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Resumen

RESUMEN

La investigacion surge en el marco de trabajo de las aplicaciones desarrolladas por el Centro de
Telematica de la Facultad 2. Este centro plantea la necesidad de poseer una herramienta que le
ayude a centralizar la gestidén de los recursos de sus laboratorios de produccién. Para satisfacerla
cuenta con un Sistema de Gestion de Recursos de Hardware y Software denominado GRHS. En
esta herramienta el sistema servidor recibe los inventarios enviados por los clientes, almacena la
informacioén recibida en una base de datos y analiza si el inventario es una incidencia o no, de ser
incidencia verifica si existe periodo de cambio para la incidencia, si no se ha definido periodo de
cambio para ella, ejecuta alertas segun la configuracion establecida por el administrador de red,
responsable del control sobre los recursos informaticos. La principal desventaja de la misma es
gue no se puede obtener una detallada visualizacion de las estaciones de los diferentes
laboratorios de produccion del centro. El desarrollo de la investigacion esta dirigido a solucionar
dicha deficiencia y se propone la implementacion de una interfaz web que muestre la informacién
general, de hardware y software de las computadoras de los laboratorios de produccién del centro
de telematica de la facultad 2. Utilizando para ello las ventajas que ofrece el marco de trabajo
Symfony, integrado a Doctrine y Ext JS. Se eligi6 RUP para guiar a través de sus fases y flujos el
proceso de desarrollo. Los artefactos generados junto a las facilidades que brind6 el framework
escogido, hicieron posible obtener una aplicacion web funcional y eficiente, que permite gestionar

el inventario obtenido del sistema GRHS.

PALABRAS CLAVES
Inventario, Hardware, Software, aplicacion web, interfaz web, laboratorios, Symfony, Doctrine, Ext
JSy RUP.
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Introduccion

INTRODUCCION

En la actualidad se ha alcanzado un gran auge en el uso de las Tecnologias de la Informética y las
Comunicaciones como apoyo a los centros laborales, al auto aprendizaje y como medio de
comunicacion entre las personas.

Las actuales redes de telecomunicaciones se caracterizan por un constante incremento del
namero, complejidad y heterogeneidad de los recursos que las componen. Los principales
problemas relacionados con la expansion de estas son la gestion de su correcto funcionamiento
diario y la planificacion estratégica de su crecimiento. La gestion de red, como conjunto de
actividades dedicadas al control de los recursos, se ha convertido en un aspecto importante en el
mundo de las telecomunicaciones.

Las aplicaciones informaticas que gestionan informacion son cada vez mas utilizadas por las
instituciones, debido a que permiten sustituir los procedimientos tradicionales de manipulacion y
control de la informacion.

A pesar de vivir en un mundo controlado por redes, los recursos que en ellas se encuentran no
siempre son controlados e incluso desconocidos por sus respectivos propietarios o
administradores de redes. A ello se une la problemética de que los inventarios se realizan de forma
manual y no engloban informacién del software, porque son pocos frecuentes, la informacién se
registra en papeles y la gestion de estos se encuentra completamente descentralizada.

A fin de dar solucién a estas realidades, algunas empresas dedicadas a la produccion de
aplicaciones informaticas para la gestion de redes han dedicado un espacio al desarrollo de
herramientas que proporcionen informacion de hardware y software informando al administrador
de red sobre los cambios que son realizados en las computadoras que administra.

Actualmente se cuenta con una variada y hovedosa gama de sistemas que realizan inventarios de
hardware y software, algunos privados y otros con licencias de software libre. En la mayoria sélo
se muestra un listado general de las estaciones de trabajo de la red.

La Universidad de las Ciencias Informatica (UCI) como entidad dentro de Cuba que posee
potencial y capacidad humana promueve el desarrollo de productos y servicios informaticos en
aguellas ramas donde Cuba tiene un reconocido prestigio en el mundo. El desarrollo de Software y
Servicios Informaticos se basa en la integracion de los procesos de formacion, investigacion y
produccion en torno a una tematica para convertirla en una rama productiva.

Dentro de las herramientas que se han producido en el Centro de Telematica de la Facultad 2 se
encuentra el software denominado Sistema de Gestibn de Recursos de Hardware y Software

(GRHS). Este sistema posee una estructura cliente-servidor que automatizan los procesos de
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obtencion de informacion de hardware y software en redes de computadoras, y dispone de un
sistema de gestion de alertas.

El mismo presenta dos divisiones logicas totalmente distintas, pero dependientes una de la otra. La
primera division légica es una aplicacion que procede a la obtencion del inventario de los agentes
o clientes del sistema, luego gestiona el proceso de alertas y guarda la informacion recibida de los
agentes. La segunda division légica es la aplicacion de administracién que gestiona la informacion
obtenida de los clientes asociados al sistema y configura los procesos de alertas.

Su dificultad consiste en que, hasta el momento, no se puede obtener una detallada y clara
visualizacién de un mapa de red de los diferentes laboratorios de produccion del Centro de
Telematica, puesto que desconoce a qué locales tecnolbgicos pertenecen las estaciones de
trabajo de las cuales recolecta la informacién y actualmente, no tiene concebido una gestiéon de
usuarios del sistema y sus permisos, lo que dificulta por ende, la gestion de los inventarios que
recolecta.

Teniendo en cuenta las consideraciones analizadas anteriormente y la situacién problémica se
formula como problema cientifico a resolver: ¢Como construir un mapa de la red de los
laboratorios de produccién del Centro de Telematica, a partir de la informacion recogida en el
Sistema de Gestioén de Recursos de Hardware y Software GRHS?

Dado el problema cientifico se define como el objeto de estudio del presente trabajo: Mapas
Tecnoldgicos de Redes, de donde se deriva el campo de accidon: Mapa tecnoldgico del Sistema
de Gestion de Recursos de Hardware y Software (GRHS) desarrollado en el Centro de Telematica

de la Universidad de las Ciencias Informaticas.

A fin de resolver el problema anteriormente citado se plante6 como objetivo general: Disefiar e
implementar el Médulo: Mapa Tecnoldgico, del Sistema de Gestion de Hardware y Software
desarrollado en el Centro de Telematica, usando tecnologias y herramientas libres y que permita
visualizar toda la informacion recopilada por dicho sistema.

Ello da lugar a los siguientes objetivos especificos:

v' Gestionar la obtencién de informacion ofrecida por la el Sistema de Gestién de Recursos de
Hardware y Software GRHS.
v' Gestionar los usuarios, grupos, permisos, médulos y acciones en el sistema.

v" Mostrar las computadoras distribuidas por locales en una aplicacion web.
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Las tareas de investigacion para darle cumplimiento a los objetivos propuestos son:

v

v
v

Estudio y analisis del estado del arte a nivel nacional e internacional de las herramientas
que generan inventarios de Hardware y Software de las computadoras de la red.

Analisis y disefio de la conexion a la Base de Datos del Sistema de Inventario de Hardware
y Software para extraer informacion referente a las PCs de los laboratorios de produccion
del centro de telematica.

Estudio y seleccion de las herramientas a utilizar para el desarrollo del sistema.

Estudio y andlisis de patrones de disefio y estilos arquitecténicos con el fin de elaborar un
disefio robusto y flexible.

Elaborar los diagramas de clases del disefio y diagramas de secuencia.

Implementar los componentes disefiados y elaborar diagrama de componentes.

Disefio de los casos de pruebas que seran aplicados sobre la aplicacion.

Disefio Metodolégico:

Durante la investigacion se emplearon los siguientes métodos cientificos:

Métodos tedricos:

v

Analitico - Sintético: Se utilizé para el analisis de los documentos mas importantes acerca
de los Sistemas de Inventarios de Hardware y Software sintetizando sus caracteristicas,
ventajas y desventajas para el arribo a las conclusiones de la investigacion.

Historico - Légico: Necesario en el estudio de las tendencias actuales del desarrollo de
mapas de redes y su evolucidon para, segun sus principales ventajas, utilizarlo en el

desarrollo de la aplicacion.

Métodos empiricos:

v

Observacion: Escogido para realizar una valoracién a partir de la percepcion, en la etapa
exploratoria de la realidad estudiada, a fin de determinar como ocurre el proceso de
obtencién de informacion de una base de datos y cuales son los principales elementos que

deben ser mostrados.

La investigacion realizada se estructura en cuatro capitulos como sigue:
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Capitulo 1.Fundamentacion tedrica.

Incluye un estudio del estado del arte de los Sistemas de Inventario de Hardware y Software a
escala internacional y nacional, particularmente en la UCI, ademas, de las tendencias, tecnologias,
metodologias y software usados en la actualidad para la elaboracion de aplicaciones web en las
gue se apoya para la solucién del problema que se presenta, sobre los que es necesario
profundizar. Se presenta un estudio critico y valorativo, no una mera reproduccion de referencias y

estadisticas.
Capitulo 2. Caracteristicas del sistema.

Se realiza una argumentacion del objeto de estudio, donde se analiza el problema y la situacion
problémica. Se lleva a cabo una descripcién de los procesos que seran objeto de automatizacion.
Por otra parte, se describe la propuesta del sistema: Mapas Tecnholdgicos de Redes y son
mostradas, de forma general, su funcionalidades. Queda definido el Modelo de Dominio, los Casos
de Uso del Sistema y la especificacion de los Requerimientos del Software tanto funcionales como

no funcionales.
Capitulo 3. Analisis y Disefio.

En este capitulo que se muestra la fase de andlisis y disefio. Se elabora el Modelo Fisico y Ldgico
de la Base de Datos con la descripcion de algunas de sus tablas principales y se describen las

clases que se desea persistan.
Capitulo 4. Implementacién y Prueba.

El capitulo esta dedicado a la descripcion de los flujos de implementacion y prueba, mostrando los
diagramas necesarios para su comprension, entre ellos el diagrama de despliegue de la aplicacion
y el diagrama de componentes. Asi como el disefio de los casos de pruebas aplicadas al sistema

Mapas Tecnoldgicos de Redes y los resultados que estos arrojaron.



Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica

CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

1.1. Introduccion.

En este capitulo se plantea la fundamentacion tedrica del trabajo. En él se definen los conceptos
mas significativos asociados al dominio del problema. A partir de ahi se realiza el estudio del arte
de los sistemas existentes que automatizan el proceso de inventario de hardware y software y
construyan un de mapas de red. Por dltimo, se especifican las tecnologias y herramientas
seleccionadas para el desarrollo del software como son: Metodologia de Desarrollo, Lenguaje de
Modelado, Herramienta CASE, Lenguaje de Programacioén, Sistema Gestor de Base de Datos y

Marco de Trabajo.
1.2. Conceptos asociados al dominio del problema.

1.2.1. Inventario.

Es la verificacion periddica de las existencias de materiales, equipo, muebles e inmuebles con que
cuenta una dependencia o entidad. (1)

1.2.2. Hardware.

Corresponde a las partes tangibles de un dispositivo electronico: componentes electrénicos,
electromecanicos y mecdanicos; cables, gabinetes, periféricos y cualquier otro elemento fisico (2)
1.2.3. Software.

Se conoce como software al soporte l6gico de los dispositivos electronicos; comprende el conjunto
de componentes légicos que permiten la realizacién de tareas especificas. (3)

1.2.7. Mapa Tecnolégico de Red.

Representacion grafica de la topologia de la red, incluyendo tanto conexiones internas como
externas. Esta documentacion puede apoyarse en un plano del edificio donde se instala la red.
Suelen confeccionarse dos tipos de Mapas de Red: I6gicos y fisicos. (4)

1.2.8. Mapa de Red légico.

En el mismo se indica la funcionalidad del objeto que describe, asi como sus direcciones. (4)

1.2.9. Mapa de Red fisico.

Es aquel donde se especifican las conexiones fisicas (cableado) de una red. (4)

1.3. Estudio del arte.
Actualmente existen disimiles herramientas cuyo principal objetivo es realizar un control y
manipulacion de reportes de hardware y software en una red de computadoras. A continuacion se

exponen los distintos programas estudiados en el ambito internacional.
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Network Inventory Reporter

Es un programa que permite recopilar toda la informacion referente a aplicaciones y componentes
de hardware de cada uno de los ordenadores que estén conectados bajo la misma Red de Area
Local, incluso de aquellos que estan conectados a través de una red inaldmbrica. Esta herramienta
permite obtener todos los datos de cada uno de los equipos sin necesidad de instalar nada en

ellos, basta con instalar Network Inventory Reporter en el servidor. (5)

Net Support DNA

Es una completa solucion modular que ofrece inventario de hardware, software y gestion de
licencias. Presenta avisos detallados y personalizables, como la medicion y el control de uso de
aplicaciones y de Internet. Posee actualizacion automatica por consulta de distribucién de software
a través de una LAN (en espafiol Red de Area Local) o una WAN (en espafiol Red de Area
Amplia). Proporciona una puerta de enlace de comunicaciones integrada que le permite interactuar
con sus activos con toda seguridad, incluso a través de Internet y en cualquier lugar, todo ello sin
necesidad de una VPN (en espafiol Red Virtual Privada), ni cambios en la red existente o en la
configuracion del cortafuego. Se integra con Active Directory y cuenta con Helpdesk basado en
ITIL (en espafiol Biblioteca de Infraestructuras de Tecnologias de Informacién). Esta herramienta
corre bajo sistema operativo Windows. (6)

GLPI (en francés Gestionnaire Libre de Parc Informatique)

Distribuido bajo licencia GPL (en espafiol Licencia Publica General), facilita la administracion de
recursos informéticos. Es una aplicacion basada en tecnologia Web y escrita en PHP
(Preprocesador de hipertexto). Permite registrar y administrar los inventarios del hardware y el
software de una empresa, optimizando el trabajo de los técnicos. No requiere de agentes, pues se
trabaja via Web con autenticacion de usuarios. El software permite registrar la informacion de los
inventarios, posibilita registrar solicitudes de servicio por parte de los usuarios y asignar la atencion
de dichas solicitudes al personal de soporte correspondiente. Las principales funcionalidades de
GLPI estan articuladas sobre dos ejes: El primero esta relacionado con el inventario de todos los
recursos informaticos, y el software existente, cuyas caracteristicas se almacenan en bases de
datos y el otro estd basado en la administracion e historiales de las diferentes labores de

mantenimiento y los procedimientos llevados a cabo sobre esos recursos informaticos. (7)

OCS Inventory NG (Open Computer and Software Inventory Next Generation)
Es una herramienta que permite realizar inventario de los equipos de una red. Recolecta

informacién diariamente del hardware y el software instalado en los ordenadores. Utiliza un agente

6
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gue ejecuta el inventario de los equipos clientes y un servidor de administracién que centraliza los
resultados del inventario. Las comunicaciones entre los agentes y el servidor de gestion se realiza
mediante los protocolos HTTP / HTTPS. Es capaz de detectar todos los dispositivos activos de la
red, tales como router, impresora de red y almacenar direcciones MAC e IP, soportando casi todas
las plataformas disponibles en el mercado, tales como GNU/Linux, Windows, Mac os, Sun, IBM,

AlX, entre otros, su licencia es GNU General Public License, version (GNU GPLv2). (8)
Cacic

Desarrollado por el gobierno de Brasil, este sistema realiza el inventario de hardware y software
por medio de tecnologias basadas en agentes inteligentes. Presenta un sistema disparador de
alerta cuando se identifican cambios en componentes de hardware de cada computadora, asi
como la identificacion de las carpetas e impresoras compartidas. Tiene soporte para las principales
plataformas, como GNU/Linux y Windows y se encuentra disponible bajo la licencia GPL. (9)

A continuacion se describen los distintos programas estudiados en el ambito nacional.

Sistema de Gestion de Recursos de Hardware y Software GRHS

Aplicacion cliente-servidor cuyo objetivo principal es centralizar en el servidor la informacion del
hardware y el software instalados en las estaciones clientes. La aplicacion cliente se encarga de
obtener la informacién de hardware y software instalados y envia los datos recolectados servidor,
determinando si hubo cambios en el hardware o el software a partir del inventario obtenido
anteriormente. El sistema agente asi como el sistema servidor son propiedad exclusiva de la

Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI).

Herramienta MP SWL SA MR MR x LT
Network Inventory Reporter no no no no no
Net Support DNA no no si si no
GLPI Si Si no no no
OCS Inventory NG Si si si si no
Cacic Si Si Si no no
GRHS Si Si Si no no

Tabla 1: Herramientas de Inventario de Hardware y Software.

En la tabla se muestran una comparacién entre las principales herramientas estudiadas que

realizan inventario de hardware y software, atendiendo a 5 criterios a tener en cuenta a la hora de
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elegir un sistema colector de informacion: Si el sistema es multiplataforma, libre, cuenta con un
sistema de alertas, posee un mapa de la red y si el mapa de la red esta dividido por locales
tecnologicos. El Network Inventory Reporter y el Net Support DNA son herramientas privativas y
Cuba ha optado por el software libre como la Unica via posible para su desarrollo informatico.
Network Inventory Reporter y GLPI no cuentan con sistema de alertas capaz de mantener
informado a los administradores de cualquier cambio ocurrido en los ordenadores clientes, ademas
de que el inventario se hace de forma peridédica y no en el momento en que tiene lugar la
incidencia. Net Support DNA y OCS Inventory NG en el mapa de red que presenta, las estaciones
de trabajo no estan distribuidas por locales sino que son mostradas en forma de listado, haciendo

mas compleja su gestion.

A partir de lo anteriormente planteado, se deriva la necesidad de realizar un mdédulo para el

Sistema de Gestion de Recursos de Hardware y Software GRHS.

1.4. Metodologia de Desarrollo de Software.

Dentro de las metodologias de desarrollo de software existen varias clasificaciones, como las
agiles y las robustas, dadas las condiciones del problema, el conocimiento del equipo de trabajo y
el tiempo disponible se decidi6 utilizar como metodologia el Proceso Unificado del Software (RUP

por sus siglas en inglés)

1.4.1. Rational Unified Process (RUP).

RUP ofrece buenas practicas para el desarrollo, la aplicacion eficaz y la gestion de proyectos.
Constituye una de las metodologias estandar mas utilizada para el andlisis, implementaciéon y
documentacién de sistemas orientados a objetos. Esta basado en UML como herramienta
principal. Es adaptable a las necesidades del equipo de desarrollo y genera documentacion de
gran utilidad para la continuidad del proyecto. RUP al ser iterativo e incremental permitira que tras
cada iteracion se pueda analizar la calidad del producto y que se vayan desarrollando prototipos
de la aplicacién con el fin de probarlos y detectar posibles fallos en su funcionamiento. (10)

En la figura se muestran los flujos de trabajo que propone RUP y las fases por la que se debe

transitar en el desarrollo del software:
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Figura 1: RUP en dos dimensiones. Organizacién mediante flujos de trabajo.

1.5. Unified Modeling Language (UML)

Se decide utilizar como Lenguaje de Modelado UML puesto que la Metodologia de Desarrollo
escogida se basa en él para visualizar, especificar y documentar cada una de las partes que
comprende el desarrollo del software. Es muy facil de usar y cuenta con una notacion estandar y
semanticas esenciales para el modelado de un sistema orientado a objetos. UML permite
especificar todas las decisiones de andlisis, disefio e implementacion, construyéndose asi modelos

precisos, no ambiguos y completos. (11)

1.6. Herramienta Case.
Se puede definir a las Herramientas CASE como un conjunto de programas que dan asistencia a
los analistas, ingenieros de software y desarrolladores, durante todos los pasos del Ciclo de Vida
de desarrollo de un Software. Computer Aided Software Engineering (CASE) en su traduccion al
espafiol significa Ingenieria de Software Asistida por Computacion y se define también como un
conjunto de métodos, utilidades y técnicas que facilitan la automatizacion del ciclo de vida del
desarrollo de sistemas de informacién, completamente o en alguna de sus fases. La estructura de
las herramientas CASE se basa en la siguiente terminologia:

v' CASE de Alto Nivel: automatizan o apoyan las fases iniciales del ciclo de vida.

v' CASE de Bajo Nivel: automatizan o apoyan las fases finales o inferiores del ciclo de vida.

v" CASE Cruzado de Ciclo de Vida: apoyan las actividades que tienen lugar a lo largo de todo

el ciclo de vida.
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1.6.2. Visual Paradigm (Paradigma Visual).

Visual Paradigm For UML es una Herramienta Case Cruzado de Ciclo de Vida, fécil de usar, con
soporte multiplataforma y que proporciona facilidades de interoperabilidad con otras aplicaciones.
Permite la generacion de cddigo para Java y exportacion como HTML, es facil de instalar y
actualizar. Soporta las ultimas versiones de UML y la Notacion y Modelado de Procesos de
Negocios. Posee UML 2.1 Habilitado. Emplea una respuesta rapida con poca memoria utilizando
moderadamente los tiempos del procesador, o que le permite manejar grandes y complicadas
estructuras de un proyecto en una forma muy eficiente y, que solo requiera de una configuracion

de escritorio. (13)

1.7. Lenguaje de Programacion.

Un lenguaje de programaciéon es un conjunto de simbolos y reglas sintacticas y semanticas que
definen su estructura y el significado de sus elementos y expresiones. Es utilizado para controlar el
comportamiento fisico y I6gico de una maquina. Un lenguaje de programacién permite a uno o mas
programadores especificar de manera precisa sobre qué datos debe operar una computadora,
cémo deben ser almacenados o transmitidos y qué acciones debe tomar bajo una variada gama de
circunstancias.

Posteriormente se realiza un estudio de los distintos tipos de lenguaje de programacion Web
atendiendo a que los mismos se dividen, en lenguajes del lado del cliente y lenguajes del lado del
servidor. (14)

Se decide utilizar JavaScript, XHTML y CSS como lenguajes de programacion del lado del cliente,
ya que JavaScript brinda la posibilidad de una mejor interaccién con los usuarios a través del
manejo de eventos, XHTML permite estructurar y etiquetar los documentos para su mejor
organizacion y visualizacion, asi como la utilizacion de objetos tales como imagenes dentro del
texto, y CSS facilita crear variados estilos de paginas web, definiendo desde una plantilla CSS la
visualizacién general de los sitios, haciendo las aplicaciones mas atractivas y amigables para los
usuarios. PHP como lenguaje de programacion del lado del servidor, al ser un lenguaje
desarrollado en el ambito de los sistemas libres, bajo la licencia GNU. PHP es un lenguaje
orientado a objetos, simple, elegante y con seguridad en el tratamiento de tipos, y cuenta con las

principales funciones para lograr una solucion factible al problema en cuestion.

10
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1.7.1. Lenguaje del lado del Cliente.

Los lenguajes de lado cliente son aquellos que pueden ser directamente "digeridos" por el
navegador y no necesitan un pre-tratamiento. Dentro de este lenguaje se encuentran: HTML, Java
y el JavaScript. (15)

1.7.1.1. HTML.

Hyper Text Markup Language (Lenguaje de Marcado de Hipertexto), es el lenguaje de marcado
predominante para la construccién de paginas web e indica al navegador donde colocar cada
texto, imagen o video y la forma que tendran estos al ser colocados en la pagina. (15)

1.7.1.2. JavaScript.

JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, utilizado principalmente en paginas web,
con una sintaxis semejante a la del lenguaje Java y el lenguaje C. Se trata de un lenguaje de
programacion del lado del cliente, porque es el navegador el que soporta la carga de
procesamiento. Su uso se basa fundamentalmente en la creacion de efectos especiales en las
paginas y la definicion de interactividades con el usuario.

Al igual que Java, JavaScript es un lenguaje orientado a objetos puesto que dispone de herencia.
Esta se realiza siguiendo el paradigma de programacion basada en prototipos, ya que las nuevas
clases se generan clonando las clases bases (prototipos) y extendiendo su funcionalidad. Todos
los navegadores modernos interpretan el cddigo JavaScript integrado dentro de las paginas web.
(15)

1.7.1.3. CSS.
CSS son las siglas de Cascading Style Sheets, en espafiol Hojas de Estilo en Cascada. Permite
crear paginas web. Gracias a esta los desarrolladores se involucran en los resultados finales de la
pagina, pudiendo incluir margenes, tipos de letra, fondos, colores e incluso pueden definir los
estilos en un archivo externo. Si en algin momento se quiere cambiar alguno de los estilos,
automaticamente se actualizan todas las paginas vinculadas al sitio.
Este estilo propone varias ventajas dentro de las cuales cabe destacar:

v' Control centralizado de la presentacién de un sitio web completo con lo que se agiliza de

forma considerable la actualizacién del mismo.
v" El documento HTML en si mismo es mas claro de entender y se consigue reducir su

tamafio (siempre y cuando no se utilice estilo en linea). (14)

11
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1.7.2. Lenguaje del lado del Servidor.

Los lenguajes de lado servidor que son aquellos lenguajes que son reconocidos, ejecutados e
interpretados por el propio servidor y que se envian al cliente en un formato comprensible para él.
Ejemplos de estos son: PERL, ASP, PHP, entre otros. (15)

1.7.2.2. PHP.

Sus siglas vienen de Hypertext Pre-processor (Pre-Procesador de Hipertextos) es un lenguaje de
programacion interpretado, disefiado originalmente para la creacion de paginas Web dindmicas. Es
usado principalmente en interpretacion del lado del servidor pero actualmente puede ser utilizado
desde una interfaz de linea de comandos o en la creacion de otros tipos de programas incluyendo
aplicaciones con interfaz grafica. Generalmente se ejecuta en un servidor web, tomando el codigo
PHP como entrada y creando paginas web como salida. Puede ser desplegado en la mayoria de
los servidores web y en casi todos los sistemas operativos y plataformas sin costo alguno. Es un
lenguaje de alta potencia, facil de usar e incluye la programacién orientada a objetos. (16)
Principales usos del PHP son:

v' Programacién de paginas Web dinamicas, habitualmente en combinaciéon con motores de
bases de datos.

v" Programacioén en consola, al estilo de Perl o Shell scripting.

v' Creacion de aplicaciones graficas independientes del navegador, por medio de la
combinacion de PHP y GTK lo que permite desarrollar aplicaciones de escritorio en los
sistemas operativos en los que esta soportado.

Ventajas de PHP:

v' Es un lenguaje multiplataforma, libre.

v' Capacidad de conexion con la mayoria de los manejadores de base de datos que se
utilizan en la actualidad.

v' Capacidad de expandir su potencial utilizando la enorme cantidad de médulos (llamados
ext's o extensiones).

v' Leer y manipular datos desde diversas fuentes, incluyendo datos que pueden ingresar los
usuarios desde formularios HTML.

v" Posee una amplia documentacién en su péagina oficial, entre la cual se destaca que todas
las funciones del sistema estan explicadas y ejemplificadas en un Unico archivo de ayuda.

v' Permite las técnicas de Programacion Orientada a Objetos.

v Biblioteca nativa de funciones sumamente amplia e incluida.

12
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1.8. IDE de Desarrollo.

Un Entorno de Desarrollo Integrado (IDE), es un programa compuesto por un conjunto de
herramientas para un programador. Puede dedicarse en exclusiva a un soélo lenguaje de
programacioén o bien, poder utilizarse para varios. Es un entorno de programacién que ha sido
empaquetado como un programa de aplicacion, es decir, consiste en un editor de cédigo, un
compilador, un depurador y un constructor de interfaz grafica. Provee un marco de trabajo

amigable para los lenguajes de programacion. (14)

1.8.2. Netbeans.
NetBeans IDE es un entorno de desarrollo, una herramienta para que los programadores puedan
escribir, compilar, depurar y ejecutar programas. Esta escrito en Java, pero puede servir para
cualquier otro lenguaje de programacion. Existe ademas un namero importante de mdédulos para
extender el NetBeans IDE. Es un producto libre y gratuito, sin restricciones de uso. Provee de una
estructura para los proyectos y propone un esqueleto para organizar el cédigo fuente. El editor de
este IDE integra lenguajes como HTML, JavaScript y CSS.
Entre sus principales caracteristicas se encuentran:

v Integraciéon con Symfony y ZenFramework.
Esta es una de las caracteristicas por las que se selecciona NetBeans, ademas porque es posible
dejar de lado la consola de comandos de Symfony y centrarse en desarrollar en el IDE.

v' Editor de Cédigo Fuente
Considerable mejora en su editor, sobre todo en el editor de PHP, es mucho més agil y a la vez
robusto, contiene mas ayuda en linea, reconocimiento de sintaxis y todo lo que provee la ultima
version de PHP.

v' Depuracién de PHP
La salida del programa PHP aparece en una pantalla de linea de comandos en el IDE y se puede
inspeccionar el codigo HTML generado sin tener que cambiar a un navegador.

Por lo anteriormente analizado se escoge como herramienta NetBeans como editor para PHP, ya

gue se sustenta fundamentalmente en su soporte, posibilidades de depuracion y pruebas de PHP.

1.9. Sistema Gestor de Base de Datos.

Los Sistemas de Gestion de Bases de Datos (SGBD) pueden definirse como un paquete
generalizado de software, que se ejecuta en un sistema computacional anfitrién, centralizando los
accesos a los datos y actuando de interfaz entre los datos fisicos y el usuario. Se componen de un

lenguaje de definicion de datos, de un lenguaje de manipulacién de datos y de un lenguaje de
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consulta y tienen como proposito general manejar de manera clara, sencilla y ordenada un
conjunto de informacién.

La Plataforma de Gestion de Hardware y Software. Médulo: Mapa tecnoldgico, se conectara a la
base de datos del Sistema de Inventario de Hardware y Software, por tanto el sistema gestor de
Base de Datos que se utiliza es en el que ese sistema almacena sus datos: PostgreSQL que es
compatible con almacenamiento de objetos binarios de gran tamafio, incluyendo imagines, musica
y videos. Presenta interfaces de programacion nativa para C / C + +, Java, .NET, Perl, Python,
Ruby, Tcl, ODBC, entre otros, ademas posee buena documentacién. Cuenta con sofisticadas
funciones como, respaldo incremental, espacio de tablas, replicacién asincrénica, transacciones
anidadas (puntos de retorno), backups en caliente y un planificador de consultas sofisticadas /
optimizador. Es compatible con conjuntos de caracteres internacionales, codificacién de caracteres
multibyte, Unicode, y es consciente de la configuracion regional para la clasificacion y el formato.
Ademas de que PostgreSQL es un gestor objeto-relacional de cddigo abierto sumamente potente e
ideal para grandes sistemas. Es altamente escalable, tanto en la enorme cantidad de datos que

puede manejar como en el nimero de usuarios concurrentes que puede acomodar. (17)

1.10. Framework.
Un framework es una estructura conceptual y tecnoldgica de soporte definida, con artefactos o
modulos de software concretos, con base en la cual otro proyecto de software puede ser
organizado y desarrollado. Incluye 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.
Ventajas de utilizar un framework:
v' El programador no necesita plantearse una estructura global de la aplicacién, sino que el
framework le proporciona un esqueleto que hay que "rellenar".
v Facilita la colaboracion. Existen herramientas (utilidades, librerias) adaptadas al framework
concreto para facilitar el desarrollo.
En la actualidad existen una gran variedad de framework entre los mas usados se encuentran

Symfony, Mojavi, CakePHP, Zend Framework, Prado, Codelgniter, PHPOnTrax, Phrame y Seagull.

1.10.1. Symfony.
Se decide utilizar como framework Symfony. Este proporciona varias herramientas y clases

encaminadas a reducir el tiempo de desarrollo de una aplicacion web compleja. Ademas,
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automatiza las tareas mas comunes, permitiendo al desarrollador dedicarse por completo a los
aspectos especificos de cada aplicacion. Desarrollado completamente con PHP 5. Ha sido
probado en numerosos proyectos reales y 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 Unix, Linux, entre otras, como en plataformas Windows. A continuacion se muestran
algunas de sus caracteristicas:

v' Facil de instalar y configurar en la mayoria de las plataformas.

v" Independiente de un sistema gestor de bases datos.

v" Sencillo de usar en la mayoria de casos, pero lo suficientemente flexible como para
adaptarse a los casos mas complejos.

v' Basado en la premisa de convenir en vez de configurar, en la que el desarrollador solo
debe configurar aquello que no es convencional.

v" Sigue la mayoria de mejores practicas y patrones de disefio para la Web.

v' Preparado para aplicaciones empresariales y adaptables a las politicas de arquitecturas
propias de cada empresa, ademas de ser lo suficientemente estable como para desarrollar
aplicaciones a largo plazo.

v’ Cbdigo facil de leer que incluye comentarios de phpDocumentor y que permite un
mantenimiento muy sencillo.

v Facil de extender, permite la integracién con librerias desarrolladas por terceros. (18)

1.10.2. Ext JS.

Ext JS es una biblioteca de JavaScript para el desarrollo de aplicaciones web interactivas usando
tecnologias como AJAX, DHTML y DOM.. Desde la version 1.1 puede ejecutarse como una
aplicacion independiente.

Dispone de un conjunto de componentes para incluir dentro de una aplicacién web, como: cuadros
y areas de texto, campos para fechas, campos numéricos, comboboxs, radiobuttons, checkboxs,
editor HTM, elementos de datos, arbol de datos, pestafias, barra de herramientas, menus al estilo

de Windows, paneles divisibles en secciones, sliders entre otros. (19)

1.10.2. Doctrine.

Doctrine es un Mapeador de Objeto-Relacional (ORM) para PHP que proporciona la persistencia a
los objetos. Una de sus caracteristicas clave es la opcion de escribir las consultas de base de
datos en un dialecto orientado a objetos de propiedad SQL llamada Doctrine Query Language

(DQL). Genera clases de objetos de una base de datos existente, y el programador puede
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especificar las relaciones y agregar funcionalidades personalizadas a las clases generadas. No
hay necesidad de generar o mantener complejos esquemas de bases de datos XML, como se ve
en muchos otros marcos.
Entre sus principales caracteristicas se puede mencionar:
v' Soporta la aplicacion de varios comportamientos a las modelos.
v' Tiene un motor de busqueda fulltext.
v' Usando las librerias permite escribir un simple archivo YAML, o bien, cédigo PHP si se
prefiere. Si se usa YAML, tiene algunos métodos que se pueden llamar en el cédigo, o se
descarga una interface de linea de comandos para construir las modelos. (20)

1.11. Conclusiones parciales.

A partir del analisis realizado durante el desarrollo del capitulo fueron mencionadas algunas
deficiencias en los sistemas estudiados como Network Inventory Reporter, Net Support DNA,
GLPI, OCS Inventory NG, Cacic y el Sistema de Gestiobn de Recursos de Hardware y Software
GRHS, que reflejan carencia de funcionalidades, problemas de soporte e incompatibles con la
filosofia cédigo abierto. Ante la ausencia de aplicaciones que cumplan con las caracteristicas
béasicas requeridas para resolver el problema surge la necesidad de desarrollar una aplicacion que
permita trazar un mapa de la red de los laboratorios de produccién del centro de telemética y
permita conocer informacién sobre las estaciones de trabajo almacenadas en la base de datos del
sistema GRHS. Se escogieron las herramientas y metodologias para el desarrollo de la aplicacion,
UML como Lenguaje de Modelado, RUP como Metodologia de Desarrollo, Visual Paradigm como
Herramienta CASE, PHP como Lenguaje de Programacion soportado por un IDE de Desarrollo
como NetBeans, las cuales deben transformarse en calidad, reduccién de tiempo y costos al

finalizar el proceso de desarrollo.
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CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

2.1. Introduccion.

En el presente capitulo se plantean los objetivos estratégicos del Centro de Telematica de la
facultad 2, se especifican los procesos que seran objetos de automatizacion, asi como la
propuesta de sistema para la implementacibn de un mapa de red para los laboratorios de
produccién de dicho centro, haciendo énfasis en el flujo de procesos del mismo y su arquitectura.
Se plasman los requerimientos funcionales y no funcionales que deben cumplir el software. Por
ultimo se muestra el Diagrama de Casos de Uso del Sistema y se describen algunos de los casos

de uso mas criticos.

2.2. Objeto de automatizacion.

v" Proceso de creacion de Mapas de Redes de Computadoras.

2.3. Propuesta de sistema.

La plataforma que se propone desarrollar automatizara la gestion de los recursos de la red
existentes en los locales tecnologicos del Centro de Telematica de la facultad 2. La misma
permitira la visualizacién de la informacion del sistema GRHS de forma dinamica y sera capaz de
gestionar tanto los locales tecnoldgicos como las estaciones de trabajo.

La distribucion de las computadoras por locales garantiza una gestibn centralizada de sus
recursos, posibilitando que la busqueda sea mas rapida y efectiva. Por otra parte, la aplicaciéon
propuesta resolvera la problematica de la gestiébn de los usuarios del sistema, los grupos de
usuarios y los permisos de cada uno, que en estos momentos el sistema GRHS no tiene
concebido. De esta forma se les brinda a los administradores una herramienta segura, a la cual
s6lo podran acceder los usuarios por ellos definidos y ejecutaran las acciones que le sean
permitidas.

En la aplicacion propuesta son definidas politicas de seguridad, otorgando a cada usuario los
derechos que le corresponden. Existirdn 3 tipos de usuarios: usuario, administrador y editor. Cada

usuario que accede al sistema deberéa autenticarse antes de realizar alguna accion.

2.4. Modelo de Dominio.

Debido que el negocio actual presenta un bajo nivel de estructuracion, sin poder identificarse las
personas que desarrollan las distintas actividades en cada uno de los procesos, se decide realizar
el modelo de dominio que RUP propone para estos casos. En este modelo se relacionan los

principales conceptos identificados que se manejaran durante el desarrollo del sistema,
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contribuyendo a que los usuarios, implementadores e interesados en la aplicacion, puedan
manejar un vocabulario comuan, con el objetivo de lograr una mejor comprension del problema,

permitiendo la correcta captura de requisitos y el desarrollo exitoso del sistema. (11)

2.4.1. Conceptos del Modelo de Dominio.

Estacidén de Trabajo: Es la unidad completa y tiene una ubicacion fisica en el mapa tecnoldgico

de red. Facilita a los usuarios el acceso a los servidores y periféricos de la misma.

Inventario: Proceso de identificacion y categorizacion de los recursos de informacién de una

forma sistemaética.

Inventario General: Consiste en la recoleccion de informacion relacionada con la estacidon como:
Ubicacion Fisica, Direcciéon IP, Direcciéon de Puerta de Enlace, Direccion Mac, Nombre de la PC
Agente y Usuarios de PC Agente.

Inventario de Hardware: Consiste en la recoleccion de la informacion de hardware de la PC que
incluye informacién de: Motherboard, Memoria, Disco Duro, Monitor, Teclado, Ratén, Procesador y
BIOS.

Inventario de Software: Consiste en la recolecciéon de informacién asociada a los paquetes
instalados en la PC, esta incluye: Nombre del paquete e informacion referente al Sistema

Operativo en el que corre la aplicacion: Numero de Serie, Version y Nombre de Producto.

Local tecnolégico: Todo lugar que cuente con al menos una estacion, dedicada al disefio,
desarrollo o gerencia de los sistemas informaticos computarizados, pueden ser oficinas o

laboratorios de produccion.
Mapa Tecnoldgico de Red: Representacion gréafica de la topologia de la red.
SMTR: Sistema de Mapa Tecnolégico de Red.

Usuario: Actor que interactia con el sistema. Segun los permisos que tenga asignado podra

realizar determinadas acciones sobre el sistema.

A continuaciéon se muestra el Modelo de Dominio del sistema.
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Figura 2: Modelo de Dominio.

2.4.2. Descripciéon del Modelo de Dominio.

Los usuarios podran acceder al Sistema Mapas Tecnholdgicos de Redes y realizar funcionalidades
en correspondencia de los permisos asignados. Este sistema esta constituido por uno o varios
mapas tecnoldgicos de redes que esta formado por un local tecnol6gico. Un local se constituye por
una o varias estaciones de trabajo las cuales tienen un inventario general, uno de hardware y otro

de software.

2.5. Especificaciéon de los requisitos de software.

Los requisitos son las condiciones o capacidades que deben ser alcanzadas o poseidas para que
un sistema satisfaga las necesidades por las cuales fue creado. En otras palabras, definen lo que
el sistema debe hacer. El propésito fundamental del flujo de trabajo de los requisitos es guiar el

desarrollo hacia el sistema correcto.

2.5.1. Requerimientos Funcionales.

Los requisitos funcionales no son mas que condiciones o capacidades funcionales que el sistema
debe de tener. Definen actividades internas del software, como manipulaciéon de datos, flujos de
informacion en dependencias de situaciones predefinidas por eventos logicos. A continuacion se
muestran los requisitos funcionales para el sistema propuesto:

RF1. Autenticar Usuario.
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RF2. Gestionar Usuario.
RF2.1. Adicionar Usuario.
RF2.2. Editar Usuario.
RF2.3. Eliminar Usuario.
RF2.4. Mostrar Usuario.

RF3. Listar Usuarios.

RF4. Gestionar Grupo.

RF4.1. Adicionar Grupo.
RF4.2. Editar Grupo.
RF4.3. Eliminar Grupo.
RF4.4. Mostrar Grupo.

RF5. Listar Grupos.

RF6. Asignar Permiso a Grupo.

RF7. Asignar Usuario a Grupo.

RF8. Asignar Permiso a Usuario.

RF9. Gestionar Accion.

RF9.1. Adicionar Accién.
RF9.2. Editar Accion.
RF9.3. Eliminar Accién.
RF9.4. Mostrar Accion.

RF10. Listar Acciones.

RF11. Gestionar Modulo.

RF11.1. Adicionar Modulo.
RF11.2. Editar M6dulo.
RF11.3. Eliminar Modulo.
RF11.4. Mostrar Modulo.

RF12. Listar Modulos.

RF13. Gestionar Local Tecnoldgico.
RF13.1.Adicionar Local Tecnoldgico.
RF13.2.Editar Local Tecnolégico.
RF13.3. Eliminar Local Tecnoldgico.
RF13.4 Mostrar Local Tecnologico.

RF14. Listar Locales Tecnoldgicos.

RF15. Asignar Estaciones de Trabajo a Local Tecnoldgico.
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RF16. Gestionar Tipo de Local.
RF16.1. Adicionar Tipo de Local.
RF16.2. Editar Tipo de Local.
RF16.3. Eliminar Tipo de Local.
RF16.4. Mostrar Tipo de Local.

RF17. Listar Tipos de Locales

RF18. Consultar Estacién de Trabajo.

2.5.2. Requerimientos No Funcionales.

A continuacién se reflejan las cualidades o propiedades que el producto debe tener para lograr
caracteristicas que lo hagan rapido, confiable, atractivo, usable y seguro. Evidencian las
restricciones del entorno, de la implementacion, el rendimiento del sistema, asi como las

dependencias de plataformas entre otros aspectos.

2.5.2.1. Requerimientos de software.
v' Requisitos 6ptimos del software del servidor.
Sistema operativo Windows o Linux.
Para la implantacion del sistema se requiere un servidor WEB Apache versién 2.0 o superior.
Servidor de base de datos PostgreSQL 8.2.x
v' Requisitos 6ptimos del software del cliente
Navegador WEB con capacidad de interpretacion de JavaScript (Mozilla Firefox, Opera, Google

Chrome o Safari).

2.5.2.2. Requerimientos de hardware.
Si se tratase de una pequefia red, con servicio para algunas decenas de estaciones de trabajo se
puede emplear:

v" Microprocesador Pentium V.

v' 512 MB de memoria RAM.

v" 1 GB de espacio libre en el disco duro.
Incluso pudiera operar correctamente en condiciones inferiores; sin embargo, si el tamafio de la
red aumentara y se tratase ya de algunos miles de estaciones de trabajo, el cambio mas
significativo estaria en aumentar la capacidad de almacenamiento, ademas debe emplearse un
procesador con capacidad de multiprocesamiento. Por otra parte se hace necesario aumentar la

capacidad de memoria RAM hasta un rango de 1 a 4 GB.
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2.5.2.3. Restricciones en el disefio y la implementacion.
v' La aplicacion se desarrollara utilizando el lenguaje de programacion PHP, como IDE de
desarrollo Netbeans, Servidor Web Apache y como SGBD PostgreSQL.
v' Como arquitectura general del sistema se define la utilizaciéon de la arquitectura MVC ya
gue separa la l6gica de negocio (el modelo) y la presentacion (la vista) por lo que se

consigue un mantenimiento mas sencillo de las aplicaciones.

2.5.2.4. Requerimientos de apariencia o interfaz externa.
v' El sistema debe tener una apariencia amigable propia de una interfaz web con colores de
bajos tonos.
v' Lainterfaz debe permitir el facil manejo para todo tipo de usuarios

\

Las paginas deben mostrar solo la informacion e imagenes necesarias.
v' Disefio sencillo y claro, con reconocimiento visual a través de elementos visibles que

identifiguen cada una de sus funcionalidades.

2.5.2.5. Requerimientos de usabilidad.
v' El sistema debe ser de facil manejo o manipulacién aln para personas que no tengan

muchos conocimientos de trabajo en computadoras y ambientes WEB.

2.5.2.6. Requerimientos de rendimiento.
v' Réapido acceso a la informacién con tiempos de respuesta relativamente cortos de,
aproximadamente 2 segundos.

v’ El sistema debe requerir un consumo minimo de recursos del servidor y las PCs clientes.

2.5.2.7. Requerimientos de seguridad.
v' Confidencialidad

e Garantizar que la informacién sea editada o modificada por las personas que tienen permisos
para hacerlo.

e Se debe tener un mecanismo de seguridad basado en el modelo (Autentificacion, Autorizacién
y Auditoria).

e Mostrar mensajes de error en caso que el usuario intente autenticarse con datos incorrectos.

v Integridad

e Prevenir posibles fallos y recuperarse ante la afectacion de alguno.
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Para lograr la recuperacion ante fallos debera existir un mecanismo de recuperacion de los
datos, como salva automaticas de la base de datos o copias de respaldo que puedan contribuir
posteriormente al restablecimiento ante pérdida total de informacion.

Debe existir un personal capacitado para realizar las salvas de la base de datos. Las mismas
se deben almacenar en discos duros externos que deben ser guardados en un local con una

adecuada proteccion y con acceso so6lo al personal autorizado. Primeramente debe hacerse

una salva total de la base de datos y los fines de semana una salva incremental.

e Proteccién contra acciones no autorizadas que puedan afectar la integridad de los datos.
v Disponibilidad

e Se le garantizard el acceso a los usuarios autorizados a la informacion en un tiempo

relativamente corto, 0 sea, la seguridad implantada en el sistema no afectara el tiempo de

respuesta a las solicitudes de los usuarios.

2.5.2.8. Requerimientos de Portabilidad.

v' El sistema es independiente de plataforma, podra ser usado bajo los sistemas operativos

Windows y Linux.

2.5.2.10. Requerimientos legales:

v" Propiedad exclusiva de la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI).

2.6. Definicion de los actores.

Actores

Justificacion

Usuario

Persona autenticada en el sistema que interactia con él, para consultar

informacién de locales tecnoldgicos y estaciones de trabajo.

Administrador

Persona autenticada en el sistema que interactia con él. Gestiona locales
tecnolégicos, tipos de locales, estaciones de trabajo, grupos, usuarios,

permisos, acciones y modulos.

Editor

Persona autenticada en el sistema que interacta con él. Modifica

informacion de locales tecnoldgicos.

Tabla 2: Actores del Sistema.

2.7. Listado de casos de uso.

CU-1

Autenticar Usuario

Actor

Usuario, Administrador, Editor.
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Descripcion Es iniciado cuando un usuario del sistema, digase Administrador, Usuario o

Editor acceda al sistema en correspondencia con los permisos definidos.
Referencia RF1

Tabla 3: Listado de casos de uso: Autenticar Usuario.

CuU-2 Gestionar Usuario.
Actor Administrador.
Descripcion Permite al administrador Adicionar, Editar, Eliminar o Mostrar los usuarios

del sistema.
Referencia RF2, RF2.1, RF2.2, RF2.3, RF2.4.

Tabla 4: Listado de casos de uso: Gestionar Usuario.
CU-3 Listar Usuarios.
Actor Administrador.
Descripcion Permite al administrador obtener un listado de los usuarios del sistema.
Referencia RF3.
Tabla 5: Listado de casos de uso: Listar Usuarios.

Cu-14 Gestionar Grupo.
Actor Administrador.
Descripcion Permite al administrador Adicionar, Editar, Eliminar o Mostrar los grupos del

sistema.
Referencia RF4, RF4.1, RF4.2, RF4.3, RF4.4.

Tabla 6: Listado de casos de uso: Gestionar Grupo.
CU-5 Listar Grupos.
Actor Administrador.
Descripcion Permite al administrador obtener un listado de los grupos del sistema.
Referencia RF5.
Tabla 7: Listado de casos de uso: Listar Grupos.

CU-6 Asignar Permiso a Grupo.
Actor Administrador.
Descripcion Permite al administrador asignar un permiso a un grupo seleccionado por él.
Referencia RF6.

Tabla 8: Listado de casos de uso: Asignar Permiso a Grupo.
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CU-7 Asignar Usuario a Grupo.
Actor Administrador.
Descripcion Permite al administrador asignar un usuario a un grupo seleccionado por él.
Referencia RF7.
Tabla 9: Listado de casos de uso: Asignar Usuario a Grupo.
CuU-8 Asignar Permiso a Usuario.
Actor Administrador.
Descripcion Permite al administrador asignar a un usuario seleccionado un permiso.
Referencia RF6.
Tabla 10: Listado de casos de uso: Asignar Permiso a Usuario.
CuU-9 Gestionar Accion.
Actor Administrador.
Descripcion Permite al administrador Adicionar, Editar, Eliminar o Mostrar una accion.
Referencia RF9, RF9.1, RF9.2, RF9.3, RF9.4.
Tabla 11: Listado de casos de uso: Asignar Permiso a Usuario.
CU-10 Listar Acciones.
Actor Administrador.
Descripcion Permite al administrador obtener un listado con las acciones del sistema.
Referencia RF10.
Tabla 12: Listado de casos de uso: Listar Acciones.
CU-11 Gestionar Médulo.
Actor Administrador.
Descripcion Permite al administrador Adicionar, Editar, Eliminar o Mostrar médulos del
sistema.
Referencia RF11, RF11.1, RF11.2, RF11.3, RF11.4.
Tabla 13: Listado de casos de uso: Gestionar Médulo.
CU-12 Listar Médulos.
Actor Administrador.
Descripcion Permite al administrador obtener un listado con los médulos del sistema.
Referencia RF12.

Tabla 14: Listado de casos de uso: Listar Médulos.
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CU-13 Gestionar Local Tecnoldgico.
Actor Administrador.
Descripcion Permite al administrador Adicionar, Eliminar o Mostrar un local tecnoldgico.
Referencia RF13, RF13.1, RF13.3, RF13.4.
Tabla 15: Listado de casos de uso: Gestionar Local Tecnolégico.
CuU-14 Editar Local Tecnoldgico.
Actor Administrador, Editor.
Descripcion El sistema muestra un listado con los locales tecnoldgicos, el usuario escoge
el local tecnoldgico que desee modificar y actualiza los datos pertinentes.
Referencia RF13.2.
Tabla 16: Listado de casos de uso: Editar Local Tecnolégico.
CU-15 Listar Locales Tecnoldgicos
Actor Usuario, Administrador, Editor.
Descripcion Permite a los usuarios mostrar un listado de los locales tecnolégicos del
sistema
Referencia RF14.
Tabla 17: Listado de casos de uso: Listar Locales Tecnoldgicos.
CU-16 Asignar Estaciones de Trabajo a Local Tecnoldgico
Actor Usuario, Administrador, Editor.
Descripcion Permite asignar a un local tecnoldgico seleccionado las estaciones de
trabajo que poseen su misma puerta de enlace.
Referencia RF15.

Tabla 18: Listado de casos de uso: Asignar Estaciones de Trabajo a Local Tecnolégico.

CU-17

Gestionar Tipo de Local.

Actor

Administrador.

Descripcién

Permite al administrador Adicionar, Editar, Eliminar o Mostrar un tipo de local

tecnolégicos del sistema.

Referencia

RF16, RF16.1, RF16.2, RF16.3, RF16.4.

Tabla 19: Listado de casos de uso: Gestionar Tipo de Local.
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CU-18 Listar Tipos de Locales.
Actor Administrador.
Descripcion Permite al administrador obtener un listado con los tipos de locales del
sistema.
Referencia RF17.
Tabla 20: Listado de casos de uso: Listar Tipos de Locales.
CU-19 Consultar Estacién de Trabajo.
Actor Usuario, Administrador, Editor.
Descripcion Permite mostrar la informacion general, de hardware y software de una

estacion de trabajo, consultada de la base de datos de GRHS.
Referencia RF18.

Tabla 21: Listado de casos de uso: Consultar Estacion de Trabajo.

2.8. Diagramas de Casos de Uso del sistema.
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2.9. Casos de Usos expandidos.

Caso de uso

CU-13

Gestionar Local Tecnholdgico.

Proposito

Adicionar, Eliminar o Mostrar un local tecnolégico, ya sea un laboratorio o una

oficina.

Actores: Administrador.

Resumen: El caso de uso inicia cuando el administrador del sistema desea afadir, eliminar o
mostrar un local tecnoldgico. El sistema permite introducir los datos del local y lo adiciona.

También, posibilita eliminar un local seleccionado o mostrar sus datos.

Referencias

RF13, RF13.1, RF13.3, RF13.4.

Flujo Basico

Accion del actor Respuesta del sistema

1. El caso de uso inicia cuando el actor
accede a realizar una accidon sobre un

local tecnoldgico.

2. Brinda la posibilidad de realizar las acciones:
e Adicionar Local.
e Eliminar Local. Ver Seccion 1: “Eliminar
Local Tecnoldgico”.

e Mostrar Local. Ver Seccion 2: “Mostrar Local

Tecnoldgico”.

3. Presiona el botén “Adicionar”.

4. El sistema muestra una interfaz con los campos
necesarios para adicionar un nuevo local:

e Denominacién

e Puerta de Enlace

e Capacidad

e Tipo de Local

e Descripcion

Permite adicionar el local.

5. Introduce los datos.

Presiona el botén “Guardar”.
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6. Valida los datos introducidos.

7. Muestra un mensaje de confirmacion.
Permite repetir los pasos del 5 al 7 tantas veces

como se desee. Terminando asi el caso de uso.

Flujos Alternos

*.a El actor presiona el botén “Cancelar”

Accion del actor

Respuesta del sistema

*.a.1 Vuelve a la vista principal.
*.a.2 El caso de uso termina.

6. a Los datos introducidos son incorrectos o existe algin campo obligatorio vacio.

Accién del actor

Respuesta del sistema

6. a.1 Muestra un mensaje de error en cada campo

incorrecto o vacio.

6. a.2 Regresa al paso 5 del Flujo Basico.

6. b Los datos introducidos corresponden a

un local existente.

Accion del actor

Respuesta del sistema

6. b.1 Muestra un mensaje de error indicando que

existe un local con esas caracteristicas.

6. b.2 Vuelve a la vista principal.

Seccion 1: “Eliminar Local Tecnoloégico”

Flujo Basico

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. Muestra un listado de los locales tecnoldgicos

existentes.

2. Selecciona el local deseado.

Presiona el boton “Eliminar”.

3. Muestra un mensaje de confirmacion.

4. Presiona el boton “Si”.

5. Elimina el local seleccionado y sus estaciones de
trabajo.
Actualiza el listado de locales tecnolégicos.

Terminando asi el caso de uso.
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Flujos Alternos

4. a El usuario presiona el botén “No”.

Accion del actor

Respuesta del sistema

4. a.1 Vuelve a la vista principal.

4. a.2 El caso de uso termina.

Seccidén 2: “Mostrar Local Tecnolégico”

Flujo Bésico

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. Muestra un listado de los locales tecnoldgicos

existentes.

2. Selecciona el local deseado.

3. Muestra en la interfaz principal un formulario con
los siguientes datos del local tecnoldgico:

e Denominacion

e Puerta de Enlace

e Capacidad

e Descripcion

e Tipo

Termina asi el caso de uso.

Tabla 22: Caso de Uso Expandido Gestionar Local Tecnolégico.

Caso de uso

Cu-14 Editar Local Tecnoldgico.

Propésito Editar un local tecnoldgico, ya sea un laboratorio 0 una oficina.

Actores: Editor, Administrador.

Resumen: El caso de uso inicia cuando el editor o el administrador del sistema, desea editar un

local tecnolégico. El sistema permite modificar los datos del local seleccionado.

Referencias | RF13.2.

Flujo Bésico

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. Muestra un listado de los locales tecnoldgicos

existentes.
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2. Selecciona el local deseado.

Presiona el botén “Editar”.

3. Muestra una interfaz con todos datos del local
seleccionado:

e Denominacion

e Puerta de Enlace

e Capacidad

e Descripcion

e Tipo
Permite modificar el local.

4. Modifica los datos necesarios.

Presiona el botén “Guardar”.

5. Valida los datos introducidos.

6. Actualiza los datos del local.
Permite repetir los pasos del 3 al 5 tantas veces

como se desee. Terminando asi el caso de uso.

Flujos Alternos

*.a El actor presiona el botén “Cancelar”

Accion del actor

Respuesta del sistema

*.a.1 Vuelve a la vista principal.

* a.2 El caso de uso termina.

5. a Los datos modificados son incorrectos o existe algin campo obligatorio vacio.

Accién del actor

Respuesta del sistema

5. a.1 Muestra un mensaje de error en cada campo

incorrecto o vacio.

5. a.2 Regresa al paso 5 del Flujo Basico.

5. b Los datos modificados corresponden a

un local existente.

Accion del actor

Respuesta del sistema

5. b.1 Muestra un mensaje de error indicando que
existe un local con la misma denominacion y/o

puerta de enlace

5. b.2 Vuelve a la vista principal.

Tabla 23: Editar Local Tecnoldgico.
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Caso de uso

CU-16

Gestionar Tipo de Local Tecnoldgico.

Proposito

Adicionar, Editar, Eliminar o Mostrar un tipo local tecnoldgico, ya sea laboratorio
u oficina.

Actores: Administrador.

Resumen: El caso de uso inicia cuando el administrador del sistema desea afiadir, editar,
eliminar o mostrar un tipo de local tecnoldgico. El sistema permite introducir los datos del mismo

y lo adiciona. Posibilita ademas, modificar o eliminar un tipo de local seleccionado o mostrar sus

datos.

Referencias

RF13, RF13.1, RF13.3, RF13.4.

Flujo Basico

Accion del actor Respuesta del sistema

1. El caso de uso inicia cuando el actor

accede a realizar una accioén sobre un tipo

de local.

2. Brinda la posibilidad de realizar las acciones:
e Adicionar Tipo de Local.
e Editar Tipo de Local. Ver Seccion 1: “Editar
Tipo de Local”.
e Eliminar Tipo de Local. Ver Seccion 2:
“Eliminar Tipo de Local’
e Mostrar Tipo de Local. Ver Seccion 3:

“Mostrar Tipo de Local”.

3. Presiona el botén “Adicionar”.

4. El sistema muestra una interfaz con los campos
necesarios para adicionar un nuevo tipo de local:

e Denominacién

e Abreviatura

e Descripcion

Permite adicionar el local.

5. Introduce los datos.

Presiona el botén “Guardar”.

6. Valida los datos introducidos.
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7. Muestra un mensaje de confirmacion.
Permite repetir los pasos del 5 al 7 tantas veces
como se desee. Terminando asi el caso de uso.

Flujos Alternos

*.a El actor presiona el botéon “Cancelar”

Accién del actor

Respuesta del sistema

*.a.1 Vuelve a la vista principal.
*.a.2 El caso de uso termina.

6. a Los datos introducidos son incorrectos o existe algin campo obligatorio vacio.

Accion del actor

Respuesta del sistema

6. a.1 Muestra un mensaje de error en cada campo

incorrecto o vacio.

6. a.2 Regresa al paso 5 del Flujo Basico.

6. b Los datos introducidos corresponden a

un tipo de local existente.

Accion del actor

Respuesta del sistema

6. b.1 Muestra un mensaje de error indicando que

existe ese tipo local.

6. b.2 Vuelve a la vista principal.

Seccién 1: “Editar Tipo de Local”

Flujo Bésico

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. Muestra un listado con los tipos de locales

existentes en el sistema.

2. Selecciona el tipo de local deseado.

Presiona el botén “Editar”.

3. Muestra una interfaz con todos los datos del tipo
de local seleccionado:

e Denominacién

e Abreviatura

e Descripcion

Permite modificar el tipo de local.

4. Modifica los datos necesarios.
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Presiona el botén “Guardar”.

5. Valida los datos introducidos.

6. Actualiza los datos del tipo de local.
Permite repetir los pasos del 3 al 5 tantas veces

como se desee. Terminando asi el caso de uso.

Flujos Alternos

*.a El actor presiona el botén “Cancelar”

Accion del actor

Respuesta del sistema

*.a.1 Vuelve a la vista principal.
* a.2 El caso de uso termina.

5. a Los datos modificados son incorrectos o existe algin campo obligatorio vacio.

Accion del actor

Respuesta del sistema

5. a.1 Muestra un mensaje de error en cada campo

incorrecto o vacio.

5. a.2 Regresa al paso 5 del Flujo Béasico.

6. b Los datos modificados corresponden a

un tipo de local existente.

Accion del actor

Respuesta del sistema

5. b.1 Muestra un mensaje de error indicando que
existe un local con la misma denominacion y/o

puerta de enlace

5. b.2 Vuelve a la vista principal.

Seccion 2: “Eliminar Tipo de Local”

Flujo Basico

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. Muestra un listado con los tipos de locales

existentes en el sistema.

2. Selecciona el tipo de local deseado.

Presiona el boton “Eliminar”.

3. Muestra un mensaje de confirmacion.

4. Presiona el boton “Si”.

5. Elimina el tipo de local seleccionado.

Actualiza el listado de tipos de locales. Terminando
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asi el caso de uso.

Flujos Alternos

4. a El usuario presiona el botén “No”.

Accion del actor Respuesta del sistema

4. a.1 Vuelve a la vista principal.

4. a.2 El caso de uso termina.

Seccion 3: “Mostrar Tipo de Local”

Flujo Basico

Accién del actor Respuesta del sistema

1. Selecciona el local deseado.

2. Muestra en la interfaz un formulario con los
siguientes datos del local tecnolégico:

¢ Denominacion

e Abreviatura

e Descripcion

Termina asi el caso de uso.

Tabla 24: Gestionar Tipo de Local Tecnoldgico.

2.10. Conclusiones parciales.

En este capitulo quedaron fundamentadas las caracteristicas que debera tener el sistema segun
las necesidades del proceso que se necesita informatizar. Se realizé ademas la propuesta de
solucién, obteniéndose a partir de un analisis las funcionalidades que debe realizar el sistema, las
cuales se representaron mediante el Diagrama de Casos de Uso. Con estos resultados, se puede
comenzar a construir el sistema, dandole cumplimiento a los requerimientos establecidos en este
capitulo.
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CAPITULO 3: ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA

3.1. Introduccion.

RUP define el analisis y el disefio, como un uUnico flujo de trabajo en el que se realizan desde el
inicio del desarrollo del software. El presente capitulo esta dedicado a este flujo de trabajo, donde
se traducen los requisitos funcionales a una especificacion que describe como implementar la
solucion propuesta. En el capitulo se define la arquitectura seleccionada y los patrones de disefio
que seran utilizados en la implementacién de la soluciéon. Quedan definidos los diagramas de
clases del andlisis especificando qué clases toman parte del caso de uso y las relaciones entre
ellas. Ademas se muestran los diagramas de clases del disefio que describen la realizacion fisica
de los casos de uso y los diagramas de secuencia como una descripcion grafica de la interaccion
entre los actores y el sistema. Se estructura la informacién que persistira a través del disefio de la
base de datos y los Diagramas de Entidad-Relacion con las descripciones de algunas de sus
tablas. En otro punto se especifica como sera efectuado el tratamiento de los errores. Se plantea
por otra parte, el proceso de la seguridad en el sistema. La representacion de la interfaz es otro de
los aspectos tratados en el capitulo y por Gltimo se muestra la concepcion del Manual de Usuario

para el sistema.

3.2. Modelo de analisis.

El modelo de andlisis RUP lo define como la vista interna del sistema descrita en el lenguaje del
desarrollador. Es utilizado fundamentalmente para comprender como disefiar e implementar el
sistema. Ademas define las realizaciones de casos de uso. El objetivo del modelo de analisis es
conseguir una comprension mas precisa de los requisitos y una descripcion de los mismos que sea

facil de mantener y ayude a estructurar el sistema, incluyendo su arquitectura. (21)

3.2.1. Diagrama de clases del andlisis.
El diagrama de clases del analisis se realiza para cada caso de uso del sistema y muestra las
clases participantes, y sus relaciones. Es un artefacto en el que se representan los conceptos en

un dominio del problema y se identifican tres tipos de clases: interfaz, controladoras y entidades.

Las clases interfaz se utilizan para modelar la interaccion entre el sistema y sus actores, es decir,

usuarios y sistemas externos. Cada clase debe asociarse con al menos un actor.

Las clases de control representan coordinacion, secuencia, transacciones y control de otros
objetos. Se usan para encapsular el control de un caso de uso en concreto y representar

derivaciones y calculos complejos, como la I6gica del negocio. Los aspectos dinamicos del sistema
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se modelan con estas clases, debido a que ellas manejan y coordinan las acciones y los flujos de
control principales, y delegan trabajo a otros objetos, es decir, objetos de interfaz y de entidad.

Las clases entidad se utilizan para modelar la informacién que posee una larga vida y que es a
menudo persistente. Modelan el comportamiento asociado a algin fenbmeno o concepto, como
una persona, un objeto o suceso del mundo real. Estas clases suelen mostrar una estructura de

datos ldgica y contribuyen a comprender de qué informacion depende el sistema.

A continuacion se muestran el diagrama de clases del analisis de los Mddulos Local y Tipo de

Local:

T——% & —— ® —— @

Cl_index CC_localActions ce_d<i>|oca|
Editor Usuario

?I @

CE_nom_tipo_local
Administrador

Figura 4: Diagrama de Clases del Andlisis. Médulo Local.

T— @& — @ _@

Cl_index CC_tipolocalActions CE_nom_tipo_local
Administrador

Figura 5: Diagrama de Clases del Andlisis. Médulo Tipo Local.

3.3. Arguitectura
Modelo-Vista-Controlador (MVC).
En esta arquitectura el modelo, las vistas y los controladores se tratan como entidades separadas;
provocando que cualquier cambio producido en el modelo se refleje automaticamente en cada una
de las vistas. La arquitectura MVC presenta varias ventajas, entre las que cabe destacar:

v" Una clara separacion entre los componentes de un programa; que permite implementarlos

por separado.
v"Un API (Interfaz de Programacion de Aplicaciones) muy bien definido; cualquiera que use el

API, podra reemplazar el modelo, la vista o el controlador, sin aparente dificultad.
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v La conexion entre el modelo y sus vistas es dinamica; se produce en tiempo de ejecucion,

no en tiempo de compilacion.

Al incorporar el modelo de arquitectura MVC a un disefio, las piezas de un programa se pueden

construir por separado y luego unirlas en tiempo de ejecucion. Si uno de los componentes,

posteriormente, se observa que funciona mal, puede reemplazarse sin que las otras piezas se

vean afectadas.

3.3.1.1. Implementacion del MVC por Symfony.

Symfony esta basado en un patron clasico del disefio web conocido como arquitectura MVC, que

esta formado por tres niveles:

v

El modelo representa la informacién con la que trabaja la aplicacion, es decir, su légica de

La vista transforma el modelo en una pagina web que permite al usuario interactuar con

El controlador se encarga de procesar las interacciones del usuario y realiza los cambios

apropiados en el modelo o en la vista.

En la siguiente figura se muestra su funcionamiento:

Cliente

<0 Internet

Controlador |—

Vista

Modelo

Servidor

Figura 6: Esquema de la Arquitectura MVC.

La arquitectura del sistema estéa dividida en capas y sus niveles compuestos de la siguiente forma

de acuerdo con la estructura del framework:

La capa de la Vista: Aprovecha la separacion de codigo porque se descompone en:

v' Layout: Es global en toda la aplicacion.
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v Légica de la vista: Puede transformarse en un archivo de configuracion sencillo, sin
necesidad de programarla.
v Plantilla: Se encarga de visualizar las variables definidas en el controlador.
La capa del Controlador: Maneja las peticiones del usuario, la seguridad y carga la configuracion
de la aplicacion. En esta capa de encuentra:
v' Controlador frontal: Es Unico por cada aplicaciéon y por tanto, el punto de entrada a la
misma.
v"Acciones: Incluyen el codigo especifico del controlador en cada pagina.
La capa del Modelo: Esta capa se genera automaticamente, en funcion de la estructura de datos
de la aplicacién. Realiza el:
v" Acceso a los datos.
v' Abstraccion de la base de datos. (18)

I______________________l
| Cliente )

Internet

Peticidmn Respuaesta

* 1

e ciomn
| I Lawyout I
r *
b Logica de la
Acceso a los vista
datos e
t Plantilla I

Abstraccion de
base de datos

Figura 7: Flujo de trabajo del MVC en Symfony.

3.3.1.2. Organizacién de la aplicacion.

Symfony organiza el cédigo fuente en una estructura de tipo proyecto y almacena los archivos del
proyecto en una estructura estandarizada de tipo arbol. Un proyecto se considera como un
conjunto de servicios y operaciones disponibles bajo un determinado nombre de dominio y que
comparten el mismo modelo de objetos. Dentro de este, las operaciones se agrupan de forma

l6gica en aplicaciones y cada una esta formada por uno o mas modulos. Un modulo representa
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una pagina web o un grupo de péginas con un propoésito relacionado y en él se almacenan las
acciones que representan las operaciones que se pueden realizar sobre un médulo. (18)

El sistema poseera una estructura como la mostrada en la figura:

 ADMINISTRACION ! FRONTEND
GRUPO \ T I el
R

TIPO LOCAL
USUARIO
ESTACION
MODULO
SYSTEM
ACCION

SFGUARDAUTH

Figura 8: Organizacién de la aplicacion.

3.4. Patrones de disefio.

Al usar un framework de PHP para desarrollar, se tiene que adoptar la metodologia que impone,
una de las principales ventajas a sefialar en el uso de los framework es que estan basados en
patrones de disefio, siendo una de las caracteristicas que hace posible la usabilidad que tienen.
Symfony no queda exento de esto, y estd concebido de tal manera que obliga al programador
aplicar diferentes patrones de disefio. (22)

Patrones GRASP

Patréon Experto: Es uno de los patrones que mas se utiliza cuando se trabaja con Symfony, con la
inclusion de Doctrine para mapear la Base de Datos. Symfony utiliza esta libreria para realizar su
capa de abstraccion en el modelo, encapsular la l6gica de los datos y generar las clases con las
funcionalidades comunes de las entidades. Las clases de abstraccion de datos poseen un grupo
de funcionalidades que estan relacionadas directamente con la entidad y contienen la informacion

necesaria de la tabla que representan.
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Patron Creador: En la clase Actions se encuentran las acciones definidas para el sistema. En
dichas acciones se crean los objetos de las clases que representan las entidades, lo que evidencia

que la clase Actions es “creador” de dichas entidades.

Bajo Acoplamiento: La clase Actions hereda Unicamente de sfActions para alcanzar un bajo
acoplamiento de clases. Las clases que implementan la I6gica del negocio y de acceso a datos se
encuentran en el modelo, las cuales no tienen asociaciones con las vistas o el controlador, lo que

proporciona que la dependencia en este caso sea baja.

Alta Cohesién: Symfony permite la organizacion del trabajo en cuanto a la estructura del proyecto
y la asignacion de responsabilidades con una alta cohesion. Un ejemplo de ello es la clase Actions,
la cual esta formada por varias funcionalidades estrechamente relacionadas, siendo la responsable
de definir las acciones para las plantillas y colaborar con otras para realizar diferentes operaciones,

instanciar objetos y acceder a las propiedades.

Patron Controlador: Un ejemplo del patron Controlador es facil de encontrar, por ejemplo en la
clase sfFrontController, sfFrontWebController, sfContex, las “actions”, el index.php del ambiente,
entre otras. Symfony aplica el patrén “Front Controller” (Controlador frontal) y por tanto tiene una
estructura organizada de controladores, que parte desde el “index.php” del ambiente y terminan en
las “actions”. En la capa del controlador cada clase tiene su responsabilidad y es Unica. Existen
controladores que se encargan de la seguridad del sistema trabajando con ficheros YML, otros

solo velan por identificar mediante datos las clases que deben realizar determinadas tareas.
Patrones GoF.

Patron Decorator (Decorador): Este método pertenece a la clase abstracta sfView, padre de
todas las vistas, que contienen un decorador para permitir agregar funcionalidades dinAmicamente.
El archivo nombrado layout.php es el que contiene el Layout de la pagina. Este archivo, conocido
también como plantilla global, guarda el cédigo HTML usual en todas las paginas para no tener
que repetirlo en cada una. El contenido de la plantilla se integra en el layout, o si se mira desde el

otro punto de vista, el layout decora la plantilla.

Singleton (Instancia Unica): Este patrén se aplica en el método getinstance de la clase sfRouting,
el cual garantiza que esa clase s6lo tenga una Unica instancia, proporcionando un punto de acceso

global a la misma.
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Patron Command (Comando): Este patrén se observa en la clase sfWebFrontController, en el
método dispatch (). Esta clase se genera automaticamente por Symfony y es la encargada de
establecer el modulo y la accidén que se va a ejecutar, segun la peticién del usuario. Este patron se
aplica ademés en la clase sfRouting, que esta desactivada por defecto y procede segun las
necesidades del administrador del sistema donde se aplique el framework, se puede activar o
desactivar

Patron Registry (Registro): Este patrén es muy util para los desarrolladores en la Programacion
Orientada a Objetos. Es un medio eficiente de compartir datos y objetos en la aplicacién sin la
necesidad de preocuparse por conservar numerosos parametros o hacer uso de variables
globales. Este patron se aplica en la clase sfConfig, que es la encargada de acumular todas las
variables de uso global en el sistema.

3.5. Modelo de disefio.

El modelo de disefio es un modelo de objetos que describe la realizacién fisica de los casos de
uso, centrdndose en cémo los requisitos funcionales y no funcionales, junto con otras restricciones
relacionadas con el entorno de implementacion, tienen un impacto en el sistema a considerar.
Sirve de abstraccion de la implementacién del sistema y es utilizado como una entrada

fundamental de las actividades de implementacion. Los propésitos que persigue el disefio son:

v" Adquirir una comprensién de los aspectos relacionados con los requisitos no funcionales y
restricciones relacionadas con los lenguajes de programacion.
v' Crear una entrada apropiada y un punto de partida para actividades de implementacién

capturando los requisitos, interfaces y clases. (21)

3.6. Diagrama de clases del disefio.

En el modelo de disefio, los casos de uso son realizados por las clases y los objetos del disefio,
gque se representan por colaboraciones y denota una realizacion de casos uso-disefio, esto ligado
a algunas operaciones, atributos y asociaciones sobre una clase especifica es manipulado por los
diagramas de clases que conectados a una realizacion casos de uso y muestra las clases
participantes y sus relaciones. Para realizar los diagramas de clases del disefio se uso la l6gica
con la que funciona el patron MVC. De este modo las péginas cliente y los formularios constituyen
las vistas, el controlador frontal y las clases actions las controladoras, y las clases de la logica de

negocio y el acceso a datos representan las modelos. (10)

A continuacién se muestra el diagrama de clases del disefio del médulo local:
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Modelo |
Controlador
DatL ocal InGestLocal —
+Configuracioninicial()() IOEAIACTingG
listarHijiosDe($nodo)() +executelindex(sfWebRequest $request)()
% + dameDatosDe($nodo)() +executeHijosDe(sfWebRequest $request)() By
+nuevoLocal($alocal)() +executeDatosLocal(sfWebRequest $request)() <<dispatch>> ’ %
BaseDatLocal l+editarLocal($aLocal)() +executeDameDatosLocal(sfWWebRequest $request)() | &<——— d
+eliminarLocal($alDSLocal)() +executeEstructurar{sfWWebRequest $request)() ; o
+executeAdicionar(sfWWebRequest $request)() index.php
+executeEditar(sfWebRequest $request)()
+executeEliminar(sfWebRequest $request)()
™ ]
Doctrine
Realization Elements
Specification Elements <<render=>
| <<submit>>
o | Vista
Component_Symfony R
Realization Elements ’,'uxg R l‘"ﬂi‘ff y F!:’;m
Specification Elements . J} o —
indexSucces.php indexSuccess frm_Gestionarlocal

Figura 9: Diagrama de Clases del Disefio. M6dulo Local.

A continuacién se muestra la descripcién de las clases del disefio del médulo local:

Nombre: localActions

Tipo de clase: Controladora

Para cada responsabilidad:

Nombre: executelndex(sfWebRequest $request)

Descripcion: Método index por defecto del médulo local que ejecuta la vista
del mismo.

Nombre: executeHijosDe(sfWebRequest $request)

Descripcion: Método que devuelve los locales hijos de un local seleccionado.

Nombre: executeDatosLocal(sfWebRequest $request)

Descripcion: Método que devuelve los datos de un local

Nombre: executeAdicionar(sfWebRequest $request)

Descripcion: Método que permite adicionar un local, segun los datos
introducidos por el usuario.

Nombre: executeEditar(sfWebRequest $request)
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Descripcion: Método que permite modificar un local, segun los datos
introducidos por el usuario.

Nombre: executeEliminar(sfWebRequest $request)

Descripcion: Método que permite eliminar un local, segun los datos

introducidos por el usuario.

Tabla 25: Descripcién de la Clase localActions. Modulo Local.

Nombre: InGestLocal

Tipo de clase: Modelo

Para cada responsabilidad:

Nombre: listarHijosDe($nodo)

Descripcion: Método que permite retornar los hijos de un mddulo
determinado.

Nombre: dameDatosDe($nodo)

Descripcion: Método que permite retornar los datos de un local determinado.

Nombre: nuevolLocal($aLocal)

Descripcion: Funcién para adicionar un local al sistema.

Nombre: editarLocal($aLocal)

Descripcion: Funcién para editar un local del sistema.

Nombre: eliminarLocal($alDSLocal)

Descripcion: Funcién para eliminar un local del sistema.

Nombre: cantidadLocales()

Descripcion: Funcién que retorna la cantidad de locales que hay en la base
de datos.

Nombre: existeLocal($local)

Descripcion: Funciébn que retorna si existe o0 no un local dada su
denominacion.

Nombre: existeMascara($mascara)

Descripcion: Funcion que retorna si existe o no un local dada su mascara.

Tabla 26: Descripcion de la Clase InGestLocal. Médulo Local.
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A continuacion se muestra el diagrama de clases del disefio del modulo tipo de local:

Modelo
e Tipolocal Controlador
ROTL L AR +listarTipolocal($inicio, $imite)()
+dameTipolocal()() tipolocalActi
+dameldTipolocal($local)() +executelndex(sfWebRequest $request)() <
+nuevoTipolocal($aNuevoTipolocal)() +executeListar(sfWebRequest $request)() ! 8
TipoLoca +editar Tipolocal($aTipolocal)() +executeDameTipolocales(sfWebRequest Srequest)() <<dispatch>> }?)
+eliminar Tipolocales($alD)() +execute Adicionar(sfWebRequest $request)() % v
+cantidadTipolocales()() +executeEditar(sfWebRequest $request)() inflex.php
+existeTipolocal($tipolocal)() +executeEliminar(sfWebRequest $request)()
_,-Hl <<render=> e
Doctrine
Realization Elements
Specification Elements I
Vista
=)
Component_Symfony '13 =<build=>> !—!;;,: . |
Realization Elements J) > o >
Specification Elements php i frm_GestionarTipoLocal

Figura 10: Diagrama de Clases del Disefio. Modulo Tipo Local.

A continuacion se muestra la descripcion de las clases del disefio del médulo tipo de local:

Nombre: tipolocalActions

Tipo de clase:

Controladora

Para cada responsabilidad:

Nombre:

executelndex(sfWebRequest $request)

Descripcion:

Método index por defecto del médulo tipo de local que ejecuta la

vista del mismo.

Nombre:

executeListar(sfWebRequest $request)

Descripcion:

Método que devuelve un tipo de local del sistema. Se usa para
madificar el tipo de local.

Nombre:

executeDameTipolocales(sf\WebRequest $request)

Descripcion:

Método que devuelve los tipos de locales del sistema.

Nombre:

executeAdicionar(sfWebRequest $request)

Descripcion:

Método que permite adicionar un tipo local, segun los datos

introducidos por el usuario.

Nombre:

executeEditar(sf\WebRequest $request)
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Descripcion: Método que permite modificar un tipo de local, segun los datos
introducidos por el usuario.

Nombre: executeEliminar(sfWebRequest $request)

Descripcion: Método que permite eliminar un tipo de local seleccionado por el

usuario.

Tabla 27: Descripcion de la Clase tipolocalActions. Médulo Tipo Local.

Nombre: InGestTipolocal

Tipo de clase:

Modelo

Para cada responsabilidad:

Nombre: listarTipolocal($inicio, $limite)

Descripcion: Método que retorna un tipo de local del sistema. Se usa para
madificar el tipo de local.

Nombre: dameTipolocal()

Descripcion: Funcién que devuelve los tipos de locales del sistema.

Nombre: dameldTipolocal($local)

Descripcion: Funcién que retorna el identificador de un tipo de local
determinado.

Nombre: nuevoTipolocal($aNuevoTipolocal)

Descripcion: Funcién para adicionar un tipo de local al sistema.

Nombre: editarTipolocal($aTipolocal)

Descripcion: Funcién para editar un tipo de local del sistema.

Nombre: eliminarTipolocales($alD)

Descripcion: Funcién para eliminar un tipo de local del sistema.

Nombre: cantidadTipolocales()

Descripcion: Funcién que retorna la cantidad de tipos de locales existentes
en la base de datos.

Nombre: existeTipolocal($tipolocal)

Descripcion: Funcién que retorna si existe o no, en la base de datos, un tipo

de local determinado.

Tabla 28: Descripcién de la Clase InGestTipolocal. Médulo Tipo Local.
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3.7. Diagramas de Interaccion.

Se utilizan para modelar los aspectos dinamicos de un sistema, lo que conlleva crear instancias
concretas o prototipicas de clases interfaces, componentes y nodos, junto a los mensajes enviados
entre ellos. En el contexto de las clases se describe la forma en que los grupos de objetos
colaboran para proveer un comportamiento. Mientras que un diagrama de casos de uso presenta
una visién externa del sistema, la funcionalidad de dichos casos de uso se recoge como un flujo de

eventos utilizando para ello interacciones entre sociedades de objetos. (10)

3.7.1. Diagramas de Secuencia.
Un diagrama de secuencia es un diagrama de interaccion que destaca la ordenacion temporal de
los mensajes, diferenciandose del diagrama de colaboracion, en el que se destaca la organizaciéon

estructural de los objetos que envian y reciben mensajes.

A continuacion se muestra el diagrama de secuencia del médulo local y sus escenarios:

:_| 10: existeLocal(peal)

|

|

|

11: salvar() |
h

“%z :localActions “%z ,,= _"r-‘ﬁ_ 3 :InGestLocal :baseDatLocal :Doctrine
8 8
Administrador ‘index.php : :indexSucces php :indexSucces :frm_Gestionarlocal : } lr
! . ! ! | | | «
| ! | | I ! ! !
| ! | | I ! ! !
I ! I I I L ! !
| ! | | I ! ! !
| ! | | I ! ! !
| ! | | I ! ! !
1: executeindex = o | | | | | | |
2: <<redirect>> L : : : : : :
3 <<renders> | N l : : :
4: <<build>> M : : }
5: <<build>> : : }
6: show() : : :
| | |
7: introducirDgtps(denominacion, tipolop#l, descripcion, puerta_enl, capacidad) | | |
| | |
| | |
| | |
8: <<submit>> : : :
| | |
| | |
9: nuevoLocal(locplp() L | |
| |
| |
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

12: nuevoLocal(local)

13: return denpihinacion

14: , denominacion)

15: message("Lpgal: adicionado con éxitp"

" T
! | |
| ! |

| " T
| T ! !
| !

Figura 11: Diagrama de Secuencia. Modulo Local. Escenario Adicionar Local.
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|

: 3 “localActio... ’} ,ﬁ @ “InGestLocal haseDatLocal ‘Doctrine

Administracor index.php tindexSucces php iindexSuccess -frm_Gestionarlocal
M |

1: executelndex

|
|
|
L

2 <eredirect>>

" LS R S

13 <<render>>

14: return: local

15: <<huild>>

' I :
|
: | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
! | | :
3. <<render>> : | | |
| | | |
& <<huilds> : : : :
5 show() 1 ' ' '
| | | |
o | |
B: Selecciona|Cpcion "Edtar Local" : | | |
| | |
: | | |
7. <<redirect>> : : : :
| | | |
| | | |
8 dameDatosDe($local) | | | |
: ’L | |
| | |
| 9: dameDatosDe(local) | |
| | |
| —™ l
‘ l
1 L !
| 10: dameDatosDe(local) !
| 11: return(local) |
12: return: local |
|
< :
:
|
|
|
|
|
1

16: show()

17: modiificarDajop(datos)

18: <<submit>>

19: editarLocal(locgl

:I 20: existeLocal(local)

21: trySave()

23; return: denominacion 22: editarLocal(local)

24: message(denominacion, mensaje)

25: messagp(Local: modificado con|xito)

1
i |
| |
! i

———————f

T
T |
| |
| |

Sty

Figura 12: Diagrama de Secuencia. Modulo Local. Escenario Editar Local.
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"3 ‘localActions %} == ‘InGestLocal :baseDatLocal :Doctrine
. .

Administrador :index.php :indexSucces php lindexSuccess
M |
|

|
1: executelndex |
L

T
|
|
|
|
|
|
|
) |
2: <<redirect>> |
i

3: <<render>>

P

4: <<build=>

5: <<redirect>>

<

6: buscarlocales()

7: buscarlocales() I
|

8: return(locales)

|
|
|
|

-t

9: buscarlocales()

10: return: locales

<

11: <<render>>

P

12: return: locales

13: show locales()

Figura 13: Diagrama de Secuencia. Modulo Local. Escenario Mostrar Local.

10: eliminarLocal(ldchl)

;3 :localActions ;3 == InGestLocal :baseDatLocal :Doctrine
“o o
Administrador :index.php i :indexSucces php indexSucces : : i
. | ] | i i i
H | H H | i |
| | \ \ | I I
\ | H H 1 1 1
H | H H | | i
' | ' | | | |
1: executeindex L I : : | |
| | |
2: <<redirect>> — : : \ \
3: <<render=> | 1 I I
4: <<build=> ! ! :
| | |
S: show() : I I
| | |
| |
6: eliminarLocplflocal) : :
| |
| |
7: message("Dgsea Eliminarr el local") : :
| |
8: selecciona bgtpn "Si" | |
de | |
|
9: <<redirect>> :
|
|
|
|
|
|
|

A3 eliminarLocal(Iocali

12: elimianrLocal(local

13: return denprhinacion

14: , denominacién)

15: message([lUocal:denominacion elimfnaido con exito)

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

Figura 14: Diagrama de Secuencia. Médulo Local. Escenario Eliminar Local.
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A continuacion se muestra el diagrama de secuencia médulo tipo de local y sus escenarios:

i ipolocalActions ’73 ,,E iﬂ InGestTipolocal | | :BaseNomTipoLoca Doctrine
- 0 | !

Adninisrador —index php : ‘indexSucces php indexSucces  :fim_GestionarTipoLocal : } :
: [ : : ! [ | |
| [ | | | [ | |

1. executeindex | ' | | | ' ' '
o A
| | |
2 eredrect>> | | | | I | I
L | | | [ | |
3 ccrenders> | | | [ | |
= | | [ | |
& echuis> | : : : :
.l , | | |
5 <<huild>> r : : :
| | |
6; show() : I :
[ | |
. [ | |
7. introcucirDatos{ckenominacion abreviaturg, descripcion) | | |
4 l | |
| | |
8 <csubmit>> : I :
[ | |
[ | [
[ | |
9: nugvoTipolocal(tipplocal) ’l.l. | |
| |
| |
| |
J 10: existeTipoLokal(tipolocal) :
| |
| [
| |
11: salvar() | [
i |
|
|
12: nuevoTipolocal(tipq'local)
13: return dengrinacion I
14 message(messde, denominacion)
15: message("Tipd local. adicionado con gxto")
[
|
|
| ] . '
15 | | [ |
T ! | | I T ! '
: | | | | | | | |

Figura 15: Diagrama de Secuencia. Médulo Tipo Local. Escenario Adicionar Tipo Local.
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v 3 ‘tipolocalActions 7} ? @ {InGestTipolocal :BaseNomTipoLoca ‘Doctrine
. [
Administracor index php I ;indexSucces php iindexSuccess +frm_GestionarTipoLocal
M | | | |

| : I |
| | | |
1: executelndex | | | |
va | | |
| | |
2 <eredirect>> ] : :
3: <<render>> : :
|
4 <<huild>> |
i

5. show()

6: Selecciona Ojejon "Edtar Tipo Local!

7. <<request>>

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
8: dameDatosDe(tipolocal) :

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
t
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
f
|
|
|
|
|
|
Il

9 dameDatosDe(tipolocal)
Dl
L
. 10: dameDatosDe(tipolocal)
11: return(tipolocal)
12: return:tipolocal
13 <<render>>
14: return: tipolocal
15; <<huild>>
16: show()
17: modificarDafop(catos)
18: <<submit>>
19: edtartipoLocal(tipolocal)
n 20: existetipoLocal(tipdlocal)
21: trySave()
22: return: denominacih 23 editartipoLocal(tipolocal)
24: message(denominacion, mansaje)
25 Tipo|Local: mocificado con dxfto)
i
i { |
|

T
|
! i

Figura 16: Diagrama de Secuencia. Modulo Tipo Local. Escenario Editar Tipo Local.
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| :BaseNomTipoLoca

| :Doctrine

% "’; “tipolocalActions %} e :InGestTipolocal
Administrador :indéx.php :indexSl;l ces.php rindexSuccess

I
1: executelndex :

2: <<redirect>>

IC
|
|
|
|
|
|
|
|
|
3: <<render>> I

4: <<build>>

5: <<request>>

6: buscartipodelocales()

& I ————

7: buscartipodelocales(

|

| 8: buscartipodelocales)

9 return(tipodeloca‘es)

10: return: tipodelocales

11: <<render>>

A[2: return: ti

13: showtipodelocales()

t
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
'

i T | i 2z
|

Figura 17: Diagrama de Secuencia. Médulo Tipo Local. Escenario Mostrar Tipo Local.

:BaseNomTipoLoca :Doctrine

% 3 ‘tipolocalActions 3 = :InGestTipolocal
Administracor index.php rindexSucces php lindexSucces

X
|
|
|
|

1: executelndex

Ct
|
|
|
|
|
|
|
|
|

T T

I |

| | '

| | I

| | I

2: <<redirect>> | : I

| : |

3: <<render>> ! | i

| | | I

4 <<bulld>> L ! 1 i

I |

S: show() : I

I |

] I |

6: eliminartipoLochlfti ) : : :
| :

7: message("Deggea Eliminar el tipolocal" | |
I |

I |

8: selecciona btbn "Si" : I
I |

I |

9: <<redirect>> e I |

I |

I |

10: eliminartipoLocal(ti ) ! i

| :

|

|

[11: eliminartipoLocal(tipolocal;

2: elimianrtipoLocal(tipolocal)

13: return denprhinacion

14: , denominacién)

15: message(lUocal:denominacion elimfido con exito)

F)

————1

Figura 18: Diagrama de Secuencia. Médulo Tipo Local. Escenario Eliminar Tipo Local.
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3.8. Diagrama de Clases Persistentes.

Todas las clases identificadas en el dominio del andlisis no son persistentes. La persistencia es la

capacidad de un objeto de mantener su valor en el espacio y en el tiempo. Es responsabilidad del

disefiador de definir las clases que deben ser persistentes.

<<ORM Persistable>>
HNom_modulo

id_modulo

Dat_accion

<<ORM Persistable>>
Dat_accion

-idmodulo : String
-denominacion : String
-abreviatura : String
-descripcion : String

1

Nom_modulo

id_padre L
1

<<ORM Persistable>>
Sf_guard_user_per i

-created_at : Timestamp
updated_at : Ti

Sf_guard_user_permission

0.*

-idaccion : String

-texto : String
-titulo : String

-url : String

-interfa= : boolean

1

0.*

1

Dat_accion

permission

<<ORM Persistable>>
Sf_guard_permission

-idl - int
-name : String

0.+

0.*

1 user

Sf_guard_user_permission

<<ORM Persistable>>
Sf_guard_user

-id - int

-username : String

-algorithm : String = "sha1"

-salt : String

-password : String

-is_active : Boolean = true
-is_super_admin : Boolean = false
-last_login : Timestamp
-created_at : Timestamp
pdated_at : Timest:

user

1 user

Sf_guard_user_group

<<ORM Persistable>>

Sf_guard_user_group
-created_at : Timestamp

Sf_guard_user_group

permission

-description : String
-created_at : Timestamp

d_at - Ti

1

oz

permission

Sf_guard_group_permission

<<ORM Persi
Sf_guard_group_permission

-created_at : Timestamp

|_at: Ti

group

0.*

1

Sf_guard_group_permission

group

<<ORM Persistable>>
Sf_guard_group

-id : int

-name : String

¢ d_at : Ti

0.*

0.*

Sf_guard_remember_key

<<ORM Persistable>>
Sf_guard_remember_key

-id © int

-remember_key : String
-ip_address : String
-created_at : Timestamp
-updated_at : Timestamp

1

description : String
pdated_at - Ti P
-created_at : Timestamp

. <<ORM Persistable>>

<<ORM Persistable>> Hom_tipo_local
= - Dat_local Dat_local tipo_local |-id: String
-id : String . ; 0.~ 1 -denominacion : String
-denominacion : String o -abreviatura : String
-capacidad : ir!t -descripcion : String
-mascara : String
-descripcion : String Dat_local

id_padre

1 oz

3.9. Modelo de Datos.

Figura 19: Diagrama de Clases Persistentes.

El objetivo de construir un Modelo de Datos es identificar y representar las tablas importantes para

el funcionamiento del negocio (entidades), sus propiedades (atributos), y la forma en que las tablas

se relacionan entre si (relaciones).

53



Capitulo 3: Andlisis y Disefio del Sistema

[ nom_modulo ) (i dat_accion )
+idmodulo varchar(255) HNullable = false + idaccion varchar(255) HNullable = false
denominacion varchar(255) RNullable = false interfaz bool Nullable = false

1 abreviatura varchar(255) Nullable = true B 05 texto varchar(255) Nullable = false
: #id_padre varchar(255) Nullable = false —Og  titulo varchar(255) Nullable = false
' descripcion varchar(255) Nullable = true url varchar(255) Nullable = false
: ~ +#permission_id int4 Nullable =false
I ¥ i& id_modulo varchar(255) Nullable = false )
& sf_guard_permission 2
+id int4 Nullable = false i sf_guard_user_permission )
name' - varchar(255) Nullable = true +#user_id intd Nullable =false
description Yarchar(1 000) Nullable = true L < O] +#permission_id intd Nuilable =false PO
ElEsteo arinmEstAmp RIND Uiah e fains created_at timestamp(8) Nullable = false
\updated_at timestamp(8) Nullable = false ) L pdated_at i tamp(8) Nullable = false 2
( sf_guard_group ) ( sf_guard_group_permission )
+id intd Nullable = false \ od +#group_id int4 Nuliable =false
name varchar(255) Nullable = true ; +#permission_id intd Nullable =false
description varchar(1000) Nullable = true ! Og created_at timestamp(8) Nullable = false
created_at timestamp(3) Nullable = false \__\ pdated_at ti tamp(8) Nullable = false )
\- pdated_at timestamp(8)  Nullable = false
( sf_guard_user M
+id int4 Hullable = false
username varchar(128) Nullable = false
algorithm varchar(128) Nullable = false
salt varchar(128) Nullable = true
i sf_guard_user_aroup R password varchar(128) RNullable =true 1 J
+Ruser id intd Nullable = false is_active bool MNullable = true
+#group_id intd Nullable = false>O 1 zs_supe_r_admln l?ool Nullable = true
created_at timestamp(8) Nullable = false Liflsele HTEREMEISNOISbICIS TS
DS datat et insat (8) Nullable = false created_at timestamp(8) Nullable = false
~— — - ~ \updated_st timestamp(8) Nullable = false 0,
T
1
% nom_tipo_local N i
+id wvarchar(255) HNullable = false :
denominacion varchar(255) Nullable = false
abreviatura varchar(255) Nullable = false R
|_descripcion varchar(255) Nullable = true C sf_guard_r ber_key A
_: +id int4 Hullable = false
| #user_id ntd Nuliable = faise
: remember_key varchar(32) Nullable =true
) +ip_address varchar(50) Hullable = false
created_at timestamp(8) Nullable = false
C SeEiGeE D updated_at ti p(8) Nullable = false
+id varchar(255) HNullable = false
denominacion varchar(255) Nullable = false
capacidad int4 Nullable = false
mascara varchar(255) Nullable = false
descripcion varchar(255) Nullable = true
-| | #id_padre varchar(255) Nullable = faise
#tipo_local varchar(255) Nullable = false

S -

Figura 20: Diagrama Entidad-Relacion.

3.9.1. Descripcion de las tablas.

Nombre: Dat_local

Descripcidn: En esta tabla se almacena la informacién de los locales del sistema.

Atributo Tipo Descripcion
id String Responde al identificador de un local tecnolégico.
denominaciéon | String Responde al nombre de un local tecnoldgico.
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abreviatura String Responde a la abreviatura de un local tecnoldgico.
capacidad int Responde a la capacidad de disefio de un local tecnol6gico.
puerta_enl String Responde a la puerta de enlace de un local

descripcion String Responde a la descripcion de un local.

Tabla 29: Descripcién Tabla Dat_Local. Base de Datos Tesis.

Nombre: Nom_tipo_local

Descripcion: En esta tabla se almacena la informacién de los tipos de locales del sistema.

Atributo Tipo Descripcion
id String Responde al identificador de un tipo de local tecnoldgico.
denominaciéon | String Responde al nombre de un tipo de local tecnoldgico, digase

laboratorio de produccién o docencia o una oficina.

abreviatura String Responde a la abreviatura de un tipo de local tecnolégico.

descripcion String Responde a la descripcion de un tipo de local.

Tabla 30: Descripcién Tabla Nom_tipo_local. Base de Datos Tesis.

3.10 Tratamiento de errores

En el sistema propuesto el tratamiento de errores se realiza con el fin de evitar, minimizar y tratar
los posibles errores, garantizando de esta forma la integridad y confiabilidad de la informacién que
se registra y se muestra al usuario. Antes de realizar cualquier accién se validan los datos y antes
de eliminar se exige confirmacién al usuario. El usuario es informado cuando ha ejecutado o no,
correctamente las acciones, por ejemplo al dejar campos requeridos en un formulario o al
introducir datos no validos. De forma general, siempre se notifica al usuario de los posibles errores

tanto en la navegacion como en la administracion del sistema.

3.11 Seguridad

En el sistema la informacion se valida tanto en el cliente como en el servidor, no obstante los
usuarios acceden de manera rapida al sistema sin que los requerimientos de seguridad se
conviertan en un problema para ellos. A las contrasefias se les aplica un algoritmo de encriptacion
antes de almacenarlas en la base de datos. El controlador frontal ofrece un punto de entrada Unico
para toda la aplicacion, es el encargado de manejar la seguridad y sélo se puede ejecutar por
defecto desde localhost. Los usuarios necesitan estar autenticados antes de realizar alguna

funcionalidad o acceder a las partes de la aplicacion.
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3.12 Interfaz.

Las paginas de la interfaz del sistema estan disefiadas con un estilo comun garantizando que
exista uniformidad y definiendo de forma Unica la manera de presentar los contenidos. Todo ello
fue posible gracias al uso de hojas de estilo, lo que reduce el uso de imagenes que retarden el
tiempo de respuesta de la aplicacion. De igual modo la aplicacién de administracion brinda al
usuario una interfaz amigable con menus desplegables y acceso a determinadas acciones por mas

de una via, lo que sin duda mejora la usabilidad del sistema.

3.13 Concepciodn de la ayuda.

La “ayuda” es uno de los temas mas sensibles para los usuarios a la hora de interactuar con el
sistema, pues esta opcion le permite conocer el funcionamiento del mismo. Esta debe estar
accesible en todas las paginas de la aplicacion, con el objetivo de que el usuario vea la
informacién que necesita en ese momento. Consta con informaciones generales y especificas del

sistema, asi como explicaciones acerca de las funcionalidades del mismo.

3.14. Conclusiones parciales.

En este capitulo se mostraron los modelos del andlisis y el disefio, en los cuales se modelaron los
diagramas de clases del andlisis y disefio respectivamente. Ademas, se presentd el diagrama de
clases persistentes, obteniéndose el modelo de datos, lo que facilité el disefio de las tablas de la
base de datos. La generacidon de estos artefactos, la descripcion de la arquitectura MVC que
Symfony establece y los patrones de disefio en los que se basa, permiti6 obtener una mayor
comprension de la aplicacion y definir los principios que guiaran la implementacién y organizacion
de la misma. Ademas se analizaron las estrategias a seguir para dar respuesta a los requisitos no
funcionales relacionados con la seguridad, se obtuvo un prototipo de interfaz y las pautas de

disefio para la misma, asi como la concepcién de la ayuda de la aplicacién.
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CAPITULO 4: IMPLEMENTACION Y PRUEBA

4.1. Introduccion.

El presente capitulo se trata del flujo de trabajo de implementacion y pruebas. En este flujo se
construye el modelo necesario para desarrollar el proceso de implementacion del sistema con los
diagramas de componentes definidos. También se elabora el diagrama de despliegue donde se
representan los nodos necesarios, en los que se distribuye la aplicacion. Ademas se abordan los

temas relacionados con las pruebas aplicadas al software.
4.2. Implementacion.

4.2.1. Diagrama de Despliegue.

El diagrama de Despliegue muestra las relaciones fisicas entre los componentes hardware y
software en el sistema final. Es un grafo de nodos unidos por conexiones de comunicacion donde
cada nodo puede contener instancias de componentes. En general un nodo puede ser una unidad
de computacién de algun tipo, desde un sensor hasta un mainframe y las instancias de

componentes de software pueden estar unidas por relaciones de dependencia.

HTTP (Puerto 5800) '

<<PC_Cliente>> <<Serv‘Web>>

TCP/IP (Puerto 5432)

<<Serv_BaseDatos>>

Figura 21: Diagrama de Despliegue.

4.2.2. Modelo de Implementacion.
El modelo de implementacion representa la composicion fisica de la implementacion en términos

de subsistemas y elementos y describe como dichos elementos de disefio se implementan en
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componentes. Se considera el artefacto méas significativo del flujo de trabajo de implementacion,
debido a la importancia que tiene para los desarrolladores comprender el funcionamiento del
sistema desde el punto de vista de componentes y sus relaciones. Este modelo esta conformado
por el diagrama de componentes.

4.2.2.1 Diagrama de Componentes.

Dentro del Modelo de Implementacion se encuentran los diagramas de componentes. Un
componente es la parte modular de un sistema, desplegable y reemplazable que encapsula
implementacion y un conjunto de interfaces y proporciona la realizacién de los mismos. Este
diagrama describe como se organizan los componentes de acuerdo con los mecanismos de
estructuracion y modularizacion disponibles en el entorno de implementacion y en el lenguaje o

lenguajes de programacion utilizados, y como dependen los componentes unos de otros.

A continuacién se muestra el diagrama de componentes del M6dulo Local y Tipo de Local.

—

—

—

web

apps

<<components> a
index.php

frontend

7\
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
\

mocules

—

_‘ local

actions

<<component>>
actions,class.php

m

temp!m“:/

<<components>
indexSuccess.php

=

fiy

—

logicaApp

[ocal

AV4

<<component>>
InGestLocal.class.php

=

modlel

doctrine

<<component>>
Doctrine_Query

<<component>>
Doctrine

<<component>>
Doctrine_Record

=

doctrine

<___________

hase

<<component>>
BaseDatLocal.class.php

A

<<components>
DatLocal

BDTesis

Figura 22: Diagrama de Componentes. Mddulo Local.
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apps liby
weh
doctrine
o logicaApp
e rontent
<file>> _| <<col
. mponent>>
|nd7\(.php — tipolocal <file>>
modules e >l Doctrine_Que
: RS e el - <<component>> a _
| tipolocal | <file>> <<components>
: i InGestTipolocal.class.php FRF====f---- B «t?le» €|
v T
: actions : | Doctrine
| | T
\ <<component>> n —| |
""""" 117 - <file>> i )
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Figura 23: Diagrama de Componentes. Modulo Tipo Local.
4.3 Pruebas

Una de las ultimas fases del ciclo de vida del desarrollo de software es el flujo de trabajo de
pruebas, al cual es necesario dedicarle un importante tiempo, pues dicha actividad esti
encaminada a encontrar errores en el software.

Las pruebas son una actividad en la cual un sistema o componente es ejecutado bajo unas
condiciones o requerimientos especificados, los resultados son observados y registrados, y una
evaluacién es hecha de algun aspecto del sistema o componente. La prueba de software es un
elemento critico para la garantia de la calidad del software y representa una revision final de las
especificaciones del disefio y de la codificacion. (23)

Dicha actividad brinda varios beneficios. Por ejemplo la calidad es una variable muy importante
para todo producto y uno de los caminos para garantizarla es siguiendo esta disciplina, ademas

proporciona una medida del progreso del trabajo que se despliega.

4.3.1 Pruebas de caja negra.

Se refiere a las pruebas que se llevan a cabo sobre la interfaz del software, es por ello que los
casos de prueba pretenden demostrar que las funciones del software son operativas, que la
entrada se acepta de forma adecuada, que se produce una salida correcta y que la integridad de la
informacion externa se mantiene. Esta prueba examina algunos aspectos del modelo,
fundamentalmente del sistema sin tener en cuenta, en gran medida, la estructura interna del

software. (23)
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4.3.2.1 Casos de pruebas.
Un caso de prueba es un conjunto de entradas de pruebas, condiciones de ejecucion y resultados
esperados, desarrollados para cumplir un objetivo en particular o una funcion esperada.
Los casos de pruebas deben verificar:
v' Si el producto satisface los requerimientos del usuario, tal y como se describe en las
especificaciones de los requerimientos.
v' Si el producto se comporta como se desea, tal y como se describe en las especificaciones

funcionales del disefio. (23)

Total de No #de No # de No # de No
Conformidades Conformidades Conformidades Conformidades
que proceden que no proceden resueltas
8 7 1 7

Se realizaron dos iteraciones de pruebas de funcionalidad a la aplicacion. En la primera iteracion
se encontraron un total de 8 no conformidades las cuales quedaron pendientes. En la segunda
iteracion se le dio solucion a 7 no conformidades y una de ellas no procedio.

A continuacién se muestran los casos de prueba de la segunda iteraciéon de dos casos de uso

criticos del sistema:

Prueba del caso de uso Gestionar Local escenario “Adicionar local”.

Casos vélidos Casos no validos
Condicion de entrada
Denominacion Nombre del local Campo vacio o local existente.
Puerta de Enlace Puerta de enlace Campo vacio, puerta de enlace

incorrecta o existente.

Capacidad Numero entero. Campo vacio o cadena de caracteres.
Tipo de Local Seleccionar Tipo de local. | Campo vacio.
Caso de uso Gestionar Local “Adicionar local”.

Caso de prueba | Permitir adicionar un local en la base de datos introduciendo correctamente

los datos del mismo.

Entrada El usuario introduce los datos del local correctamente de la forma:
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Denominacion: Lab_301
Puerta de Enlace: 10.31.16.255
Capacidad: 31

Tipo de Local: Laboratorios

Resultado El sistema introduce el local en la base de datos.

Condiciones No debe existir ningin campo vacio y los datos deben de ser del tipo
especificado.

Caso de uso Gestionar Local “Adicionar local”.

Caso de prueba

Adicionar un local introduciendo incorrectamente los datos o dejando alguin

campo vacio.
Entrada Existen campos vacios o con datos incorrectos.
Resultado El sistema no le permite al usuario entrar datos incorrectos en cada uno de

los campos y muestra mensajes de error indicando que los mismos son

obligatorios.

Condiciones

Deben existir campos vacios o con datos incorrectos.

Caso de uso

Gestionar Local “Adicionar local”.

Caso de prueba

Adicionar un local introduciendo una denominacion o puerta de enlace de un

local ya existente en la base de datos.

Entrada El usuario introduce una denominacién o puerta de enlace de un local ya
existente en la base de datos.

Resultado El sistema muestra un mensaje de error indicando que ya existe un local con
igual denominacién y/o puerta de enlace.

Condiciones Debe existir una denominacién o una puerta de enlace con igual nombre en

la base de datos.

Prueba del caso de uso Gestionar Local escenario “Editar local”.

Condicién de entrada

Casos validos Casos no validos

Denominacioén

Nombre del local Campo vacio o local existente.

Puerta de Enlace

Puerta de enlace Campo vacio, puerta de enlace incorrecta

0 existente.
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Capacidad

NUmero entero. Campo vacio o cadena de caracteres.

Tipo de Local

Seleccionar Tipo de local. | Campo vacio.

Caso de uso

Gestionar Local “Editar local”.

Caso de prueba

Permitir editar un local en la base de datos introduciendo correctamente los

datos.

Entrada

El usuario selecciona el local que desea editar e introduce los
nuevos datos:

Denominacién: Lab_303

Puerta de Enlace: 10.31.18.255

Capacidad: 31

Tipo de Local: Laboratorios.

Resultado

El sistema modifica los datos del local en la base de datos.

Condiciones

No debe existir ningin campo vacio y los datos deben de ser del tipo
especificado.

Caso de uso

Gestionar Local “Editar local”.

Caso de prueba

Editar un local introduciendo incorrectamente los datos o dejando algun

campo vacio.

Entrada Existen campos vacios o con datos incorrectos.

Resultado El sistema no le permite al usuario entrar datos incorrectos en cada uno de
los campos y muestra mensajes de error indicando que los mismos son
obligatorios.

Condiciones Deben existir campos vacios o con datos incorrectos.

Caso de uso

Gestionar Local “Adicionar local”.

Caso de prueba

Editar un local introduciendo una denominacion o puerta de enlace de un

local ya existente en la base de datos.

Entrada El usuario introduce una denominacién o puerta de enlace de un local ya
existente en la base de datos.
Resultado El sistema muestra un mensaje de error indicando que ya existe un local con

igual denominacion y/o puerta de enlace.
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Condiciones

Debe existir una denominacién o una puerta de enlace con igual nombre en

la base de datos.

Prueba del caso de uso Gestionar Tipo de Local escenario “Adicionar Tipo de local”.

Condicién de entrada

Casos validos Casos no validos

Denominacioén

Nombre del Tipo de local. | Campo vacio o tipo local existente.

Abreviatura

Cadena de caracteres. Campo vacio o numeros.

Caso de uso

Gestionar Tipo de Local “Adicionar tipo de Local”.

Caso de prueba

Permitir adicionar un tipo de local en la base de datos introduciendo

correctamente los datos.

Entrada
El usuario introduce los datos del tipo de local correctamente de la forma:
Denominacién: Laboratorios.
Abreviatura: Lab.

Resultado El sistema introduce el tipo de local en la base de datos.

Condiciones No debe existir ningin campo vacio y los datos deben de ser del tipo

especificado.

Caso de uso

Gestionar Tipo de Local “Adicionar tipo de Local”.

Caso de prueba

Adicionar un tipo de local introduciendo incorrectamente los datos o dejando

algain campo vacio.

Entrada

Existen campos vacios o con datos incorrectos.

Resultado

El sistema no le permite al usuario entrar datos incorrectos en cada uno de
los campos y muestra mensajes de error indicando que los mismos son

obligatorios.

Condiciones

Deben existir campos vacios o con datos incorrectos.

Caso de uso

Gestionar Tipo de Local “Adicionar tipo de Local”.

Caso de prueba

Adicionar un tipo de local introduciendo una denominacion ya existente en la

base de datos.

Entrada

El usuario introduce una denominacién ya existente en la base de datos.
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Resultado El sistema muestra un mensaje de error indicando que ya existe un tipo de
local con igual denominacion.
Condiciones Debe existir una denominacion con igual nombre en la base de datos.

Prueba del caso de uso Gestionar Tipo de Local escenario “Editar Tipo de local”.

Condicién de entrada

Casos validos Casos no validos

Denominacioén

Nombre del Tipo de local. | Campo vacio o tipo local existente.

Abreviatura

Cadena de caracteres. Campo vacio 0 nimeros.

Caso de uso

Gestionar Tipo de Local “Editar tipo de Local”.

Caso de prueba

Permitir editar un tipo de local en la base de datos introduciendo

correctamente los datos.

Entrada El usuario selecciona el local que desea editar e introduce los
nuevos datos:
Denominacién: Oficina.
Abreviatura: Ofic.

Resultado El sistema edita el tipo de local en la base de datos.

Condiciones

No debe existir ningin campo vacio y los datos deben de ser del tipo

especificado.

Caso de uso

Gestionar Tipo de Local “Editar tipo de Local”.

Caso de prueba

Editar un tipo de local introduciendo incorrectamente los datos o dejando

algan campo vacio.

Entrada

Existen campos vacios o con datos incorrectos.

Resultado

El sistema no le permite al usuario entrar datos incorrectos en cada uno de
los campos y muestra mensajes de error indicando que los mismos son

obligatorios.

Condiciones

Deben existir campos vacios o con datos incorrectos.

Caso de uso

Gestionar Tipo de Local “Editar tipo de Local”.

Caso de prueba

Editar un tipo de local introduciendo una denominacién ya existente en la

base de datos.

Entrada

El usuario introduce una denominacion ya existente en la base de datos.

64




Capitulo 4: Implementacion y Prueba

Resultado El sistema muestra un mensaje de error indicando que ya existe un tipo de
local con igual denominacion.
Condiciones Debe existir una denominacion con igual nombre en la base de datos.

Prueba del caso de uso Gestionar Usuario escenario “Adicionar Usuario”.

Condicién de entrada

Casos validos Casos no validos

Nombre

Nombre del usuario. Campo vacio o usuario existente.

Caso de uso

Gestionar Tipo de Local “Adicionar tipo de Local”.

Caso de prueba

Permitir adicionar un usuario en la base de datos introduciendo

correctamente los datos.

Entrada El usuario introduce los datos del usuario correctamente de la forma:
Nombre: Editor.
Resultado El sistema introduce el usuario en la base de datos.

Condiciones

No debe existir ningin campo vacio y los datos deben de ser del tipo
especificado.

Caso de uso

Gestionar Tipo de Local “Adicionar tipo de Local”.

Caso de prueba

Adicionar un usuario introduciendo incorrectamente los datos o dejando

algain campo vacio.

Entrada

Existen campos vacios o con datos incorrectos.

Resultado

El sistema no le permite al usuario entrar datos incorrectos en los campos y

muestra mensajes de error indicando que los mismos son obligatorios.

Condiciones

Deben existir campos vacios o con datos incorrectos.

Caso de uso

Gestionar Tipo de Local “Adicionar tipo de Local”.

Caso de prueba

Adicionar un tipo de local introduciendo un usuario ya existente en la base de

datos.
Entrada El usuario introduce un nombre de usuario ya existente en la base de datos.
Resultado El sistema muestra un mensaje de error indicando que ya existe un usuario

con igual nombre.

Condiciones

Debe existir un usuario con igual nombre en la base de datos.
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Prueba del caso de uso Gestionar Usuario escenario “Editar Usuario”.

Condicion de entrada

Casos validos Casos no validos

Nombre

Nombre del usuario. Campo vacio o usuario existente.

Caso de uso

Gestionar Tipo de Local “Editar tipo de Local”.

Caso de prueba

Permitir editar un tipo de local en la base de datos introduciendo

correctamente los datos.

Entrada El usuario selecciona el local que desea editar e introduce los
nuevos datos:
Nombre: admin.

Resultado El sistema modifica el usuario en la base de datos.

Condiciones No debe existir ningin campo vacio y los datos deben de ser del tipo
especificado.

Caso de uso Gestionar Tipo de Local “Editar tipo de Local”.

Caso de prueba

Editar un usuario introduciendo incorrectamente los datos o dejando algun

campo vacio.
Entrada Existen campos vacios o con datos incorrectos.
Resultado El sistema no le permite al usuario entrar datos incorrectos en cada uno de

los campos y muestra mensajes de error indicando que los mismos son

obligatorios.

Condiciones

Deben existir campos vacios o con datos incorrectos.

Caso de uso

Gestionar Tipo de Local “Editar tipo de Local”.

Caso de prueba

Editar un tipo de local introduciendo un usuario ya existente en la base de

datos.
Entrada El usuario introduce un nombre de usuario ya existente en la base de datos.
Resultado El sistema muestra un mensaje de error indicando que ya existe un usuario

con igual nombre.

Condiciones

Debe existir un usuario con igual nombre en la base de datos.
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4.3.3 Pruebas de seguridad

Objetivo:

« Nivel de Seguridad de la Aplicaciéon: Verifica que un actor solo pueda acceder a las
funciones y datos que su usuario tiene permitido.

» Nivel de Seguridad del Sistema: Verificar que solo los actores con acceso al sistema y a la
aplicacion estan habilitados para accederla.

Garantiza:

* Que los usuarios estan restringidos a funciones especificas 0 su acceso esta limitado
Unicamente a los datos que estan autorizados a acceder.

* Que solo aquellos usuarios autorizados a acceder al sistema son capaces de ejecutar las
funciones del mismo.

Técnica:

+ ldentificar cada tipo de usuario y las funciones y datos a los que se debe autorizar.

» Crear pruebas para cada tipo de usuario y verificar cada permiso, creando transacciones
especificas para cada tipo de usuario.

» Modificar tipos de usuarios y volver a ejecutar las pruebas.

Criterio de Completitud:

Para cada tipo de usuario conocido, las funciones y datos apropiados y todas las transacciones

funcionan como se esperaba.

4.4 Conclusiones Parciales

En este capitulo se mostr6 la estructura de la aplicacion, mediante los modelos de despliegue y de
componentes. Se hizo un analisis de las prueba realizadas a la aplicacién para comprobar su
correcto funcionamiento como un producto ejecutable, que aunque no aseguran la no existencia de
fallos, dan una alta confiabilidad, y un nivel de calidad de la aplicacion lista para transitar a una

etapa de pruebas de aceptacion por parte del cliente.
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CONCLUSIONES GENERALES

El surgimiento de sistemas informaticos que simplifiquen el problema de obtener un inventario de
hardware y software de una red de computadoras es un paso de avance en las tecnologias de la
informatica, sin embargo, no abarcan todas las necesidades de las empresas de nuestro pais, y
las mas completas no son desarrolladas sobre tecnologia libre. Esto llevd al desarrollo del
presente trabajo investigativo. Logrando de esa forma, gestionar la obtencién de informacién
ofrecida por el Sistema de Gestion de Recursos de Hardware y Software GRHS, asi como la
gestibn de los usuarios, grupos, permisos, modulos y acciones del sistema y mostrar las
computadoras distribuidas por locales en una aplicacion web. Lo que da cumplimiento a los
principales objetivos planteados al inicio. Para lograr este resultado se utilizaron diferentes
herramientas: como lenguaje de programacion PHP 5.0 y JavaScript, los marcos de trabajo
Symfony, Doctrine y Ext JS, el sistema gestor de base de dato fue PostgreSQL y el servidor web
Apache. Para realizar el modelado y describir los procesos realizados se utilizé el lenguaje UML y

la herramienta CASE Visual Paradigm.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda continuar la investigacion que se ha venido desarrollando para incorporar nuevas
funcionalidades a la aplicacion como la generacion de reportes. Estos reportes podrian incluir un
listado de las estaciones de trabajo que no se encuentran en el dominio, las que tienen instalado
como Sistema Operativo Linux y de esta forma se optimizarian al maximo las funciones que realiza
el sistema y brindar4 de manera mas eficiente la informacion a los directivos del centro.

Se considera necesaria la implementacién de una nomenclatura para nombrar las computadoras
de cada local, que incluya el puesto en que la misma se encuentra ubicada fisicamente en el
laboratorio, para asi lograr afiadir una funcionalidad al sistema que le permita organizar dichas
estaciones por puestos y no por direccién IP, que es como actualmente esta implementado.

Otro de los aspectos que se recomienda analizar es la implantacion de una herramienta que
realice un autodescubrimiento de la red, con el objetivo de incorporar al mapa de red de cada

laboratorio, no solo las estaciones sino los dispositivos de red que en €l se encuentren.
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