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RESUMEN

A nivel mundial los medios de comunicacion juegan un papel importante en cuanto a la divulgaciéon
de la informacion, y en el caso de que se utilizaran para incentivar el conocimiento sano de las
personas entonces se logra una television y una radio comprometida con el desarrollo intelectual.
Ese es el proposito que persigue la Universidad de las Ciencias Informaticas con la creacién de la
Direccion de Televisién Universitaria (DTU), la que se encarga de apoyar al sistema educacional de
la institucion con la grabacion y publicacién de las teleconferencias para los distintos afios y cursos

de posgrado.

Actualmente la DTU contiene un conjunto de procesos que son implicitos pero de suma importancia
para lograr su objetivo principal, estos procesos se encuentran automatizados en un Sistema de
Gestion (SGPDTU) que centraliza y controla el flujo de informacién manejada en la DTU. Aunque
este sistema de gestion funciona como se esperaba inicialmente, las directivas han considerado que

se le deben agregar otras funcionalidades que aumenten su desempefio y mejoren su calidad.

En el Trabajo de Diploma se recogera una investigacion, que dara como resultado la implementacion
de las nuevas funcionalidades que le seran agregadas al SGPDTU, con el objetivo de optimizar el
trabajo de la DTU.

Palabras Claves

Medios de Comunicacion, Direccion de Television Universitaria, Procesos, Sistema de Gestion.
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INTRODUCCION

Las tendencias actuales a las que se exponen las Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones se ven enfocadas a controlar las disimiles vias de informacion, sobre todo si los
datos que se trasmiten por estas vias estan fuertemente relacionados a sectores econémicos y
sociales. Los medios de comunicacion se han convertido en el motor principal que promueve la
informacion con el fin de divulgarla, siendo la radio y la television los medios que cuentan con mas

auge en la actualidad.

En la Universidad de las Ciencias Informaticas se encuentra la Direcciéon de Television Universitaria
(DTU), que funciona como una instituciébn que se encarga de utilizar la televisibn no solo como

medio de entretenimiento, sino con fines educativos.

Esta Direccion fue creada en los mismos inicios de la Universidad debido a la necesidad de un
sistema de comunicacién que abarcara el campus universitario y llevara a ellos en principio un
conjunto de informaciones importantes para el desarrollo de la vida y la convivencia dentro de la
Institucion; inmediatamente esta idea fue desarrollandose y abarcando otras ramas de suma
importancia como la docencia (3). Las grabaciones de teleclases y conferencias impartidas que
posteriormente son expuestas al uso de la comunidad universitaria, infieren entre las funciones
principales de dicho departamento, aunque también se le da cobertura a los disimiles eventos
extracurriculares de la universidad, como son: juegos deportivos, festivales de artistas aficionados,
eventos cientificos, procesos politicos, asi como conciertos y visitas de importantes personalidades
de la ciencia y la cultura nacional e internacional. La DTU desarroll6 ademas un canal interno, que

brinda espacio a la radio universitaria a través de su emisora Radio Ciudad Digital (RCD).

La planificacién del trabajo que se realiza en la DTU incluye varios procesos, que interrelacionados
conforman el plan de produccién de dicho departamento; digase pedidos y gestion de medias,
distribucién del trabajo, planificacién de la programacion semanal a trasmitir y administracion de
cada uno de los medios técnicos con gue cuenta la DTU. Cada uno de esos procesos esta dirigido a

trabajadores y estudiantes que segun el rol que desempefian, se les asignan los recursos que sean
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INTRODUCCION

necesarios para una actividad determinada. Estos procesos generan gran cantidad de informacion y
por el alcance que contienen han de ser gestionados de la mejor manera. Un flujo de datos tan
diverso es dificil de monitorear aunque se encuentren manipulados por un sistema que los
centraliza, por lo que se hace necesario incorporarle otras funcionalidades que apoyen su ejecucion
dinamica.

Actualmente existe un sistema automatizado que permite conformar el plan de produccion, al igual
gue el procesamiento de las solicitudes de los medios por parte de los estudiantes y trabajadores
vinculados a la DTU. Aunque el SGPDTU cumple con sus propésitos fundamentales, aiun se
necesita incorporarle otras funcionalidades, que integradas apoyen la calidad de sus servicios y a la
toma de decisiones, por lo que el problema a resolver para esta investigacion figura en la
inexistencia de un conjunto de funcionalidades que han de ser integradas al sistema de gestion
automatica para la asignacion de recursos correspondientes al plan de produccion de la Direccion de
Television Universitaria en la UCI.

Donde implementar un conjunto de funcionalidades que seran integradas a la aplicacién web que
permite automatizar los procesos que realiza la Direccion de Television Universitaria de acuerdo con
la asignacion de recursos, que conformen el plan de produccion; sera el objetivo general que

permitira resolver la problematica existente.

Se hace necesario centrar la investigacion en los procesos de la asignacion de recursos
correspondientes al plan de produccién de la DTU, lo que constituye el objeto de estudio, que dara
cumplimiento al Objetivo General planteado con anterioridad. Enmarcando la investigacion en la
informatizaciébn de los procesos para la asignacion de recursos correspondientes al plan de
produccion de la DTU, lo que conforma el campo de accién; y asi se da cumplimiento a la idea a
defender de que con la implementacién de funcionalidades que seran integradas al SGPDTU, se

facilitar4 una correcta toma de decisiones en pos de conformar el plan de produccién de la DTU.

En aras de darle cumplimiento al objetivo propuesto se plantean las siguientes tareas de la

investigacién cientifica:

e Seleccionar las distintas tendencias y tecnologias para el desarrollo de software que existen

a nivel internacional, nacional y de la Universidad.
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INTRODUCCION

o lIdentificar las distintas las tendencias y tecnologias actuales, asi como las
herramientas de desarrollo que la soportan.
o Valorar las distintas tendencias y tecnologias actuales, asi como de las herramientas
de desarrollo que la soportan.
e Construir el Modelo de Implementacion.
e Implementar el sistema disefado.
e Integrar con otros componentes o partes del sistema.
e Desarrollar pruebas de funcionalidad a los componentes que certifiquen cada una de las

funcionalidades implementadas.

La actual investigacion posee como posibles resultados la ampliacién del Sistema de Gestion de
Procesos para la Direccion de Television Universitaria, la elaboracion del diagrama de componentes
de los subsistemas, asi como del modelo de Implementacién. Contempla ademas, el documento de
estandares de codificacion, el documento de defectos encontrados, y el prototipo funcional de los

subsistemas; que solo seran logrados con el cumplimiento de las tareas propuestas anteriormente.

Los Métodos de la Investigacion Cientifica permiten desarrollar con calidad y exclusividad todo el
proceso investigativo de este trabajo de diploma, el cual se ha apoyado tanto en los te6ricos como

en los empiricos ejemplificados a continuacion:

Métodos Teoéricos:

El método de analisis - sintesis, permite analizar los procesos relacionados con la gestion del plan

de produccion, elaborar un resumen para concluir que es lo que realmente se necesita ampliar.

A través del histérico - 16gico se investiga toda la documentacién del sistema existente en pos de

optimizar el desarrollo de las nuevas funcionalidades.

La modelacidon permite disefiar los diagramas y componentes en correspondencia con los procesos

ingenieriles del trabajo de diploma.
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INTRODUCCION

El presente Trabajo de Diploma esté estructurado en 3 capitulos, donde el Capitulo 1 registra la
fundamentacion teorica del disefio metodolégico expuesto en la introduccion, se describe cada una
de las herramientas de desarrollo a utilizar asi como las tendencias y tecnologias actuales para el
desarrollo de un sistema de gestion.

El Capitulo 2 ilustra mediante diagramas la dinamica de la aplicacion a través el uso del lenguaje
UML, también se definen y ejemplifican los artefactos generados por el rol de implementador.

En el Capitulo 3 se valida la solucién propuesta, atendiendo a la calidad del software se aplicaron a
algunas de las funcionalidades del sistema pruebas para garantizar la calidad, en aras de un mejor

aprovechamiento.
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Capitulo
Fundamentacion Teorica

1.1 Introduccion

Actualmente una de las aplicaciones de la informatica que se explota en todos los campos y
sectores sociales y econdmicos son los Sistemas de Gestién, los cuales se han convertido en
potenciales software que facilitan la toma de decisiones. El SGPTDU es uno de estos sistemas, que
de manera particular monitorea las actividades de la Direccion de Television Universitaria (DTU) de
la Universidad de Ciencias Informéticas (UCI). A pesar de que el SGPTDU es un software que
funciona en su forma basica, aln esta en crecimiento, pues se considera que debe incorporar un
conjunto de funcionalidades que lo hagan mas eficiente y confiable, lo cual es el propésito de este
Trabajo de Diploma.

El presente capitulo se encarga de brindar informacion referente a la investigacion realizada en
cuanto a las técnicas y tecnologias aplicadas en la creacion de este tipo de sistemas, enfocandose

y respetando siempre las politicas establecidas en la primera versién del producto.
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Fundamentacion Teodrica

1.2 Conceptos asociados el dominio del problema

Antes de abundar en la tematica que concierne el presente capitulo, es importante describir algunos
conceptos que se destacan en la investigacion. La definicion de “sistema de gestion” ha sido
referenciada en diversas bibliografias y considerando su significacién dentro del contexto, se ha
decidido dejar constancia de algunos significados propuestos por varios autores, para en un final

evidenciar la documentacién con un criterio propio enmarcado en la aplicacion.

“Es el conjunto de normas interrelacionadas por las cuales se administran de forma ordenada las

actividades referentes a una accién.” (4)

“Es la disciplina de organizar y administrar recursos de manera tal que se pueda culminar todo el

trabajo requerido dentro del alcance, el tiempo y coste definidos.” (5)

“Conjunto de procesos destinados a asegurar la funcionabilidad de todo producto obtenido durante
cualquiera de las etapas del desarrollo de un Sistema de Informacion, a través del estricto control de

los cambios realizados sobre los mismos.” (7)

Sistema de Gestidn: es una estructura probada para la gestion y mejora continua de los
procedimientos y procesos de la organizacibn. A demas ayuda a lograr los objetivos de la
organizacion mediante una serie de estrategias, que incluyen la optimizacion de procesos, el

enfoque centrado en la gestion y el pensamiento disciplinado.

SGPDTU: Es un sistemas de gestion que mejora los procedimientos y optimiza los procesos
referentes a la Direccion de Television Universitaria; digase pedidos de media, distribucion del
trabajo, gestiébn de medias, gestion del equipamiento técnico y creacion de plan de la programacién

televisiva semanal.
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1.3 Tendencias y Tecnologias actuales para el desarrollo

de un Sistema de Gestion.

Cuando se menciona el tema de las tendencias y tecnologias actuales para el desarrollo de algun
Sistema de Gestidn, se alude principalmente a que en su mayoria utilizan un entorno Web por los
beneficios que este ofrece en cuanto a conexiones mdltiples, utilidad, disminuciéon de recursos de la

PC y seguridad informatica.

Permite ademas tener clientes independientes de tecnologia y en las estaciones de trabajo. Sélo se
requiere tener un navegador Web con el cual se accede al sistema, lo que reduce las necesidades
de recursos de las estaciones de trabajo. El capital humano para el mantenimiento del sistema
disminuye pues no es necesaria la instalacion ni configuracién individualizada. Facilita implementar
mecanismos de seguridad como la autentificacion IP y el monitoreo de los accesos. La
administracion es de forma centralizada. Permite tener la informacion almacenada en mismo
ordenador, lo cual elimina la necesidad de hacer replicas periddicas y mejor resguardo de la
informacién con copias de respaldo de la informacion. Mediante sistemas informaticos sobre la Web
se obtienen resultados superiores en cuanto al trabajo con informacion, las intranets son una via

barata y efectiva de proveer informacion a toda la organizacién para la cual se implementa. (7)

Debido a la autenticidad del planteamiento anterior, el SGPTDU es un sistema realizado sobre un
entorno Web y que ademas se guia utilizando el Modelo Arquitecténico Cliente-Servidor, el cual se

argumenta a continuacion.

1.3.1 Modelo Arquitectonico Cliente — Servidor

El esquema cliente-servidor "es un modelo de computaciéon en el que el procesamiento requerido
para ejecutar una aplicaciébn o conjunto de aplicaciones relacionadas se divide entre dos o mas

procesos que cooperan entre si " (8). Usualmente la mayoria del trabajo pesado se hace en el

proceso llamado servidor y los procesos clientes s6lo se ocupan de la interaccion con el usuario.
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_ Peticién |
Respuesta

Figura 1: Modelo Arquitectdnico Cliente-Servidor.

Los principales componentes del esquema cliente-servidor son entonces los clientes, los servidores

y la infraestructura de comunicaciones.

Los clientes interactdan con el usuario, usualmente en forma grafica. Frecuentemente se comunican
con procesos auxiliares que se encargan de establecer conexidén con el servidor, enviar el pedido,

recibir la respuesta, manejar las fallas y realizar actividades de sincronizacién y de seguridad.

Los servidores proporcionan un servicio al cliente y devuelven los resultados. En algunos casos
existen procesos auxiliares que se encargan de recibir las solicitudes del cliente, verificar la
proteccién, activar un proceso servidor para satisfacer el pedido, recibir su respuesta y enviarla al
cliente. Por las razones anteriores la tecnologia asociada al hardware de los servidores es mas
poderosa que la de los clientes. Ademas deben manejar servicios como administracién de la red,

mensajes, control y administracion de la entrada al sistema, contabilidad, auditoria y recuperacion.

9)

Para que los clientes y los servidores puedan comunicarse se requiere una infraestructura de

comunicaciones, la cual proporciona los mecanismos basicos de direccionamiento y transporte. La
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mayoria de los sistemas Cliente-Servidor actuales se basan en redes locales y por lo tanto utilizan
protocolos no orientados a conexion, lo cual implica que las aplicaciones deben hacer las
verificaciones. La red debe tener caracteristicas adecuadas de desempefio, confiabilidad,

transparencia y administracion.

Con la utilizacion del Modelo Cliente—Servidor se reduce el costo del hardware requerido y de
produccion de software, llevando las aplicaciones a plataformas mas baratas, asi como la
disminucion del tiempo de ejecucién. Ademéas el esquema Cliente-Servidor es que facilita el
suministro de informacién a los usuarios; esto es asi porque, por un lado proporciona una mayor
consistencia a la informacion al contar con un control centralizado de los elementos compartidos, y
por otro, porque facilita la construccion de interfaces graficas interactivas, las cuales pueden hacer

gue los "datos" se conviertan en "informacion”.

Otra de sus ventajas es que también favorece la adaptacion a cambios en la tecnologia pues facilita
la migracion de las aplicaciones a otras plataformas vy, al aislar claramente las diferentes funciones

de una aplicacion hace mas facil incorporar nuevas tecnologias en esta.

1.3.2 Metodologia de desarrollo de software

Para llevar a cabo un proceso de desarrollo de software se hace necesario contar con una guia
metodoldgica que muestre pasos y diagramas con los cuales las actividades realizadas queden
debidamente documentadas. “Las metodologias se basan en una combinacién de los modelos de
proceso genéricos (cascada, evolutivo, incremental, etc.). Adicionalmente una metodologia deberia
definir con precision los artefactos, roles y actividades involucrados, junto con practicas y técnicas
recomendadas, guias de adaptacién de la metodologia al proyecto, guias para uso de herramientas
de apoyo, etc. Habitualmente se utiliza el término “método” para referirse a técnicas, notaciones y
guias asociadas, que son aplicables a una (o algunas) actividades del proceso de desarrollo, por

ejemplo, suele hablarse de métodos de analisis y/o disefio”. (10)

Existen un sin nimero de Metodologias orientadas y aplicables a las disimiles tendencias de
Desarrollo de Software, entre las cuales se encuentra el Proceso Unificado de Desarrollo o Rational

Unified Process (RUP), la cual se describe a continuacion.
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1.3.2.1 Rational Unified Process (RUP)

Es un proceso de desarrollo de software el cual utiliza el lenguaje unificado de modelado UML,
constituye la metodologia estandar mas utilizada para el analisis, implementacién y documentacion
de sistemas orientados a objetos (11).

Es importante destacar que RUP no es una metodologia en si, sino una fusion de varias
metodologias que se integran y adaptan a las necesidades de cada grupo de trabajo, guiando su
desarrollo a través de pasos claves enfocados en principios y fases ya establecidas. También
registra y organiza la produccién y mantenimiento de los modelos del sistema. Constituye una guia

de cémo usar eficazmente el UML y permite medir la eficiencia de cada proyecto.

Entre sus caracteristicas se puede apreciar que es guiado y manejado por casos de uso, esta
centrado en la arquitectura del sistema en construccion, es iterativo e incremental, su desarrollo es
basado en componentes y utiliza un Unico lenguaje de modelado UML, lo cual hace de RUP un
proceso integrador.

La estructura estatica del proceso unificado se define en base a cuatro elementos, que son: los
Roles (antes workers), que responde a la pregunta ¢quién?, las actividades (activities), que
responden a la pregunta ¢como?, los productos (artifacts), que responden a la pregunta ¢,qué?, y los

flujos de trabajo (workflows), que responden a la pregunta ¢cuando? (12)
RUP plantea 5 principios:

1. EIl proceso deberd adaptarse a las caracteristicas propias del proyecto u organizacion. El
tamafo del mismo, asi como su tipo o las regulaciones que lo condicionen, influirdn en su

disefio especifico, aunque se debe tener en cuenta el alcance del proyecto.
2. Debe encontrarse un balance que satisfaga los deseos de todos.

3. Los proyectos se entregan en etapas iteradas. En cada iteracion se analiza la opinién, la
estabilidad y calidad del producto, y se refina la direccién del proyecto asi como también los

riesgos involucrados.
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4. Un alto nivel de abstraccion previene a los ingenieros de software es directamente de los
requisitos a la codificacion de software a la medida del cliente. También permite discusiones
sobre diversos niveles arquitectonicos. Este principio dominante motiva el uso de conceptos
reutilizables tales como patrén del software, lenguajes de cuarta generacion (SQL, lenguajes

de consulta), o esquemas (frameworks).

5. El control de calidad debe en todos los aspectos de la produccion. El aseguramiento de la
calidad forma parte del proceso de desarrollo y no de un grupo independiente.

El RUP divide el proceso de desarrollo en flujos de trabajo, teniendo un producto final al culminar
cada una de ellos, estos a la vez se dividen en fases, donde se debe tomar una decision importante:

Fases

Conceptuslizacion . Elaboracion | Construccian . Transicion

Modelamiento del Negocio __-; ____—___
Requerimientos e R—
Andlisis y Disenio L
Implmentacion ——A_L
Instalacidn — 7 — ———n
Adm. Configuracidn y Cambios ____-“ <
Administracidn del Proyecto _‘L._—.._.: - .__.—.: i —
Ambiente PSS B, - o
i S0 NE T A e e »

Figura 2: Fases y Flujos de Trabajos segun RUP.

Las fases de RUP permiten establecer la oportunidad y alcance del producto, también identifica las

entidades externas y los actores con los que trata relacionandolos a los casos de uso.

Con utilizar RUP queda garantizada la planificacién, desarrollo y mantenimiento de cualquier

sistema, principalmente uno encargado de la gestion de datos o informacion.
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1.4 Herramientas de Desarrollo

Todo sistema automatizado necesita para su implementacion un conjunto de herramientas en las
cuales apoyar su desarrollo. A continuacion se presenta un andlisis de varias herramientas las
cuales fueron agrupadas en: lenguajes de programacion, plataformas o frameworks y los entornos

de desarrollo integrados (IDE)

1.4.1 Lenguajes de Programacion

Para la construccion de un sistema automatizado, la seleccion de los lenguajes de programacion ha
de ser una actividad fundamental, pues es lo que garantiza la integralidad del futuro software. El
SGPDTU se concebira relacionando un conjunto de lenguajes de programacion para la Web,
dividido en dos partes, los del lado del cliente y los del lado del servidor, persiguiendo el objetivo de

agilizar la actividad monitoreada por el propio sistema.

Los lenguajes del lado del cliente son utilizados con fines de validacion de datos y para tratamiento
de la interfaz del sistema, garantizando asi que la informacion enviada al servidor sea la correcta y
gue los usuarios trabajen en una interfaz cdmoda y amigable. Los lenguajes del lado del servidor se
encargan del envio dinamico de la informacion en forma de datos al servidor a través de una via

segura, garantizando la calidad del envio y a su vez la rapidez de respuesta por parte del servidor.

1.4.1.1 Lenguajes del lado del cliente

Java Script

JavaScript es un lenguaje de interpretado con el que pueden escribirse scripts que funcionaran en el
entorno de una pagina web, descifrado por un explorador. Es importante sefialar las atribuciones
gue posee este lenguaje, que se encarga de la presentacion de algin documento, es decir, maneja
funciones en torno personalizar la interfaz del sistema en desarrollo. Con el Java Script se consigue
la validacién de la informacion como datos, controla el movimiento de imagenes, menus interactivos,
animaciones de elementos, entre otros. Ademas, es soportado por todos los navegadores, es

sencillo de aprender y esta contemplado por los distintos organismos de normalizacion.

Pagina

12



Fundamentacion Teodrica

JavaScript comparte muchos elementos con otros lenguajes de alto nivel. Hay que tener en cuenta
gue este lenguaje es muy semejante a otros como C, Java o PHP, tanto en su formato como en su
sintaxis, aunque por supuesto tiene sus propias caracteristicas definitorias. Permite diferenciar
mayulsculas y mindsculas, por lo que si se escribe alguna expresion en mindsculas, se debe
mantener esa expresion en minasculas a lo largo de todo el programa. También puede encerrar las
expresiones que se escriban con una serie de caracteres especiales; estos caracteres se denominan

operadores y sirven tanto para encerrar expresiones como para realizar trabajos con ellas. (19)

JavaScript se caracteriza ademas, por ser un lenguaje seguro y fiable que permite el filtrado de
informacion. Posee capacidades limitadas, por razones de seguridad, por lo cual no es posible hacer
todo con JavaScript, sino que es necesario usarlo conjuntamente con otros lenguajes evolucionados,
posiblemente mas seguros. El codigo JavaScript se ejecuta en el cliente por lo que el servidor no es
solicitado mas de lo debido. Las caracteristicas antes mencionadas aseguran las ventajas que
obtiene este lenguaje, aunque vale destacar que entre sus principales desventajas se destacan que
su codigo es visible y puede ser leido por cualquiera, ademas de que el mismo cédigo debe

descargarse completamente antes de poderse ejecutar.
Dojo

Dojo es un conjunto de herramientas open source DHTML (Dynamic HTML) escrito en JavaScript
gue contiene APIs (librerias) y widgets (controles) que permiten facilitar el desarrollo de aplicaciones
Web sobre tecnologia AJAX. Este toolkit (contenedor) funciona como un sistema de empaquetado
inteligente que relaciona la abstraccién de eventos, almacenamiento de APIs en el cliente, efectos

de interfaz de usuario y su interaccion con AJAX. (14)

Entre sus caracteristicas principales se encuentran la de manejar las incompatibilidades entre
navegadores, pues permite soportar cambios de URLs para luego regresar a ellas, lo que hace que
Dojo se convierta en soporte de backward, forward y bookmarks. Otra de sus caracteristicas es la de
ocultar el manejo del XMLHttpRequest, ademas proporciona un sistema orientado a aspectos,
brindando asi una amplia gama de opciones concentradas en una sola biblioteca JavaScript y es

altamente compatible con navegadores antiguos o versiones anteriores. Dojo representa una ventaja
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en tema de soporte para Ajax, porque posee la habilidad de degradar cuando Ajax/JavaScript no es
completamente soportado por el lado del cliente.

Dojo se provee de una arquitectura singular que utiliza una capa de abstraccion con la que se
pueden utilizar en un navegador otros transportes o IFrames ocultos ademas de diferentes formatos
de datos. En su disefio se encuentra un sistema de paquetes que facilitan el desarrollo modular. Se
inicializa con una jerarquia de paquetes de espacios empezando por un paquete "dojo" y luego se
puede cargar cualquier otro paquete via XMLHttpRequest utilizando las funcionalidades ofrecidas en

el arranque.

La importancia y utilidad de Dojo es la de abstraer al desarrollador de las complejidades del DHTML
facilitando su entendimiento, implementacién y el poder de resolver asuntos relacionados con la

navegacion.
Ajax

AJAX integra un conjunto de tecnologias obteniendo los mejores méritos de cada una de ellas,
uniéndolos en poderosas nueva formas. Ajax incorpora una presentacion basada en estandares
XHTML y CSS; ademas, exhibe una interaccion dindmica utilizando Document Object Model (DOM),
para la manipulacion y el intercambio de los datos utiliza XML and XSLT; también propone en pos de
la recuperacion de datos asincrona XMLHttpRequest; ademas de la integracién a todos sus atributos

de JavaScript.
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Navegador del Cliente

Interfaz del usuario

Navegador del Cliente 4
Llamada| JavaScript
Datos HTML|+ CSS

v

Interfaz del usuario [ Motor Ajax l

Peticidn|HTTP

Datos HTML|+ CSS Datos| XML

v v
[ Servider Web I Servidor Web/o ‘

l T Servidor XML
.bases de datos, procesamiento en. bases de datos, procesamiento en
el “"backend”, sistemas heredados el “backend", sistemas heredados
Sistema del lado Sistema del lado
del Servidor del Servidor
Modelo Clasico Modelo Ajax

Figura 3: Modelo Ajax.

Una aplicacion Ajax se basa en introducir un intermediario entre el usuario y el servidor, haciéndola
mas reactiva y rapida. Su explicaciéon mas sencilla es que al inicio de la sesién el navegador carga
un Motor Ajax en vez de cargar una pagina Web como lo hace cominmente. Este Motor que esta
escrito en JavaScript se hace responsable de renderizar la interfaz de usuario y de comunicarse con

el servidor en nombre del usuario (15).

Con esta nueva caracteristica que se convierte en una tendencia novedosa en cuanto a la
programacion de aplicaciones Web, el Motor Ajax garantiza que la interaccién del usuario con la
aplicacion sea independientemente de la comunicacion con el servidor. Se obtiene como privilegio
gue el usuario nunca esté observando una ventana en blanco en su navegador mientras que el
servidor esta respondiendo a su peticion. Si el motor necesita algo del servidor para responder a
dicha peticién, entonces hace estos pedidos asincronamente, usualmente usando XML, sin frenar

asi la interaccion del usuario con la aplicacion.
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HTML

El HTML (HyperText Markup Language) es el lenguaje en el que se escriben los hipertextos del
World-Wide Web. Cumple la norma SGML, y permite afiadir a un documento de texto:

e La especificacion de estructuras del texto. Por ejemplo, titulos, encabezamientos, limites de

los parrafos, listas de elementos.
e Estilos: texto enfatizado, citas, entre otros.
¢ Objetos multimedia: imagenes o sonido.
e Conexiones hipertextuales a otros objetos de la red.

HTML es un lenguaje de composicion de documentos y especificacion de ligas de hipertexto que
define la sintaxis y coloca instrucciones especiales que no muestra el navegador, aungue si le indica
cémo desplegar el contenido del documento, incluyendo texto, imagenes y otros medios soportados.
HTML también le indica cobmo hacer un documento interactivo a través de ligas especiales de
hipertexto, las cuales conectan diferentes documentos ya sea en su computadora o en otras- asi

como otros recursos de Internet, como FTP y Gopher. (16)

Visual Basic Script

Un lenguaje script de Microsoft derivado de su paquete de programacién orientada hacia el objeto.
Es la ultima incorporacion a la familia de lenguajes "Basic" que ya comprende a VBA vy, sobretodo, a
Visual Basic. Permite extender los limites del lenguaje HTML, enlazando los scripts a las paginas

Web, para que respondan a los eventos provocados por el usuario ejecutando un cédigo.

Microsoft Visual Basic Scripting Edition lleva la ejecucion de secuencias de comandos a una
variedad de entornos, incluida la ejecucion de secuencias de clientes Web en Microsoft Internet
Explorer y la ejecucion de secuencias de servidores Web en Servicios de Microsoft Internet
Information Server(l1S) (17).

Pagina

16



Fundamentacion Teodrica

1.4.1.2 Lenguajes del lado del servidor

Personal Home Page (PHP)

"PHP HyperText Pre-processor”, es un lenguaje interpretado usado para la creacion de
aplicaciones para servidores, o creaciéon de contenido dinamico para sitios Web soportado por
HTML. La sintaxis esta heredada de C, Java y Perl. Este lenguaje esta orientado para los
constructores de paginas Web, permitiéndoles crear paginas dinAmicamente generadas de forma
rapida.

Lo que hace diferente a PHP es que el cédigo que se interpreta se ejecuta siempre en el servidor.
Asi, al analizar el script anterior, el cliente recibira sélo los resultados de la ejecucion por lo que es
imposible para el cliente acceder al codigo que gener6 la pagina, lo cual se considera una de sus
principales ventajas.

PHP puede ser utilizado en cualquiera de los principales sistemas operativos del mercado,
incluyendo Linux, muchas variantes Unix (incluyendo HP-UX, Solaris y OpenBSD), Microsoft
Windows, Mac OS X, RISC OS y probablemente alguno mas. Soporta la mayoria de servidores web
de hoy en dia, incluyendo Apache y Microsoft Internet Information Server. Quizas la caracteristica

mas potente y destacable de PHP es su soporte para una gran cantidad de bases de datos (18).

PHP posee la capacidad de conectarse con la mayoria de los manejadores de Base de Datos:
MySQL, PostgreeSQL, Oracle, MS SQL Server, entre otras; ademas de expandir su potencial
utilizando médulos, incluye gran cantidad de funciones implementadas por defecto que agilizan su
interpretacion y no requiere definicidn de tipos de variables ni manejo detallado del bajo nivel. PHP

constituye un lenguaje libre, por lo que se presenta como una alternativa de facil acceso.

PHP se caracteriza por tener la posibilidad de ejecutar comandos y abrir conexiones de red en el
servidor, se le considera también un lenguaje multiplataforma por lo que su aceptacion en la
comunidad cientifica mundial ha sido de forma masiva.
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JAVA

Java constituye un lenguaje clasificado dentro de la POO (Programacion Orientada a Objetos)
desarrollado por Sun Microsystems. Su sintaxis se complementa adquiriendo mucho de C y C++,
aunque su modelo de objetos es mas simple y elimina las herramientas de bajo nivel que provocan

muchos errores, como la manipulacién directa de punteros.

Cualquier aplicaciobn que se desarrolle se apoya en un gran numero de clases preexistentes.
Algunas de ellas las ha podido hacer el propio usuario, otras pueden ser comerciales, pero siempre
hay un nimero muy importante de clases que forman parte del propio lenguaje (el APl o Application
Programming Interface de Java). Java incorpora en el propio lenguaje muchos aspectos que en
cualquier otro lenguaje son extensiones propiedad de empresas de software o fabricantes de
ordenadores (threads (hilos de procesamiento), ejecucion remota, componentes, seguridad, acceso
a bases de datos, etc.). Por eso muchos expertos opinan que Java es el lenguaje ideal para
aprender la informatica moderna, porque incorpora todos estos conceptos de un modo estandar,
mucho mas sencillo y claro que con las citadas extensiones de otros lenguajes. Esto es

consecuencia de haber sido disefiado mas recientemente y por un Gnico equipo (19).

Active Server Pages (ASP.NET)

Es la dltima versidn de la tecnologia ASP pero no es una versién aumentada de esta sino que es
enteramente una nueva tecnologia para el lado del servidor. ASP.NET es la parte principal del
Framework .NET de Microsoft. También contiene un nuevo sistema de entradas de controles

orientado a objetos, como las cajas de lista programables y los controles de la validacién.

Incluye algunas cosas nuevas como:

Soporta los mejores lenguajes

Controles programables.
» Componentes basados en XML

+ Autenticacién de usuarios con cuentas y roles.
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+ Alta escalabilidad

» Caodigo compilado

« Facil configuracion y despliegue.

« Utiliza ADO.Net, soporta C#, C++y Visual Basic (VB) pero no Visual Basic Script (VBS) (17).

Processing Extraction Report Language (PERL)

Es un lenguaje de programacion interpretado, muy utilizado para construir aplicaciones CGI para la
Web, se trata de un lenguaje de programacion muy practico para extraer informacion de archivos de

texto y generar informes a partir del contendido de los ficheros.

Es un lenguaje de libre uso, es decir gratuito. Antes estaba muy asociado a la plataforma Unix, pero
en la actualidad esta disponible en otros sistemas operativos como Windows. Permite efectuar
busquedas de secuencias de caracteres. Perl se utiliza con fuerza en la escritura de procesos CGl
(Common Gateway Interface) instalados en un servidor Web, o para el desarrollo de procesos de

mantenimiento de las actividades de un servidor. (17)

1.4.2 Framework

Un framework se define como un esquema (un esqueleto, un patrén) para el desarrollo y/o la

implementacion de una aplicacion.

Los frameworks simplifican el desarrollo de las aplicaciones mediante la automatizacién de muchas
de las tareas comunes. Ademas, un framework proporciona estructura al cédigo fuente, forzando al

programador a crear cddigo mas legible y mas facil de mantener.

1.4.2.1 Symfony

Symfony simplifica al maximo el desarrollo de aplicaciones web profesionales con PHP, utilizando
las mejores practicas y los patrones de disefio mas importantes; ademas incorpora muchas de las

ideas del RAD (“desarrollo réapido de aplicaciones”) para conseguir que la programacion de las
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aplicaciones sea lo mas productiva, correcta y divertida posible. Se considera una de las mejores
copias para PHP del famoso framework Ruby on Rails y que también ha tomado las mejores ideas
de Rails y de muchos otros frameworks, ademas ha incorporado ideas propias y el resultado es un
framework elegante, estable, productivo y muy bien documentado.

Symfony es un completo framework disefiado para optimizar, gracias a sus caracteristicas, el
desarrollo de las aplicaciones web. Separa la l6gica de negocio, la légica de servidor y la
presentacion de la aplicacion web. Proporciona varias herramientas y clases encaminadas a reducir
el tiempo de desarrollo de una aplicacion web compleja. Ademas, automatiza las tareas mas
comunes, permitiendo al desarrollador dedicarse por completo a los aspectos especificos de cada

aplicaciéon (20).

Symfony emplea el tradicional patron de disefio MVC (modelo-vista-controlador) para separar las
distintas partes que forman una aplicacion web. El modelo representa la informacion con la que

trabaja la aplicacion y se encarga de acceder a los datos.

La vista transforma la informacion obtenida por el modelo en las paginas web a las que acceden los
usuarios. El controlador es el encargado de coordinar todos los demas elementos y transformar las

peticiones del usuario en operaciones sobre el modelo y la vista.

En esta dltima versién estable de Symfony con la cual se desarrollara, se elimina Propel como la
herramienta que se utiliza para el mapeo de objetos a base de datos (ORM, object-relational
mapping) y se incluye Doctrine, la cual constituye un PHP ORM para PHP 5.2.3 + que no es mas
gue una potente herramienta PHP BDAL (capa de abstraccion de bases de datos). Una de las
principales ventajas de Doctrine es la habilidad de poder realizar consultas a bases de datos en un
lenguaje OO (orientado a objetos) SQL llamado DQL, denominado asi por Hibernate’s HQL, y
ademas provee a los desarrolladores un poderosa alternativa SQL para propiciar el desarrollo y

maximizar la flexibilidad del cédigo.

Symfony es uno de los frameworks PHP mas populares entre los usuarios y las empresas, ya que
permite que los programadores sean mucho mas productivos a la vez que crean cédigo de mas
calidad y mas facil de mantener. Symfony es maduro, estable, profesional y esta muy bien

documentado. Estd desarrollado completamente con PHP 5. Ha sido probado en numerosos
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proyectos reales y se utiliza en sitios web de comercio electronico de primer nivel. Symfony es
compatible con la mayoria de gestores de bases de datos, como MySQL, PostgreSQL, Oracle y SQL
Server de Microsoft. Se puede ejecutar tanto en plataformas *nix (Unix, Linux, etc.) como en
plataformas Windows.

1.4.2.2 J2EE (Java 2 Enterprise Edition)

J2EE ha sido disefiada para aplicaciones distribuidas que son construidas con base en
componentes (unidades funcionales de software), los cuales interaccionan entre si para formar parte
de una aplicacion J2EE. Un componente de esta plataforma debe formar parte de una aplicacion y
ser desplegado en un contenedor, o sea en la parte del servidor J2EE que le ofrece al componente
ciertos servicios de bajo nivel y de sistema (tales como seguridad, manejo de concurrencia,
persistencia y transacciones). Como ves, J2EE no es so6lo una tecnologia, sino un estandar de

desarrollo, construccion y despliegue de aplicaciones. (21)

J2EE es un entorno abierto para desarrollar y desplegar servicios multicapa donde pequefias
aplicaciones cliente invocan logica de negocio que se ejecuta en un servidor de aplicaciones.
Comprende un conjunto de servicios, protocolos e interfaces de programacion. El lenguaje Java, la

maquina virtual Java y los componentes JavaBeans son la base de J2EE.

En un modelo multi-capa, la primera capa es el cliente que normalmente es un navegador Web o
una aplicacion Java solitaria. Este invoca a la légica del negocio de una o mas capas medias que se
estan ejecutando sobre hardware dedicado, que a su vez acceden a los datos desde el Enterprise

Information Service en la tercera capa.

El modelo de aplicacion J2EE encapsula las capas de funcionalidad en componentes de tipos
especificos. La loégica de negocio esta encapsulada en componentes Enterprise JavaBeans (EJB).

La interaccion con los clientes pueden representarse a través de:
e Paginas web de HTML plano.
e Paginas web con Applets Java.

e El API Java Servlets.
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e Tecnologia JavaServer Pages.
¢ Aplicaciones Java solitarias.

Los componentes se comunican de forma transparente usando varios estandares, incluyendo HTML,
XML, HTTP, SSL, RMI, lIOP, y otros:

J2EE esta4 compuesto de diferentes componentes:

e Servlets — un reemplazo eficiente, independiente de la plataforma para los scripts CGI que

responden a solicitudes de clientes.

e JavaServer Pages (JSP) — un tipo de script del lado del servidor, que puede generar

paginas web dinamicamente.

o Enterprise JavaBeans (EJB) — control de sesion del lado del servidor, que encapsula la

I6gica de negocios y abstraccion para acceder a datos persistentes.

e Java Database Connectivity (JDBC) — un APl gque describe una libreria estdndar Java

para acceder a fuentes de datos.

e Transaction Support — transacciones declarativas para componentes donde las

transacciones pueden expandir componentes y procesos.

e Java Naming and Directory Interface (JNDI) — una interface abstracta para servicios de

busqueda de uniones de nombres y directorios.

¢ Remote Method Invocation (RM/IIOP) — una tecnologia que permite la comunicacion entre

objetos distribuidos.

e CORBA Compatible — CORBA complementa Java proporcionando un marco de trabajo de
objetos distribuidos, servicios para soportar ese marco de trabajo e interoperabilidad con

otros lenguajes.
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1.4.3 Entorno de Desarrollo Integrado (IDE)

Un IDE es un entorno de programacion que ha sido empaquetado como un programa de aplicacion,
es decir, consiste en un editor de codigo, un compilador, un depurador y un constructor de interfaz
gréfica GUI. Los IDEs pueden ser aplicaciones por si solas o pueden ser parte de aplicaciones

existentes.

1.4.3.1 Eclipse

Eclipse es una herramienta de las que se denominan “entornos integrados de desarrollo” porque
incluye en un sélo programa la capacidad de realizar multiples operaciones integradas sobre
proyectos. Constituye una potente y completa plataforma de programacion, desarrollo y compilacién
de elementos tan variados como sitios web, programas en C++ 0 aplicaciones Java. Se trata de un
IDE que integra todas las herramientas y funciones necesarias para el desarrollo, recogidas ademas

en una atractiva interfaz que lo hace facil y agradable de usar.

Cuenta con un editor de texto donde se puede ver el contenido del fichero en el que se esta
trabajando, una lista de tareas, y otros médulos similares. Si bien las funciones de Eclipse son mas
bien de caracter general, las caracteristicas del programa se pueden ampliar y mejorar mediante el

uso de plugins.

La arquitectura de plugins de Eclipse permite, ademas de integrar diversos lenguajes sobre un
mismo IDE, introducir otras aplicaciones accesorias que pueden resultar Utiles durante el proceso de
desarrollo como: herramientas UML, editores visuales de interfaces, ayuda en linea para librerias,

entre otros.

Eclipse es una aplicacién multiplataforma que dispone de: un editor de texto, resaltado de sintaxis,
compilacion en tiempo real, pruebas unitarias con JUnit, control de versiones con CVS, integracion
con Ant, wizards para la creaciébn de proyectos, clases, test, componentes, refactorizacion.
Asimismo, a través de "plugins” libremente disponibles es posible afadir: Control de versiones con
Subversion, via Subeclipse; Integracién con Hibernate, via Hibernate Tools, con Aptana, para

desarrollar con java scripts. (22)
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1.4.3.2 NetBeans

NetBeans 6.8, el primer IDE que ofrece soporte completo para Java™ Platform Enterprise Edition 6
(Java EE 6) y GlassFish Enterprise Server v3, e incluye innovadoras funcionalidades que facilita la
disponibilidad de las mejoras de lenguaje y plataforma para los desarrolladores, acelerando el
tiempo de desarrollo de aplicaciones.

NetBeans IDE 6.8 porta el beneficio de las Ultimas capacidades de lenguaje de Java EE 6 que
simplifican la creacion de aplicaciones en Java, incluyendo desarrollo tipo POJOP, mas anotaciones

y menos configuracién en XML; ademas incluye nuevas funcionalidades como son:

e Mayor soporte PHP: amplia el soporte de lenguajes dinamicos con soporte para PHP 5.3 y el

Framework Symfony acelera el desarrollo de aplicaciones PHP Web.

e Mejor parametrizacion C/C ++: Parametrizar y afinar aplicaciones C/C++ con el nuevo indicador

Microstate Accounting.

e JavaFX: Mejor terminacion de codigo, indicaciones y navegacion para JavaFX en el editor
NetBeans. (23)

La plataforma NetBeans es una plataforma RCP (Rich Client Platform) que es utilizada para reducir
el tiempo de desarrollo al reutilizar la arquitectura modular de NetBeans. La plataforma utiliza Swing,
un kit de herramientas Ul estandar que permite a las aplicaciones tener un “look and feel’

consistente.

NetBeans IDE es un Entorno de Desarrollo Integrado open source gratuito para desarrolladores de
software. Ofrece todas las herramientas necesarias para crear aplicaciones de sobremesa
profesionales, empresariales, web y moviles con el lenguaje Java, JavaFX, C/C ++ y lenguajes
dindmicos como PHP, JavaScript, Groovy y Ruby. NetBeans IDE es facil de instalar y listo para usar

y se puede ejecutar tanto en Windows, Linux, Mac OS X como en Solaris.
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1.4.4 Seleccidon de las Herramientas de Desarrollo

Las herramientas de desarrollo aparecen reflejadas en este documento agrupadas en Lenguajes de
Programacion, Plataformas o Frameworks y los IDE. Se ha expuesto una muestra de sus

atribuciones y la comparacion entre las mismas arrojara el resultado de la seleccién realizada.

Existe una tendencia a que toda aplicacion Web se aprecie con un entorno amigable para sus
futuros usuarios por lo que entre las caracteristicas del Java Script se puede encontrar esta
peculiaridad y entre otras tan importantes como la validacion de los datos. Otro de los lenguajes
seleccionados es el Ajax y es precisamente por ser una tecnologia acumulativa de XML y DOM,
escogiendo lo mejor de ambas asi como del mismo Java Script, lo que proporciona a la Web el
poder de brindar una amplia gama de servicios. También se encuentra el Dojo, que en si no esta
clasificado como un lenguaje de programacion, pero es considerado una de las librerias mas
prometedoras integradas a Ajax y Java Script. Los lenguajes seleccionados responden al lado del
cliente, pero aun el manejo de los datos y su traslado hacia el servidor han de ser tratados por otro
lenguaje. PHP brinda mas que eso, es simplemente soportado por innumerables servidores de base
de datos y es su caracteristica mas simbolica, por la cual es el elegido a integrar con Java Script,
Ajax, HTML y Dojo.

Con la obtencién de los lenguajes a utilizar, se prosigue a seleccionar la plataforma de desarrollo y
los parametros a medir han de ser precisamente el soporte de los lenguajes y la tendencia al libre
acceso, es decir a la implantacion de las normas del Software libre. De las dos plataformas
analizadas, todas soportan los lenguajes escogidos pero solo una cumple con el requisito de las
normas del software libre y es el Symfony, que ademds brinda al desarrollador comodidad al

implementar un sistema. Symfony posee caracteristicas exclusivas y se exponen a continuacion:
Escalable: Symfony es infinitamente escalable si se disponen de los recursos necesarios.

Probado: Symfony ha sido probado con éxito durante varios afios en aplicaciones muy diferentes.
Desde sitios web con millones de usuarios (del.icio.us, Yahoo Bookmarks, Yahoo Answers) hasta

otros miles de sitios pequefios y medianos.
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Soporte: Symfony sigue una politica de tipo LTS (long term support). Las versiones estables se

mantienen durante 3 afios sin cambios pero con una continua correccién de los errores conocidos.

Licencia: Symfony utiliza una licencia MIT, con la que puedes hacer aplicaciones web comerciales,
gratuitas y/o de software libre.

Compromiso: La empresa que ha creado Symfony no vive del framework, sino de las aplicaciones
gue hace con él. Lo que se traduce que aspectos como el rendimiento, la buena documentacion, el
soporte muy largo y otros son de igual interés para sus creadores que para los desarrolladores que

lo utilizan.
Cdédigo: Desde su primera version Symfony ha sido creado para PHP 5.

Seguro: Se puede controlar hasta el ultimo acceso a la informacion e incluye por defecto proteccion
contra ataques XSS y CSRF.

Documentado: Se trata del framework PHP mejor documentado, miles de paginas en el wiki oficial,
tutoriales de hasta 250 paginas y un libro gratuito de casi 500 paginas que ademas esta

completamente traducido al espariol.
Calidad: su cédigo fuente incluye mas de 8.000 pruebas unitarias y funcionales.

Internacionalizacion: Se pueden crear aplicaciones en varios idiomas. La internacionalizacién esta

integrada en el framework, es muy completa y esta probada en aplicaciones reales.

En el tercer grupo de las herramientas se encuentran los IDE y ya habiendo seleccionado los
lenguajes y el framework solo se ha de revisar el parametro de su completa integracion con los
mismos. Aungque NetBeans y Eclipse presentan similitudes en cuanto a las funcionalidades incluidas,
el completamiento del cédigo en el NetBeans ofrece las variables de Symfony adecuadas en los
archivos de sus vistas. Ademas, los proyectos de Symfony existentes son reconocidos y también se
pueden crear otros nuevos. Otra de sus ventajas es que posee atajos de teclado asignables para
acciones especificas de Symfony; es de facil navegacion entre vistas y acciones, de ida y vuelta y

brinda la posibilidad de ejecutar comandos de Symfony. Por lo que su caracteristica fundamental se
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basa en la integracion ciento por ciento con el Framework de desarrollo escogido, a lo que se asume
como IDE para el desarrollo.
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1.5 Conclusiones Parciales

Es de singular apreciacion que la aplicacion que se desarrollard mantendra algunos de los
estandares definidos por la primera version del software, digase frameworks, lenguajes de
programacion, metodologia de la investigacién, modelos y patrones arquitecténicos. Por lo que se
mantiene el Symfony como framework de desarrollo; el UML integrado al RUP como metodologia de
la investigacion; los lenguajes PHP, JavaScript, HTML, ademas del AJAX y Dojo los cuales se
integran a la lista con vista de mejorar las funcionalidades que le seran afiadidas a la aplicacién
Web; asi mismo se mantiene la jerarquia de la Arquitectura Cliente—Servidor y como Estilo

Arquitecténico el Modelo Vista — Controlador el cual se mantiene incluido con el Symfony.

Aungue en la version anterior del producto se utilizaba como IDE de desarrollo el Eclipse, se realizé
un andlisis de sus caracteristicas ademas de su integracion al Symfony, se decidié como nuevo IDE

el NetBeans, siendo este compatible e integrable al framework escogido.
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Ampliacion del Sistema

2.1 Introduccion

En el presente capitulo se exponen los artefactos generados por el Rol de Implementador segun
RUP, siendo uno de estos, el Modelo de Implementacion en términos de componentes para de
cada uno de los subsistemas que se desean ampliar. A demas se definiran los estandares de
codificacién necesarios que aseguraran una mejor calidad y comprension del codigo, y se dara una

descripcion de los médulos implicados en dicha ampliacion.

2.2 Descripcion de los Subsistemas

El Sistema de Gestion de Procesos de la DTU cuenta con uno conjunto de subsistemas que validan
su implementacion; debido a que el desarrollo del sistema esta basado en el framework Symfony y
este en su estructura divide las aplicaciones en mdédulos para una mejor comprensién y desarrollo,
cada uno de los subsistemas de la aplicacion esta dividido en varios médulos. A continuacion se

describen los subsistemas y mddulos correspondientes al SGPDTU:

e Subsistema de Administracién: Posibilitara al administrador del sistema (Persona encargada de
Administrar y Gestionar los principales permisos de la aplicacién) el control y la validacién todo
aquel personal que accede a la aplicacion, ademas de velar porque cada usuario realice solo lo

gue le es permitido segun el rol que desempefien.
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O

Modulo de Gestion de Usuarios: Permitird adicionar, modificar y eliminar cualquier usuario

del sistema, asi como también podra buscar un determinado usuario dentro del sistema.

Modulo de Gestion de Rol: Permitira adicionar, modificar y eliminar cualquier rol referente a
un usuario del sistema, asi como también podra buscar un determinado rol dentro del
sistema.

e Subsistema de Gestién de Medias: Posibilitara al especialista de la DTU (Persona encargada de

Gestionar todo lo referente al plan de Produccion) gestionar y controlar todo lo referentes a las

medias que se almacenan en el sistema.

O

Modulo de Gestién de Medias: Permitird adicionar, modificar y eliminar cualquier media
insertada previamente al sistema, asi como también permitira realizar una busqueda de una
determinada media.

Modulo de Gestion de Plan de Produccion: Permitird adicionar, modificar y eliminar los
planes de produccion semanales por el cual se deben de regir los distintos trabajadores

pertenecientes a la DTU, y permitird ademas crear reportes de dicho plan.

Como complemento a las funcionalidades del SGPDTU se le incorporan 2 nuevos subsistemas que

amplian y mejoran la calidad de sus servicios y la toma de decisiones:

e Subsistema de Programacion: Posibilitara que el Especialista de la DTU (Persona encargada de

Gestionar todo lo referente al plan de Programacién) la gestion del plan de la programacién que

se trasmitird semanalmente.

Médulo Gestion de la Programacién: Permitira adicionar, modificar y eliminar cualquier valor
referente al plan de produccion insertado en el sistema, asi como también permitira visualizar
un determinado plan de programacién que se trasmitira por los canales televisivos de la

Universidad de las Ciencias Informatica.

e Subsistema de Soporte: Posibilitara que el Especialista de la DTU gestione de todo lo referente

equipamiento técnico en el DTU, digase el control de las camaras de television, cableado,
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micréfonos, etc.; pero se centra fundamentalmente la creacién de reportes de todos los procesos

gue se realizan en la DTU.

o Mobdulo de Gestion de Equipamiento: Permitira adicionar, modificar y eliminar todo el
equipamiento técnico con el cual cuenta la DTU.

o Mobdulo de Gestion de Reporte: Permitira crear, mostrar e imprimir reportes de todos los
procesos que se desarrollen el sistema; reportes que no solamente estaran conformados por
los datos que generen los diferentes médulos de la aplicacion, sino que ademas estaran
compuestos por gréaficas y tablas comparativas que evaluaran todo lo referente a trabajo que

se realiza dia a dia en la DTU, en aras de llevar un estricto control sobre todo el sistema.

2.3 Modelo de Implementacion

El modelo de implementacion muestra como se desarrollan los elementos de un sistema en
términos de componentes. En él se describen cémo se organizan los componentes y cOmo

dependen unos de otros.

En el presente epigrafe se muestra el modelo de implementacion correspondiente al SGPDTU que
representan componentes que hacen referencia a librerias del propio framework de desarrollo, tal es
el caso de Doctrine para el mapeo de objetos a base de datos (ORM, de “object-relational
mapping”), el cual se encarga de la generacion del modelo, ya que crea una estructura basica de
las clases y genera automaticamente el cédigo necesario para la interaccion con la base de datos,

proporcionando persistencia para los objetos y un facil trabajo con las consultas.

A continuacion se muestra el modelo de implementacion del Sistema de Gestibn de Procesos para

la DTU con los subsistemas que lo componen.
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Figura 4: Modelo de Implementacion.
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2.4 Subsistemas de Implementacion

Los subsistemas de implementacién constituyen componentes que son utilizados para separar el
sistema en pequefios subsistemas que pueden ser integrados y probados de forma separada.

Seguidamente se muestran los subsistemas de implementacién que son participes de la ampliacion
del SGPDTU.

Figura 5: Subsistema de Programacion.

El subsistema de programacién esta conformado por el médulo de programacion el cual constituye
el componente o paquete, que a su vez estara compuesto por un conjunto de componentes

permitiran manejara todo lo referente a la gestion de la programacion en el sistema.

Figura 6: Subsistema de Soporte.
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El subsistema de soporte esta conformado por dos mddulos, donde el médulo de gestionar
equipamiento constituye el componente o paquete, que a su vez estard compuesto por un conjunto
de componentes permitiran manejar todo lo referente a la gestion de los equipamientos técnicos en
la DTU y ademéas este subsistema cuenta con el subsistema de reporte el cual queda excluido de la

ampliacion del sistema.

2.5 Diagrama de Componentes

Los diagramas de componentes se utilizan para modelar la vista estatica de un sistema, muestran y
organizan las relaciones dependencia entre los componentes y subsistemas que lo conforman. La
metodologia RUP enfatiza en el uso del diagrama de componentes para modelar los subsistemas de
implementacion. Los componentes representan los elementos de un modelo dentro de un paquete,

como son las clases en el modelo de disefio, los cuales se estereotipan de la siguiente:
e <<executable>> programas que se ejecutan en un nodo.
o <<file>> ficheros de datos o cédigo fuente.
e <<library>> librerias estaticas o dinamicas.
e <<table>> tabla de base de datos.
e <<document>> documento.

Seguidamente se muestran los diagramas de componentes relacionados con los subsistemas

presentados anteriormente.
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* r

2.5.1 Subsistema de Programacion.

Figura 7: Diagrama de Componentes del Médulo Gestionar Programacion.

El modulo gestionar programacion esta dividido en 4 paquetes de componentes, a través de los

cuales se modelan cada una de las clases, ficheros e interacciones necesarias para su

implementacion.
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El paguete Acceso a Datos contiene todas las clases referentes a la base de datos, creadas por el
ORM Doctrine, las cuales son utilizadas por el paquete Actions, que contienen toda la l6gica de la
aplicacion en cuanto la gestion de los datos, y que también es el encargado de la declaracion de las
variables que son usadas en la vista.

El paquete Templates contiene ademas el fichero indexSuccess.php se encarga de producir las
paginas utilizando los paquetes Js y CSS respectivamente, en el paquete Js esta presente fichero
programacion.js el cual constituye el principal elemento del subsistema porque a través de él se
describen todos los elementos que se utilizan para la construccion de la interfaz dinamica,
tratamiento y validacion de los datos, e integracion de los lenguajes de programacion a través del

paquete Dojoroot y del lenguaje programacion Ajax.
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2.5.2 Subsistema de Soporte.

Figura 8: Diagrama de Componentes del Médulo Gestionar Equipamiento.
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El modulo gestionar equipamiento estd dividido en 4 paquetes de componentes, a través de los
cuales se modelan cada una de las clases, ficheros e interacciones necesarias para su

implementacion.

El paguete Acceso a Datos contiene todas las clases referentes a la base de datos, creadas por el
ORM Doctrine, las cuales son utilizadas por el paquete Actions, que contienen toda la I6gica de la
aplicacion en cuanto la gestion de los datos, y que también es el encargado de la declaracién de las

variables que son usadas en la vista.

El paquete Templates contiene ademas el fichero indexSuccess.php se encarga de producir las
paginas utilizando los paquetes Js y CSS respectivamente, en el paquete Js esta presente fichero
equipamiento.js el cual constituye el principal elemento del subsistema porque a través de él se
describen todos los elementos que se utilizan para la construccion de la interfaz dinamica,
tratamiento y validacion de los datos, e integracion de los lenguajes de programacion a través del

paquete Dojoroot y del lenguaje programacion Ajax.

2.6 Estandares de Codificacion

Los estandares de codificacidbn constituyen el elemento principal por el cual se rigen los
desarrolladores para asegurar que el cédigo sea de alta calidad y que no contenga gran cantidad de
errores, permitiendo asi que el trabajo en equipo sea mas efectivo y que los programadores puedan

modificar el cédigo gracias a la facilidad de programacién y a la estandarizacién de la misma.

A continuacion se describen una serie de pautas especificas a seguir para el desarrollo con los

lenguajes de programacion utilizados en la construccién del sistema:
e Saltos de Linea
o Afadir un salto de linea después del cierre de los paréntesis de los parametros.

o Afadir un salto de linea después un punto y coma, cuando termina la sentencia.

Pagina 38



Ampliacion del Sistema

Documentar el Cédigo:

o Las secciones de cédigo mas complicadas e inusuales deberan ser documentadas. Cada
variable y arreglo tendran que estar comentarios en el lugar que sean definidos para que su

funcién pueda ser comprendida posteriormente.
Espacios y lineas en blanco
o Usar espacios en blanco para mejorar la legibilidad del codigo.
o Usar espacios en blanco después de comas y después de las declaraciones.
o Usar lineas en blanco para separar trozos de codigo de alta complejidad.
Sustitucion por Variables

o Cuando un texto contiene porciones que seran sustituidas por el valor de alguna variable, se

toma como correcto Unicamente esta forma:
$saludo = "Hola $nombre, bienvenido!"

Concatenacion

“w

o Para concatenar Strings se utilizara el operador “.” (punto), con un espacio entre medio para

mejorar la lectura.
Arrays

o En aquellos arrays de indices numéricos estos deberan ser ndmeros positivos, en la
declaracién de los valores del array se dejara un espacio en blanco luego de la coma para

mejorar la lectura.
Control de flujo

o En las declaraciones if/felse deberd tener un espacio antes y después del paréntesis
condicional, en la misma linea se abre llave y se cierra en una linea diferente, lo mismo se

aplica al elseif.
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o En el caso de un Switch la convencién es la misma, adicionando que el break tiene una

identacion mayor que el resto.

Mediante el empleo de un estilo de programacion para la confeccion de los subsistemas de
Programacion y Soporte es posible obtener un cédigo mas legible, permitiendo de esta forma la

reduccion de errores l6gicos en el cédigo y su reutilizacion.
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2.7 Conclusiones Parciales

En este capitulo se expusieron aspectos esenciales que validan la ampliacién del sistema, siendo el
modelo de implementacion y los diagramas de componentes los elementos a destacar, que
posibilitan una mejor construccién y comprension de cada uno de los componentes que integran el
sistema ampliado. Ademas se describidé y se caracteriz6 cada una de las funcionalidades de los
subsistemas implicados, haciendo énfasis en cada uno de sus médulos, con el fin de esclarecer su
funcionamiento. También se definieron y se caracterizaron los estandares de codificacion que se
utilizaron en la implementacion de los mddulos a ampliar, con el objetivo de asegurar que el codigo
sea de alta calidad y que contenga el menor nimero de errores, para servir de ayuda y guia a otros

desarrolladores que trabajen en nuevas versiones del sistema.
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Validacion de la solucidon propuesta

3.1 Introduccion

En el presente capitulo se realiza un estudio de los diferentes métodos y tipos de pruebas con el
objetivo de llevar a cabo la ejecucion de las mismas, garantizando de esta forma la calidad del

sistema y el total cumplimiento de los requisitos establecidos con el cliente.

El proceso de prueba es clave a la hora de detectar errores o fallas. Conceptos como estabilidad,
escalabilidad, eficiencia y seguridad se relacionan con la calidad de un producto bien desarrollado.
Las aplicaciones de software han crecido en complejidad y tamafio y por consiguiente en costos, por
lo que se hace necesario que el proceso de pruebas se lleve a cabo con calidad y eficiencia,

logrando la aceptacién del producto por parte del usuario final.

3.2 Métodos de prueba

La prueba es un elemento critico para la garantia de la calidad del software, es el proceso que
permite verificar y revelar la calidad de un producto de software. Son utilizadas para identificar
posibles fallos de implementacion, calidad, o usabilidad de un programa. Basicamente es una fase
en el desarrollo de software consistente en probar las aplicaciones construidas. La etapa de pruebas

implica:

v Verificar la interaccion de componentes.
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v' Comprobar la integracién adecuada de los componentes.
v Verificar que todos los requisitos se han implementado correctamente.

v" Identificar y asegurar que los defectos encontrados se han corregido antes de entregar el

software al cliente.

v Disefiar pruebas que sistematicamente saquen a la luz diferentes clases de errores,

haciéndolo con la menor cantidad de tiempo y esfuerzo.

Las pruebas de software consisten en una serie de actividades en las que un sistema o componente
es ejecutado bajo determinadas condiciones o requerimientos, los resultados son observados y
registrados, realizando una evaluacién del sistema o del componente probado. Su principal objetivo

es evaluar o valorar la calidad del producto.

Las pruebas se enfocan sobre la légica interna del software y las funciones externas, para lo cual se

definen los siguientes métodos:

3.2.1 Prueba de Caja Blanca

Las pruebas de caja blanca realizan un seguimiento del cédigo fuente segun se van ejecutando los
casos de prueba, de manera que se determinan de manera concreta las instrucciones en las que
existen errores. Requieren del conocimiento de la estructura interna del programa y son derivadas a

partir de las especificaciones internas del cédigo.

3.2.2 Prueba de Caja Negra

Pruebas que se llevan a cabo sobre la interfaz de usuario, se centra principalmente en los requisitos
funcionales del software. Estas pruebas permiten obtener un conjunto de condiciones de entrada
gue ejerciten completamente todos los requisitos funcionales de un programa. Examina aspectos del

modelo, principalmente del sistema, sin tener en cuenta la estructura interna del software.
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3.3 Niveles de pruebas

A la hora de evaluar dinamicamente un sistema de software, la estrategia seleccionada debe permitir
comenzar por los componentes mas simples y pequefios e ir avanzando progresivamente hasta

probar todo el sistema en su conjunto.
Para lograr una mayor efectividad, las pruebas de software se realizan a diferentes niveles:

Prueba de desarrollador: La prueba de desarrollador indica los aspectos de disefio e
implementacion de las pruebas mas adecuadas que debe llevar a cabo el equipo de desarrolladores,
a diferencia de la prueba independiente. En la mayoria de los casos, la ejecucién de la prueba se
produce inicialmente con el grupo de pruebas de desarrollador que la disefié e implementé; aunque
es recomendable que los desarrolladores creen las pruebas de forma que estén disponibles para

gue las ejecuten grupos de pruebas independientes.

Prueba independiente: Las pruebas independientes indican el disefio y la implementacion de la
prueba realizada mas adecuadamente por alguien ajeno al equipo de desarrolladores. Puede
considerar esta distincion un super conjunto, que incluye validacion y verificacion independientes. En
la mayoria de los casos, la ejecucion de la prueba se produce inicialmente con el grupo de pruebas
independientes que la disefi6 e implementd; aunque los verificadores independientes deberian crear
sus pruebas de forma que estén disponibles para que las ejecuten los grupos de pruebas de
desarrollador.

Prueba de unidad: La prueba de unidad se centra en la verificacibn de los elementos mas
pequefios del software que se puedan probar. Normalmente, las pruebas de unidad se aplican a
componentes representados en el modelo de implementacion para verificar que se cubren los flujos
de control y los flujos de datos y que funcionan como se esperaba. El implementador realiza la
prueba de unidad mientras se desarrolla la unidad. Los detalles de la prueba de unidad se describen

en la disciplina de implementacion.

Prueba de integracion: Las pruebas de integracibn se realizan para garantizar que los
componentes del modelo de implementacion funcionan correctamente cuando se combinan para

ejecutar un guién de uso. El destino de la prueba es un paquete o un conjunto de paquetes del

Pagina 44



Validacion de la solucién propuesta

modelo de implementacion. A menudo, los paquetes que se combinan proceden de diferentes
empresas de desarrollo. Las pruebas de integracion exponen el estado incompleto o los errores de
las especificaciones de la interfaz del paquete.

En algunos casos, los desarrolladores presuponen que otros grupos, como los verificadores
independientes, son los encargados de realizar las pruebas de integracion. Esta situacion supone un
riesgo para el proyecto de software y, en Ultima instancia, para la calidad del software, puesto que:

e Las areas de integracion son un punto comun de fallo del software.

e Las pruebas de integracion realizadas por verificadores independientes suelen utilizar técnicas

de caja negra y tratar componentes de software mas grandes.

Prueba del sistema: Normalmente, la prueba del sistema se realiza cuando el software funciona en
su totalidad. Un ciclo vital repetitivo permite que las pruebas del sistema se realicen mucho antes, en
cuanto se hayan implementado subconjuntos bien formados del comportamiento de guiones de uso.

Normalmente, el destino son los elementos en funcionamiento de extremo a extremo del sistema.

Prueba de aceptacién: La prueba de aceptacion del usuario es la dltima accion de prueba antes de
desplegar el software. El objetivo de la prueba de aceptacién es comprobar si el software esta
preparado y lo pueden utilizar los usuarios para realizar las funciones y tareas para las que se

disefio. (1)

3.4 Tipos de Pruebas

Con el objetivo de lograr que las pruebas aplicadas a un software impliguen mucho mas que la
simple evaluaciéon de las funciones, la interfaz y las caracteristicas de tiempo de respuesta, se
aplican ademas un conjunto de pruebas adicionales que certifican su integridad, capacidad para
instalarse y ejecutarse en plataformas diferentes capacidad para manejar varias solicitudes al mismo

tiempo.

A continuacion se ilustran los tipos de pruebas basados en las dimensiones de calidad.

Pagina 45



Validacion de 1a solucion propuesta

Tabla 1 Tipos de Pruebas que se aplican al software

Dimension de calidad

Funcionalidad

Tipos de Pruebas que se aplican al software (1)

Tipo de pruebas

Prueba de funcién: pruebas que se centran en la validacion de

funciones del destino de la prueba, proporcionan los guiones de uso,
los métodos y los servicios necesarios. Esta prueba se implementa y
se ejecuta en diferentes destinos de la prueba, incluidas las unidades,
las unidades integradas, las aplicaciones y los sistemas.

Prueba de seguridad: pruebas que se centran en garantizar que los
datos del destino de la prueba (o sistemas) sélo son accesibles para
los actores a los que se dirigen. Esta prueba se implementa y ejecuta
en varios destinos de la prueba.

Prueba de volumen: pruebas que se centran en la verificacion de la
capacidad del destino de la prueba para manejar grandes cantidades
de datos, ya sean de entrada y salida o residentes, en la base de
datos. La prueba de volumen incluye estrategias de prueba como la
creacion de consultas que devolveran el contenido completo de la
base de datos, o que tendran tantas restricciones que no devolveran
ningun dato, o en las que la entrada de datos tiene la cantidad

maxima de datos para cada campo.

Prueba de integridad: pruebas que se centran en la evaluacion de la
fuerza del destino de la prueba (resistencia a los errores) y la
conformidad técnica del lenguaje, la sintaxis y la utilizacion de
recursos. Esta prueba se implementa y se ejecuta en diferentes
destinos de la prueba, incluidas las unidades y las unidades
integradas.
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Fiabilidad Prueba de estructura: pruebas que se centran en la evaluacion de la
adherencia del destino de la prueba a su disefio y formacion.
Normalmente, esta prueba se realiza en aplicaciones habilitadas para
web y garantiza que todos los enlaces estan conectados, se muestra
el contenido adecuado y no hay ningun contenido huérfano.

Prueba de tensidn: se trata de un tipo de prueba de fiabilidad que se
centra en la evaluacibn de como responde el sistema en
circunstancias anormales. Las tensiones del sistema pueden ser
cargas de trabajo extremas, memoria insuficiente, servicios y
hardware no disponible o recursos compartidos limitados. Estas
pruebas suelen realizarse para saber mejor cdmo y en qué areas
fallara el sistema, de forma que se puedan planificar y presupuestar
los planes de contingencia y el mantenimiento de las actualizaciones
con bastante antelacion.

Prueba de puntos de referencia: se trata de un tipo de prueba de
rendimiento que compara el rendimiento de un destino de la prueba
nuevo o desconocido con una referencia conocida, carga de trabajo y

sistema.

Prueba de contienda: pruebas que se centran en la validacion de la
capacidad del destino de la prueba para manejar de forma aceptable
varias demandas del actor en el mismo recurso (registros de datos,

memoria, etc.).

Prueba de carga: se trata de un tipo de prueba de rendimiento que se
utiliza para validar y evaluar la aceptabilidad de los limites operativos
de un sistema bajo cargas de trabajo variables, mientras el sistema
gue se esta probando permanece igual. En algunas variantes, la carga
de trabajo permanece igual y se modifica la configuracion del sistema
gue se esta probando. Las medidas suelen tomarse en funcion del
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rendimiento de la carga de trabajo y el tiempo de respuesta de las
transacciones en linea. Las variaciones de la carga de trabajo suelen
incluir la emulacién del pico y el promedio de cargas de trabajo que se
producen dentro de la tolerancia operativa normal.

Perfil de rendimiento: se trata de una prueba en la que se controla el
perfil de tiempo del destino de la prueba, incluidos el flujo de la

Rendimiento

ejecucion, el acceso de datos, las llamadas del sistema y de funciones
para identificar y tratar los cuellos de botella de rendimiento y los
procesos ineficaces.

Prueba de configuracion: pruebas que se centran en garantizar que
las funciones del destino de la prueba son las adecuadas en
diferentes configuraciones de hardware y software. Esta prueba
también se puede implementar como una prueba de rendimiento del
sistema.

Prueba de instalacion: pruebas que se centran en garantizar que el
destino de la prueba se instala correctamente en diferentes
configuraciones de hardware y software, y en condiciones diferentes
Capacidad de soporte (como, por ejemplo, espacio de disco insuficiente o interrupciones de
la alimentacion). Esta prueba se implementa y ejecuta en aplicaciones

y sistemas.

3.5 Diseiio de las pruebas

Con el objetivo de validar los modulos desarrollados pertenecientes al Subsistema de Equipamiento

y de Programacion respectivamente, se realizaron un conjunto de pruebas funcionales que tienen
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por objetivo probar que los sistemas desarrollados, cumplan con las funciones especificas para los

cuales han sido creados.

A este tipo de pruebas se les denomina también pruebas de comportamiento o pruebas de caja
negra, ya que los probadores o analistas de pruebas, no enfocan su atencién a como se generan las
respuestas del sistema, basicamente el enfoque de este tipo de prueba se basa en el andlisis de los
datos de entrada y en los de salida, esto generalmente se define en los casos de prueba preparados
antes del inicio de las pruebas. (2)

A continuacién se muestran los casos de pruebas correspondientes a los subsistemas desarrollados:

3.5.1 Casos de pruebas para el Médulo Gestionar Equipamiento.

Tabla 2 CU_ Adicionar Equipamiento

Nombre del Caso de Uso Adicionar Equipamiento

Precondicion El usuario se debe haber autenticado como administrador.

Datos de entrada Datos del nuevo equipamiento.

El sistema verifica los datos y los almacena en la base de
datos. Muestra un mensaje de confirmaciébn de que la

operacion se ah realizado correctamente.

Resultados esperados

Si datos introducidos son incorrectos o se dej6 en blanco algun

campo obligatorio el sistema muestra un mensaje de error.

Satisfactorio
Resultados obtenidos

Satisfactorio
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Tabla 3 CU_ Modificar Equipamiento

Nombre del Caso de Uso Modificar Equipamiento

Precondicién El usuario se debe haber autenticado como administrador.

Datos de entrada El usuario selecciona el equipamiento a modificar.

El sistema actualiza, verifica los datos los datos y los almacena
en la base de datos. Muestra un mensaje de confirmaciéon de
gue la operacién se ah realizado correctamente.

Resultados esperados

Si datos introducidos son incorrectos o se dej6 en blanco algin
campo obligatorio el sistema muestra un mensaje de error.

Satisfactorio
Resultados obtenidos

Satisfactorio

Tabla 4 CU_ Eliminar Equipamiento

Nombre del Caso de Uso

Eliminar Equipamiento

Precondicion El usuario se debe haber autenticado como administrador.

Datos de entrada El usuario selecciona el equipamiento a eliminar.

El sistema elimina el equipamiento de la base de datos. Muestra
un mensaje de confirmacion de que la operacion se ah realizado

correctamente.

Satisfactorio

Resultados obtenidos

Resultados esperados
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Tabla 5 CU_ Buscar Equipamiento

Nombre del Caso de Uso Buscar Equipamiento

Precondicién El usuario se debe haber autenticado como administrador.

Datos de entrada El usuario inserta el criterio de basqueda.

El sistema visualiza el equipo existente.

Resultados esperados El sistema muestra un mensaje de error que indica que no se

encontré ningln equipo.

Satisfactorio
Resultados obtenidos

Satisfactorio

3.5.2 Casos de pruebas para el Mdédulo Gestion de la Programacion.

Tabla 6 CU_ Adicionar Plan de Programacion

Nombre del Caso de Uso Adicionar Plan de Programacion

Precondicion El usuario se debe haber autenticado como administrador.

Datos de entrada Datos de la programacion correspondientes a un plan de
programacion para una fecha y un canal determinados.

Pagina 51



Validacion de 1a solucion propuesta

El sistema verifica los datos y los almacena en la base de datos.
Muestra un mensaje de confirmacion de que la operacion se ah
realizado correctamente.

Resultados esperados

Si datos introducidos son incorrectos o se dej6é en blanco algun
campo obligatorio el sistema muestra un mensaje de error.

Satisfactorio
Resultados obtenidos

Satisfactorio

Tabla 7 CU_ Modificar Plan de Programacion

Nombre del Caso de Uso Modificar Plan de Programacién

Precondicion El usuario se debe haber autenticado como administrador.

Datos de entrada El usuario selecciona el plan de programaciéon a modificar.

El sistema actualiza, verifica los datos y los almacena en la base
de datos. Muestra un mensaje de confirmacion de que la

operacion se ah realizado correctamente.

Resultados esperados

Si datos introducidos son incorrectos o se dejé en blanco algun

campo obligatorio el sistema muestra un mensaje de error.

Satisfactorio
Resultados obtenidos

Satisfactorio
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Tabla 8 CU_ Eliminar Plan de Programacion

Nombre del Caso de Uso Eliminar Plan de Programacién

Precondicién El usuario se debe haber autenticado como administrador.

Datos de entrada El usuario selecciona, la programacioén a eliminar

El sistema elimina la programacion de la base de datos. Muestra
un mensaje de confirmaciéon de que la operacion se ah realizado
correctamente.

Resultados esperados

Si se eliminan todas las programaciones correspondientes a un
plan de programacién para un canal especifico, se elimina
ademas dicho plan. Muestra un mensaje de confirmacion de que
la operacion se ah realizado correctamente.

Satisfactorio
Resultados obtenidos

Satisfactorio

Tabla 9 CU_ Visualizar Plan de Programacion

Nombre del Caso de Uso Visualizar Plan de Programacién

Precondicion El usuario se debe haber autenticado como administrador.

Datos de entrada Se selecciona una fecha y un canal respectivamente.

Resultados esperados El sistema muestra el plan de programacion correspondiente.

Resultados obtenidos Satisfactorio
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La realizacion de las pruebas de funcionalidad a los subsistemas incluidos al SGPDTU arrojaron un
resultado de satisfactorio en cada uno de los casos de pruebas definidos. También se realizaron
pruebas de stress, las cuales arrojaron como resultado que el sistema se demora mas de lo
establecido para cargar con un numero superior a los 40 usuarios conectados simultaneamente, por
lo que se debe tener en cuenta que el servidor donde se va a montar la aplicacion debe tener
buenas condiciones técnicas. Ademas se le aplicaron de manera analoga las pruebas de Unidad e
Integracion, ademas se le designé una prueba de Aceptacion donde la DTU quedé satisfecha con
las nuevas modificaciones en el sistema.

Pagina 54



Validacion de la solucién propuesta

3.6 Conclusiones Parciales

Con la puesta en practica de una serie de pruebas se validé que cada uno de los modulos
implementado correspondia con las descripciones de los casos de usos y los requisitos funcionales
establecidos, quedando como constancia el correcto funcionamiento de cada una de las

funcionalidades, asi como su calidad.
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El presente Trabajo de Diploma posibilité la implementacién de nuevos médulos en el Sistema de

Gestion para la Direccion de Television Universitaria (SGPDTU), considerandose como una

ampliacion del mismo y se concluye lo siguiente:

Se solventan mayoritariamente todas las necesidades que presentaba el sistema inicial,
guedando bien documentadas cada una de las actividades realizadas para su

implementacion.

El m6dulo de Gestién de la Programacion crea una cartelera televisiva de forma dinamica
para cada uno de los canales existentes en la UCI, con las medias definidas, ademas crea un
documento Adobe Reader con la programacién completa para cada canal en una fecha

especificada.

El médulo de Gestion del Equipamiento lleva el control de todo el equipamiento técnico de la
DTU como son cdmaras, cableado, micréfonos, entre otros, ademas se integra al médulo de
produccion, el cual para su funcionamiento necesita conocer los equipamientos disponibles y

poder asignarlos en dependencia del plan de produccién.

La realizacion de pruebas de calidad de software a la aplicacion con el objetivo de validar la
propuesta de la solucién, arrojaron resultados favorables al sistema, pruebas de
funcionalidad, estrés, unidad, integracién y aceptacién revelaron un sistema limpio y coémodo

para los usuarios.
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Luego de concluir la implementacion del sistema y realizarle las suficientes pruebas al mismo, se

recomienda:
e Continuar afiadiendo funcionalidades y modulos al SGPDTU que contribuyan a su mejor uso.

e Hacer énfasis y profundizar en el estudio de las librerias Dojo utilizadas en el sistema, pues
las mismas permiten una mejor visualizacion y una interfaz de usuario mas amigable,

ademas de un alto nivel en cuanto al manejo de los datos.

e Valorar las tecnologias aplicadas a la soluciéon propuesta en pos de su utilizacién en otros

proyectos de la Universidad.
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Media: Conjunto de los medios de comunicacioén; digase sonido, gréaficos, animacion y video, que
son utilizados en la transmision de informacién. Oriundo del idioma inglés (mass media).

URL (Uniform Resource Locator): es una direccidon que permite acceder a un archivo o recurso
como ser paginas html, php, asp, o archivos gif, jpg, etc. Se trata de una cadena de caracteres que
identifica cada recurso disponible en la WWW.

XML (Extensible Markup Language): Es un meta-lenguaje que permite definir lenguajes de
marcado adecuados a usos determinados. En la practica corresponde a un estandar que permite a

diferentes aplicaciones interactuar con facilidad a través de La Red.

XHTML: es una familia de modulos y tipos de documentos que reproduce, engloba y extiende HTML
4.0. Los tipos de documentos de la familia XHTML estan basados en XML, y disefiados

fundamentalmente para trabajar en conjunto con aplicaciones de usuario basados en XML.

XSLT: transforma documentos XML en documentos XHTML u otros documentos XML. EI W3C es el
encargado de la definicion de especificacion XSLT. XSLT se basa en XPath para realizar la
busqueda de informacion a través del documento XML. XPath son cadenas que son expresiones
regulares, las cuales hacen referencia a alguna estructura dentro del documento XML. Introduccién
a XSLT o XSL Transformations, la parte mas importante del lenguaje XSL (eXtensible StyleSheet

Language).

XMLHttpRequest: es un APl que puede invocarse desde JavaScript, y otros lenguajes de script
incluidos en un navegador web, que se usa para transferir y manipular datos XML hacia y desde el
navegador web, estableciéndose un canal de conexién independiente entre el lado del cliente de la

pagina web vy el servidor.

CSS (Cascading Style Sheets): es un mecanismo simple que describe como se va a mostrar un
documento en la pantalla, o0 cémo se va a imprimir, o incluso cdmo va a ser pronunciada la

informacién presente en ese documento a través de un dispositivo de lectura. Esta forma de

Pagina 58



GLOSARIO DE TERMINOS

descripcion de estilos ofrece a los desarrolladores el control total sobre estilo y formato de sus

documentos.

DOM (Document Objet Model): es la estructura de objetos que genera el navegador cuando se
carga un documento y se puede alterar mediante Javascript para cambiar dinamicamente los

contenidos y aspecto de la pagina.

SGML: es el acronimo de Standard Generalized Markup Language es un estandar internacional, o
sea, el ISO 8879:1886 utilizado para la definicién formal de documentos con modalidad que lo hace
ser independiente del dispositivo, sistema y aplicacion con el cual estos documentos vienen
realizados; en otras palabras, SGML es un metalenguaje, o sea un lenguaje usado para describir

otros lenguajes.

PLUG-IN: es un modulo de hardware o software que afiade una caracteristica o un servicio

especifico a un sistema mas grande.
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