocio para beneficiarse de sus resultados.

Tabla 1 Actores del Negocio.

Cliente Cualquier usuario que puede tener acceso al Portal y navegar por
las secciones generales, puede visualizar toda la informacion que se
publica y una vez autenticado puede solicitar o acceder a algun

servicio.

2.4.2. Trabajadores del Negocio.

Personal externo al negocio que se beneficia e interactlia con este. Comprende a los interesados en la
revision de la documentacién generada por el producto informatico desarrollado, con el fin de que esta

sea certificada.
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Especialista

Tabla 2 Trabajadores del Negocio.

Es un usuario registrado en el portal que posee determinados privilegios
administrativos y puede gestionar informacién sobre el grupo de trabajo al que
pertenece.

Jefe de Grupo

Es un usuario que posee ciertos privilegios administrativos, aprueba los cambios
referentes a la informacién sobre el grupo de trabajo al que pertenece y puede

publicar, actualizar o eliminar datos en el portal.

2.4.3. Diagrama de Casos de Uso del Negocio.

[from Actores del Megocia)

N\

Solicitar_Servicios
Clignte

ffrom CU del Megocio)

2.4.4. Descripcion de los Casos de Usos del Negocio.

Resumen:

El CU se inicia cuando el cliente solicita algin servicio de un area de trabajo. El Jefe de
Grupo verifica que la solicitud esté correcta y procede a prestar el servicio.

algun servicio.

1.El cliente se presenta para solicitar

Tabla 3: CUN Solicitar Servicios

Solicitar servicios

Cliente

Jefe de Grupo

2. Se le muestra el listado de servicios por area de
trabajo.
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3.El cliente selecciona un area de
trabajo y solicita alguno de sus
servicios.

4. El jefe de Grupo almacena el pedido en la lista de
solicitudes .

5.Verifica que la solicitud este correctamente
redactada y cumpla con todos los requisitos.

6. Procede a orientar al Especialista encargado de
prestar el servicio solicitado.

7. Envia mensaje de estado de solicitud

8. Recibe mensaje del estado de la
solicitud confirmando que se le
prestara el servicio.

10.Recibe mensaje del estado de la
solicitud denegando la prestacion del
Servicio .

9.El jefe del area rechaza la solicitud de servicio
porque no esta correcta e informa al cliente .

37




CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

2.5. Diagrama de Actividades.
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2.6. Modelo de Objetos.

dete de Srup Especialista

Cfrom Trabajadores) ¢from Trabajadores)

Solicitud é

Cfrom Entidades del RHegociol Servicios

cfrom Entidades del Hegociol

2.7. Levantamiento de Requisitos.

Lograr una comunicacion efectiva entre los usuarios y el equipo de proyecto con el objetivo de llegar a
un entendimiento de lo que hay que hacer, es la clave del éxito en la produccion de un software.
El propdsito fundamental del flujo de trabajo de los requisitos es guiar el desarrollo hacia el sistema

correcto.

2.7.1. Requerimientos funcionales del sistema.

R1 Solicitar prueba a producto.

1. Visualizar Archivo.

2. Subir Archivo.

3. Cancelar Solicitud.

4. Visualizar Estado de Solicitud.

R2 Gestionar solicitud de prueba a producto.

1. Visualizar Listado de las Solicitudes Realizadas.
2. Modificar el Estado de la Solicitud.

3. Publicar Archivo.

4. Eliminar Archivo.

R3 Solicitar auditoria.
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1. Visualizar Archivo.

2. Subir Archivo.

3. Cancelar Solicitud.

4. Visualizar Estado de Solicitud.
R4 Gestionar solicitud de auditoria.
1. Visualizar listado de las Solicitudes Realizadas.
2. Modificar Estado de la Solicitud.
3. Publicar Archivo.

4. Eliminar Archivo.

R5 Solicitar inscripcién en curso.
1. Visualizar Datos del Curso.

2. Matricular en el Curso.

3. Cancelar Matricula.

R6 Gestionar curso de formacion.
1. Crear Curso.

2. Modificar Datos del Curso.

3. Eliminar Curso.

4. Visualizar Usuarios Matriculados.
5. Visualizar Listado de los Cursos.
R7 Gestionar Areas.

1. Nueva Area.

2. Publicar Datos del Area.

3. Eliminar Area.

4. Modificar Datos del Area.

R8 Gestionar repositorio.

1. Nuevo Archivo.

2. Eliminar Archivo.

3. Modificar Datos del Archivo.

4. Ver Datos del Archivo.

R9 Gestionar noticias.

1. Nueva Noticia.

2. Modificar Datos de la Noticia.

3. Eliminar Noticia.
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6. Ver Datos de la noticia.
R10 Gestionar informacién.
1. Modificar Informacion.

2. Nueva Informacion.

3. Eliminar Informacién.

4. Publicar Informacion.

R11 Visualizar basqueda.
R12 Gestionar encuestas.

1. Eliminar Encuesta.

2. Mostrar Resultados de la Encuesta.

3. Publicar Encuesta.

R13 Gestionar foro.

1. Nuevo Tema.

2. Publicar Respuesta.

3. Editar Tema.

4. Eliminar Tema.

R14. Autenticar usuario.

R15. Gestionar cuenta de usuario.
1. Crear Cuenta de Usuario.

2. Eliminar Cuenta de Usuario.

3. Modificar Cuenta de Usuario.
4. Buscar Cuenta.

R16. Gestionar Capital humano.
1. Nuevo Especialista.

2. Modificar Datos del Especialista.
3. Eliminar Especialista.

R17. Gestionar Revista.

1. Nueva Revista.

2. Visualizar Revista.

3. Buscar Revista.

4. Publicar Revista.

5. Eliminar Revista.

R18. Gestionar Perfil curricular.
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1. Nuevo Perfil.

2. Eliminar Perfil.
3. Visualizar Perfil.
4. Modificar Perfil.

2.7.2. Requerimientos no funcionales del Sistema.

Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener.
Debe pensarse en estas propiedades como las caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable,

rapido o confiable.

Apariencia o interfaz externa:

* Disefo orientado a llamar la atencién del usuario y con una navegacion sencilla.

* Construccién de enlaces rapidos.

» |dentificacién de colores y formatos con la empresa cubana Calisoft.

Usabilidad:

* El sistema podra ser usado por cualquier persona que posea conocimientos basicos en el manejo de
la computadora y de un ambiente Web en sentido general.

Rendimiento:

» Tiempos de respuestas rapidos.

Soporte:

» Se requiere Netbeans 6.7.1 o versiones superiores.

* Por parte del cliente se requieren los siguientes navegadores: Mozilla, Internet Explorer.
Portabilidad:

» Necesidad de que el sistema sea multiplataforma.

Seguridad:

* Identificar al usuario antes de que pueda realizar cualquier accién sobre el contenido del portal.

» Garantizar que la informacion sea manejada Unicamente por quien tiene derecho a manejarla.

» Garantizar que las funcionalidades del sistema se muestren de acuerdo al nivel de usuario que esté
activo.

* Proteccion contra acciones no autorizadas o que puedan afectar la integridad de los datos.

Legales:

+ La plataforma escogida para el desarrollo de la aplicacion es gratuita y es distribuida bajo licencia de

software libre.
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Funcionalidad:

* Reducir al minimo el tiempo en que carga el portal.
Software:

* Grails 1.2.1

* Groovy 1.6.5

* Sistema operativo Linux o Windows.
Restricciones en el disefio y la implementacién:

» Groovy como lenguaje de programacién a ser usado.

2.8. Diagrama de CU del Sistema.
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2.8.1. Definicién de actores del Sistema.

Usuario Persona que se autentica y puede navegar solo por las secciones generales,

visualizar la informacién que se publica y solicitar los servicios que se ofertan.

Administrador El administrador del sistema es encargado de administrar toda la informacién
del portal ademas de gestionar las noticias, encuestas, foro, roles.

Asesor Encargado de gestionar la solicitud de auditoria.

Probador/Evaluador | Encargado de gestionar la solicitud de prueba a productos.

Especialista Es un usuario registrado en el portal que posee determinados privilegios
administrativos y puede conformar informacién sobre el grupo de trabajo al

que pertenece.

Jefe de grupo Es un usuario que posee ciertos privilegios administrativos, aprueba los
cambios referentes a la informacion sobre el grupo de trabajo al que

pertenece y la publica o elimina en el portal.

2.8.2. Descripcién de los Casos de Uso del Sistema.

A continuacién se muestra la descripcion de algunos de los CU del sistema, las demas descripciones

se podran encontrar en el Anexo 1.

CU Gestionar Curso de Formacion.

Gestionar curso de formacion
Especialista
Sistema

Resumen:
El CU se inicia cuando el especialista se autentifica, accede a la opcién Cursos donde puede ver un
listado de los cursos que existen, los datos de cada uno de ellos como el nombre y la descripcion
ademas de visualizar los usuarios matriculados en él; podra apreciar los datos de los usuarios,
cancelar su matricula, proceder editar, eliminar o crear un nuevo curso.
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1.Se autentica en el sistema.
3.Accede a la opcién “Cursos”
5.Selecciona la opcion:

- Crear Curso

-Ver Curso

2.Introduce los datos del nuevo curso:
- Estado

- Nombre del curso

- Resumen

3.Presiona el boton Crear

2.Modifica datos del curso.
3.Selecciona la opcién Modificar

1.Selecciona el boton eliminar.

2.Valida datos.
4.Muestra interfaz correspondiente a los cursos con un
listado de los cursos publicados.

1.Muestra interfaz Crear curso.

4 Muestra interfaz con los datos del curso , un listado de los
usuarios matriculados en él y las opciones:

-Editar

-Eliminar

1.Muestra mensaje informando que ha ocurrido un error al
crear el curso.

1.Muestra interfaz Editar curso con los datos:
- Estado

- Nombre del curso

- Resumen

4 Muestra interfaz con los datos del curso.

1.Muestra mensaje informando que no se modificaron los
datos del curso.

2.Muestra mensaje de confirmacion
3. Muestra interfaz con un mensaje de confirmacién y el
listado de los cursos existentes en el sistema.

1.Muestra mensaje informando que no se elimind
correctamente el curso.

4
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CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

1.El sistema muestra los datos del curso seleccionado,el
listado de usuarios matriculados en él y los botones
Editar,Eliminar.

CU Gestionar Cuenta de Usuario

Gestionar cuenta de usuario

Administrador

Sistema
Resumen:
El CU se inicia cuando el administrador se autentifica, accede a la opcion Administracion,
selecciona la opcién Usuario, se le muestra una interfaz con el listado de los usuarios registrados
en el sistema con la opcion Ver que le permitira visualizar los datos de ese usuario, modificar los
datos de la cuenta o eliminarla; también iodré buscar un determinado usuario en el sistema.
1.Se autentica en el sistema. 2.Valida datos.
3.Selecciona la opcién 4.Muestra interfaz de administracion.
“Administracién”. 6.Muestra interfaz “Cuenta de Usuario” con un listado de los
5.Selecciona la opcion “Usuarios” usuarios registrados en el sistema y las opciones:
- Buscar
-Crear usuario
-Ver
1.Selecciona la opcion “Crear 2.Muestra interfaz “Registrar Usuario” con los campos:
Usuario”. -Usuario
3.Introduce datos de la cuenta . -Nombre y Apellidos
4.Selecciona la opcién Registrar. —Password
—Habilitado
—Descripcion
—Email
—Mostrar Email
—Roles
-Area
-Cursos
5.Muestra interfaz con los datos de la cuenta del usuario
creado y las opciones:
-Editar
-Eliminar
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1. Selecciona la opcion “Modificar”.
3.Introduce nuevos datos.
4.Selecciona la opcién Guardar.

1.Selecciona el botén eliminar.
3.Selecciona la opcioén aceptar

1.Introduce el nombre del usuario.
2.Presiona el botén “Buscar”

1.Muestra mensaje informando que debe llenar los datos de
la cuenta para poder crearla.

2.Muestra interfaz con los datos correspondientes a la cuenta
y las opciones:

-Guardar

- Cancelar

-Eliminar

4.Muestra interfaz con los datos de la cuenta.

1.Muestra mensaje informando que no se efectuo ningin
cambio en los datos de la cuenta del usuario.

2.Muestra mensaje de confirmacién de la eliminacion de la
cuenta.
4.Elimina la cuenta del sistema .

1.Muestra mensaje de error informando que no se elimino
correctamente la cuenta.

3.Muestra tabla con los datos del usuario (Usuario, Nombre y
Apellidos, Habilitado) y la opcién Ver.

1.El sistema muestra interfaz con los campos vacios.

4
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1.Selecciona la opcién “Ver”. 2.Muestra interfaz con los datos del usuario:
-Usuario

-Nombre y Apellidos
—Password
—Habilitado
—Descripcion
—Email

—Mostrar Email
—Roles

- Area

-Cursos

Conclusiones
En este capitulo se definen los requisitos funcionales y no funcionales que debera tener el sistema. Se
realiza una descripcion del proceso de negocio propuesto mostrando también el diagrama de CU del

negocio, modelo de objetos, diagrama de CU del sistema y algunas descripciones.
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Capitulo 3: Andlisis, Disefio e Implementacion del Sistema.

El presente capitulo muestra la definicion del modelo de andlisis del sistema y el modelo de clases.
Describe los diagramas de secuencia del modelo de disefio para cada realizaciéon de los casos de uso.
Muestra el diagrama de clases del disefio, el disefio de la Base de Datos y por ultimo el diagrama de
despliegue y diagrama de componentes.

3.1. Anélisis.

Un modelo de analisis ofrece una especificacion mas precisa de los requisitos, incluyendo al modelo
de casos de uso. Los estructura de un modo que facilita su comprension, preparacion, modificacion, en

general, su mantenimiento.

3.1.1. Modelo de clases de anélisis.

Una clase del analisis representa una abstraccién de una o varias clases y/o subsistemas del modelo
de disefio. Existen tres estereotipos (Interfaz, Control y Entidad) estandarizados en UML y se utilizan
para ayudar a los desarrolladores a distinguir el ambito de las diferentes clases. Se presentaran los
diagramas de clases del analisis de los casos de uso Gestionar Revista, Gestionar Perfil Curricular,
Gestionar Capital Humano.

El resto de los Diagramas de clases se podran encontrar en el Anexo 2.
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-

l_Mueva_ Revwista

(from Clases Interfaz)

9

Zl_Visualizar_Revista

(from Clases Interfaz)

Administradaor

:

Zl_Buscar_Revista

from Clases Interfaz)

:

ZI_Fublicar_Revista

(frpbm Clases Interfaz)

.

CI_Eliminar_Revista

(from Clases Interfaz)

CE_Revista

(from Clases Entidad)

iz Gestonar_Rewvista

(from Clases Control)

5

Zl_Wisualizar_Ferfil

from Clases Interfaz)

Zl_Muewvo_ Fertil

(from Clases Interfaz)

E=specialista

.

Z_modificar_FPeril

from Clases Interfazl

.

Zl_Eliminar_Perfil

(frFm Clases Interfaz))

:

Cl_Pagina_Principal

from Clases Interfaz)

ZE_Datos_Especialista

(from Clase=s BEntidad)

iz Gestionar_Perfil_Curr

[from Clases Control)
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0

Cl_Modificar_Datos_Especialista

(from Clazes Interfaz)

.

CI_Insertar_Especialista
% (from Clazes Interfaz)

CE_Especialista

o

Jefe Grupo CCZ_Gestionar_Capital_Hu
mano (from Clases Entidad)
ifrom Clases Control)
Cl_Eliminar_Especialista

from Clases Interfaz)
Ly
AN

CIl_Pagina_Principal
from Clases Interfaz)
3.2. Disefio.

El disefio es la etapa del proceso de desarrollo donde se decide como se llevara a cabo el sistema. A
través de esta fase, se toman decisiones estratégicas y tacticas para cumplir los requerimientos
funcionales y de calidad de un sistema. Con €l se responde la pregunta de cobmo hacer. Adquirir una
comprension en profundidad de los aspectos relacionados con los requisitos no funcionales y
restricciones relacionadas con los lenguajes de programacion, componentes reutilizables, sistemas

operativos, tecnologias de distribucién y concurrencia, tecnologias de interfaz de usuario.

3.2.1. Patrones de disefo

Para llevar a cabo un buen disefio de software se han definido una serie de patrones. Estos
constituyen un conjunto de principios generales y expresiones que ayudan a desarrollar software. Un
patrébn es un modelo a seguir para realizar algo. Los patrones surgen de la experiencia de seres
humanos al tratar de lograr ciertos objetivos. Los patrones capturan la experiencia existente y probada
para promover buenas practicas. Dentro de este grupo se identifican 5 patrones fundamentales:
experto, creador, alta cohesion, bajo acoplamiento y el controlador. En los diagramas de clases

elaborados se aplican dichos patrones, se utilizan a fin de distribuir responsabilidades en las mismas, y
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establecer sus relaciones, tratando de que no estén muy sobrecargadas de funcionalidades ni exista
mucha dependencia entre ellas.

3.2.2. Patrén de la Arquitectura.

El sistema utiliza el patrébn Modelo Vista Controlador como elemento de la arquitectura.

3.2.3. Patron Modelo-Vista-Controlador.

El MVC es un patrén arquitectural aportado por SmallTalk y hoy en dia muy difundido en uso en
aplicaciones de entorno web. La evolucion de lo que se conoce como modelo 2 de aplicaciones web
(separacion de responsabilidades de presentacién, negocio y navegacion) avanza un poco mas en el
reparto de tareas en la aplicacion web. Pese a que hay distintos puntos de vista acerca de la forma de
aplicar e implementar este patron, en esencia las ideas principales sobre su estructura y funcionalidad

son las mismas. El MVC tiene tres piezas claves que se reparten la responsabilidad de la aplicacion:

Modelo (model)

Responsable de toda la I6gica y estado del dominio de negocio.

En base al tipo de arquitectura sobre el que se esta construyendo la aplicacion, el modelo puede seguir
distintos patrones en su disefio. En una aplicacion web basada en la arquitectura defendida en este
documento, el modelo estara integrado por las capas inferiores a la de presentacion, donde estara

integrada la implementacion del patrén MVC que se utilice.

Vista (view)

Responsable de la presentacién del dominio de negocio. La vista en una aplicacion web esta
compuesta por aquellos elementos que aporten algo a la presentacién, como jsps, paginas HTML,
imagenes, animaciones, componentes, etc. La mayoria del contenido dinamico de la presentacién sera
generado en la capa superior de la aplicacion, en el servidor de aplicaciones, aunque es posible que
debido a requisitos o simplemente preferencias del implementador, parte se genere en el cliente por

medio de algun lenguaje de script.
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Controlador (Controller)

Responsable del flujo de control, la navegabilidad y el estado de la entrada del usuario. Habitualmente
implementado por medio de un Servet (en proyectos java, logicamente) es el corazén del
funcionamiento del patrén.

Es responsable de:

1. Interceptar y recoger las peticiones http del cliente. Asi, el cliente no invocara directamente ninguna
pagina jsp o HTML, sino que sera re direccionado adecuadamente por el controlador.

2. Traducir la peticién en una operacion de negocio especifica.

3. Invocar la operacion o bien delegar en un manejador.

4. Determinar la siguiente vista a mostrarle al cliente.

5. Retornar el control al cliente.

6. El hecho de que todas las peticiones http pasen por el controlador facilita el mantenimiento de la

aplicacion, sobre todo en lo referente al control de la navegabilidad y sustitucion de paginas.

3.3. Diagramas de Clase.

El modelo conceptual muestra los conceptos basicos del sistema, sus partes y relaciones. Se realiza a
través de un diagrama de clases de UML simplificado, en el cual se representan las clases
preliminares, las asociaciones preliminares entre las clases, y los atributos de las clases. Forma parte
de la vista estatica del sistema. En él se definirdn las caracteristicas de cada una de las clases,
interfaces, colaboraciones y relaciones de dependencia y generalizacion.

Se presentaran los diagramas de clases del disefio de los casos de uso Gestionar Perfil Curricular,

Gestionar Capital Humano
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3.3.1. Diagramas de Interaccién. (Secuencia)

Con la idea de dar una vision grafica de las interacciones de los actores con el sistema, se utilizan los
diagramas de secuencia (DSS), los cuales muestran qué hace el sistema ante el medio, sin explicar el
coémo. Forma parte del modelado dinamico del sistema. Se modelan las llamadas entre clases desde
un punto concreto. Es util para observar la vida de los objetos, identificar llamadas a realizar o posibles
errores del modelado estatico, que imposibiliten el flujo de informacién o de invocaciones entre los
componentes. Se presentaran los diagramas de interaccion (secuencia) del caso de uso Gestionar

Cuenta de Usuario por cada uno de sus escenarios
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3.4. Diagrama de Modelo de Datos.

las tablas de la BD.

CE_Datos_Especialista

i

Pk Nro de CI: VARCHAR(D)
Titulo : VARCHAR(D)
Trahajos Investigativos : VARCHAR(D)
Postarados : VARCHAR(()
Correo : VARCHAR(D)
Grupo de Trabajo : VARCHAR(D)
FK Usuario : VARCHAR(D)

9<<PK>= PK_CE_Datos_Especialistad)
QuaFis FK_CE_Datos_Especialistal()

CE_Foro

PK Usuario : VARCHAR(1)
Tema: VARCHAR(1)
Respuesta : VARCHAR(1)
FK CE_Cuenta_Usuario_Usuario: VARCHAR(()

Q<<PK>» PK_CE_Foro7(
Q<<FK=» FK_CE_Faro0)
Q<<Unigue=» TC_CE_Fora2()

CE_Documentos

il

PR Tipo : VARCHAR(D)

1

9<<PK>= PK_CE_Documentos4()

i

CE_Cuenta_Usuario

[PKUsuario  VARCHAR(D)
Contragefia : VARCHAR(D)
Tipo : VARCHAR(D)

Qzapi» PK_CE_Cuenta_Usuariol()

i

1 A/
:”

CE_Curso 0.7

PKID_Curso : VARCHAR(D)
Titulo : VARCHAR(D)
Profesor : VARCHAR(D)
Fecha inicio : VARCHAR(D)
Fecha fin : VARCHAR(D)
Descripcion ; VARCHAR(D)

Fk Usuario : VARCHAR(D)

Q<<Pi== PK_CE_Curso2()
Q<FK=» FK_CE_Curso3(

CE_Solicitud

FRID_Planilla : VARCHAR(1)
Planilla : VARCHAR (1)
Expediente Proyectn : VARCHAR(D)
Tipo: VARCHAR(0)
Estado: VARCHAR(D)
FK Usuario : VAR CHAR(D)

9=<pK=» PK_CE_Solicitudé)
Q<<FK>>FK_CE_Solictud2(

CE_Noficias

[

PKID_Noticia : VARCHAR(0)
Titulo : VARCHAR(D)
Fecha : VARCHAR(D)

Foto : VARCHAR(D)
Descripcion : VARCHAR(D)

Q=<PKs» PK_CE_Noticiass()
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3.5. Modelo de Implementacion.

El modelo de implementacién constituye la vista de Implementacion de la arquitectura, y como tal guia
las labores de construccion del sistema. Este contiene fundamentalmente los subsistemas de
implementacion, incluyendo las dependencias y otras informaciones necesarias para su utilizacion. El
diagrama de despliegue representa la arquitectura de tiempo de ejecucion de los procesadores,
dispositivos y los componentes de software que se ejecutan en esa arquitectura. Es la udltima
descripcion fisica de la topologia del sistema y describe la estructura de las unidades de hardware.
Ademas, representa la disposicion de las instancias de componentes de ejecucion en instancias de
nodos conectados por enlaces de comunicacion. Un nodo es un recurso de ejecucion tal como un
procesador, un dispositivo o memoria. En los procesadores es donde se encuentran alojados los

componentes.

3.5.1. Diagrama de Despliegue.

El modelo de despliegue es un modelo conformado por los objetos donde se describe la distribucién
fisica que tiene el sistema .A continuacién se muestra en la figura el diagrama de despliegue modelado

para la aplicacion a desarrollar:

Servidor de la Aplicacion

Servidor de BD

SO: Window <<TCP/P>>
SO: Window
Servidor de BD

sSQL

<<HTTP>>

PC_Cliente

SO: Window ,Linuxetc.

Cliente Web: Mozilla
Firefox, Internet Explorer
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3.5.2. Diagrama de Componentes.

A continuaciébn se muestra en la figura el diagrama de componentes de forma general con la

interaccion de todos los paquetes del sistema con la BD.

CU_ Solicitar_Se CU_ Solicitar_Se
rvicio_Prueba rvicio_Auditoria

CU_Gestionar__
Solicitud_P...

CU_ Autenticar__
Usuario

CU_Gestionar__ / y—li
Capital_H... CU_Gestionar__
= ) Solicitud_Aud...

CU_Gestionar__
Cuenta_Usuario

CU_Gestionar__
Revista

CU_Gestionar__
Curso_Form...

CU_Gestionar__
Repositorio

CU_Gestionar__ ) . -
Encuesta 7 S CU_Gestionar_
’ / ‘ h Promoci...

CU_Gestionar_F| p !
IO N CU_Gestionar__

*‘ Perfil_Curricular
CU_Gestionar_| CU_Gestionar__ CLT'—S.?“Citar—InS
nformacién Noticia cripcion_Curso

Conclusiones
En este capitulo se define el patrén de disefio a utilizar , se realiza una descripcién sobre el analisis , el

disefio y la implementacién mostrando también algunos diagramas correspondientes a cada una de las

fases.
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Conclusiones

Una vez concluida la presente investigacion se ha realizado la implementacion del portal cumpliendo

con los objetivos planteados, obteniéndose los siguientes resultados:

1l Se estudiaron de forma satisfactoria, sistemas informéaticos relacionados con la calidad del

software vinculado con la gestion administrativa.

4l Se realiz6 un estudio de las principales herramientas y tecnologias usadas a nivel mundial, lo
gue permiti6 desarrollar la aplicacién, siguiendo estandares internacionales y las politicas del

pais en la produccién de software.
4l Se estudio el lenguaje de programacion Groovy y el framework Grails para tener una vision mas
amplia de los mismos, resultando mas facil la comprension del trabajo para poder avanzar mas

rapido en la implementacion.

4l Se ha cumplido el objetivo de la investigacién, pues se implementé el portal que permite

viabilizar la gestiébn administrativa de Calisoft y los servicios que presta.
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Recomendaciones

Los autores recomiendan:

[ Continuar el desarrollo del Portal e integrarle los diversos software y herramientas de las areas

de la institucion para optimizar la prestacion de los servicios.

® |mplementar un servicio RSS que le permita apreciar a los usuarios las actualizaciones mas

recientes sobre las noticias, articulos, documentos, investigaciones etc.

® |mplementar un servicio que muestre las convocatorias y eventos mas proximos a ocurrir en el

centro para mantener debidamente informado al usuario.

E Realizar nuevas propuestas de disefio teniendo en cuenta la opinién de los usuarios y

especialistas con el fin de lograr una interfaz mas amena y representativa de la organizacion.
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ANEXOS

Anexos

Anexo 1

Gestionar repositorio

Administrador

Sistema

Resumen:

1.Se autentica en el sistema.

3.Accede a la opcion
“Repositorio”.
5.Selecciona la opcion:
-Nuevo archivo

El CU se inicia cuando el administrador se autentifica, accede a la opcion repositorio
donde puede subir un nuevo archivo, modificar sus datos y eliminarlo.

2.Selecciona la opcion
Examinar.
4.Selecciona el archivo.
5.Selecciona la opcién Abrir.
6.Selecciona la opcion Submit.
8.Llena los datos
complementarios.
9.Selecciona la opcion Crear.

2.Introduce nuevos datos.
3.Selecciona la opcion Guardar

1.Selecciona el boton eliminar.
3.Selecciona la opcion aceptar

2.Valida datos.
4.Muestra interfaz del repositorio.

1.Muestra interfaz Zona de archivo.

3.Muestra interfaz con los documentos.

7.Muestra interfaz con los datos complementarios
a llenar.

10.Muestra interfaz con los datos correspondientes
al archivo , un mensaje informando que se guardo
satisfactoriamente el archivo y las opciones:

-Modificar
-Eliminar

1.Muestra mensaje informando que ha ocurrido un
error al insertar el documento.

1.Muestra interfaz Editar archivo.

4.Muestra interfaz con los datos del archivo.
5.Muestra mensaje de confirmacion informando
que se modifico los datos satisfactoriamente.

1.Muestra mensaje informando que no se
modificaron los datos.

2.Muestra mensaje de confirmacion de la
eliminacion del Archivo.
4 Muestra interfaz con los archivos existentes .
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1.Muestra mensaje de error informando que no se
elimino correctamente el documento.

1.El sistema muestra los datos del archivo
seleccionado.

Gestionar Noticia

Administrador

Sistema

Resumen:
El CU se inicia cuando el administrador se autentifica, accede a la opcién

1.Se autentica en el sistema.
3.Accede a la opcién
“Administracion”.

4.Selecciona la opcién Noticias

1.Selecciona la opcion Nueva
Noticia.

3.Introduce datos de los
campos.

4.Selecciona la opcién Crear.

1.Selecciona la opcion Modificar
3. Introduce nuevos datos.
4. Selecciona la opcion Guardar

Administrar, selecciona Noticias,
noticias publicadas y las opciones Ver y Nueva Noticia que le permitiran crear una
nueva noticia 6 ver su contenido ademas de modificarla 6 eliminarla.

el sistema muestra una interfaz con el listado de

2. Valida datos.

5. Muestra interfaz con un listado de las noticias
editadas con los campos (Titulo, Publicada por,
Estado, Fecha),ademas de las opciones:

-Ver Noticia.

-Nueva Noticia.

2.Muestra interfaz con los campos (Titulo,
Resumen, Descripcion, Estado).

5.Muestra interfaz con los datos de la nueva noticia
y las opciones :

-Modificar

-Eliminar

1.Muestra mensaje informando que campos
obligatorios para crear la noticia debe llenar el
usuario.

2.Muestra interfaz con los datos de la
noticia(Titulo, Resumen, Descripcion, Estado).

5. Muestra interfaz con los datos de la noticia y un
mensaje de confirmacion informando que se
modificaron los datos satisfactoriamente.
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1.Selecciona el botén Eliminar.
3.Selecciona la opcion Aceptar

1.Selecciona la opcion Ver
Noticias.

1.Muestra mensaje informando que debe llenar los
datos obligatorios.

2.Muestra mensaje confirmando si desea eliminar
la noticia.
4 Muestra interfaz con el listado de las noticias.

1.Muestra mensaje de error informando que no se
elimino correctamente la noticia.

2.El sistema muestra los datos de la noticia
seleccionada.

Gestionar Perfil Curricular

Administrador

Sistema

Resumen:

1.Se autentica en el sistema.
3.Accede a la opcién
“Administracion”.
4.Selecciona la opcion Perfil
Curricular.

1.Selecciona la opcion Nuevo
Perfil.

3.Introduce datos de los
campos.

4.Selecciona la opcion Crear.

El CU se inicia cuando el administrador se autentifica, accede a la opcién
Administrar, selecciona Perfil Curricular, el sistema muestra una interfaz con el
listado de perfiles editados y las opciones Ver y Nuevo Perfil que le permitiran crear
un nuevo perfil 6 ver su contenido ademas de modificarlo 6 eliminarlo.

ccondencor | Resovensdenegoso |
__AcciébndeActor |

2.Muestra interfaz con los campos (Resumen,Perfil

2.Valida datos.

5.Muestra interfaz con un listado de los perfiles
editados con los campos (Usuario, Estado,
Fecha),ademas de las opciones:

-Ver Peffil.

-Nuevo Perfil.

Curricular,Mensaje sobre el perfil, Estado).
5.Muestra interfaz con los datos del nuevo perfil y
las opciones :

-Modificar

-Eliminar
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1.Selecciona la opcion Modificar
3. Introduce nuevos datos.
4. Selecciona la opcién Guardar

1.Selecciona el botén Eliminar.
3. Selecciona la opcion Aceptar

1.Selecciona Ver

Perfil.

la opcion

1.Muestra mensaje informando que campos
obligatorios para crear el perfil debe llenar el
usuario.

2.Muestra interfaz con los datos del
perfil(Resumen,Perfil Curricular,Mensaje sobre el
perfil, Estado).

5. Muestra interfaz con los datos del perfil y un
mensaje de confirmacion informando que se
modificaron los datos satisfactoriamente.

1.Muestra mensaje informando que debe llenar los
datos obligatorios.

2. Muestra mensaje confirmando si desea eliminar
el perfil.
4. Muestra interfaz con el listado de los perfiles.

1.Muestra mensaje de error informando que no se
elimino correctamente el pefrfil.

2.El sistema muestra los datos del perfil
seleccionado.
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Anexo 2

.

inar_Curso_Formacion

(from Clases Interfazl

CI_Crear_Curso_Formacién\
ffrom Clases Interfaz)

CC_Gestionar_Cursos_F CE_Curso

ormacion (from Clases Ertidad)
Cfrom Clases Control)

Espercialista

Cl_modificar_Datos_Curso

(from Clases Interfaz)

-

jzar_Usuarios_atri

m Clases Interf;

O

Cl_Wisualizar_Listado_Cursos

from Clases Interfaz)

S

| Crear_Cuenta_Usuario

(from Clazes Interfaz)

[

Cl_hModificar_Cuenta_Usuario CE_Cuenta_lUsuario

(from Clases Interfaz) (from Clases Entidad)

Cl_Buscar_Cuenta_Usuario

(from Clazes Interfaz)

Administrador

CC_Gestionar_Cuenta_Us
uatio
(from Clazes Control)

Cl_Eliminar_Cuenta_llsuaria

(from Clases Interfaz)

Cl_Fagina_Principal

(from Clazes Interfaz)

Cl_Ver_Datos_Cuenta_Usuario

(from Clazes Interfaz)
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.

Cl_Fadina_Principal

from Clases Interfaz)

Especialista

9

Cl_Muevo_Archivo

(from Clase= Interfaz)

.

Cl_modificar_Datos_Archivo

(from Clase= Interfaz)

iz Gestionar_Repositori

u]

fmom Clases Contm

5

Il Wer_Datos_Archivo

(from Clases Interfaz)

.

CI_Eliminar_Archivo

from Clases Interfazl

CE_Repositario

(from Clases BEntidad)

Ii

Especialista Ii

Cl_Mueva_Maoticia

(from Clases Interfaz)

l_

CI_Modificar_Datos_Moticia

ifrom Clases Interfaz)

CI_Eliminar_koticia

from Cla=ses Interfaz)

CC_Gestionar_Maticia

ifrom Clases Control)

Cl_ver_Datos_MNoticia

(from Clases Interfaz)

CE_Maoticia
(from Clases Entidad)
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GLOSARIO DE TERMINOS

Glosario de términos

ASP: Active Server Page, tecnologia creada por Microsoft destinada a la creaciéon de
sitios Web, marco sobre el cual se pueden construir aplicaciones basadas en Internet.
BD: Conjunto de datos interrelacionados, almacenados con caracter mas o menos
permanente en la computadora, puede ser considerada una coleccion de datos
variables en el tiempo.

Browser: Un programa especifico disefiado para ayudar a los usuarios a ver y
navegar hipertextos, documentacion online o bases de datos.

FTP (File Transfer Protocol): Protocolo de transferencia de ficheros. Permite la
transferencia de ficheros entre sistemas conectados a una red TCP basado en la
arquitectura cliente-servidor, de manera que desde un equipo cliente se puede
conectar a un servidor para descargar ficheros desde él o para enviarle los propios
archivos independientemente del sistema operativo utilizado en cada equipo.
Herramienta Case: Ingenieria de sistemas asistida por ordenador (Computer-Aided
Systems Engineering - CASE) es la aplicacidbn de tecnologia informatica a las
actividades, las técnicas y las metodologias propias de desarrollo de sistemas. Su
objetivo es automatizar o apoyar una o0 mas fases del ciclo de vida del desarrollo de
sistemas.

HTTP: Protocolo usado para la transferencia de documentos WWW. Estas
transferencias requieren un programa cliente http en un extremo de la comunicacion y
un servidor http en el otro.

MySQL: Gestor de Bases de datos de codigo abierto mas popular de Internet, muy
rapido, robusto, multihilo, multiusuario, multiproceso, facil de usar, con capacidad para
manejar grandes bases de datos.

Open Source: (Cédigo abierto) es el término con el que se conoce al software
distribuido y desarrollado libremente.

Plug-ins: Es una aplicacion informética que interactia con otra aplicacion para
aportarle una funcién o utilidad especifica.

PHP: Profesional Home Page Tools es un lenguaje de programacioén el cual se ejecuta
en los servidores Web

Patron Modelo Vista Controlador o MVC: Describe una forma, muy utilizada en la
Web, de organizar el cédigo de una aplicacion separando los datos de una aplicacion,

la interfaz de usuario, y la l6gica de control en tres componentes distintos. Modelo:
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Componente encargado del acceso a datos. Vista: Define la interfaz de usuario,
HTML+CSS, enviados en el navegador. Controlador: Responde a eventos y modifica
la vista y el modelo.

Portal WEB: Es un sitio web cuyo objetivo es ofrecer al usuario, de forma facil e
integrada, el acceso a una serie de recursos y de servicios. Estan dirigidos a resolver
necesidades especificas de un grupo de personas o de acceso a la informacion y
servicios de a una institucion publica o privada.

Rol: Papel, cometido o funcién que tiene o desempefia que interpreta un actor.

SGBD: Es el software que permite la utilizacion y/o la actualizacion de los datos
almacenados en una (o varias) base(s) de datos por uno o varios usuarios desde
diferentes puntos de vista y a la vez.

Software: Conjunto de programas y procedimientos necesarios para hacer posible la
realizacion de una tarea especifica, en contraposicion a los componentes fisicos del
sistema.

TCP/IP: Sistema de protocolos, definidos en RFC 793, en los que se basa buena parte
de la comunicacion de Internet. TCP/IP es el estandar de protocolo de comunicaciones
requerido por las computadoras que acceden a Internet.

UML: “Unified Modeling Language” Lenguaje grafico que brinda un vocabulario y
reglas para especificar, construir, visualizar y documentar los artefactos de un sistema

utilizando el enfoque orientado a objetos.
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