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RESUMEN

En el departamento Sefiales Digitales del centro GEySED se requiere facilitar la busqueda y recuperacion
de los documentos existentes en el repositorio documental. En este trabajo de diploma se desarrolla un
sistema que resuelve la problematica anterior. Dicho sistema constituye una interfaz web fécil de usar e
intuitiva a la poderosa herramienta Swish-e. El sistema ademas permite controlar el acceso al repositorio
documental del departamento, gestionar noticias y gestionar usuarios.

Para construir el sistema se utilizé el lenguaje de programacion PHP, el gestor de base de datos
PostgreSQL y el framework Symfony, entre otras tecnologias. La metodologia que se utilizo fue el Proceso

de Unificado de Desarrollo. Se utilizé6 ademas el Lenguaje Unificado de Modelado.

La solucién lograda es multiplataforma y esta basada en software libre, por lo cual se contribuye a la
soberania tecnoldgica del pais. La relevancia técnica de la investigacion es que se logra una solucion que
integra las bondades de la herramienta Swish-e, con otros elementos significativos en el contexto del

problema, y es muy facil de utilizar.

Palabras claves: bisqueda, indexacion, sistema.
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INTRODUCCION

En la actualidad el desarrollo de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) unido al
surgimiento y evolucion de las redes de computadores ha propiciado una amplia difusién de informacion a
nivel mundial. Desde los inicios de la actividad humana la informacion ha sido un baluarte en todo el
proceso de comunicacion. Esta ya era valiosa en el pasado, significaba encontrarse en una situacion
ventajosa respecto a quienes no la tenian. La informaciéon ha sido siempre un recurso muy valorado.
Desde las primeras civilizaciones se ha archivado, manipulado y creado grandes voliumenes de la misma
en bibliotecas, monasterios o por determinadas personas. Pero en el presente su valor se incrementa, por
lo que antes, no existia la posibilidad de interrelacionar esa informacion y de procesarla con rapidez. La
explosién de las tecnologias de redes, la aparicién de novedosos servicios, el acercamiento entre culturas
y las necesidades de comunicacién que estas generan, ha provocado que en unos pocos afios la
informacion se haya convertido en un eslabon fundamental para el desarrollo de cualquier sociedad. La
revolucion tecnoldgica ha redimensionado las relaciones entre los hombres. La informacion aporta cada

vez mas conocimientos, considerandose de gran importancia actualmente.

Como resultado del surgimiento de internet, la comunicacion se ha extendido por todo el mundo, y el flujo
de informacién es cada vez mayor. En el presente las tecnologias de la informacién han llegado a ser la
figura representativa de nuestra cultura. Detrds de todo este desarrollo tecnolégico se encuentra la
informacion como objeto de dicha revolucion. La informacién ha pasado a tener una gran importancia, el
flujo y la cantidad de informacién que se intercambia en formato digital ha crecido de forma exponencial,
demandando canales de comunicacién rapidos y efectivos. El acceso a esa gran masa de datos requiere
soportes potentes y eficaces. Los avances tecnolégicos y de las telecomunicaciones han puesto a

disposicion de los usuarios este valioso tesoro, que es la informacion.

La existencia de la informacion digital ha superado a la informacion analdgica. Las TICs facilitan el
manejo de la informacion, su gestién, su andlisis, su almacenamiento o su recuperacion. Ademas de que
con estas se permite la reusabilidad, interactividad, densidad y virtualidad, facilitando nuevos usos

educativos y mejorando las formas de transmision.
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En el pais existe la Asociacion Cubana de Reconocimiento de Patrones (ACRP?) a la que estan afiliados
especialistas dedicados a diferentes ramas del Reconocimiento de Patrones y algunos a la Mineria de
Datos. Dicha asociacién presenta delegaciones en todas las provincias del pais. En la Universidad de las
Ciencias Informaticas (UCI) existen afiliados a ella. Entre los fines de la asociacién se encuentra el
intercambio de informacion y experiencias, entre profesionales e investigadores. Ademas de promover,
coordinar y desarrollar actividades en temas referentes al Reconocimiento de Patrones, estableciendo
relaciones cientificas con otras organizaciones nacionales e internacionales, para difundir informacion
sobre el Reconocimiento de Patrones y la Mineria de Datos. Los integrantes de la asociacion tienen en
sus manos la posibilidad de acceder a gran cantidad de informacion que fluye por toda la red a nivel
mundial. La ACRP doné a la UCI, especificamente al Departamento Sefiales Digitales, perteneciente al
Centro de Desarrollo Geoinformatica y Sefiales Digitales (GEySED) de la facultad 6, 200 GB de
informacion de gran importancia para este departamento, la cual se encuentra en formato PDF?.

Contar con informacion actualizada es de vital importancia para este departamento, ya que puede ser
usada en la investigacion. Pero la cantidad de informacion con que cuenta es tan grande que trae consigo
algunos problemas por parte de los miembros del departamento para poner ésta a disposicion de los

usuarios.
Por lo que existe:

v Necesidad de usarla: Es informacién de Ultimo momento, y muy importante para ser usada por los

estudiantes y profesores del departamento.

v Necesidad de organizarla para su uso: Se hace necesario que de alguna forma la informaciéon pueda
ser organizada para que a la hora de acceder a ella no sea dificil o quizas imposible encontrar lo que
se busca.

Por ello la direccion del Departamento Sefiales Digitales se han dado a la tarea de encontrar una
herramienta para la indexacion, busqueda y recuperaciéon de documentos, para que estos sean usados

1 Asociacién Cubana de Reconocimiento de Patrones: http://acrp.cenatav.co.cu/

Formato de documento portatil, es el estdndar mundial quele permite capturar y revisarinformacién sofisticada desde
cualquier aplicacion y en cualquier sistema informatico. Gracias al lanzamiento del software Adobe Acrobat X, los PDF son mas
seguros y dindmicos.


http://acrp.cenatav.co.cu/
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por los estudiantes y profesores en su beneficio. Asi contarian con un repositorio documental en el cual
podrian buscar y recuperar informacion, sin la necesidad de buscar en internet. Indudablemente este
repositorio se convertiria en una herramienta basica de apoyo en la investigacion. En el cual se podrian
encontrar informacion cuya finalidad es la de difundir el conocimiento. Lo que traeria consigo mejoras en
la productividad y la calidad de los resultados de los miembros del departamento. Esto aporta muchos
beneficios, con la herramienta, el consumo de ancho de banda de internet se reduciria, no seria
necesaria la busqueda de informacién de este tipo en la red de redes, el usuario no consumiria la cuota
mensual asignada. Ademas, en la red no esta disponible toda la informacién con la que cuenta el
departamento o hay que comprarla. Téngase en cuenta que parte de la documentacién con que cuenta el

departamento procede de bases de datos internacionales, por lo que tiene una validez incontable.

Otro factor es que se requiere informar a los miembros del departamento cuando se adicionan nuevas
fuentes bibliograficas al repositorio documental. Ademas, se requiere que a dicho repositorio accedan

solamente los usuarios autorizados.

Teniendo en cuenta los argumentos expuestos anteriormente surge como problema a resolver en la
presente investigacion: ¢ Cémo facilitar la busqueda y recuperacion de la informacién cientifico-técnica de

interés, existente en el repositorio documental del departamento Sefiales Digitales?

Como Objetivo General se propone: Desarrollar una herramienta informatica que facilite la busqueda y

recuperacion de la informacion cientfifico-técnica de interés.

Ante el problema expuesto anteriormente se identifica como Objeto de estudio: Sistemas informaticos

de basqueda y recuperacion de informacion.

Enmarcado en el Campo de accién: Sistemas informaticos de busqueda y recuperacién de informacion

en repositorios documentales.

Siendo la Idea a defender: El desarrollo de una herramienta informatica que permita la busqueda y
recuperacion de la informacion, facilitaria la bdsqueda y recuperacion de la informacion cientifico-técnica

de interés existente en el repositorio documental del Departamento Sefiales Digitales.

Objetivos Especificos:
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v’ Caracterizar los distintos sistemas de indexacion, basqueda y recuperacion de informacién existente.

v' Desarrollar una herramienta que facilite la bisqueda y recuperacion de la informacion cientifico-

técnica de interés, existente en el repositorio documental del Departamento Sefiales Digitales.
Para lograr el cumplimiento de estos objetivos se han trazado las siguientes tareas:
1. Elaborar un informe sobre el estado del arte de los sistemas para recuperar y buscar documentos.

2. Determinar las tecnologias y herramientas a utilizar para el desarrollo de la herramienta

informatica.
3. lIdentificar las caracteristicas del negocio y del futuro sistema.
3.1 Realizar el modelado del negocio.
3.2 Realizar el levantamiento de requisitos funcionales y no funcionales.

4. Realizar el analisis y disefio de la herramienta informatica para buscar y recuperar documentos en
el repositorio documental del departamento Sefiales Digitales.

5. Implementar la herramienta informatica para buscar y recuperar documentos en el repositorio
documental del departamento Sefiales Digitales.

6. Disefiar y aplicar las pruebas al sistema.

Métodos Cientificos de la Investigacion.

Los métodos cientificos en los cuales se basa la investigacion son los métodos teoricos. Estos permiten
organizar el trabajo, lo cual posibilita el desarrollo de un amplio conocimiento referente al estado del arte
tratado, su evolucion en etapas determinadas, asi como adquirir de bibliografias elementos importantes

para el desarrollo del mismo.

Métodos Teodricos.
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Analitico-Sintético: Permiti6 analizar teorias y documentos sobre las herramientas de blUsqueda y
recuperaciéon de documentos existentes y utlizados en la actualidad, buscar sus caracteristicas
fundamentales, ventajas y desventajas, para a partir de ahi seleccionar la herramienta adecuada para su

posterior uso.

Analisis Historico-LAgico: Permiti6 el estudio de las diferentes herramientas de bulsqueda y
recuperacion de documentos existentes actualmente, cuando fueron desarrollados, asi como su
evolucion en el tiempo, a partir de su investigacion en diferentes momentos historicos. Se realizaron
comparaciones entre las herramientas encontradas lo que facilité la obtencion de elementos de interés

para decidirse por una u otra para utilizar la 6ptima.

Lo que resta de este documento esta organizado cémo sigue.

En el Capitulo 1 “Fundamentacion Tedrica de las herramientas para buscar y recuperar documentos en
los repositorios documentales”, se hace referencia al estado del arte del objeto de estudio de la presente
investigacion. Se enuncian conceptos que posibilitan un mejor entendimiento de lo planteado en la
situacion problematica y el marco del problema en sentido general. Ademas, se realiza un analisis de las
tecnologias, metodologias y herramientas actuales, quedando seleccionadas las que se van a utilizar
para el desarrollo de la herramienta.

En el Capitulo 2 “Presentacion de la solucion propuesta”, se presenta la solucion propuesta a partir de la
realizacion de un estudio inicial del entorno que encierra el problema a resolver con la misma.Se brinda
informacion referente a los actores y casos de uso del negocio y del sistema, de manera que se pueda
entender mejor el producto que se desea obtener. Se identifican los requerimientos funcionales y no

funcionales, y se describe el modelo de casos de usos del sistema propuesto.

En el Capitulo 3 “Andlisis y disefio de la solucion propuesta”, se efectia el anélisis y disefio de la
aplicacion, tratando aspectos fundamentales como los diagramas de interaccion, los diagramas de clases
del disefio entre otros.

En el Capitulo 4 “Implementacion y proceso de pruebas al sistema”, se dan a conocer las generalidades
del flujo de trabajo de implementacion y se plasmaran los resultados de las pruebas realizadas al

sistema.
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CAPITULO 1: Fundamentacién Tedrica de las herramientas para buscar y

recuperar documentos en los repositorios documentales.

1. Introduccion.

En este capitulo se hara una descripcion de los principales sistemas de busqueda y recuperacion de
documentos, asi como la argumentacion sobre los méas reconocidos productos que se estan utilizando en
el mundo. Se llevara a cabo una conceptualizacion de los términos y procesos mas importantes que
rodean al problema cientifico. Ademas de realizar un andlisis de las distintas herramientas y tecnologias

existentes, para seleccionar las que seran usadas en el desarrollo del sistema.

1.2 Conceptos asociados al dominio del problema.

Dentro de los conceptos clave presentes en esta investigacion se encuentra uno que es de vital
importancia conocer su significado el cual es el concepto de:

Documento: Es una carta, diploma o escrito que ilustra acerca de un hecho, situacién o circunstancia.

También se trata del escrito que presenta datos susceptibles de ser utilizados para comprobar algo.
(definicién, 2008)

También se le llama documento a toda aquella informacién contenida y registrada sobre cualquier soporte
material y que es producido, recibido y conservado por las instituciones, organizaciones o personas,
durante el desarrollo de sus actividades. Es, por tanto, un testimonio de la actividad humana.(Mailxmail,
2010)

Se le llama documento a todo aquello que contiene informacion, independientemente de su soporte fisico
y que abarca todo lo que puede transmitir el conocimiento humano. Documento es todo aquel objeto
utilizado por los seres humanos para fijar una informaciéon y que actia como la memoria de actos,

acciones, pensamientos, creaciones e iméagenes. (Buenastareas, 2011)
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Después de haber analizado diferentes conceptos se puede decir que un documento es toda informacion
que se encuentra plasmada en un soporte, yendo desde las antiguas tablillas cuneiformes® de

Mesopotamia, hasta los correos electrénicos, archivos de audio y videos.

Los documentos contienen grandes cantidades de informacion la cual es usada para beneficio propio. La
Informacién es un conjunto organizado de datos, que constituye un mensaje sobre un cierto fenébmeno.

La informacién permite resolver problemas y tomar decisiones, ya que su uso racional es la base del

conocimiento. (2008)

La informacion es un conjunto de datos con significado que estructura el pensamiento de los seres vivos,

especialmente, del ser humano. (Definicionabc, 2009)

La informacion puede entenderse como la significacion que adquieren los datos como resultado de un
proceso consciente e intencional de adecuacion de tres elementos: los datos del entorno, los propésitos y
el contexto de aplicacion, asi como la estructura de conocimiento del sujeto. (Wikilearning, 2007)

En ocasiones se hace necesario recuperar ésta, por lo que el proceso de recuperacion de informacion
consiste esencialmente en extraer de una coleccion de documentos aquellos que se ajustan a las
especificaciones de una peticion determinada. Se trata pues de una comparacion sistematica entre los

documentos o sus representaciones Yy la peticion o demanda de informacion.

Un sistema de informacion es el sistema de personas, registros de datos y actividades que procesa los
datos y la informacion en cierta organizacion, incluyendo manuales de procesos 0 procesos
automatizados. El sistema de informacion basada en computadora es el campo de estudio de las

tecnologias de informacion. (Mitecnol6gico)

Se le llama sistema de recuperacion de informacion al proceso donde se accede a una informacion
previamente almacenada, mediante herramientas informaticas que permiten establecer ecuaciones de
busqueda especfficas. Dicha informacién ha debido de ser estructura antes de su almacenamiento.
(Molina, 2004)

3. . . . . . o
Escritura cuneiforme es la que usaron algunos pueblos antiguos de Asia, cuyos caracteres tenian forma de cuia o
clavo.(Wordreference, 2005).
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Un Sistema de Recuperacion de Informacion en lenguaje natural podria definirse como una interfaz de
usuario, mas o menos avanzada, cuya funcioén principal es la de recoger la solicitud de informacion de un
usuario, expresada en lenguaje natural (escrito o hablado), procesarla y generar una respuesta

adecuada. (Elies)

Se concluye que un sistema de recuperacion de informacién se le llama al proceso donde se accede a
una informacién que haya sido previamente almacenada, mediante una de las herramientas informaticas
gue permiten establecer criterios de busqueda especificos, utilizando algoritmos de busqueda, con el fin
de recuperar los documentos mas significativos. Ejemplo: las bases de datos y los meta-buscadores.

Indexacidn: La indexacion es el proceso de elaboraciéon de estructuras l6gicas que permiten a través de
términos contenidos en los documentos el acceso de manera mas facil, rapida y sencilla a dichos
documentos. Normalmente, los sistemas de recuperacion de informacion utilizan indices de estructura de
datos que permiten la busqueda de informacion utilizando técnicas de comparacion de los enunciados

propuestos con términos almacenados en el sistema.

Procesos de Indexacién: El término proceso de indexacién hace referencia al proceso de andlisis de

documentos para la obtencion de una representacion concreta de los mismos.

Indizacién: Segun la norma ISO 5963 de 1985 la indizacién es el proceso de describir o representar el
contenido tematico de un recurso de informacién. (Raul Yanquen, 2010). Este proceso da como resultado
un indice de términos de indizacion que serd utilizado como herramienta de busqueda y acceso al
contenido de recursos en sistemas de recuperacion de informacion.

1.3 Objeto de Estudio.
1.3.1 Descripcion General.

Con el aumento de las TICs han surgido dos términos que tienen gran relacion: la informética y la
recuperacion de informacion. La recuperacion de informacion desde un principio ha estado ligada a la
ciencia de la informética, no s6lo por el uso de un computador y de las TICs como una herramienta de
trabajo y que finalmente facilita la recuperacion de informacion, sino porque gran parte de la investigacion
ha sido orientada al disefio de mejores sistemas de recuperacioén de informacién. El problema de la

recuperacion de informacion desde el area de la informética, esta principalmente en disefiar y construir
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indices eficientes para el procesamiento de las consultas de los usuarios con un alto rendimiento, y en el
desarrollo de algoritmos de rango que mejoren la calidad de los resultados obtenidos.

1.3.2 Descripcion actual del dominio del problema.

El acelerado aumento de la cantidad de informacion a nivel mundial ha propiciado que se incremente la
necesidad de desarrollar aplicaciones informaticas, para lograr una busqueda y recuperacion de ésta
eficientemente. El departamento Sefales Digitales, perteneciente a GEySED tiene como necesidad
implantar un sistema, mediante el cual pueda promover la informacion cientifica de interés con que

cuenta.

1.4 Andlisis de otras soluciones existentes.

El conocimiento es unos de los bienes mas valiosos de una organizacién, por lo que es de vital
importancia acceder a ésta y recuperarla. Sin embargo, con el creciente aumento de la informacion, la
calidad que presentan y su amplia gama de formatos, es todo un reto llegar a tener un acceso a ella de

forma eficaz y una captura precisa de lo se esta buscando.

El creciente aumento de internet y la tendencia constante hacia sistemas de informacion distribuidos,
imagenes documentales, publicaciones electronicas y multimedia interactivas, ha obligado a la industria
de las tecnologias de recuperacion de informacion a adaptarse a las nuevas demandas.

Un software de recuperacion de informacion deberia ser capaz de:

v Indexar y recuperar eficiente, precisa y automaticamente grandes volimenes de datos a lo largo de

extensiones y entornos diversos

v Adaptar en todo momento la creciente proliferacion de tipos de datos, incluyendo texto estructurado y
no estructurado, documentos combinados, fotografias, video en movimiento, graficos e imagenes

especializadas, sefiales, voces y otros sonidos

v Posibilitar a las personas encontrar la informacion requerida facil y rapidamente sin tener en cuenta

su lenguaje o su experiencia
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v Integrar soluciones de arquitectura abierta, adaptable y extensible, dentro de un espectro completo
de plataformas, sistemas operativos, redes y aplicaciones diversas

v’ Proporcionar, bajo parametros efectivos de coste-beneficio, los componentes que maximicen un
entorno apropiado y eficiente para el desarrollo de las aplicaciones, y la mejora de su productividad.

v' Minimizar los recursos humanos e informaticos necesarios para que aumenten los niveles coste-

beneficio y las ventajas competitivas.
1.4.1 Excalibur RetrievalWare.

Lider en el mercado desde los 80 en soluciones de busqueda y recuperacion de informacion. La
tecnologia Excalibur proporciona con sus herramientas funcionalidades para la gestion de la informacion
basadas en el Proceso de Reconocimiento Adaptativo de Patrones (APRP) y las Redes Semanticas. Asi,
de forma simultanea es posible acceder a los patrones de informacion digital y al significado real de las
palabras. El objetivo de este es mejorar la forma en que los usuarios recuperan la informacion
almacenada. En lugar de pedir a los usuarios que se adapten a la tecnologia, la tecnologia se adapta a la
forma de pensar y trabajar de las personas.

Los motores de recuperacion del conocimiento Excalibur, lo que se denomina comunmente “la familia
Excalibur" son: Excalibur RetrievalWare para texto, Excalibur Visual RetrievalWare para imagenes y
Excalibur Screening Room para formatos multimedia. Los productos de Excalibur intentan adaptarse a
tipos de datos multiples y ofrecer soluciones para afrontar los retos provocados por la explosion

informativa derivada de internet e intranet. (Montiel, 2002)

Algunas de las caracteristicas de este buscador son:

v Excalibur RetrievalWare ha sido desarrollada para transformar el amplio espectro de informacion
existente en una organizacion (papel, ficheros electronicos, bases de datos, Notes, ofimética, webs)
en conocimiento utilizable. Est4 disefiado para la recuperacion rapida de texto tanto estructurado
como no estructurado. Procura una captura mas rapida y exacta del conocimiento facilitando a los

usuarios un acceso instantdneo y unas capacidades de recuperacion que recorren todos los
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almacenes de informacion de una empresa, incluyendo internet, intranet o, simplemente

documentacion en papel.

Integra dos nuevas formas de acceder a la informacion, ademés de la ya conocida booleana, exacta
o tradicional:

e Patronal: el sistema de patrones APRP, incorporado al motor, descompone cada palabra en
un mapa de bits y realiza las busquedas por medio de una comparacién porcentual entre

dichos mapas, evitando asi cualquier posible error en el reconocimiento de caracteres.

e Semantica o conceptual: gracias a su red semantica e-lexis, RetrievalWare localiza cualquier
texto que contenga una palabra dada, incluyendo sus sinénimos, derivados y palabras

relacionadas.

Las aplicaciones y componentes de RetrievalWare hacen que el manejo de las herramientas sea facil
y de gran potencia. Los usuarios encuentran con precision los datos requeridos mientras navegan

por bases de datos cada vez méas voluminosas, bien en entornos de grupos de trabajo o en internet.

Proporciona capacidades de "perfilacion" (Difusion selectiva de informacién) en tiempo real y
blasqueda retrospectiva de imagenes documentales, de texto combinado con bases de datos o
busquedas de datos visuales a partir de su contenido.

La arquitectura flexible y modular estd disefiada para una gran adaptabilidad en entornos
Cliente/Servidor y ofrece un set completo de herramientas de desarrollo de la aplicacién -desde MS

Visual Basic hasta las librerias C.

Las plataformas soportadas por RetrievalWare incluyen UNIX y servidores Windows/NT con clientes

PC, UNIXy clientes internet.

Capacidad para mejorar la productividad y reducir costes en la explotacion de los sistemas de
gestién, ya que elimina los pre-procesamientos de datos y los costes de aprendizaje del
usuario.(Montiel, 2002)

11
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142 Copernic Desktop Search.

Este buscador es un producto de la empresa canadiense Copernic Technologies, es un agente buscador
gue transfiere una ecuacion de busqueda a un conjunto de buscadores de manera simultanea, recupera
las referencias pertinentes y las ordena segun el grado medio de relevancia obtenido de cada uno de los
buscadores.

Copernic Desktop Search es un buscador de ficheros de todo tipo en el ordenador. Es una herramienta
gue posee un potente motor de busqueda de cualquier tipo de archivo. Recorre con rapidez el disco duro
en busca de ficheros del tipo: Microsoft Word, Excel, y PowerPoint, PDFs, musica en todos sus formatos,
imagenes y videos también en todos sus formatos. Realiza las busquedas tanto en discos duros como en
cualquier otra unidad. También busca en los diferentes navegadores de internet que tenga instalados
tanto en el historial, favorito, contactos, entre otros. Se puede seleccionar busqueda por: Titulos y por

formatos. (Traducegratis, 2011)

Es un programa que se actualiza constantemente, determinando asi la ubicacion de todos los ficheros
gue estén almacenados en el disco duro anexandolos a su potente memoria, permitiendo de esta manera
la busqueda de un modo sencillo y a una velocidad increible.

Posee una interfaz que es facil de usar, utiliza un sistema de indice que va agregando cada fichero nuevo
a medida que se guarda en el disco. Este indice es personalizable, es decir, puedes recoger en el sélo un
tipo determinado de ficheros con la informaciéon que més interese tener disponible a la hora de realizar
busquedas. (Bajame, 2007)

1.4.3 Google Desktop Search.

Es una aplicacion de busqueda que permite acceder facilmente a la informacién almacenada en el equipo
y en la web. Con esta se puede buscar informacién en los mensajes de correo electrénico, archivos,
archivos de musica y fotografias. Indexa de forma automatica practicamente cualquier tipo de archivo y
permite buscar el texto completo de estos. Entre los tipos de archivo que indexa el programa, se incluyen
los siguientes: archivos de texto y cddigo fuente, archivos PDF, archivos HTML, documentos
OpenOffice.org, archivos de imagen y de musica, paginas manuales y paginas de informacién, nombres

de archivos y carpetas, Microsoft Word, Excel y PowerPoint.

12
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Google Desktop empieza a indexar los archivos del equipo inmediatamente después de haberlo
instalado. Esta indexacion, que tiene lugar una sola vez, se ha disefiado para que coexista perfectamente
con el trabajo diario, asi que se puede continuar trabajando mientras el sistema efectta la indexacion. En
funcién de los archivos y de los otros elementos que existan en el equipo, este proceso puede durar
varias horas. Cuando finaliza, Desktop se asegura de que el indice esté actualizado: agrega los mensajes
de correo electrénico que se van recibiendo, los archivos que se actualizan y las paginas web visitadas.
Google Desktop para Linux esta disponible en varios idiomas. Se adaptara automaticamente al idioma

definido en la configuracién de idioma de tu equipo. (Google, 2009)

1.4.4  Swish-e.

Swish-¢* (Simple Web Indexing System for Humans — Enhanced) es una maquina de blsqueda que
puede indexar rapida y faciimente directorios y archivos en diferentes formatos y realizar blusquedas
sobre los indices generados. Es rapido, flexible, y es un sistema de codigo abierto para la indexacion de
las colecciones de paginas web u otros archivos. Se utiliza para poner en un indice colecciones de
documentos que se extienden hasta un millon documentos de tamafio e incluye los filtros de la
importacion para muchos tipos del documento. Este sistema indexa archivos en diferentes formatos tales
como: e-mail, PDF, HTML; XML, Microsoft Word, Power Point, Excel y la mayoria de los archivos que se

puedan convertir a XML y HT ML.

A partir de las instrucciones de un sencillo archivo de configuracién, swish-e recorre los directorios y
archivos, y genera un indice que puede ser utilizado en cualquier plataforma soportada. A partir del
indice, se pueden realizar busquedas desde la linea de comandos, a través de una libreria C y también
por medio de una interfaz web implementada en un script de PERL.

Los formatos nativos soportados por swish-e son archivos tipo texto, como html, xml. Por medio de filtros
(incluidos) se pueden indexar archivos PDF, gzip, y PostScript. Ademas, se pueden utilizar otros filtros
externos como GNOME libxmI2 parser para leer archivos de MS-Office. También puede ser utilizado

como una alternativa a busquedas de texto completo implementadas con bases de datos como MySQL.

Algunas de las caracteristicas que presenta este potente buscador:

*Swish-e (Simple Web Indexing System for Humans): http://swish-e.org/
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v Indexar rapidamente una gran variedad de formatos de archivos, utilizando filtros.

v Incluye un web-spider para indexar archivos remotos via HTTP.

v Puede utilizar programas externos para leer la informacion de entrada, como por ejemplo,

aplicaciones que realizan consultas en bases de datos.

v Soporta campos o propiedades en los documentos, por ejemplo, etiqguetas META, o elementos XML.

Estos pueden ser indexados y buscados.

v Los resultados de las busquedas pueden regresar un resumen o descripcion del documento.

v Blsquedas inteligentes por medio de soundex y metaphone.

v BUsqueda por frases, oraciones y comodines.

v Blsquedas en ligas HTML.

v Soporta expresiones regulares para seleccionar los archivos a indexar.

v Los resultados pueden ser ordenados por relevancia, por algun campo o propiedad, en orden

ascendente o descendente.

v Limitar la busqueda a solo ciertas etiquetas HTML (Meta, Title, comentarios, entre otras), elementos

XML o campos.

v El archivo indice puede ser utilizado en varias plataformas.

v Cuenta con una libreria para integrar capacidad de busqueda en aplicaciones, asi como un médulo

PERL para acceder a la libreria por medio de un API.

v' Open Source y gratis. (Webindex, 2006)

Dentro de las principales desventajas al utilizar el programa Swish-e se encuentran las siguientes:
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v" No permite la indizacion 6ptima de archivos semi-estructurados que no manejen las marcas de
HTML/XML, por ejemplo no se podria indizar archivos del tipo MARC21.

v" No maneja ningun protocolo de interoperabilidad para recuperar la informacion en forma
normalizada (por ejemplo z39.50, OAI-PMH, etc.).

v Actualizacion del software: Tal como se puede observar en la pagina de Swish-e, la Ultima
version (2.5.4) es del 29 de Enero de 2007.(Gémez, 2009)

145 ¢Por qué Swish-e?

Actualmente el pais no esta en condiciones de afrontar software o productos que estén representados por
altos intereses comerciales, por lo que la industria del software conjuntamente con la direccion del pais
tiene que redimensionar el desarrollo hacia las tecnologias libres. Para que este logre una independencia
tecnologica es necesario involucrar todos los esfuerzos posibles dentro de estas tecnologias. Swish-e es
una herramienta de tecnologia libre, la cual indexa cantidades grandes de documentos, generando un
indice por el cual se puede realizar la busqueda desde la linea de comando. Por lo que es importante el
uso de esta en el sistema a desarrollar en la presente investigacion, para, por medio de una interfaz web
mostrar los resultados de las busquedas. Este sistema debe permitir una gestién de acceso y contendra
una sesion de noticias.

1.5 Metodologia de Desarrollo de Software.

En la actualidad el uso de metodologias es un factor importante en el desarrollo de sistemas informaticos.
Una Metodologia de desarrollo de software es un marco de trabajo usado para estructurar, planificar y
controlar el proceso de desarrollo en sistemas de informacion. A lo largo del tiempo, gran cantidad de
meétodos han sido desarrollados, diferenciandose por su fortaleza y debilidad. La finalidad de una
metodologia de desarrollo es garantizar la eficacia y la eficiencia en el proceso de generacion de
software. (Marblestation, 2008)

15.1 Rational Unified Process (RUP).

El Proceso Unificado es un proceso de desarrollo de software. El Proceso de Unificado es un marco de
trabajo genérico que puede especificarse para una gran variedad de sistemas de software, para
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diferentes areas de aplicacion, diferentes tipos de organizaciones, diferentes niveles de aptitud y
diferentes tamarfios de proyectos. El Proceso Unificado estd basado en componentes, lo cual quiere decir
que el sistema de software en construccion esta formado por componentes de software interconectados a
través de interfaces bien definidas.

El Proceso Unificado utiliza el Lenguaje Unificado de Modelado (UML) para preparar todos los esquemas
de un sistema de software. Los verdaderos aspectos definitorios del Proceso Unificado se resumen en:
dirigido por casos de uso, centrado en la arquitectura, iterativo, e incremental. Esto es lo que lo hace al
Proceso Unificado Unico.

v Dirigido por casos de uso: ya que esta dirigido a satisfacer las necesidades de los usuarios, es
decir; lo que ellos necesitan y desean.

v" Centrado en la arquitectura: que relaciona la toma de decisiones que indican como tiene que ser
construido el sistema y en qué orden.

v’ lterativo e incremental: es practico dividir el trabajo en partes mas pequefias 0 mini-proyectos.
Cada mini-proyecto es una iteracion que resulta en un incremento. Las iteraciones hacen
referencia a pasos en el flujo de trabajo, y los incrementos, al crecimiento del producto.

Estos tres aspectos: dirigido por casos de uso, centrado en la arquitectura, iterativo e incremental son de
igual importancia. La arquitectura proporciona la estructura sobre la cual guiar las iteraciones, mientras
gue los casos de uso definen los objetivos y dirigen el trabajo de cada iteracion. La eliminacion de una de

las 3 ideas reduciria draméticamente el proceso de unificado. (lvar Jacobson, 2000)

El Proceso Unificado se repite a lo largo de una serie de ciclos que constituyen la vida de un sistema.
Cada ciclo constituye con una version del producto. Cada ciclo consta de 4 fases: Inicio (El objetivo en
esta etapa es determinar la vision del proyecto), Elaboraciéon (En esta etapa el objetivo es determinar la
arguitectura 6ptima), Construccion (En esta etapa el objetivo es llegar a obtener la capacidad operacional

inicial, o sea, crear el producto) y Transicion (El objetivo es llegar a obtener una liberacién del producto).

Beneficios que aporta RUP:
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v Permite desarrollar aplicaciones sacando el méximo provecho de las nuevas tecnologias, mejorando
la calidad, el rendimiento, la reutilizacion, la seguridad y el mantenimiento del software mediante una

gestion sistematica de los riesgos.

v' Permite la produccién de software que cumpla con las necesidades de los usuarios, a través de la

especificacion de los requisitos.

v Enriquece la productividad en equipo y proporciona practicas Optimas de software a todos sus

miembros.

v Permite llevar a cabo el proceso de desarrollo practico, brindando amplias guias, plantillas y ejemplos
para todas las actividades criticas.

v' Unifica todo el equipo de desarrollo de software y mejora la comunicacién al brindar a cada miembro
del mismo una base de conocimientos, un lenguaje de modelado y un punto de vista de como

desarrollar software.

v Optimiza la productividad de cada miembro del equipo al poner al alcance la experiencia derivada de

miles de proyectos y muchos lideres de la industria.

15.2 Extreme Programming (XP).

XP es una de las metodologias agiles mas utlizadas, centrada en potenciar las relaciones
interpersonales como clave para el éxito en el desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo,
preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores y propiciando un buen clima de trabajo. XP se
basa en la realimentacion continua entre el cliente y el equipo de desarrollo, comunicacioén fluida entre
todos los participantes y simplicidad en las soluciones implementadas. Se define como especialmente
adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes, y donde existe un alto riesgo

técnico. (Sourceforge, 2005)

El ciclo de vida ideal de XP consiste de seis fases:

1. Exploracién: En esta fase, los clientes plantean a grandes rasgos las historias de usuario que son

de interés para la primera entrega del producto.
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2. Planificacion de la Entrega: En esta fase el cliente establece la prioridad de cada historia de
usuario, y correspondientemente, los programadores realizan una estimacion del esfuerzo

necesario de cada una de ellas.

3. lteraciones: Esta fase incluye varias iteraciones sobre el sistema antes de ser entregado.

4. Produccion: La fase de produccion requiere de pruebas adicionales y revisiones de rendimiento
antes de que el sistema sea trasladado al entorno del cliente.

5. Mantenimiento: Mientras la primera version se encuentra en produccion, el proyecto XP debe
mantener el sistema en funcionamiento al mismo tiempo que desarrolla nuevas iteraciones.

6. Muerte del Proyecto: Es cuando el cliente no tiene mas historias para ser incluidas en el sistema.
(Torres, 2003)

15.3 Microsoft Solution Framework (MSF).

MSF es un marco de trabajo flexible e interrelacionado con una serie de conceptos, modelos y practicas
de uso, que controlan la planificacién, el desarrollo y la gestion de proyectos tecnolégicos. MSF se centra
en los modelos de proceso y de equipo dejando en un segundo plano las elecciones tecnoldgicas.

MSF tiene las siguientes caracteristicas:

v Adaptable: se ajusta a las necesidades de cada entorno.

v Escalable: puede organizar equipos tan pequefios entre 3 6 4 personas, asi como también, proyectos
gue requieren 50 personas a mas.

v Flexible: es utilizada en el ambiente de desarrollo de cualquier cliente.

v Tecnologia Agnéstica: puede ser usada para desarrollar soluciones basadas sobre cualquier

tecnologia. (Sanchez, 2004)

MSF organiza los procesos necesarios para crear y entregar un proyecto, dividiendo el desarrollo de este

en 6 fases:
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Fase 1: Vision (Vision y Alcance Aprobados). El objetivo de esta fase es obtener una vision del proyecto
compartida, comunicada, entendida y alineada con los objetivos del negocio. Ademas, identificar los

beneficios, requerimientos, sus alcances y restricciones; y los riesgos inherentes al proceso.

Fase 2: Planeacion (Cronograma de proyecto Aprobado). El objetivo de esta fase es obtener un
cronograma de trabajo que cumpla con lo especificado en la fase de Vision dentro del presupuesto,
tiempo y recursos acordados. Este cronograma debe identificar puntos de control especificos que

permitan generar entregas funcionales y cotas en el tiempo.

Fase 3: Desarrollo (Alcance Completo). Esta fase tiene como objetivo iterativamente de la mano de la
fase de Planeacion y de la Estabilizacion versiones de los productos entregables y medibles que permitan
ante el cliente probar caracteristicas nuevas sucesivamente. Esto incluye los ajustes de cronograma

necesarios.

Fase 4: Estabilizaciéon (Version Aprobada). Su objetivo es obtener una vision final del producto probada,

ajuntada y aprobada en su totalidad.

Fase 5: Instalacién (Entrega). Su objetivo es entregar al cliente el producto finalizado en su totalidad.
Como garantia se han superado con éxito las etapas anteriores.

Fase 6: Soporte (Entrega Ajustada). Su objetivo es brindar y garantizar al producto durante el tiempo
estipulado en el contrato; registrado los reportes de soporte y mantenimiento recibidos, asi como los
ajustes y versiones ajustadas obtenidas. Esto solo serd valido para ajustes que estén dentro de lo
descrito en los documentos de la fase Vision. En esta fase es posible identificar caracteristicas y
requerimientos que no fueron tenidos en cuenta y que se salen del alcance de la fase de Vision. Por lo
tanto, es probable que se inicie otro proceso con los nuevos requerimientos, generando asi un nuevo

proyecto y un nuevo inicio de las fases de la metodologia.

Este marco de trabajo se puede utilizar para pequefios y grandes proyectos, es un proceso gue se basa
en la colaboracion entre todos los que realizan el proyecto, analiza riesgos y provee de plantillas que

ayudan a la hora de la documentacion.
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154 ¢Por qué RUP?

En correspondencia con el andlisis realizado anteriormente sobre las metodologias seleccionadas, se
puede evidenciar la presencia de diferentes caracteristicas para cada una de ellas y la particularidad de
poder ser empleadas para diferentes situaciones respectivamente. RUP es perfectamente idénea para
proyectos de largo plazo, aunque es caracterizada por ser una metodologia compleja. MSF por su parte
es una metodologia adaptable a proyectos de cualquier dimension. La metodologia XP esta destinada a
proyectos de corto plazo, se basa en iteraciones pequefias y esta dirigida fundamentalmente a los
clientes. Una vez estudiado lo referente a estas metodologias de desarrollo se determind, por las
caracteristicas, utilizar RUP debido a que aporta todos los elementos para desarrollar aplicaciones
grandes y que requieren de mucha documentacion, permite desarrollar aplicaciones mejorando la calidad,

el rendimiento, la reutilizacion, la seguridad y el mantenimiento del software.
1.6 Arquitectura.
1.6.1 Arguitecturaen 3 Capas.

La arquitectura 3 capas o programacién 3 capas consiste literalmente en separar un proyecto en Capa de
Presentacion, Capa de Negocio y Capa de Datos. Esto permite distribuir el trabajo de creacion de una
aplicacion por niveles, de este modo, cada grupo de trabajo estd totalmente abstraido del resto de

niveles, de forma que basta con conocer la AP que existe entre niveles.

Ventajas de esta Arquitectura:

v' El desarrollo se puede llevar a cabo en varios niveles.

v’ Desarrollos paralelos (en cada capa).

v’ Aplicaciones mas robustas debido al encapsulamiento.

v' En caso de que sobrevenga algin cambio, sélo se ataca al nivel requerido sin tener que revisar entre

codigo mezclado.

v' Mantenimiento y soporte mas sencillo (es mas sencillo cambiar un componente que modificar una

aplicacion monolitica).
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v Mayor flexibilidad (se pueden afadir nuevos médulos para dotar al sistema de nueva funcionalidad).

v Alta escalabilidad. La principal ventaja de una aplicacion distribuida bien disefiada es su buen
escalabilidad, es decir, que puede manejar muchas peticiones con el mismo rendimiento
simplemente afladiendo mas hardware. El crecimiento es casi lineal y no es necesario afiadir mas
codigo para conseguir esta escalabilidad. (Kernelerror, 2009)

1.6.2 Modelo Cliente/Servidor.

El modelo Cliente/ Servidor presenta las siguientes caracteristicas:

v' El Cliente y el Servidor pueden actuar como una sola entidad y también pueden actuar como
entidades separadas, realizando actividades o tareas independientes. Las funciones de Cliente y
Servidor pueden estar en plataformas separadas, o en la misma plataforma. Un servidor da servicio a
multiples clientes en forma concurrente. Cada plataforma puede ser escalable independientemente.
Los cambios realizados en las plataformas de los Clientes o de los Servidores, ya sean por
actualizacion o por reemplazo tecnoldgico, se realizan de una manera transparente para el usuario
final. La interrelacion entre el hardware y el software esta basada en una infraestructura poderosa, de
tal forma que el acceso a los recursos de la red no muestra la complejidad de los diferentes tipos de

formatos de datos y de los protocolos.

v Un sistema de servidores realiza multiples funciones al mismo tiempo que presenta una imagen de
un sélo sistema a las estaciones Clientes. Esto se logra combinando los recursos de cémputo que se
encuentran fisicamente separados en un solo sistema logico, proporcionando de esta manera el
servicio mas efectivo para el usuario final. Ademas, se constituye como el nexo mas adecuado para
reconciliar los sistemas de informacion basados en mainframes o minicomputadores, con aquellos
otros sustentados en entornos informaticos pequefios y estaciones de trabajo. Designa un modelo de

construccion de sistemas informaticos de caracter distribuido.

En conclusion, Cliente/Servidor puede incluir mdltiples plataformas, bases de datos, redes y sistemas
operativos. Estos pueden ser de distintos proveedores, en arquitecturas propietarias y no propietarias y
funcionando todos al mismo tiempo. (Kernelerror)
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1.6.3 Arquitectura Modelo Vista Controlador (MVC).

Modelo Vista Controlador (MVC) es un estilo de arquitectura de software que separa los datos de una
aplicacion, la interfaz de usuario, y la légica de control en tres componentes distintos. El estilo de llamada
y retorno MVC, se ve frecuentemente en aplicaciones web, donde la vista es la pagina HTML y el codigo
gue provee de datos dinamicos a la pagina. EI modelo es el Sistema de Gestién de Base de Datos y la
l6gica de negocio, y el controlador es el responsable de recibir los eventos de entrada desde la vista. Sus
caracteristicas principales son que el Modelo, las Vistas y los Controladores se tratan como entidades
separadas; esto hace que cualquier cambio producido en el Modelo se refleje autométicamente en cada
una de las Vistas.

El Modelo es el objeto que representa los datos del programa. Maneja los datos y controla todas sus
transformaciones. ElI Modelo no tiene conocimiento especifico de los Controladores o de las Vistas, ni
siquiera contiene referencias a ellos. Es el propio sistema el que tiene encomendada la responsabilidad de

mantener enlaces entre el Modelo y sus Vistas, y notificar a las Vistas cuando cambia el Modelo.

La Vista es el objeto que maneja la presentacion visual de los datos representados por el Modelo. Genera
una representacion visual del Modelo y muestra los datos al usuario. Interactia con el Modelo a través de
una referencia al propio Modelo.

El Controlador es el objeto que proporciona significado a las ordenes del usuario, actuando sobre los
datos representados por el Modelo. Cuando se realiza algin cambio, entra en accion, bien sea por
cambios en la informacién del Modelo o por alteraciones de la Vista, interactia con el Modelo a través de

una referencia al propio Modelo.

Este modelo de arquitectura presenta varias ventajas:

v Hay una clara separacién entre los componentes de un programa; lo cual permite implementarlos por

separado

v La conexién entre el Modelo y sus Vistas es dinamica; se produce en tiempo de ejecucién, no en

tiempo de compilacion. (Sunsite)
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1.6.4 ¢Por qué arquitectura Modelo Vista Controlador?

Una vez estudiado lo referente a las arquitecturas se determind por las caracteristicas que presenta usar
la arquitectura MVC, ya que ésta separa la l6gica de negocio (el modelo) y la presentacion (la vista) se
consigue un mantenimiento mas sencillo de las aplicaciones. Ademas, tendria una organizacion de
codigo separado por sus funciones.

1.7 Lenguajes usados en el desarrollo del sistema.
1.7.1 Lenguaje de Modelado: UML.

El UML (Lenguaje Unificado para la Construccion de Modelados) es un lenguaje que permite visualizar,
especificar, construir y documentar y/o ser base de documentacién de los artefactos de los sistemas de
software. Es un sistema de notaciones que, entre otras cosas, incluye el significado de sus notaciones.
Su finalidad es describir modelos de sistemas del mundo real y del mundo del software, basados en los

conceptos orientados a objetos. (Larman, 1999)

Esta compuesto por diversos elementos graficos que se combinan para conformar diagramas. UML no es
una guia para realizar el analisis y disefio orientado a objetos, es un lenguaje que permite la modelacion
de sistemas con paradigma orientado a objetos. Este proporciona un vocabulario y reglas para permitir
una comunicacion, el mismo indica cémo crear y leer los modelos, pero no dice como crearlos. UML sirve
para el modelado completo de sistemas complejos, tanto en el disefio de los sistemas software como
para la arquitectura hardware donde se ejecuten, es ademas un método formal de modelado. Aporta un
mayor rigor en la especificacion y permite realizar una verificacion y validacion del modelo realizado. UML
ofrece un estandar para describir un "plano" del sistema (modelo), incluyendo aspectos conceptuales
tales como procesos de negocios y funciones del sistema, y aspectos concretos como expresiones de

lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos y componentes de software reutilizables.

Una de sus principales ventajas es la notable efectividad y productividad que se consigue en labores de
disefio arquitectonico y mantenimiento haciendo uso de UML frente a la realizacion de las mismas tareas

en ausencia de modelos.

Dentro de las principales ventajas que presenta se encuentra el uso de lenguajes visuales facilita su
asimilacion y entendimiento por parte del equipo de trabajo. Ademas:
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v" El tiempo invertido en el desarrollo de la arquitectura se minimiza.

v’ La deteccion y resoluciéon de errores se agiliza siempre y cuando se haga uso de herramientas

adecuadas de diagnéstico y depuracion.

v’ Latrazabilidad y la documentacion del proyecto se confeccionan de una forma ordenada y guiada por
los casos de uso.

Entre sus principales desventajas se encuentran:

v UML no es un método de desarrollo. No dice como pasar del analisis al disefio y de este al
codigo. No son una serie de pasos que te llevan a producir cédigo a partir de unas
especificaciones.

v" Diversos desarrolladores también dan nota de que UML es algo impreciso dentro de su notacion,
por ejemplo, al hacer referencias a un diagrama con servidores, no se sabe Si
los servidores simbolizados se encuentran operativos, restringidos, pasivos o en otro estado. Por

eso se le califica de un poco “inexacto”.

v' Otro problema de UML es que no se presta con facilidad al disefio de sistemas distribuidos. En
tales sistemas cobran importancia factores como transmision y persistencia. UML no cuenta con
maneras de describir tales factores. No se puede, por ejemplo, usar UML para sefialar que un

objeto es persistente o remoto. (Universidad de San Carlos de Guatemala, 2010)
1.7.2 Lenguajes de Programaciéon y Tecnologias utilizadas.

1.7.2.1 PHP.

El lenguaje de programacion PHP denominado preprocesador de hipertexto, (del inglés “Hypertext Pre-
processor”), es un lenguaje libre y multiplataforma. Posee una amplia documentacion en su pagina oficial
posibilitando gran comprension del mismo, se sustenta en la actualidad bajo el paradigma més difundido
actualmente en el mundo que es programacion orientada a objetos. Incluye también la programacion
estructurada y servicios web. Presenta excelente integracién con todos los motores de base de datos.

Cuenta con una biblioteca que trae un conjunto de funciones para realizar cualquier operacion (acceso a
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base de datos, encriptacion, envio de correo, XML, creacion de PDF, entre otros). Su codigo es libre y se
sustenta bajo la licencia GPL. PHP, es un lenguaje de programacion usado normalmente para la creacion
de aplicaciones para servidores, o creacion de contenido dinamico para sitios web, es la version libre del
sistema equivalente de Microsoft ASP. Es un lenguaje encapsulado dentro de los documentos HTML, de
forma que se pueden introducir instrucciones PHP dentro de las paginas. Gracias a esto el disefiador
grafico de la pagina puede trabajar de forma independiente al programador. Debido a la naturaleza open-
source’ de PHP, si hay algo que actualmente no se pueda hacer en este lenguaje de programacion no
existe ningun impedimento para que se pueda escribir un médulo o una extension en cédigo C para
extender la funcionalidad y hacer lo que se desee. Esto es posible por la buena documentacién de la API

gue esté disponible para todos.
Principales ventajas de PHP.

v" Sintaxis comoda: PHP cuenta con una sintaxis similar a la de C, C++ o PERL. Lo mas destacado
ocurre a nivel semantico: el chequeo de tipos es poco estricto. Es decir, cuando se crea una
variable no se tiene que indicar de qué tipo es, pudiendo guardar en ella datos de cualquier tipo.
Esto es muy flexible y comodo para el desarrollador, aunque los errores que se cometen pueden
ser muchos mas graves y dificiles de corregir al reducirse mucho las posibilidades del intérprete

para detectar incompatibilidades entre variables.

v Soporta objetos y herencia: Tiene soporte para la programacion orientada a objetos, es decir, es
posible crear clases para la construccion de objetos, con sus constructores. Ademas, soporta

herencia, aunque no multiple.

v" Ejecucién en Servidor: Un lenguaje del lado del servidor es aquel que se ejecuta en el servidor
web justo antes de que se envie la pagina a través de internet al cliente. Las paginas que se
ejecutan en el servidor pueden realizar accesos a bases de datos, conexiones en red, y otras

tareas para crear la pagina final que vera el cliente. El cliente solamente recibe una pagina web

Cddigo abierto es el término con el que se conoce al software distribuido y desarrollado libremente. El codigo abierto tiene un
punto de vista mds orientado a los beneficios practicos de compartir el codigo que alas cuestiones morales y/o filosdficas las
cuales destacan en el lamado software libre.
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con el codigo HTML resultante de la ejecucion del cdédigo PHP compatible con todos los

navegadores.
v" Se puede incrustar codigo PHP con etiquetas HTML.

v' Compatibilidad con bases de datos: Amplio soporte para una gran cantidad de bases de datos.
Tiene acceso un gran numero de gestores de bases de datos: Adabas D, dBase, Empress,
Ingress, InterBase, FrontBase, DB2, Informix, mSQL, MySQL, ODBC, Oracle, PostgreSQL,

Sybase entre otros.
v' Se puede hacer de todo lo que se pueda transmitir por via HTTP.

v" Multiplataforma: Funciona tanto en sistemas Unix o Linux con servidor web Apache, como en
sistemas Windows con Microsoft Internet Information Server, de forma que el cédigo generado por

cualquiera de estas plataformas no debe ser modificado al pasar a la otra.

v Licencia de software libre: Es un lenguaje basado en herramientas con licencia de software libre,
es decir, no hay que pagar licencias, ni existen limites en su distribucion y, es posible ampliarlo

con nuevas funcionalidades si asi se desea.

v' Extensa libreria de funciones: Cuenta con una extensa libreria de funciones que facilitan

enormemente el trabajo de los desarrolladores.
Principales desventajas de PHP.

v" Todo el trabajo lo realiza el servidor y no delega al cliente. Por tanto, puede ser mas ineficiente a

medida que las solicitudes aumenten de numero.
v Lalegibilidad del cédigo puede verse afectada al mezclar sentencias HTML y PHP.
v' La orientacién a objetos es aun muy deficiente para aplicaciones grandes.

La aparicion de soluciones adecuadas y sencillas hace que PHP se convierta en la mejor opcion actual
para la multitud de necesidades. Actualmente es uno de los paquetes para programacion de internet mas

utilizados.
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1.7.2.2 JavasScript.

JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado. Se define como orientado a objetos, basado en
prototipos, imperativo y dinamico. Se utiliza principalmente en su forma del lado del cliente (client-side),
implementado como parte de un navegador web permitiendo mejoras en el interfaz de usuario y paginas
web dindmicas, aunque existe una forma de JavaScript del lado del servidor (Server-side JavaScript o
SSJS). Su uso en aplicaciones externas a la web, por ejemplo en documentos PDF, aplicaciones de

escritorio (widgets) es también significativo.

JavaScript se disefié con una sintaxis similar al C, aunque adopta nombres y convenciones del lenguaje
de programacion Java. Sin embargo, Java y JavaScript no estan relacionados y tienen semanticas y
propésitos diferentes. Todos los navegadores modernos interpretan el cédigo JavaScript integrado dentro
de las péaginas web. Para interactuar con una péagina web se provee al lenguaje JavaScript de una
implementacion del Document Object Model (DOM).Tradicionalmente se venia utilizando en paginas web
HTML para realizar operaciones y unicamente en el marco de la aplicacion cliente, sin acceso a funciones
del servidor. JavaScript se interpreta en el agente de usuario, al mismo tiempo que las sentencias van
descargandose junto con el codigo HT ML.

1.7.2.3 HTML.

HTML, siglas de Hyper Text Markup Language (Lenguaje de Marcado de Hipertexto), es el lenguaje de
marcado predominante para la elaboracion de paginas web. Es usado para describir la estructura y el
contenido en forma de texto, asi como para complementar el texto con objetos tales como imagenes.
HTML se escribe en forma de "etiquetas". HTML también puede describir, hasta un cierto punto, la
apariencia de un documento, y puede incluir un script (por ejemplo JavaScript), el cual puede afectar el
comportamiento de navegadores web y otros procesadores de HTML. (Deciencias, 2010)

El lenguaje HTML es un estandar reconocido en todo el mundo y cuyas normas define un organismo sin
animo de lucro llamado World Wide Web Consortium, més conocido como W3C®. Como se trata de un
estandar reconocido por todas las empresas relacionadas con el mundo de internet, una misma pagina

HTML se visualiza de forma muy similar en cualquier navegador de cualquier sistema operativo.

® El World Wide Web Consortium (W3C) es una comunidad internacional que desarrolla estdndares que aseguran el crecimiento
de la Web alargo plazo.
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El propio W3C define el lenguaje HTML como "un lenguaje reconocido universalmente y que permite
publicar informacién de forma global”. Desde su creacion, el lenguaje HTML ha pasado de ser un lenguaje
utilizado exclusivamente para crear documentos electronicos a ser un lenguaje que se utiliza en muchas

aplicaciones electrénicas como buscadores, tiendas online y banca electronica.

HTML es un lenguaje utilizado Unicamente para dar estructura a una pagina web. El estilo de la propia
pagina web vendra dado por un enlace a una hoja CSS (Hojas de Estilo en Cascada), de las que se
hablard aparte. Es decir, que toda etiqueta que defina estilo y no estructura no se podra considerar
perteneciente al lenguaje HTML. (Deciencias, 2010)

Como cualquier pagina web esta soportada por un fichero de texto, se pueden elaborar, editar o0 modificar
directamente con el bloc de notas o el wordpad de Windows 95, aunque existen programas editores de
paginas web a la venta como HotDog o Front Page y programas gratuitos de edicién basica como
Netscape Composer, que permiten editarlas con algunas funciones automatizadas a través de botones y
menus. (Nodo50)

1.7.24 ExtJS.

ExtJS es una libreria JavaScript que permite construir aplicaciones complejas en internet ademés de
flexibilizar el manejo de componentes de la pagina como el DOM, Peticiones AJAX y DHTML. Ademas,

tiene la gran funcionalidad de crear interfaces de usuario bastante funcionales.

Esta libreria incluye:

v' Componentes Ul del alto rendimiento y personalizables.

v" Modelo de componentes extensibles.

v Un API facil de usar.

v Licencias Open Source (GPL) y comerciales.

ExtJS ha marcado la diferencia en la preferencia de muchos desarrolladores. Y no soélo para aplicaciones
web sino que ya es util para productos de alta demanda en el mercado como iPhone y IPAD.
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Ventajas:

v

Una de las grandes ventajas de utilizar ExtJS es que permite crear aplicaciones complejas

utilizando componentes predefinidos.

v' Evita el problema de tener que validar el cddigo para que funcione bien en cada uno de los
navegadores (Firefox, IE, Safari, Opera etc.).

v El funcionamiento de las ventanas flotantes lo pone por encima de cualquier otro.

v Relacion entre Cliente-Servidor balanceado: Se distribuye la carga de procesamiento, permitiendo
gue el servidor pueda atender mas clientes al mismo tiempo.

v’ Eficiencia de la red: Disminuye el trafico en la red pues las aplicaciones cuentan con la posibilidad
de elegir que datos desean transmitir al servidor y viceversa.

v' Comunicacioén asincrona. En este tipo de aplicacion el motor de renderizar puede comunicarse con
el servidor sin necesidad de estar sujeta a un clic o una accion del usuario.

Desventajas:

v" Necesidad de una plataforma: Pues de pende del paquete ExtJS para obtener los resultados
deseados.

v' Falta de un potente disefiador grafico: demora la obtencion del resultado final al no proveer una

forma facil y rapida de desarrollar.

1.7.2.5 Ajax.

Ajax, acronimo de Asynchronous JavaScript And XML (JavaScript asincrono y XML), es una técnica de

desarrollo web para crear aplicaciones interactivas o RIA (Rich Internet Applications). Estas aplicaciones

se ejecutan en el cliente, es decir, en el navegador de los usuarios mientras se mantiene la comunicacion

asincrona con el servidor en segundo plano. De esta forma, es posible realizar cambios sobre las paginas

sin necesidad de recargarlas, lo que significa aumentar la interactividad, velocidad y usabilidad en las

aplicaciones.

29



Capitulo 1| 2011

Algunas ventajas representativas del uso de AJAX:

v La experiencia de usuario en la navegacion es mucho mas rica. Ya no se refresca la pagina

constantemente al interactuar con ella.

v' El tiempo de espera para una peticion se reduce. Al hacer un pedido (request) al servidor, no se
envia toda la pagina.

v Por la misma raz6n anterior el trafico al servidor se reduce.
También presenta desventajas entre las cuales se encuentran:

v' Falta de integracion con el boton retroceder del navegador. Se debe tener en cuenta esto al

intentar guardar funcionalidad con este botén.

v' Falta de soporte para todos los navegadores. Aunque esto se va reduciendo, el problema se
presenta por la falta de soporte para JavaScript y XMLHttpRequest.

v" Problemas si el usuario ha deshabilitado el uso de JavaScript en su navegador.

v' Demasiado codigo Ajax hace lento el navegador. A mas Ajax, mas uso de codigo JavaScript del
lado del navegador, por consiguiente, mayor trabajo para este.(Tarrillo, 2007)

1.8 Herramientas a utilizar para desarrollar la presente investigacion.

1.8.1 Herramientas CASE.

Para el modelado de los artefactos y diagramas generados a lo largo del ciclo de vida del proyecto se
hace necesario utilizar una herramienta CASE. Las herramientas CASE (Computer Aided Software
Engineering, Ingenieria de Software Asistida por Computadora) son diversas aplicaciones informéaticas
destinadas a aumentar la productividad en el desarrollo de software reduciendo el costo de las mismas en
términos de tiempo y de dinero. Estas herramientas pueden ayudar en todos los aspectos del ciclo de
vida de desarrollo del software en tareas como el proceso de realizar un disefio del proyecto, calculo de
costes, implementacién de parte del cddigo autométicamente con el disefio dado, compilacién
automatica, documentacion o deteccién de errores entre otras.
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1811 Visual Paradigm.

Visual Paradigm para UML es una herramienta UML profesional que soporta el ciclo de vida completo del
desarrollo de software: analisis y disefio orientados a objetos, construccion, pruebas y despliegue. El
software de modelado UML ayuda a una mas rapida construccion de aplicaciones de calidad, mejores y a
un menor coste. Permite modelar todos los tipos de diagramas de clases, cAdigo inverso, generar codigo

desde diagramas y generar documentacion.

1.8.1.2 Rational Rose.

Es una herramienta software para el modelado visual mediante UML de sistemas software. Permite
especificar, analizar y disefiar el sistema antes de Codificarlo.

Algunas de las caracteristicas que presenta Rational Rose son:

v" Mantiene la consistencia de los modelos del sistema software.

v" Chequeo de la sintaxis UML.

v" Generacion de documentacion automaticamente.

v Generacion de codigo a partir de los modelos.

v' Ingenieria inversa (crear modelo a partir cédigo).

Costo de la Licencia: Alto.

Cubre todo el ciclo de vida de un proyecto:

v Concepcion y formalizacién de un proyecto.

v Construccién de los componentes.

v Transicion a los usuarios y certificacion de las distintas fases.
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1.8.1.3 ¢Por qué Visual Paradigm?

Se decidi6 el uso de Visual Paradigm, pues su uso esta muy estandarizado a nivel mundial y constituye
una herramienta multiplataforma muy madura y acabada. Ademas, el grupo de desarrollo se encuentra
familiarizado con el uso de esta herramienta.

1.8.2 IDE de desarrollo.

Un entorno de desarrollo informatico es un programa informatico compuesto por un conjunto de
herramientas de programacion. Puede dedicarse en exclusiva a un soélo lenguaje de programacion o bien,
poder utilizarse para varios. Un IDE es un entorno de programacion que ha sido empaquetado como un
programa de aplicacion, es decir, consiste en un editor de codigo, un compilador, un depurador y un
constructor de interfaz grafica. Los IDEs pueden ser aplicaciones por si solas o pueden ser parte de
aplicaciones existentes.

1.8.2.1 Zend Studio’.

Es un programa de la casa Zend, impulsores de la tecnologia de servidor PHP, orientada a desarrollar
aplicaciones web, en lenguaje PHP. Ademas de servir de editor de texto para paginas PHP, proporciona
una serie de ayudas que pasan desde la creacion y gestion de proyectos hasta la depuracion de coédigo.
Tiene versiones para diferentes sistemas operativos Windows, Linux y MacOS. Consta de dos partes en
las que se dividen las funcionalidades de parte del cliente y las del servidor. Las dos partes se instalan
por separado, la del cliente contiene la interfaz de edicion y la ayuda. Permite ademéas hacer
depuraciones simples de scripts, aunque para disfrutar de toda la potencia de la herramienta de
depuracién hay que disponer de la parte del servidor, que instala Apache y el médulo PHP o, en caso de
que estén instalados, los configura para trabajar juntos en depuracion. Contiene una ayuda contextual
con todas las librerias de funciones del lenguaje que asiste en todo momento ofreciendo nombres de las
funciones y pardmetros que deben recibir. Aunque esta ayuda contextual no so6lo se queda en las
funciones definidas en el lenguaje, sino que también reporta ayudas con las funciones que vaya creando
el programador. (Linux-party). Agiliza el trabajo, cuenta con un buen depurador, y presenta infinitas

opciones que permiten un desarrollo profesional de las aplicaciones.

"Zend Studio: h ttp://www.zend.com/en/
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Desventajas:

v

v

v

Requiere Licencia de pago.

No incluye editor visual HTML.

Un poco complejo.

1.8.2.2 NetBeans.

NetBeans® es un entorno de desarrollo multilenguaje, una herramienta para que los programadores

puedan escribir, compilar, depurar y ejecutar programas. Est4 escrito en Java pero puede servir para

cualquier otro lenguaje de programacion. Existe ademas un nimero importante de moédulos para extender

el NetBeans IDE. Es un producto libre y gratuito sin restricciones de uso. (NetBeans, 2011). Tiene soporte

para crear interfaces gréficas de forma visual, crear aplicaciones para moviles, desarrollar aplicaciones

web y ademés estas funcionalidades son ampliables mediante instalacion de paquetes adicionales.

NetBeans IDE se conoce como la solucibn mas completa para programar en Java. Disponible para

Windows, Mac, Linux y Solaris.

Caracteristicas de NetBeans:

v

v

Buen editor de codigo.

Soporte para Ruby, JRuby, y Ruby on Rails.

Instalacion y actualizacion méas simple.

Enlazar datos con el Swing GUI.

Profiling integrado, profiling “points”.

Caracteristicas visuales para el desarrollo web.

®NetBeans: http://www.netbeans.org/community/index.html
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v" Creador grafico de juegos para celulares.
v" Mejoras para SOAy UML.

v Soporte para PHP.
1.8.2.3 Aptana (Eclipse).

Aptana® es un entorno de desarrollo dirigido hacia las aplicaciones web escritas en Ajax/JavaScript. Esta
basado en Eclipse y se puede encontrar para las tres plataformas mayoritarias (Win, Mac y Linux), ya sea
como plugin del mismo Eclipse, o como aplicacion por separado. En caso que se quiera que sirva para

editar codigo en PHP lo mejor seria utilizar Aptana como plugin de Eclipse.

Las caracteristicas de esta IDE son similares a otras IDE mas generales: gestion de proyectos, vista
outline y vista previa, autocompletado, macros (en este caso, escritos en JS), gestion de docum entacion,
entre otros. Soporta las librerias méas populares: Prototype, Scriptaculous, Dojo, MochiKit, Yahoo Ul,
Aflax, JQuery y Rico. (Linux-party)

Ventajas: Permite comprobar la compatibilidad de las funciones con los diferentes navegadores,

multiplataforma, sincronizacién con carpetas locales y remotas, incluye plugins para Eclipse. La principal
desventaja es el consumo de recursos.

1.8.2.4 ¢Por qué NetBeans?

Después de realizar un analisis de las distintas caracteristicas de los diferentes IDE se escoge el
NetBeans por las ventajas que presenta. Las versiones mas recientes permiten integrar el framework
Symfony posibilitando desarrollar de forma mas eficiente y organizada de las aplicaciones. Por ser usado
por una gran parte de los desarrolladores de aplicaciones web del mundo posee mucha documentacion en
diversos formatos, tanto audiovisuales como en texto. Al poseer una interfaz agradable e intuitiva los
desarrolladores se sienten identificados y a gusto. Por todo lo expuesto se propone la utilizacion de este

IDE para el desarrollo de la aplicacion propuesta.

9Apta na: http://www.aptana.com/
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1.8.3 Framework.

Un framework es una estructura conceptual y tecnoldgica de soporte definida, normalmente, con
artefactos o médulos de software concretos, con base en la cual otro proyecto de software puede ser
organizado y desarrollado. Tipicamente, puede incluir soporte de programas, bibliotecas y un lenguaje
interpretado entre otros programas para ayudar a desarrollar y unir los diferentes componentes de un
proyecto. Representa una arquitectura de software que modela las relaciones generales de las entidades
del dominio. Provee una estructura y una metodologia de trabajo la cual extiende o utiliza las aplicaciones
del dominio.

1831 Symfony.

Symfony'® es un framework completo, una biblioteca de clases coherente escrita en PHP. Proporciona
una arquitectura, componentes y herramientas para desarrolladores, para crear aplicaciones webs
complejas mas rapidamente. Symfony se basa en la experiencia. Utiliza la mayor parte de las mejores
practicas de desarrollo web y se integra algunas grandes bibliotecas. Cada vez son mayores los usuarios

gue se unen a este, y que hace de Symfony el framework PHP mas popular. (Symfony-project)
Symfony esta disefiado para que se ajuste a los siguientes requisitos:

v’ Facil de instalar y configurar en la mayoria de plataformas.

v" Independiente del sistema gestor de bases de datos.

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

casos méas complejos.
v’ Sigue la mayoria de las mejores practicas y patrones de disefio para la web.

v’ Caodigo facil de leer que incluye comentarios de phpDocumentor y que permite un mantenimiento

muy sencillo.

10Symfony es el mejor framework para crear aplicaciones PHP yla forma mds sencilla de aumentar la productividad y calidad de
tu trabajo. Symfony ha sido probado con éxito en algunos de los sitios web mas grandes del mundo. http://www.symfony.es/
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Entre las desventajas que presenta Symfony se encuentran:
v' Consumo de memoria.

v' Blsqueda de datos lenta. Esto es cuando se desea realizar una busqueda de datos muy
especfifica, se la debe hacer en forma manual ya que la utilizacion de la interfaces PROPEL
genera codigo que puede ser lento.

v La integracion entre diferentes aplicaciones de un mismo proyecto todavia no se encuentra
muy depurada en Symfony. Se presentan varios inconvenientes si se desea utilizar un modulo
gue se encuentra en otra aplicacion.

1.83.2 Prado.

Prado significa PHP Rapid Application Development Object-oriented, se trata de un framework de
desarrollo de aplicaciones web que esta basado en objetos y utiliza el lenguaje PHP. Prado es un
framework para PHP basado en componentes y en eventos. Iniciaimente inspirado en Apache Tapestry™,
la primera version se realizé para PHP4, pero se reescribi6 completamente para PHP5. Entre las
caracteristicas que ofrece se encuentran la separacion entre la presentacion y la ldgica, su arquitectura
modular configurable, componentes web, internalizaciéon y localizacion, manejo de errores, logs, caché,
ACL, prevencion de XSS y mucho mas. Entre los objetos que esta plataforma de desarrollo ofrece se
encuentran: acceso a bases de datos, formularios y controles web y cache entre muchos otros. Ademas,
soporta componentes AJAX, permite personalizacion y también incorpora seguridad contra XSS y

prevencion usando cookies.
1.8.3.3 Zend Framework.

Zend Framework (ZF) es un framework de cédigo abierto para desarrollar aplicaciones web y servicios
web con PHP 5. ZF es una implementacién que usa codigo 100% orientado a objetos. La estructura de
los componentes de ZF es algo Unico, cada componente esta construido con una baja dependencia de
otros componentes. Esta arquitectura débilmente acoplada permite a los desarrolladores utilizar los

componentes por separado. A menudo, se refiere a este tipo de disefio como "use-at-will" (uso a

11 L s .
Apache Tapestry es un framework open-source para crear aplicaciones dinamicas, robustas y facilmente escalables en Java.
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voluntad). Brinda soluciones para construir sitios web modernos, robustos y seguros. Ademas, es Open
Source.

Desventajas:
v No ofrecen mas apoyo que foros, y Google grupos.

v" Curva de aprendizaje: necesidad de aprender nuevas funciones, estructuras y métodos de

programacion.
v' Dificultad para adaptar el codigo escrito en PHP tradicional.
1.8.3.4 ¢Por qué Symfony?

Para el desarrollo de la aplicacion se decidi6 usar Symfony ya que es un framework para PHP que
permite desarrollar aplicaciones Web de una forma sencilla y comoda, es escalable y de una potencia
mas que probada.Permite al desarrollador concentrarse en la légica de la aplicacién y fomenta la
consistencia de codigo entre los desarrolladores. Es estable ya que presenta codigo base verificado

(+4000 pruebas funcionales y de unidades) y cuenta con una numerosa documentacion que lo soporta.
1.8.4 Sistemas Gestores de Bases de Datos.

Se trata de un conjunto de programas no visibles al usuario final que se encargan de la privacidad, la
integridad, la seguridad de los datos y la interaccion con el sistema operativo. Proporciona una interfaz
entre los datos, los programas que los manejan y los usuarios finales. Cualquier operacion que el usuario
hace contra la base de datos esta controlada por el gestor. (Alvarez, 2007)

1.84.1 MySQL.

Es un sistema de gestion de bases de datos relacional. Fue creado por la empresa sueca MySQL AB, la
cual tiene el derecho de autor del cédigo fuente del servidor SQL, asi como también de la marca. MySQL
es un software de c6digo abierto, licenciado bajo la GPL*de la GNU, aunque MySQL AB distribuye una

2|icencia Publica General de GNU o méas conocida por su nombre en inglés GNU General Public License o simplemente sus siglas
del inglés GNU GPL. Estd orientada principalmente a proteger la libre distribucién, modificacién y uso de software. Su propésito
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version comercial, en lo Unico que se diferencia de la version libre, es en el soporte técnico que se ofrece,
y la posibilidad de integrar este gestor en un software propietario, ya que de otra manera, se vulneraria la
licencia GPL.

El lenguaje de programacion que utiliza MySQL es Structured Query Language (SQL) que fue
desarrollado por IBM en 1981 y desde entonces es utilizado de forma generalizada en las bases de datos

relacionales.
En las ultimas versiones se pueden destacar las siguientes caracteristicas principales:
v’ El principal objetivo de MySQL es velocidad y robustez.
v’ Soporta gran cantidad de tipos de datos para las columnas.
v Gran portabilidad entre sistemas, puede trabajar en distintas plataformas y sistemas operativos.

v' Cada base de datos cuenta con 3 archivos: Uno de estructura, uno de datos y uno de indice y
soporta hasta 32 indices por tabla.

v Aprovecha la potencia de sistemas multiproceso, gracias a su implementacion multihilo.

v" Flexible sistema de contrasefias y gestion de usuarios, con un muy buen nivel de seguridad en los
datos.

v’ El servidor soporta mensajes de error en distintas lenguas
Este sistema gestor de base de datos presenta algunas ventajas:
v Velocidad al realizar las operaciones, lo que le hace uno de los gestores con mejor rendimiento.

v/ Bajo costo en requerimientos para la elaboracion de bases de datos, ya que debido a su bajo

consumo puede ser ejecutado en una maquina con escasos recursos sin ningun problema.

es declarar que el software cubierto por esta licencia es software libre y protegerlo de intentos de apropiacion que restrinjan
esas libertades a los usuarios.
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v' Facilidad de configuracion e instalacion.
v' Soporta gran variedad de Sistemas Operativos

v' Baja probabilidad de corromper datos, incluso si los errores no se producen en el propio gestor, sino

en el sistema en el que esta.
v" Conectividad y seguridad

Entre las desventajas que presenta se encuentra que un gran porcentaje de las utilidades de MySQL no

estan documentadas y no es intuitivo, como otros programas. (Alma)
1.8.4.2 PostgreSQL.

El PostgreSQL™ es un poderoso sistema manejador de bases de datos, es decir, un sistema disefiado
para administrar grandes cantidades de datos, que tiene la fama de ser el sistema gestor de base de
datos de cdédigo abierto (Open Source) mas avanzado del mundo. Confiable y mantiene la integridad de
los datos. PostgreSQL se ejecuta en la mayoria de los Sistemas Operativos mas utilizados en el mundo

incluyendo, Linux, varias versiones de UNIX y por supuesto Windows. (PostgreSQL)
A continuacién se enumeran las principales caracteristicas de este gestor de bases de datos:
v Implementacion del estandar SQL92/SQL99.

v’ Soporta distintos tipos de datos: ademas del soporte para los tipos base, también soporta datos de
tipo fecha, monetarios, elementos graficos, datos sobre redes (MAC, IP...), cadenas de bits, entre
otros. También permite la creacion de tipos propios.

v’ Incorpora una estructura de datos array.

v" Incorpora funciones de diversa indole: manejo de fechas, geométricas, orientadas a operaciones con

redes, entre otras mas.

v Permite la declaracion de funciones propias, asi como la definicion de disparadores.

13 Sistemas Gestores de Bases de Datos (PostgreSQL): http://www.postgre.org
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v Soporta el uso de indices, reglas y vistas.

v" Incluye herencia entre tablas (aunque no entre objetos, ya que no existen), por lo que a este gestor

de bases de datos se le incluye entre los gestores objeto-relacionales.

v Permite la gestién de diferentes usuarios, como también los permisos asignados a cada uno de ellos.
(Pecos)

El Unico costo asociado a PostgreSQL es el de conocerlo ya que su cadigo fuente esta disponible bajo la
mas liberal de las licencias del Open Source: la licencia BSD. Bajo esta licencia se tiene la libertad de
usar, modificar y distribuir postgres, en productos comerciales o no comerciales, sin costo alguno. El
hecho de ser un producto Open Source, sin costos de licencia, convierte al PostgreSQL en una
alternativa extremadamente atractiva para las empresas que buscan un ahorro significativo de costos en
activos TI.

1.84.3 Oracle.

Oracle™ es una potente herramienta cliente/servidor para la gestion de bases de datos. Es un producto
vendido a nivel mundial, aunque la gran potencia que tiene y su elevado precio hacen que solo se vea en
empresas muy grandes y multinacionales, por norma general. En el desarrollo de paginas web pasa lo
mMismo: como es un sistema muy caro no esta tan extendido como las otras bases de datos, por ejemplo,
Access, MySQL, SQL Server, entre otras.

Dentro de las ventajas de este sistema gestor estd que es el mas usado a nivel mundial, puede
ejecutarse en distintas plataformas, desde una PC hasta en un supercomputador. El software del servidor
puede ejecutarse en multitud de sistemas operativos. Oracle es la base de datos con més orientacion
hacia internet y presenta un aceptable soporte. (Desarrolloweb, 2002)

El mayor inconveniente de Oracle es su precio. Incluso las licencias de Personal Oracle son
excesivamente caras. Otro problema es la necesidad de ajustes. Un error frecuente consiste en pensar
gue basta instalar el Oracle en un servidor y enchufar directamente las aplicaciones clientes. Un Oracle

mal configurado puede ser desesperantemente lento.

14Sistemas Gestores de Bases de Datos (Oracle): http://www.oracle.com/index.html
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1.8.4.4 ¢Por qué PostgreSQL?

Para la utilizaciéon en el desarrollo de la base de datos se selecciona a PostgreSQL que esta licenciado
bajo BSD, que utiliza control de versionado concurrente y soporte para la implementacion de consultas
complejas. Con este SGBD se podra mantener una base de datos actualizada, confiable y configurable.
Ademas, que es un gestor de base de dato que garantiza una alta seguridad e integridad de los datos, y
tiene una arquitectura donde se interrelacionan el nivel I6gico, el nivel fisico y el nivel externo de las

bases de datos, por lo que constituye una potente herramienta para el manejo de los datos.
1.8.5 Servidor web.

Un servidor web es un programa que implementa el protocolo HTTP. Este protocolo esta disefiado para
transferir hipertextos, paginas web o paginas HTML: textos complejos con enlaces, figuras, formularios,
botones y objetos incrustados como animaciones o reproductores de musica. Este servidor se encarga de
mantenerse en espera de las peticiones HTTP llevadas a cabo por un cliente. Este realiza una peticion al

servidor, quien le responde con el contenido solicitado.

1.85.1 Servidor Web Apache.

El servidor Apache, es un servidor de paginas web de codigo abierto multiplataforma y modular, el mismo
se ha adaptado siempre a una gran variedad de entornos a través de su disefio modular. Este disefio
permite a los administradores de sitios web elegir qué caracteristicas van a ser incluidas en el servidor
seleccionando y qué médulos se van a cargar, ya sea al compilar o al ejecutar el servidor. Trabaja sobre
mdltiples plataformas (Unix, Linux, MacOSX, Vms, Win32, OS2) entre otras, soporta CGl, PERL"™, PHP,
permite soporte SSL para transacciones seguras. Desde su origen ha evolucionado hasta convertirse en
uno de los mejores servidores en términos de eficiencia, funcionalidad y velocidad. Apache ha
demostrado ser mas rapido que muchos otros servidores libres y compite con los mejores servidores

comerciales.

PERL es un lenguaje de programacion que toma caracteristicas del lenguaje C, del lenguaje interpretado shell (sh), AWK, sed,
Lisp y, en un gradoinferior, de muchos otros lenguajes de programacién.
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Es flexible, rapido y eficiente, puede ser ejecutado en cualquier plataforma y adaptado a diferentes
entornos y necesidades. Se desarrolla de forma abierta y gracias a que es modular se han desarrollado

diversas extensiones.

Desventajas:
v' Complejidad - Puede resultar dificil de configurar incluso para tareas sencillas.

v' Formatos de configuracion no estadndar: Esto dificulta un poco la automatizacion y el
procesamiento de la configuracién al no estar basada esta en formatos mas soportados como el
XML.

v Falta de integracion: Al ser un producto multiplataforma, el servidor no aprovecha al maximo las

posibilidades que ofrece el sistema operativo.

v" Administracion: Como la mayoria de los programas open-source, uno depende de configurar los
archivos a mano o tener que instalarse herramientas adicionales para las tareas de administracion.

1.8.5.2 AOLserver (Servidor web de América Latina Online).

El servidor http AOLServer™® es el servidor web de codigo abierto libre de América Online, el proveedor
de internet con mas clientes en el mundo. Es un servidor http de tipo multihebra, basado en TCL, que
incluye muchas facilidades de uso orientadas a entornos de gran escala y a sitios web con contenido
dinamico. Hay que destacar que todos los dominios y servidores de AOL, que son mas de 200 y soportan
miles de usuarios simultaneamente y millones de conexiones, funcionan con AOLServer. AOLServer
tiene muchos usuarios, gracias a su integracion con OpenACS", un software de gestién de contenidos de

caodigo libre muy potente.

AOLserver se distribuye bajo la licencia AOLserver Public License, que es similar a la de Mozilla (Mozilla
Public License). AOLserver fue el primer servidor HTTP en combinar el procesamiento multihilo, con un

lenguaje interpretado de serie, y el procesamiento de colas de conexiones persistentes (en inglés:

16 Servidor web de codigo abierto libre de América Online: http://www.aolserver.com/

17OpenACS del inglés Open Architecture Community System (Arquitectura Abierta para Sistemas de Comunidades) es un kit de
herramientas libre (de codigo abierto) para e desarrollo rapido de aplicaciones web, con licencia GPL.
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Connection Pool) a base de datos. Para los sitios web con bases de datos, esto permitia mejorar el
rendimiento hasta cien veces mas que la practica habitual basada en CGI, que abrian una nueva
conexion a la base de datos en cada peticion de pagina. Ya hay otros servidores HTTP que consiguen un
rendimiento similar con una arquitectura similar, pero AOLserver esta varios afios por delante de la
competencia. (Scripd)

1.8.5.3 ¢Por qué Apache?

Debido a las caracteristicas expresadas con anterioridad sobre Apache, asi como las potencialidades que
presenta, se selecciona el mismo para la realizacién del sistema. Ademas, es muy facil de instalar,
configurar, esta probado y es muy usado por los desarrolladores.

1.9 Conclusiones.

En el presente capitulo se ha realizado un andlisis de las herramientas de busqueda y recuperacion de

informacion existente, se concluye que aunque son herramientas muy buenas y potentes:

v Las herramientas Excalibur RetrievalWare, Copernic Desktop Search, Google Desktop Search no
constituyen una solucion al problema planteado debido a que no posibilitan la gestion de noticias ni
la gestion de usuarios.

v' La herramienta swish-e se utilizara como base para elaborar la nueva soluciéon debido a que es
rapida, es de codigo abierto, soporta varios criterios de busqueda y es capaz de buscar
documentos de diferentes formatos.
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CAPITULO 2: Presentacién de la solucién propuesta.

2. Introduccion.

En este capitulo se describe la solucion propuesta, a partir de realizar un estudio inicial del entorno en el
cual se enmarca el problema a resolver. Se brinda informacion referente a los actores y casos de uso del
negocio y del sistema, de manera que se pueda entender mejor el producto que se desea obtener.
Ademas, se detallan los requisitos funcionales y no funcionales del sistema propuesto.

2.1 Actor del negocio.

Actor Descripcion

Usuario Es el que lleva a cabo la blasqueda de la informacion. El Usuario
accede al repositorio documental, realiza la busqueda documento a
documento hasta encontrar el de su interés.

Tabla 1 Descripcion de actor del negocio.

2.2 Diagrama de caso de uso del negocio.

Realizar Busqueda

Usuario

llustracidn 1 Diagrama de casos de uso del negocio.

2.3 Descripcion textual de los casos de uso del negocio (CUN).

2.3.1 Descripcion del CUN Realizar Busqueda.

Caso de Uso del Negocio |Realizar Busqueda

Actores Usuario
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Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario necesita
obtener algun documento.

Casos de Uso asociados

Accion del actor Respuesta del proceso de negocio

1. El usuario realiza la |El usuario entra al repositorio, busca documento a
bldsqueda. documento, y guarda los deseados.

Otras secciones

Mejoras propuestas Se creara una interfaz que permita al usuario realizar una
busqueda de una forma maés rapida, mostrando con un
nivel de prioridad los resultados de esta.

Tabla 2 Descripcion textual del CUN Realizar Blsqueda.

2.5 Requisitos Funcionales.

Los requisitos funcionales describen que debe realizar el software para sus usuarios: aceptar, verificar y
registrar datos, transformarlos, presentarlos, entre otras acciones. Estos requisitos quedan recogidos en
casos de uso.(Falgueras, 2003)

RF. 1 Autenticar usuario.

1.1. Solicitar autenticacion.

1.2. Permite acceder a las funcionalidades de acuerdo con los permisos de cada usuario.

RF. 2 Gestionar Usuario.

2.1 Modificar usuario.

Mostrar los datos desde el servidor de base de datos (BD).

Seleccionar usuario
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Seleccionar elementos a modificar.

Introducir modificaciones.

2.2 Insertar Usuario.

Introducir datos correspondientes al nuevo usuario.

2.3 Eliminar Usuario.

Mostrar los usuarios desde el servidor de BD.

Seleccionar el usuario a eliminar.

Eliminar usuario seleccionado.

RF. 3 Gestionar Noticia.

3.1 Modificar Noticia.

Mostrar las noticas existentes.

Seleccionar noticia a modificar.

Introducir modificaciones.

3.2 Insertar Noticia.

Introducir datos correspondientes a la nueva noticia.

3.3 Eliminar Noticia.

Mostrar las noticias desde el servidor de BD.

Seleccionar la noticia a eliminar.
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Eliminar la noticia seleccionada.

3.4 Mostrar Noticia.

Mostrar las noticias existentes.

RF. 4 Realizar Busqueda.

4.1 Buscar Documentos.

Introducir elementos a buscar.

4.2 Recuperar Documentos.

Permitir la visualizacién de los documentos.

4.3 Indexar Documentos.

Ejecutar indexacion de documentos.

2.6 Requerimientos no Funcionales.

En este epigrafe se hara referencia a los requisitos no funcionales. Los requisitos no funcionales no van
asociados a casos de uso concreto y consisten en restricciones impuestas por el entorno y tecnologias,
especificaciones sobre tiempo de respuesta o volumen de informacion tratado por una unidad de tiempo,
requisitos en cuanto a interfaces, extensibilidad y facilidad de mantenimiento. (Falgueras, 2003)

Apariencia o interfaz externa.

El sistema debe tener una interfaz amigable, donde el usuario pueda realizar acciones con facil manejo y
gue posibilite también el buen desempefio en la ejecucion de sus funciones.

Requisitos de Seguridad. Disponibilidad.
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La disponibilidad del sistema debe ser continua con un nivel de servicio de 6 dias por 24 horas. Se llevara

a cabo un mantenimiento del sistema los fines de semana.

Hardware.

La aplicacion debe ser compatible con bajas capacidades de hardware, a continuacion se muestran datos
de estos requerimientos.

- Capacidades de hardware minimas:

RAM =512 MB CPU = 1.0 GHz

- Capacidades de hardware recomendadas:

RAM=1GB CPU = 2.0 GHz

Restricciones en el disefio e implementacion.

El sistema estard implementado en lenguaje php5, utilizando como IDE de desarrollo NetBeans. Para la
modelacion de la arquitectura se utilizara el Visual Paradigm.

Seguridad.

El sistema debe tener restricciones de acceso de acuerdo con los roles de cada usuario de manera que

solo puedan ejecutar las acciones para las que tienen permisos.

Software.

El sistema debe funcionar sobre Sistema Operativo Linux, a partir de la distribucién Ubuntu 8.04.

Usabilidad.

El sistema podra ser utilizado por usuarios que no necesariamente tengan conocimientos informéticos por

lo que todas sus funcionalidades deben ser claras, sencillas y accesibles de manera intuitiva.
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2.7 Descripcion de sistema propuesto.

2.7.1 Definicién de actores.

Los actores representan papeles que la gente (o dispositivos) juegan como usuarios del sistema. Definido

mas formalmente, un actor es algo que se comunica con el sistema o producto y que es externo al

sistema en si mismo. (Pressman, 2001). Durante el desarrollo de la aplicacion se definié un grupo de

actores que en un momento determinado desencadenaran un grupo de acciones en el sistema, los

mismos se describen a continuacion:

2.7.1.1  Descripcion de los actores del sistema.

Actor

Descripcion

Administrador

Tiene privilegios para autenticarse en el sistema y realizar
busquedas. Tiene la posibilidad de crear, actualizar, eliminar y
mostrar noticias. Ademas de insertar, modificar y eliminar usuarios.
Ejecuta la indexacion de documentos.

Editor Tiene privilegios para autenticarse en el sistema y realizar
busquedas. Ademas, tiene la posibilidad de crear, actualizar,
eliminar y mostrar noticias.

Usuario Tiene privilegios para autenticarse en el sistema y realizar

blusquedas. Ademas de ver las noticias.

Tabla 3 Actores del sistema.

2.7.2 Definiciéon de casos de uso del sistema.

Los casos de uso del sistema modelan el sistema desde el punto de vista del usuario y son creados

durante la obtencion de requisitos. En general, un caso de uso es, un texto escrito que describe el papel

de un actor que interactia con el acontecer del sistema. Estos facilitan una descripcion de como el

sistema se usara. (Pressman, 2001)
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2721 Diagrama de caso de uso del sistema.

El Diagrama de casos de uso del sistema, define las relaciones entre los actores y los casos de uso. Para
la realizacion de la aplicacion se definieron un conjunto de acciones que deben ser ejecutadas por
distintos actores y que desencadenan un conjunto de operaciones. Las interrelaciones entre las acciones
y los actores de la aplicacion son agrupadas en el diagrama de casos de uso del sistema que se muestra

Autenticar Usuario
Recuperar
Documentos
4D
; - Realizar Busqueda
Gestionar Noticia

a continuacion.

Administrador
Editor

Ejecutar Indexacién

Ver Rol

llustracion 2 Diagrama de Caso de Uso del Sistema.

2.7.2.2 Descripcion del CU Gestionar Usuario.
Objetivo Gestionar los datos de los usuarios.
Actores Administrador: (Inicia) Adiciona, modifica y elimina los datos de un

usuario en el sistema.

Resumen Caso de uso que define funciones de cambio de datos para la
cuenta de wusuario del sistema, inicia cuando un usuario
autentificado como Administrador del sistema solicita adicionar,
eliminar o modificar los datos de un usuario, el proceso requiere
gue los datos de entrada sean validos.
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Complejidad Alta
Prioridad Critico
Precondiciones Se ha autenticado como Administrador.

Postcondiciones El Administrador gestiond los datos del usuario.

Flujo de eventos

Flujo basico: Gestionar Usuario.

Actor Sistema
1. Solicita cambiar la informacién de un usuario | Permite realizar varias acciones
del sistema. Ccon un usuario:

- Insertar Usuario.
- Modificar Usuario.

- Eliminar Usuario.

El sistema cambia los datos
del usuario y muestra un

mensaje que los datos han

sido cambiados
satisfactoriamente.
Flujos alternos
la. Los datos son incorrectos.
Actor Sistema
1. Entra datos no validos y solicita cambiar la | El sistema recibe la solicitud y

informacioén de un usuario.

deniega el proceso maostrando

un mensaje de datos no validos.

Seccion 1: “Adicionar”

Flujo basico: Gestionar Usuario

Actor

Sistema
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1. | Selecciona la opcion adicionar. Muestra el formulario para entrar
los datos del usuario a insertar.

2. | Entralos datos. Adiciona el usuario y muestra un
mensaje que el usuario ha sido
adicionado correctamente.

Seccion 2: “Eliminar”

Flujo basico: Gestionar Usuario.

Actor Sistema

1. | Selecciona el usuario a eliminar. Elimina el usuario seleccionado y
muestra un mensaje que el

usuario ha sido eliminado

correctamente.
Seccién 3: “Actualizar”
Flujo basico: Gestionar Usuario.
Actor Sistema

1. Selecciona el usuario al cual desea actualizar | Muestra el formulario con los
los datos. datos del usuario seleccionado.

2. | Entra los nuevos datos. Actualiza los nuevos datos vy
muestra un mensaje que los
datos han sido actualizados

correctamente.

Tabla 4 Descripcion del CU Gestionar Usuario.

2.8 Conclusiones.

Segun lo antes expuesto se concluye que:

v' La relaciéon entre los actores y los casos de uso del sistema propuesto demuestran que se
obtendra una solucién que permita buscar y recuperar documentos, gestionar usuarios, controlar el
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acceso al sistema, gestionar noticias y ejecutar el indexado de los documentos, todo lo cual
resolverd los problemas que originaron la investigacion.

v' Los tres actores del sistema identificados serviran como base para implementar el control de
acceso mediante roles.
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CAPITULO 3: Analisis y disefio de la solucién propuesta.
3. Introduccién.

El presente capitulo esta dedicado al andlisis y disefio a partir de la descripcion y definicion de las
funcionalidades que se trataron en el capitulo anterior. Se definen los diagramas de clases y diagramas
de interaccién del andlisis que se producen como parte del flujo de procesos, lo que permite un mejor
entendimiento y una mayor funcionalidad del sistema que se propone. Ademas de realizar un analisis de
los patrones usados por el framework Symfony para llevar a cabo la realizacion de los diagramas de
clases del disefio con los cuales se obtendra la vista de disefio estatica del sistema. También se
presentan los Diagrama Entidad-Relacion y el Diagrama de Clases Persistentes los cuales forman parte
del disefio de la base de datos

3.1 Analisis.

311 Modelo del Analisis.

El modelo de analisis constituye un modelo que se utiliza para obtener una vision del sistema sobre los
requisitos funcionales, expresados en un lenguaje técnico, es el resultado de la actividad de analizar los
casos de uso. Durante el andlisis, se analizan los requisitos que fueron descritos en la captura de
requisitos, refinandolos y estructurdndolos. El objetivo de hacerlo es conseguir una comprension mas
precisa de los requisitos y una descripcion de los mismos que sea facil de mantener y que ayude a
estructurar todo el sistema, incluyendo su arquitectura. El objetivo del andlisis es comprender

perfectamente los requisitos del software.

Los diagramas de clases son diagramas de estructura estética que muestran las clases del sistemay sus
interrelaciones. Estos diagramas son los mas utilizados en el modelado de sistemas orientados a objetos
por constituir el pilar basico del modelado con UML para mostrar lo que el sistema puede hacer (andlisis),

como para mostrar como puede ser construido (disefio). (Software, 2011)
Entidad: Modelan informacién que posee larga vida y que es a menudo persistente.

Interfaz: Modelan la interaccion entre el sistemay sus actores.
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Control: Coordinan la realizacion de uno o unos pocos casos de uso coordinando las actividades de los
objetos que implementan la funcionalidad del caso de uso. (Software, 2011)

3.1.2 Diagramas de Clases del Andlisis.

3.1.2.1 Diagramas de Clases del Analisis CU Gestionar Usuario.

e \

(o Gestlonar Usuario  CE _Usuario
Cl_Gestionar_Usuario Cl_Insertar
Administrador

Cl_Eliminar

llustraciéon 3 Diagramas de Clases del Andlisis CU Gestionar Usuario.

3.1.3 Diagramas de Interaccion.

La ejecucion de un software orientado objeto consiste en un encadenamiento de operaciones y cambios
de estado de objeto, el cual, a su vez, consiste en que durante la ejecucion de una operacion o durante
una transicion se llaman operaciones sobre otros objetos(o sobre el mismo) y se envian sefiales que
provocan otras transiciones. Asi, se puede describir el funcionamiento de los casos de uso y de
operaciones complejas. En el UML esta accion se lleva cabo mediante los denominados diagramas de
interaccion. Una interaccion es la especificacion del comportamiento de un caso de uso u operaciones en
términos de secuencia de intercambio de mensajes entre objetos. Estos mensajes contienen estimulos,
gue pueden ser peticiones de ejecucion de operaciones o sefales. (Falgueras, 2003). Dentro de los

diagramas de interaccién se encuentran los diagramas de secuencia y diagramas de colaboracion.
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3.1.3.1 Diagramas de Colaboracion del Analisis.

Un diagrama de colaboracién muestra los roles en la interaccién en una disposicion geométrica. Un uso
de un diagrama de colaboracion es mostrar la implementacion de una operacion. La colaboracion
muestra los parametros y las variables locales de la operacion, asi como asociaciones mas permanentes.
Cuando se implementa el comportamiento, la secuencia de los mensajes corresponde a la estructura de
llamadas anidadas y el paso de sefales del programa.

3.1.3.1.1 Diagrama de Colaboracion del Analisis. CU Realizar Busqueda.

S 2: RealizarBusqueda(creterio)
1: IngresarCriterioBusqueda criterio)

e
>~
Usuario ’ ( ) [~ CC_Realizar Bisqueda

Cl_Realizar Bisqueda

3: Resultado Bisquedal()

llustracion 4 Diagrama de Colaboracion del Andlisis. CU Realizar Busqueda.

3.1.3.2 Diagramade Secuencia.

Un diagrama de secuencia representa una interacciéon como un grafico bidimensional. La dimension
vertical es el eje de tiempo, que avanza hacia debajo de la pagina. La dimension horizontal muestra los
roles de clasificador que representan objetos individuales en la colaboracién. Cada rol de clasificador se
representa mediante una columna vertical-linea de vida. Durante el tiempo que existe un objeto, el rol se
muestra por una linea discontinua. Durante el tiempo que dura una activacién de un procedimiento en el
objeto, la linea de vida se dibuja como una linea doble. Se muestra un mensaje como una flecha desde la
linea de vida de un objeto a la del otro. Las flechas se organizan en el diagrama en orden cronolégico
hacia abajo. (Software, 2011).

3.2 Disefio.

El disefio es donde manda la creatividad, donde los requisitos del cliente, las necesidades de negocio y

las consideraciones técnicas se unen en la formulacién de un producto o sistema. El disefio crea una
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representacion o modelo de software, pero a diferencia del modelo de analisis (que se enfoca en la
representacion de los datos, las funciones y el comportamiento requerido), el modelo de disefio
proporciona detalles acerca de las estructuras de datos, las arquitecturas, las interfaces y los

componentes del software que son necesarios para implementar el sistema. (Pressman, 2001)

3.21 Patrones.

Los patrones son soluciones simples y elegantes a problemas especificos y comunes del disefio orientado
a objetos. Ademas, no son faciles de entender, pero una vez entendido su funcionamiento, los disefios

seran mucho mas flexibles, modulares y reutilizables. (Gracia, 2005)

Los patrones de disefio pueden usarse durante el disefio del software. Una vez que se ha desarrollado el
modelo de analisis, el disefiador puede examinar una representacion detallada del problema que debe
resolver y las restricciones que impone el problema. (Pressman, 2001)

Patrones arquitectonicos: estos patrones definen la estructura general del software, indican las relaciones
entre los subsistemas y los componentes del software y definen las reglas para especificar las relaciones
entre los elementos (clases, paquetes, componentes, subsistemas) de la arquitectura. (Pressman, 2001)

Patrones de disefio: estos patrones se aplican a un elemento especifico del disefio como un agregado de
componentes para resolver algin problema de disefio relaciones entre los componentes o los

mecanismos para efectuar la comunicacién de componente a componente. (Pressman, 2001)

3.2.1.1 Patrones de Disefio en Symfony.

Los patrones de disefio se dividen en dos grandes grupos los “General Responsibility Assignment
Software Patterns” (GRASP) y los “Gang of Four” (GOF).

Patrones GRASP.

Los patrones GRASP describen los principios fundamentales de la asignacion de responsabilidades a
objetos, ademas constituyen un apoyo para entender el disefio y aplica el razonamiento para el disefio de
una forma sistematica, racional y aplicable. En Symfony se aplican los cinco patrones que conforman este

grupo y son con los que interactian mayormente tanto disefiadores como programadores. A continuacion
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se describe la solucién que brinda estos patrones, el problema que resuelve y en qué partes del
framework se puede evidenciar su uso.

Alta Cohesion: Asignar una responsabilidad de manera que la cohesion permanezca alta. (Como
mantener la complejidad manejable? (Larman, 1999) Permite una alta colaboracion entre las clases de un
sistema. Symfony permite asignar responsabilidades a una clase con una alta cohesion siempre que se
realice un trabajo de acuerdo con la estructura planteada por el framework, en el cual debe existir una
accion para cada una de las plantillas. Las acciones contenidas en cada una de las clases poseen una
fuerte relacion, teniendo un sentido comun y donde su mayor responsabilidad radica en definir las
acciones para cada una de las plantillas de un médulo. Permitiendo asi que dichas clases sean flexibles y

aporten un alto nivel de modularidad a los sistemas que se implementen con el framework en cuestion.

Bajo Acoplamiento: Asignar una responsabilidad de manera que el acoplamiento permanezca bajo.
¢ Como soportar bajas dependencias, bajo impacto del cambio e incremento de la reutilizacién? (Larman,
1999) Permite mantener un bajo nivel de dependencias entre las clases que conforman un sistema y una
alta probabilidad de que puedan ser reutilizadas. Symfony cumple con este patrén de disefio casi en su
totalidad, debido que el nivel de dependencia entre las clases que contienen las acciones es muy bajo por
no decir que ninguno. Esto es posible gracias a la sintaxis y la propia estructura del framework, dando al
traste con el patrén anterior. Las acciones son métodos con el nombre executeNombreAccion de una
clase llamada nombreMbduloActions que hereda de la clase sfActions y se encuentran agrupadas por
maodulos. Lo cual brinda gran nivel de reutilizacion a cada uno de los médulos que se implemente en una
aplicacion. Ademas, si se quiere obtener la reutilizacién entre acciones, se puede utilizar una sintaxis
alternativa para distribuir las acciones en archivos separados. En este caso, cada clase accion extiende de
sfAction y su nombre es nombreAccionAction. El nombre del método es simplemente execute. Mientras el

nombre del archivo es el mismo que el de la clase a diferencia del anterior que es action.class.php.

Creador: Se encarga de asignar a la clase B la responsabilidad de crear una instancia de clase A. ¢Quién
deberia ser el responsable de la creacién de una nueva instancia de alguna clase? (Larman, 1999) Este
patron se puede evidenciar en las clases que contienen las acciones, las cuales son encargadas de
instanciar a las clases del modelo que representan las entidades. Su uso también se puede percibir en las
clases del modelo, las cuales son generadas autométicamente por cualquiera de los ORM utilizados por el
framework, y aunque el mismo es transparente al programador, se puede apreciar cuando se debe crear

una clase B que agrega, contiene, registra instancias, o tiene los datos de inicializacion que se pasaran a

58



Capitulo 3| 2011

otro objeto A. El caso tipico es cuando se desea guardar una tupla en una tabla de la base de datos que
tiene relacion de uno a muchos con otra tabla, la cual es mapeada como una relacion de agregacion,
donde sdOlo es necesario crear un sélo objeto especificamente de la clase de uno y esta sera la
responsable de crear la de muchos.

Controlador: Asignar la responsabilidad de recibir o manejar un mensaje de evento del sistema a una
clase. ¢ Quién debe ser el responsable de gestionar un evento de entrada al sistema? (Larman, 1999) Este
patron facilita la centralizacion de actividades, no porque las realice sino porque las delega en otras clases
con las que mantiene un modelo de alta cohesion. Todas las peticiones web en el framework son
manejadas por un sélo controlador frontal, que es el punto de entrada Unico de toda la aplicacion. El
controlador frontal es imprescindible en Symfony, se encarga de numerosas tareas entre las que se
encuentran: crear la configuracion de la aplicacion y el contexto; cargar e inicializar las clases del nucleo
del framework; decodificar la URL de la peticién para determinar la accion a ejecutar y los pardmetros de
la peticidn; ejecutar los filtros; ejecutar la accién y producir la vista. Las acciones también hacen uso de
este patréon conteniendo la logica de la aplicacion; verifican ademés la integridad de las peticiones y
preparan los datos requeridos por la vista utilizando el modelo y definiendo las variables para la vista, por
lo que se puede decir que son el corazén de cada aplicacion. Este patron se encuentra ejemplificado en
las clases sfFrontController, sfActions, asi como todos los archivos actions.class.php que son creados en
cada uno de los modulos de la aplicacion.

Experto: Asignar una responsabilidad al experto en informacion la clase que tiene la informacién
necesaria para realizar la responsabilidad. ¢ Cual es el principio general para asignar responsabilidades a
los objetos? (Larman, 1999) Su uso se encuentra enmarcado fuertemente en el mapeo y abstraccion de la
base de datos, se puede reflejar siempre que se generan de forma automética ambas capas del modelo,
es uno de los patrones mas utilizados, debido a que tanto Propel como Doctrine, generan las clases de
acceso a datos asignandoles las responsabilidades de ejecutar todas las funcionalidades comunes de las
entidades que representan y de la cual poseen informacion. Es valido mencionar que este patron suele ser
usado por el programador, pero es el propio framework quien se encarga de implementarlo a través de los
dos ORM de los que se puede hacer uso.

Patrones GOF.
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A principios de los afios 90 con la publicacion del libro Design Patterns, se establecen veintitrés patrones
de disefio GOF. Los patrones GOF segln su proposito se clasifican en tres grupos. Los Creacionales
tratan la creacion de instancias. Los Estructurales tratan la relacion entre clases, la combinacion clases y
la formacién de estructuras de mayor complejidad. Mientras que los de Comportamiento tratan la
interaccion y cooperacion entre clases. A su vez segun su ambito se pueden clasificar de Clase, basados
en la herencia de clases y de Objetos basados en la utilizacién dinamica de objetos. Seguidamente se
relacionan algunos de los patrones GOF que se pueden encontrar implementados en el interior de
Symfony.

Solitario (Singleton): Patrén creacional a nivel de objetos. Su propésito es garantizar que una clase sé6lo
tenga una Unica instancia, proporcionando un punto de acceso global a la misma. (scribd, 2010) Este
patron es utilizado en la clase sfContext la cual almacena una referencia a todos los objetos que forman el
nucleo de Symfony. Debido que se encarga de enrutar todas las peticiones que se realizan a la aplicacion.

Fabrica Abstracta (Abstract Factory): Patron creacional a nivel de objetos. Su propdésito es proporcionar
una interfaz para la creacion de familias de objetos interdependientes o interrelacionados, sin especificar
sus clases concretas. (scribd, 2010) Su aplicacion se puede evidenciar en la clase sfContext utilizada
cuando el framework necesita crear un nuevo objeto para una peticion, busca en la definicién de la
factoria el nombre de la clase que se debe utilizar para esta tarea, de esta forma, se simplifica la decision
abstrayéndola dentro de una clase especializada.

Decorador (Decorator): Patron estructural a nivel de objetos. Su proposito es afiadir responsabilidades
adicionales a un objeto dinAmicamente, proporcionando una alternativa flexible a la especializacion
mediante herencia, cuando se trata de afiadir funcionalidades. (scribd, 2010) Es aplicado a las vistas
donde 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. De manera que el layout contiene el codigo HTML y los elementos comunes a todas las
paginas, mientras las plantillas se encargan de mostrar el resultado de las acciones. Las clases sfView,
sfFilter, y sfWidgetFormSchemaDecorator implementa dicho patron.

Fachada (Facade): Patron estructural a nivel de objetos. Su propdsito es proporcionar una interfaz
unificada de alto nivel que, representando a todo un subsistema, facilite su uso. La fachada satisface a la

mayoria de los clientes, sin ocultar las funciones de menor nivel a aquellos que necesiten acceder a ellas.
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(scribd, 2010) Se evidencia en la clase sfConfig, la cual crea un objeto que proporciona métodos estéaticos
para poder acceder a los pardmetros de configuracion desde cualquier punto de la aplicacion.

Accion (Command): Patrén de comportamiento a nivel de objetos. Su proposito es encapsular en un
objeto la accion que satisface una peticion, permitiendo ejecutar dicha operacion sin necesidad de conocer
el contenido de la misma. (scribd, 2010) Su aplicacién se evidencia en la clase sfFrontWebController. Esta
clase es la encargada de determinar cual médulo y accion deben responder a las solicitudes de los
usuarios. Encapsula las peticiones en forma de objetos permitiendo asi parametrizar los clientes utilizando
distintas peticiones, encolar las peticiones y ofrecer la posibilidad de deshacer las operaciones.

Cadena de Responsabilidades (Chain of Responsibility): Patrén de comportamiento a nivel de objetos.
Su propdésito es proporcionar a mas de un objeto la capacidad de atender una peticién, para asi evitar el
acoplamiento con el objeto que hace la peticion. Se forma con estos objetos una cadena, en la cual cada
objeto satisface la peticion o la pasa al siguiente. Su aplicacion se encuentra reflejada en la clase

sfEventDispatcher, la cual rige el funcionamiento casi completo del framework.

v' Patrén de arquitectonico Modelo Vista Controlador.

El patron de arquitectura conocido como Modelo-Vista-Controlador (MVC), separa el modelado del
dominio, la presentacion y las acciones basadas en datos ingresados por el usuario; es decir separa en

tres capas diferentes los datos de una aplicacion, la interfaz de usuario, y la l6gica de control:

Modelo: Esta capa administra el comportamiento y los datos del dominio de la aplicacion, responde a
requerimientos de informaciéon sobre su estado (usualmente formulados desde la vista) y responde a

instrucciones de cambiar el estado (habitualmente desde el controlador).

Vista: Esta capa maneja la visualizacion de la informacion, es decir, que presenta el modelo en un

formato adecuado para interactuar, que usualmente es la interfaz de usuario.

Controlador: Esta capa controla el flujo de datos entre la vista y el modelo; es decir que responde a
eventos®®, usualmente acciones del usuario e invoca cambios en el modelo y probablemente en la vista.

Tanto la vista como el controlador dependen del modelo, el cual no depende de las otras clases.

18 .
Es un evento de alto nivel generado por un actor externo; es un evento de entrada externa.
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(Colectivo, 2008-2009). Symfony realiza su propia implementacion del MVC, para ello toma lo mejor de
esta arquitectura logrando que el desarrollo de las aplicaciones sea mas rapido y sencillo.

Normalmente, el controlador realiza muchas tareas en las aplicaciones web por lo que suele tener mucho
trabajo. Por este motivo el controlador de Symfony se divide en un controlador frontal que es Unico para
cada aplicacion y las acciones que incluyen el cddigo especifico del controlador de cada pagina. El
controlador frontal ofrece un punto de entrada Unico para toda la aplicacion y se encarga de las tareas
comunes como son, el manejo de las peticiones del usuario, de la seguridad y cargar la configuracion de

la aplicacion entre otras tareas similares.

3.2.2 Diagramade Clases del Disefio.

Un diagrama de clases muestra un conjunto de clases, interfaces y colaboraciones, asi como sus
relaciones. Los diagramas de clases se utilizan para modelar la vista de disefio estatica de un sistema.
Los diagramas de clases también son la base para los diagramas de componentes. Los diagramas de
clases son importantes no soélo para visualizar, especificar y documentar modelos estructurales, sino
también para construir sistemas ejecutables, aplicando ingenieria directa e inversa. Después de realizar
un estudio del framework Symfony, donde se analizaron los elementos principales de su arquitectura se
ha decidido solo representar los elementos considerados esenciales, con los que se van a relacionar el
programador para la implementacién de cada una de las funcionalidades, los cuales se describen a
continuacion.

Modelo, Vista, y Controlador: representan paquetes l6gicos en correspondencia con la arquitectura del

framework.

Doctrine: representa de manera l6gica el ORM (por sus siglas en inglés “Object-Relational Mapping”)
seleccionado para la implementacién del nuevo sistema por el uso de versiones mas actuales del

framework.

Symfony: subsistema estereotipado que representa todos los patrones de disefio inmersos en el interior

del mismo, asi como las clases y elementos que permiten su funcionamiento.
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index: este elemento es Unico y representa el controlador frontal, es creado de manera automatica para
toda la aplicacion, todo el flujo de trabajo pasa a través del mismo, considerandolo de suma importancia

para el funcionamiento del framework y de ahi el motivo de su representacion.

[Nombre]Actions: representa las nuevas clases que se deben crear para contener las acciones que

controlan cada una de las funcionalidades del nuevo maédulo.

3.2.3 Disefo de la Base de Datos.

El correcto funcionamiento de la aplicacion depende también, del buen disefio y funcionamiento de la
base de datos (BD) a utilizar. En este epigrafe se muestran el Diagrama de Entidad Relacién (DER) y el

Diagrama de Clases Persistentes (DCP) correspondiente al disefio de la BD.

El DER representa la realidad de la problemética identificada a través de las entidades y de los enlaces

que rigen la unién de las mismas y que constituyen la relacién del modelo.

i public.usuario 2
C public.rol ) i id int8
| id int8 D username  text
[ name text — i [] nombre text
D descripcion  text |- _us_u_ar_lo__r_ol_ld__r_ol__lgoé D password text N|
D created_at  timestamp(29) GHroIid int8
[] updated at  timestamp(29) [] created_at  timestamp(29)
D updated_at timestamp(29)
- 4
S
|
|
|
|
|
: noticia_user_id_usuario_id
|
[ public.n?oticia B
7 id int8
D name text
D descripcion  text
user_id int8
D created_at  timestamp(29)

Dupdated_at timestamp(29)

llustraciéon 5 Diagrama Entidad Relacion.

El DCP muestra las relaciones existentes entre aquellas clases que implementan las entidades del

problema de negocio, manteniendo su valor en un espacio y tiempo determinado.
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3.3 Conclusiones.
Se concluye que:

v La utilizacion del framework Symfony en la construccion del sistema permitird obtener una solucion
multiplataforma, flexible y que se le puedan afadir nuevas funcionalidades sin necesidad de

detenerla.

v Los diagramas de clases del andlisis y del disefio permiten comprender el funcionamiento interno
del sistema, lo cual es util para futuras labores de mantenimiento. Ademas, constituyen una guia a
seguir para ejecutar de la mejor manera posible la fase de implementacion.
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CAPITULO 4: Implementacién y proceso de pruebas al sistema.

4. Introduccion.

En este capitulo se describe como los elementos del modelo del disefio se implementan en términos de
componentes. Ademas de llevar a cabo el proceso de pruebas al sistema, en el cual se expresan las
diferentes pruebas que se le pueden realizar a un software. Ademas de realizar el disefio de los casos de

prueba, obteniendo un resultado de estas pruebas realizadas a la aplicacion.

4.1 Modelo de implementacion.

En la implementacién se comienza con el resultado del disefio e implementacion del sistema en términos
de componentes, es decir, ficheros de codigo fuente, scripts, ficheros de cddigo binario, ejecutables y
similares. En el flujo de trabajo de disefio se propone crear un plano del modelo de implementacion, por lo
gue sus ultimas actividades estan vinculadas a la creacion del modelo de despliegue. El flujo de trabajo de
implementacién describe como los elementos del modelo del disefio se implementan en términos de
componentes y cOmo estos se organizan de acuerdo con los nodos especificos en el modelo de

despliegue.
4.1.1 Diagramade despliegue.

Los diagramas de despliegue describen la arquitectura fisica del sistema durante la ejecucion, en
términos de: procesadores, dispositivos y componentes de software. Ademas de describir la topologia del

sistema, la estructura de los elementos de hardware y el software que ejecuta cada uno de ellos.

Ll HrTe |
| —— &
o \ ' .
<HostClient>: Servidor Aplicacion...
PC Cliente LDAP TCP/IP
| i ‘

Servidor de BD...

<<ldap>:
LDAP

llustracidon 6 Diagrama de Despliegue.
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A continuacion la descripcion de los componentes y protocolos presentes en el diagrama de despliegue.

PC Cliente: Nodo que representa una computadora desde la cual se puede acceder a la aplicacion de

busqueda y recuperacion de documentos mediante un navegador web, preferentemente Mozilla Firefox™®.

Servidor de BD: Nodo en el cual se estara ejecutando el servidor PostgreSQL con la base de datos del

sistema.

Nodo Servidor de Aplicacion Web Apache: Este nodo constituye el servidor donde se encuentra
hospedada la aplicacion para buscar y recuperar documentos. Ademds, almacena el repositorio de
documentos.

Servidor LDAP: Este nodo constituye un servidor LDAP para la autenticacion.
Protocolos:

LDAP: Protocolo Ligero de Acceso a Directorios que hacen referencia a un protocolo a nivel de aplicacion
el cual permite el acceso a un servicio de directorio ordenado y distribuido para buscar diversa informacion

en un entorno de red.

HTTP: Permite la transferencia de mensajes con encabezados que describen el contenido de los
mensajes mediante la codificacion MINE?,

TCP/IP: Son las siglas de Protocolo de Control de Transmision/Protocolo de Internet, un sistema de
protocolos que hacen posibles servicios Telnet, FTP, E-mail, y otros entre ordenadores que no
pertenecen a la misma red.

®Mozilla Firefox es un navegador web libre y de cédigo abierto.
g tipo MIME (extensiones multipropdsito de correo en Internet) es un estandar propuesto por los laboratorios Bell

Communications en 1991 para ampliar las posibilidades del correo electrénicoal incluir la posibilidad de insertar documentos
(imagenes, sonidos y texto) en un mensaje.

66



Capitulo 4| 2011

4.1.2 Diagrama de componentes.

Los Diagramas de componentes son diagramas que muestran un conjunto de elementos del modelo tales

como componentes, subsistemas de implementacion y sus relaciones. Los diagramas de componentes

son usados para modelar el cédigo fuente, la base de datos fisica, la version ejecutable y bibliotecas.

Modulos

<<component>=>
Rol gl

<<component>> El -«
Noticia o

<<component>>
ADOdb

<<component>> gl =
Usuario =

<<component>> a

B} -~ > [

<<component>> El

Busqueda

<<component>>
BD PostgreSQL

<<component>=> $]
Sistema de Bausqueda

<<component>> Re itorio
Blsqueda EI i |

<<component>> El

=rEamponestes | Libreria php swish-e

Indice_Swish-e

<<component>> a
Swish-e

llustracion 7 Diagrama de Componentes.

4.2 Prueba de Software.

Concretamente la prueba de software se puede definir como una actividad en la cual un sistema o uno de
Sus componentes se ejecutan en circunstancias previamente especificadas, registrandose los resultados
obtenidos. El objetivo de las pruebas no es asegurar la ausencia de defectos en un software, inicamente
puede demostrar que existen defectos en el software. El objetivo es pues, disefiar y ejecutar pruebas que
sisteméticamente saquen a la luz diferentes clases de errores, haciéndolo con la menor cantidad de

tiempo y esfuerzo.(Moreno, 2005)
v' Pruebas de Aceptacion.

El objetivo de las pruebas de aceptacién es validar que un sistema cumple con el funcionamiento
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esperado y permitir al usuario de dicho sistema que determine su aceptacion, desde el punto de vista de

su funcionalidad y rendimiento.

Técnicas de Prueba: Como se ha indicado anteriormente, las técnicas de evaluacion dinamica o prueba
proporcionan distintos criterios para generar casos de prueba que provoquen fallos en los programas.
Estas técnicas se agrupan en:

v' Técnicas de caja blanca o estructural, que se basan en un minucioso examen de los detalles

procedimentales del codigo a evaluar, por lo que es necesario conocer la l6gica del programa.

v' Técnicas de caja negra o funcional, que realizan pruebas sobre la interfaz del programa aprobar,
entendiendo por interfaz las entradas y salidas de dicho programa. No es necesario conocer la

l6gica del programa, Unicamente la funcionalidad que debe realizar.(Moreno, 2005)

4.2.1 Pruebade Caja Negra.

La técnica de prueba escogida para aplicarla a la aplicaciéon es la prueba de Caja Negra la cual se centra
principalmente en los requisitos funcionales del software. Estas pruebas permiten obtener un conjunto de
condiciones de entrada que ejerciten completamente todos los requisitos funcionales de un programa. En
ellas se ignora la estructura de control, concentrandose en los requisitos funcionales del sistema y
ejercitandolos. La prueba de Caja Negra no es una alternativa a las técnicas de prueba de la Caja Blanca,
sino un enfoque complementario que intenta descubrir diferentes tipos de errores a los encontrados en los

métodos de la Caja Blanca. (Pressman, 1998)(Beiser, 1995).
Para desarrollar la prueba de caja negra existen varias técnicas, entre ellas estan: (Pressman, 2000).

v' Técnica de la Particiébn de Equivalencia: esta técnica divide el campo de entrada en clases de

datos que tienden a ejercitar determinadas funciones del software.

v' Técnica del Analisis de Valores Limites: esta técnica prueba la habilidad del programa para
manejar datos que se encuentran en los limites aceptables.

v' Técnica de Grafos de Causa-Efecto: es una técnica que permite al encargado de la prueba validar

complejos conjuntos de acciones y condiciones.
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421.1 Particién equivalente.

Una particion equivalente es una técnica de prueba de Caja Negra que divide el dominio de entrada de un
programa en clases de datos de los que se pueden derivar casos de prueba. El disefio de estos casos de
prueba para la particion equivalente se basa en la evaluacion de las clases de equivalencia. El disefio de
casos de prueba para la particién equivalente se basa en una evaluacion de las clases de equivalencia

para una condicién de entrada.(Software, 2011)

422 Disefios de Casos de Prueba.
4221 Disefio de Caso de Prueba del CU Autenticar Usuario.

v' Descripcién General.

Caso de uso que define funciones de control de acceso al sistema, inicia cuando un usuario introduce una
identidad y solicita entrar al sistema, el proceso requiere que la identidad sea valida para posibilitar el
acceso a la interfaz principal del sistema.

v" Condiciones de Ejecucion.

Debe existir un usuario que desee acceder a la aplicacion.

v' Secciones a probar en el caso de uso.

Nombre de la|Escenarios de la|Descripcion de lafuncionalidad Flujo Central
seccion seccion

SC EC 1.1: Autenticar| El usuario entra una identidad valida, compuesta | Interfaz
1:“Autenticar |Usuario con éxito. por un usuario y una clave y solicita entrar al | Autenticacion.
Usuario.” sistema. El sistema recibe la solicitud vy

comprueba si la identidad es valida verificando
gue esté compuesta por los datos requeridos y
gue existe en el sistema, este posibilita el acceso
a la interfaz principal asignando la sesion segun
el rol del usuario.
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EC 1.2: Autenticar
Usuario

incorrectamente.

Un usuario entra una identidad no valida y
solicita entrar al sistema. El sistema muestra un

mensaje de error.

Interfaz
Autenticacion.

Tabla 5 Secciones a probar en el CC Autenticar Usuario.

v' Descripcion de variable.

No| Nombre de campo Clasificacion |[Valor Nulo [Descripcion
1 |usuario Campo texto. No. Se le introduce el usuario.
2 |password Campo texto.  |No. Se le introduce la contrasena.
Tabla 6 Descripcion de variable del CU Autenticar Usuario.
v' Matriz de Datos
SC 1 Autenticar Usuario.
ID del Escenario Variable |Variable 2 |Respuesta del Sistema Resultado de
escenario 1 Curieeafe la Prueba
Usuario
EC11 Autenticar  Usuario |V \Y El sistema posibilita el |Satisfactorio.
con éxito. acceso a la interfaz principal.
Asigna la sesion segun el rol
del usuario.
EC 1.2 Autenticar  Usuario |V I Muestra un mensaje de |Satisfactorio.
incorrectamente. | vV error

Caso de uso Ejecutar Indexacion: Lleva cabo la indexacion de los documentos satisfactoriamente, pero

nunca muestra un mensaje avisando de que el indexado de los documentos ha finalizado.

Tabla 7 Matrizde Datos. SC 1 Autenticar Usuario.

4.3 No conformidades detectadas.

4.4 Conclusiones.

Se concluye que:
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v" Se obtuvo un sistema para buscar y recuperar documentos que permite: aprovechar facilmente via
web las funcionalidades ofrecidas por la herramienta Swish-e; gestionar usuarios; gestionar

noticias y controlar el acceso al repositorio documental del departamento Sefales Digitales.

v' Se disefiaron casos de prueba, se ejecutaron, y se comprobd que el sistema cumple con los
requisitos planteados, por lo cual esta listo para resolver la problematica que originé la

investigacion.
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CONCLUSIONES GENERALES

Después de haber analizado los resultados obtenidos con la elaboracién del presente trabajo y la
culminacion de las funcionalidades del Sistema de Busqueda y Recuperacion de Informacion, se llegaron

a las siguientes conclusiones:

v' Se desarrollo la version 1.0 del Sistema de Busqueda y Recuperacion de Informacion, el cual
facilita la busqueda y recuperacion de la informacion en el repositorio de documentos del
departamento Sefiales Digitales.

v El sistema desarrollado constituye una interfaz web a la potente herramienta Swish-e, que facilita
la interaccion con las funcionalidades ofrecidas por dicha herramienta, y la extiende mediante la
gestion de noticias y la gestiéon de usuarios.

v' El sistema desarrollado esta basado en software libre por lo cual contribuye a la soberania

tecnoldgica del pais.
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RECOMENDACIONES

Sobre la presente investigacion el autor recomienda:

v Incorporar las siguientes funcionalidades al sistema:

Permitir la autenticacion en caso de no existir conexion con el LDAP.

- Permitir la indexacion de ficheros que estén fuera del servidor.

- Mostrar estado en la indexacion de los documentos.

- Permitir la busqueda con operadores booleanos combinados con términos (" ", +, -, *).

- Crear un modulo de configuracion para que el usuario escoja que operadores va a utilizar
para realizar la busqueda.

v’ Diversificar el uso del sistema en la universidad.
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