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RESUMEN

Resumen.

Este trabajo de diploma se realiz6 con el objetivo de gestionar el portafolio de los recursos
humanos vy tareas de Escenarios 3D.

Para darle solucion al objetivo de la investigacion se analizan las metodologias de
desarrollo, tecnologias, técnicas, lenguajes y herramientas mas utilizadas, a partir de las
cuales se hace una propuesta sobre las que deben ser empleadas en la realizacion del
Sistema de gestion del portafolio de los recursos humanos y tareas de Escenarios 3d.

Se realiz6 la fase de modelacion del negocio de la metodologia OpenUp y posteriormente el
disefio e implementacion del sistema a partir de la captura de requisitos.

La aplicacion se desarrolld usando el framework de desarrollo ExtJS para realizar la
interfaz, como lenguaje de programacion se uso el lenguaje libore PHP y como servidor web
el Apache.

El Sistema de gestion del portafolio de los recursos humanos y tareas de Escenarios 3d
brinda la posibilidad de manejar de manera sencilla y eficiente la informacién que se
gestiona en Escenarios 3D. Permite la visualizacion de modelos 3d en la web permitiendo
gue varios usuarios puedan observar estos modelos desde cualquier parte de la universidad
con solo un navegador web.

Este sistema brinda una solicitud de servicios para posibles clientes, los cuales pueden ver
los portafolios de trabajo de los realizadores, revisor. Ademas de ver el estado en que se
esta realizando su solicitud a través del visor 3d.

Palabras Clave: Portafolio, framework, interfaz, modelos 3d, visualizacion de modelos 3d.
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INTRODUCCION

Introduccion

La web naci6 bajo la idea de libre flujo de informacion, de modo que todos pudieran
acceder. Su padre fue Tim Berners-Lee y su lugar de nacimiento el Consejo Europeo para
la Investigacion Nuclear (CERN). EI CERN tenia un ambiente parecido a la web, en el cual
muchas personas coexistian y trabajaban en diferentes proyectos.

Tim creo un sitio que describia como funcionaba la web y lo publico en el primer servidor:
“info.cern.ch”. Europa demostré muy poco interés en la web en aquel entonces, es por eso
gue los estadounidenses fueron los primeros en publicar servidores. Tim afadié enlaces a
estos servidores desde su directorio conocido como "Virtual Library" o "Biblioteca Virtual" y
asi nacio la World Wide Web (Red Mundial, internet, en adelante WWW).

Internet se ha convertido en los Ultimos 15 afios en la herramienta tecnolégica mas
revolucionaria y poderosa de todas, influyendo en practicamente todos los niveles de la
actividad humana. Paralelamente al surgimiento de internet se fue buscando una forma para
sacarle provecho a este gran sistema que ocupa todo el globo terraqueo y por lo cual

vinieron las famosas aplicaciones online o aplicacion basada en navegadores.[1]

Las aplicaciones online son programas que se disefian para funcionar a través de un
navegador de internet. Estas residen en un servidor y su ejecucion requiere disponer de un
PC con conexion a internet, un navegador como Internet Explorer, Mozilla Firefox, Opera y
por supuesto que esté funcionando en el servidor que la hospeda.

Estas aplicaciones proporcionan gran movilidad, dado que pueden ejecutarse desde
cualquier ordenador con conexion a internet. La informacion que manejan se accede a
través de la web, motivo por el cual son especialmente interesantes para desarrollar
aplicaciones multiusuario basadas en la comparticion de informacion. El cliente o usuario
gue utiliza la aplicacién no necesita tener un ordenador de grandes prestaciones para poder

ejecutarla.

Con el paso de los afios estas aplicaciones se han ido perfeccionando y han surgido
aplicaciones online que bien pueden sustituir o al menos ir de la mano con los programas de
escritorio existentes. Su uso se hace cada vez mas imprescindible en la gestion de
contenidos de las empresas, solicitudes de servicios y sus intercambios con los clientes.

Autor: Julio Cesar Del Castillo Arias. 1



INTRODUCCION

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) surgida al calor de la batalla de ideas, es
un proyecto creado por la Revolucién con el objetivo de formar ingenieros informaticos
comprometidos con la patria, este centro no esta exento al gran avance de la informatica; es
una de las instituciones con mas avances tecnolégicos en todo el pais y que produce
software para su posterior comercializacion.

La UCI reconoce las ventajas que ofrece una aplicacion web y dentro de la universidad el
proyecto Escenarios 3D de la Facultad 5. Este proyecto se encarga entre otras cosas de
crear escenarios tridimensionales y plantean la necesidad de tener una aplicacion que les
permita gestionar las tareas y productos que aqui se realizan. Actualmente la UCI cuenta
con una aplicacion que gestiona las tareas que se realizan en los diferentes proyectos que
la componen, el “redmine” pero esta aplicacion no es eficiente para los proyectos de la linea
de produccién denominada “Imagenes y Videos Basados en Rendering” de la Facultad 5 a
la cual pertenece este proyecto, ya que no permite visualizar objetos tridimensionales en la
web, lo que provoca que el procesos de gestion de las tareas del area de Escenarios 3D
sea incompleto ademas se vea afectado en tiempo y forma, ya que el evaluador tiene que
tener los software en los que se desarrollaron dicha tarea instalados en su PC para poder
revisarlas.

Dada la situacion problémica anteriormente presentada se define el siguiente problema
cientifico: ¢ COmo gestionar los artefactos que se realizan en Escenarios 3D y el portafolio
de trabajo de sus integrantes, ademas de proporcionar una solicitud de servicio para los
clientes?

El objeto de la investigacidon se centra en el proceso de gestion de la informacion y las
solicitudes de servicio enfocandose en el campo de accion El proceso de gestion de los

artefactos, las tareas, el portafolio y las solicitudes generados en el area de Escenarios 3D.

El objetivo Implementar una aplicacion web que gestione los artefactos generados en
Escenarios 3D, el portafolio de trabajo de sus integrantes y un sistema de solicitud del
servicio que presta el proyecto.

Como idea a defender, si se implementa la aplicacion web para gestionar los artefactos de
Escenarios 3D, el portafolio de trabajo de la comunidad y las solicitudes de los clientes se
obtendra un mayor control de los productos y se agilizara el proceso de gestion de las
tareas.

Autor: Julio Cesar Del Castillo Arias. 2



INTRODUCCION

Tareas de investigacion.

¢ Definicion del marco teorico a partir del estado del arte.

¢ Descripcion de los antecedentes de los sistemas de gestion.

e Caracterizacion de los sistemas de gestion.

¢ Definicion de la metodologia del software a utilizar.

¢ Identificacion los lenguajes de programacion mas adecuado para la investigacion.
e Definicion de las funcionalidades del sistema.

¢ Documentacién sobre la arquitectura de software y patrones de disefio.

¢ Definicion de la arquitectura sobre la cual estara basado el producto.

e Descripcion de la estructura del sistema de gestion y los servicios de mensajeria.

e Implementacién del sistema.

Para el desarrollo de la investigacion y elaboracion de este trabajo se tomara en cuenta la

utilizacién de varios métodos cientificos de investigacion como:

Analitico-Sintético: permitira analizar documentacion cientifica sobre los sistemas de
gestion, el uso de solicitudes, portafolios y sintetizar la informacion construyendo el marco

tedrico de este trabajo de diploma

Historico-Logico: Se utilizara para recorrer una secuencia de hechos que describen el

surgimiento y evolucion de la gestion, las solicitudes, portafolio, y servicio de mensajeria.

Autor: Julio Cesar Del Castillo Arias. 3



INTRODUCCION

La tesis estara estructurada de la siguiente manera:

Capitulo 1. Fundamentacion tedrica.

Este capitulo se centra en las tecnologias que se utilizaran para el desarrollo de esta
investigacion y se abordaré la fundamentacion tedrica para el desarrollo de la aplicacion.

Capitulo 2. Caracteristicas de la solucion propuesta.

En el Capitulo 2 se describen las particularidades que definirdn el sistema, teniendo en
cuenta las tecnologias a emplear para su elaboracion, los estandares a utilizar, los Patrones
de Disefio y Arquitectura mas convenientes de acuerdo a los resultados que se esperan
entre otros aspectos, siempre respetando las necesidades del cliente.

Capitulo 3. Disefio del sistema.

Aqui se describe la puesta en practica de la construccién de la solucidon propuesta y se
desarrolla el disefio del sistema definiéndose los diagramas de clases de disefio y los
diagramas de interaccion siguiendo un flujo de proceso. El diagrama de secuencia y el
modelo de bases de datos.

Capitulo 4. Implementacion.

En el siguiente capitulo se representaran un conjunto de diagramas que reflejan los
componentes por los que esta constituido el sistema, asi como la distribucion fisica de los
mismos facilitando la comprensién de la estructura y composicion de la aplicacion.

Autor: Julio Cesar Del Castillo Arias. 1



CAPITULO 1. FUNDAMENTACION TEORICA.

1

Capitulo 1. Fundamentacion tedrica.

1.1. Introduccion.

Este capitulo se centra en las tecnologias que se utilizaran para el desarrollo de esta
investigacion y se abordara la fundamentacion teérica para el desarrollo de la aplicacion.
Para ello se realizara un meticuloso andlisis de las aplicaciones similares existentes
relacionadas con el campo de accion, un estudio detallado de las metodologias de
desarrollo de software, de los lenguajes de modelado y programacion, de las herramientas y
de las plataformas de desarrollo que las soportan, de los diferentes tipos de servidores web
y de los gestores de base de datos, con el objetivo de proponer la mas adecuada para la

solucion del problema.

1.2. ;Qué son los sistemas de gestion?

Los sistemas de gestion son una estructura probada para la gestion y mejora continua de
las politicas, los procedimientos y procesos de la organizacion. Ayuda a alcanzar los
objetivos de la organizacion mediante una serie de estrategias, que incluyen la optimizacion
de procesos, el enfoque centrado en la gestion y el pensamiento disciplinado. [2]

1.3. ;Por qué los sistemas de gestion son necesarios?

En la actualidad las empresas se enfrentan a muchos retos, significativos, entre ellos:

« Rentabilidad

Competitividad

Globalizacién

Velocidad de los cambios

Capacidad de adaptacion

Crecimiento

Tecnologia

Autor: Julio Cesar Del Castillo Arias. 2



CAPITULO 1. FUNDAMENTACION TEORICA.

Equilibrar estos y otros requisitos empresariales puede constituir un proceso dificil y
desalentador. Es aqui donde entran en juego los sistemas de gestién, al permitir aprovechar
y desarrollar el potencial existente en la organizacion.

La implementacion de un sistema de gestion eficaz puede ayudar a:
. Gestionar los riesgos sociales, medioambientales y financieros

. Mejorar la efectividad operativa

. Reducir costos

. Aumentar la satisfaccion de clientes y partes interesadas
. Proteger la marcay la reputacion

o Lograr mejoras continuas

o Potenciar la innovacion

. Eliminar las barreras al comercio

. Aportar claridad al mercado

El uso de un sistema de gestion le permite renovar constantemente su objetivo, sus

estrategias, sus operaciones y niveles de servicio [3]

1.4. Metodologias de desarrollo de Software estudiadas.

Una metodologia de desarrollo de software es un conjunto de pasos y procedimientos

gue deben seguirse para desarrollar software. Una metodologia esta compuesta por:

) Cdémo dividir un proyecto en etapas.

o Qué tareas se llevan a cabo en cada etapa.
° Qué restricciones deben aplicarse.

. Qué técnicas y herramientas se emplean.

o Cbémo se controla y gestiona un proyecto.

En lo que a proceso de desarrollo respecta se conocen hoy los llamados métodos pesados
(conocidos también como tradicionales, robustos o no &giles) y los llamados métodos
ligeros (conocidos como agiles). Los métodos pesados estan dirigidos al control del proceso

en toda su magnitud demostrando ser efectivos y necesarios en super-proyectos (respecto

Autor: Julio Cesar Del Castillo Arias. 3



CAPITULO 1. FUNDAMENTACION TEORICA.

a tiempo y recurso). Mientras que los agiles tratan de adaptarse a la realidad del propio

desarrollo o sea son menos orientados al documento y més al cédigo.[4]

1.5. OpenUp:

OpenUp/Basic es un Framework de procesos de desarrollo de software de codigo abierto.
Es un proceso modelo y extensible, dirigido a gestiéon y desarrollo de proyectos de software
basados en desarrollo iterativo, agil e incremental; y es aplicable a un conjunto amplio de
plataformas y aplicaciones de desarrollo.

OpenUp esta caracterizado por cuatro principios basicos interrelacionados, a saber:
1. Colaboracién para unificar intereses y compartir conocimientos.

2. Equilibrio de prioridades competentes a maximizar el valor de los involucrados con el

resultado del proyecto.
3. Enfoque en la articulacion de la arquitectura.

4. Desarrollo continuo para obtener realimentacion y realizar las mejoras respectivas.
OpenUp/Basic se centra en articular la arquitectura para facilitar la colaboracion

técnica, reducir el riesgo y minimizar el sobreesfuerzo de desarrollo.

Este proceso de desarrollo unificado esta basado en Rational Unified Process (RUP),
desarrollado por IBM y reconocido mundialmente como uno de los procesos de desarrollo
de software de mayor calidad. [5]
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FIGURA 1: FASES DE OPENUP.

1.6. Rational Unified Process (RUP):

El Proceso Unificado Racional, Rational Unified Process en inglés, y sus siglas RUP, es un
proceso de desarrollo de software y junto con el Lenguaje Unificado de Modelado UML,
constituye la metodologia estandar mas utlizada para el andlisis, implementacion y
documentacion de sistemas orientados a objetos. EI RUP no es un sistema con pasos
firmemente establecidos, sino que trata de un conjunto de metodologias adaptables al
contexto y necesidades de cada organizacion, donde el software es organizado como una
coleccién de unidades atomicas llamados objetos, constituidos por datos y funciones, que
interactdan entre si.[6]

RUP es un proceso para el desarrollo de un proyecto de un software que define claramente

quien, como, cuando y qué debe hacerse en el proyecto.
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RUP como proceso de desarrollo:

Es explicito en la definicion de software y su trazabilidad, es decir, contempla en relacion
causal de los programas creados desde los requerimientos hasta la implementacion y
pruebas.

RUP identifica claramente a los profesionales (actores) involucrados en el desarrollo del

software y sus responsabilidades en cada una de las actividades.

Fases de desarrollo del software:
e Inicio.
e Elaboracion.
e Construccion.

e Transicion.

¢ F. Trabajo Procesos

Inicio
S e R

Regquenimientos —
Isplementacien ;
F. Trabajo Soporte :

Admin. Cosfiguracion
Administracion PG
' Ambionts i= . .- 4
~—i 1 HERRRE
Iteraciones

FIGURA 2: FLUJOS DE TRABAJO DE RUP.
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1.7. ¢éPor qué OpenUp/Basic?

Para el desarrollo de la investigacién se decidié utilizar como metodologia de desarrollo de
software OpenUp/Basic porque es un proceso interactivo de desarrollo de software
simplificado, completo y extensible. Es un proceso para pequefios equipos de desarrollo,
gue valoran los beneficios de la colaboracién y de los involucrados con el resultado del
proyecto, por encima de formalidades innecesarias.

OpenUp/Basic permite un abordaje agil al proceso de desarrollo de software, con solo
proveer un conjunto simplificado de contenidos, fundamentalmente relacionados con

orientacion, productos de trabajo, roles, y tareas.

1.8. Herramientas Case (CASE).

Las herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering, Ingenieria de
Software Asistida por Computadora) son diversas aplicaciones informaticas destinadas a
aumentar la productividad en el desarrollo de software reduciendo el costo de las mismas
en términos de tiempoy de dinero. Estas herramientas nos 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, implementacion de parte del caodigo
autométicamente con el disefio dado, compilacién automatica, documentacion o deteccion
de errores entre otras. [7]

1.9. Unified Modeling Language (UML).

UML es un lenguaje para hacer modelos y es independiente de los métodos de analisis y
disefio. Hoy en dia, esta considerado como el lenguaje estandar en el andlisis y disefio de
sistemas de computo. Mediante UML es posible establecer la serie de requerimientos y
estructuras necesarias para plasmar un sistema de software previo al proceso intensivo de
escribir cédigo. [8]

Los principales beneficios de UML son:

e Mejores tiempos totales de desarrollo (de 50 % o0 mas).

e Modelar sistemas (y no solo de software) utilizando conceptos orientados a objetos.
o [Establecer conceptos y artefactos ejecutables.

e Encaminar el desarrollo del escalamiento en sistemas complejos de mision critica.

e Crear un lenguaje de modelado utilizado tanto por humanos como por maquinas.
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e Mejor soporte a la planeacion y al control de proyectos.

o Alta reutilizacion y minimizacion de costos.

1.10. Visual Paradigm.

Visual Paradigm es una herramienta CASE que utiliza “UML”: como lenguaje de modelado.
Se caracteriza principalmente por su robustez, usabilidad y portabilidad. Soporta el ciclo de
vida completo del desarrollo de software: analisis y disefio orientados a objetos,
construccion, pruebas y despliegue.

Esta herramienta permite realizar ingenieria tanto directa como inversa, a partir de un
modelo relacional en SQL Server, MySQL, PostgresSQL, es capaz de desplegar todas las
clases asociadas a las tablas (siguiendo el patrén de disefio Una Clase-Una Tabla). Soporta
multiples usuarios trabajando sobre el mismo proyecto, permite control de versiones y
genera la documentacion automaticamente en formatos como web o .PDF. Es libre y
multiplataforma.[9]

1.11. Rational Rose.

E Rational Rose es una herramienta de modelado visual con plataforma independiente, que
ayuda a la comunicacion entre los miembros del equipo. Utiliza UML como lenguaje de
modelado. Permite Especificar, Analizar y disefiar el sistema antes de codificarlo. Cubre
todo el ciclo de vida de un proyecto: concepcién y formalizacion del modelo, construccion de
los componentes, transicion a los usuarios y certificacion de las distintas fases. Mantiene la
consistencia de los modelos del sistema de software. Permite el chequeo de la sintaxis UML
y realizar ingenieria inversa. Posibilita la generacion de documentacion automaticamente y
la generacion de codigo a partir de los modelos.[10]

1.12. Fundamentacion de la herramienta CASE a utilizar.

Tanto Visual Paradigm como Rational Rose son herramientas CASE que utilizan el lenguaje
UML para el modelado visual de sistemas. Para el modelado de nuestra aplicacion se
decidio utilizar la herramienta CASE Visual Paradigm debido a que: cuenta con un amigable
entorno de desarrollo, es libre y multiplataforma caracteristicas de suma importancia ya que
la universidad cuenta con su licencia y que en un por cierto elevado de computadoras se
encuentran instalados los sistemas operativos Windows y Linux incluso diferentes versiones
de éstos.
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1.13. Tipos de aplicaciones estudiadas:

Entre los tipos de aplicaciones que se estudiaron para dar solucion al problema cientifico
planteado se encuentran las aplicaciones web y las de escritorio.

1.14. Aplicaciones Web.

En laingenieria de software se denomina aplicacion web a aquellas aplicaciones que los
usuarios pueden utilizar accediendo a un servidor weba través deinterneto de
una intranet mediante un navegador. En otras palabras, es una aplicacién software que se
codifica en un lenguaje soportado por los navegadores web en la que se confia la ejecucion

al navegador.

Las aplicaciones web son populares debido a lo practico del navegador web como cliente
ligero, a la independencia del sistema operativo, asi como a la facilidad para actualizar y
mantener aplicaciones web sin distribuir e instalar software a miles de usuarios potenciales.
Existen aplicaciones como los webmails, wikis, weblogs, tiendas en lineay la

propia Wikipedia que son ejemplos bien conocidos de aplicaciones web.

Es importante mencionar que una pagina web puede contener elementos que permiten una
comunicacion activa entre el usuario y la informacion. Esto permite que el usuario acceda a
los datos de modo interactivo, gracias a que la pagina responderia a cada una de sus
acciones, como por ejemplo rellenar y enviar formularios, participar en juegos diversos y

acceder a gestores de base de datos de todo tipo.[11]

1.15. Aplicaciones de Escritorio.

Toda aplicacion que ha sido desarrollada para ser ejecutada en una plataforma especffica,
ya sea Windows, GNU/Linux o Mac se le denomina: Aplicacion de escritorio. Este tipo de
aplicacién se desarrolla generalmente para cubrir necesidades especfificas de las empresas
como la contabilidad o gestién de personal. [12]
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Entre las ventajas de las aplicaciones de escritorio se destacan:

e Mayor capacidad gréfica visual.
e Menor tiempo de respuesta (aplicacién mas rapida).

e Mayor personalizacion.

El problema principal radica en que el desarrollo de este tipo de aplicacion sobre una
plataforma, normalmente, implica que "no" pueda ser ejecutada en otras. El duplicado de los
datos por la falta de centralizacion de los mismos. Implica su instalaciéon en cada uno de los
clientes. Trae problemas a la hora de realizar alguna actualizacion o correccién al programa
debido a que las instalaciones estan distribuidas. Dificultad para configurar las estaciones
ya que cada usuario tiene necesidades diferentes.

Existen aplicaciones de escritorio con tecnologia web y GNU Consultores se ha

especializado en su desarrollo basadas en tecnologias web como: AJAX, DHTML y CSS.

1.16. Fundamentacion del tipo de aplicacion a utilizar.

Por parte del equipo de desarrollo se decidié desarrollar una aplicacion web puesto que:

o Se reducen los gastos en gran medida: al ser una aplicaciébn web no existe la
necesidad de distribuirlo ni instalarlo.

° Solo se necesita de un navegar Web para acceder a la aplicacion: solo bastara con

tener Internet Explorer o Mozilla Firefox instalado en su PC.

° Su mantenimiento se concentra en el servidor: Solo tendra un administrador. Lo que
posibilitara que el cliente cuente con las actualizaciones en el instante en que se realizan y

gue no haya un gran numero de personas dedicadas a su mantenimiento.

. Permite la navegacién desde cualquier punto: lo que facilita el acceso desde

cualquier sitio de la Universidad.
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1.17. Servidores Web.

Basicamente, un servidor web es un programa que sirve contenido estatico a un navegador,
carga un archivo y lo sirve a través de la red al navegador de un usuario. Este intercambio
es mediado por el navegador y el servidor que hablan el uno con el otro mediante HTTP.
[13]

Un servidor web basico cuenta con un esquema de funcionamiento muy simple, basado en

ejecutar infinitamente el siguiente bucle:

1 Espera peticiones en el puerto TCP indicado (el estandar por defecto para
HTTP es el 80).

2 Recibe una peticion.
3 Buscael recurso.
4 Envia el recurso utilizando la misma conexion por la que recibi6 peticion.

5 Vuelve al segundo punto.

1.18. Servidor Apache.

El servidor HTTP  Apachees unservidor web HTTP de cddigo  abierto para
plataformas Unix (BSD, GNU/Linux, etc.), Microsoft Windows, Macintoshy otras, que
implementa el protocolo HTTP/1.1 y la nocién de sitio virtual. Cuando comenzé su desarrollo
en 1995 se baso inicialmente en codigo del popular NCSA HTTPd 1.3, pero mas tarde fue
reescrito por completo. Su nombre se debe a que Behelendorf queria que tuviese la
connotacién de algo que es firme y enérgico pero no agresivo, y la tribu Apache fue la Ultima
en rendirse al que pronto se convertiria en gobierno de EEUU, y en esos momentos la
preocupacion de su grupo era que llegasen las empresas y "civilizasen" el paisaje que
habian creado los primeros ingenieros de internet. Ademéas Apache consistia solamente en
un conjunto de parches a aplicar al servidor de NCSA. Era, en inglés, a patchy server (un

servidor "parcheado”).

El servidor Apache se desarrolla dentro del proyecto HTTP Server (HTTPd) de la Apache
Software Foundation.
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Apache presenta entre otras caracteristicas altamente configurables, bases de datos de
autenticacion y negociado de contenido, pero fue criticado por la falta de una interfaz grafica
gue ayude en su configuracion. [14]

1.19. ;Por qué Apache?

Se decidio utilizar como servidor web Apache porque es sin dudas, uno de los proyectos de
Software Libre mas exitosos del momento, por tanto cuenta con muy buena documentacion
y es bastante popular tanto en la comunidad informatica internacional como en la UCIl y es
muy facil conseguir soporte y ayuda en caso que sea necesario, es gratuito por lo que no se
necesita licencia alguna para su instalacion y utilizacion y multiplataforma, lo que posibilita
su utilizacion en cualquier PC de la universidad en las que se encuentran instalados
sistemas operativos como Linux y Windows incluyendo también varias de sus versiones
siendo también compatible con distintas alternativas Hardware: practicamente todas las

arquitecturas actuales.

1.20. Framework de Desarrollo a utilizar.

1.21. ExtJS.

ExtJS es una libreria JavaScript que permite construir aplicaciones complejas en internet.

Esta libreria incluye:
e Componentes Ul del alto performancey personalizables.
e Modelos de componentes extensibles.
e Un API facil de usar.
o Licencia Open Sourcey comerciales.

Una de las grandes ventajas de utilizar ExtJS es que nos permite crear aplicaciones
complejas utilizando componentes predefinidos asi como un manejador de layouts similar al
que provee Java Swing, gracias a esto provee una experiencia consistente sobre cualquier
navegador, evitando el tedioso problema de validar que el cAdigo escrito funcione bien en

cada uno (Firefox, IE, Safari, etc.).
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Ademas la ventana flotante que provee ExtJS es excelente por la forma en la que funciona.

Al moverla o redimensionarla solo se dibujan los bordes haciendo que el movimiento sea

fluido lo cual le da una ventaja tremenda frente a otros.

Usar un motor de render como ExtJS nos permite tener ademas estos beneficios:

Existe un balance entre Cliente — Servidor. La carga de procesamiento se distribuye,
permitiendo que el servidor, al tener menor carga, pueda manejar mas clientes al

mismo tiempo.

Comunicacién asincrona. En este tipo de aplicacion el motor de render puede
comunicarse con el servidor sin necesidad de estar sujeta a un clic o una accion del

usuario, dandole la libertad de cargar informacion sin que el cliente se dé cuenta.

Eficiencia de la red. El trafico de red puede disminuir al permitir que la aplicacion
elija que informacion desea transmitir al servidor y viceversa, sin embargo la
aplicacion que haga uso de la pre-carga de datos puede que revierta este beneficio

por el incremento del trafico. [15]

1.22. ;Por qué este Framework?

Para el desarrollo de la Aplicacion se decidio usar este Framework debido a sus ventajas:

v

Permite agilizar el desarrollo, sobretodo en sus momentos iniciales.

Te ahorra las habituales batallitas entre navegadores para conseguir que tus layouts

sean "Cross-browser".

Partes de una base normalizada / homogeneizada sobre la que desarrollar un
trabajo adicional.

Agiliza el trabajo en un equipo relativamente grande.

1.23. Lenguaje de programacion.

Un lenguaje de programacion es un dialecto artificial trazado para expresar computaciones

gue pueden ser llevadas a cabo por maquinas como las computadoras. Pueden utilizarse

para crear sistemas que controlen el comportamiento fisico y l6gico de una maquina, para
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expresar algoritmos con precision, o0 como modo de comunicacion humana. Constituyen
ademas una técnica de comunicacion mediante el cual el programador le entrega las
instrucciones al computador. Pueden clasificarse teniendo en cuenta distintos criterios:
lenguajes interpretados, lenguajes compilados, lenguajes de script entre otros, estas
caracteristicas dividen a los lenguajes de programacion en dos grupos, declarativos e

imperativos.

1.24. PHP.

PHP es un lenguaje de script interpretado en el lado del servidor utlizado para la
generacion de paginas web dindmicas, similar al ASP de Microsoft o el JSP de Sun,
embebido en paginas HTML y ejecutado en el servidor. [16]

Algunas de sus principales caracteristicas son:

. Es un lenguaje libre.
) Soporta gran cantidad de bases de datos: MySQL, PostgresSQL, Oracle, entre otras.
o Ofrece una solucion simple y universal para las paginaciones dindmicas del web de

facil programacion.

o Perceptiblemente més facil de mantener y poner al dia que el codigo desarrollado en

otros lenguajes.

° Soportado por una gran comunidad de desarrolladores, permitiendo que los fallos de

funcionamiento se encuentren y reparen rapidamente.

o Permite el procesamiento de informacion en formularios, foros de discusion,

manipulacion de cookies y paginas dindmicas.
° Multiplataforma (Windows, Unix, Linux, Mac, etc.).
o Perfecta integracion del Apache-PHP-MySQL, Oracle, MS-SQL, PostgresSQL.

. Bastante sencillo de aprender y utilizar.
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1.25. ;Por qué PHP?

Como lenguaje de programacion para el desarrollo de la aplicacion se decidio utilizar PHP:
Ya que es un lenguaje muy sencillo de aprender, es multiplataforma, soporta la
programacion orientada a objetos (POO), posee una amplia documentacion y es libre por lo

gue se presenta como una alternativa de facil acceso para todos.

1.26. Away3D:

En la actualidad existen muchos motores 3D para la web. Las alternativas libres y gratuitas
no escasean, pero es engorroso encontrar las més factibles. Esta es la razén por la que ha

sido necesario acudir a soluciones alternativas.

Durante el desarrollo de la aplicacion se decidi6 tomar como motor 3D para la misma el
Away3D, este motor 3D es bastante rapido, Away3D es uno de los motores 3D més
populares en tiempo real para Flash. Ademas de crear varios entornos 3D detallados
también puede crear escenas animadas en 3D, utiliza diversos efectos especiales, integrar
las bibliotecas de terceros, y mucho mas. Las posibilidades de utilizar este motor son
infinitas.[17]

1.27. Lenguaje de Consulta Estructurado (SQL).

Structured Query Language (SQL): Es un lenguaje de acceso a bases de datos que permite
la especificacion de diversos tipos de operaciones sobre las mismas. Gracias a base tedrica
y su orientacion al manejo de conjuntos de registros y no precisamente a registros
individuales, es considerado un lenguaje de alto nivel permitiendo una alta productividad en
el cadigo.

Hoy, en el mundo de la informética existe una diversidad de lenguajes y de bases de datos.
Lo que ha traido como consecuencia el surgimiento de estandares que permitan realizar las
operaciones basicas de forma universal, de lo contrario la gestion se tornaria realmente
complicada. Structured Query Language es precisamente eso: un lenguaje estandar de
comunicacion con bases de datos, no queriendo decir que sea el mismo para cada una. Se
habla de un normalizado lenguaje que permite trabajar con cualquier tipo de lenguaje (PHP
0 ASP) asi como con cualquier tipo de base dato (MS Access, SQL Server, MySQL). Aparte
de esta universalidad, el SQL posee otras dos caracteristicas muy apreciadas. Por una
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parte, presenta una potencia y versatilidad notable que contrasta, por otra, con su
accesibilidad de aprendizaje.[18]

1.28. Sistemas Gestores de Bases de Datos.

Un Sistema Gestor de Bases de Datos (SGBD) o DBMA (DataBase Management
System) es una coleccion de programas cuyo objetivo es servir de interfaz entre la base
de datos, las aplicaciones usuario y se compone de un lenguaje de definicion de datos,
de un lenguaje de manipulacion de datos y de un lenguaje de consulta. Un SGBD permite
definir los datos a distintos niveles de abstraccién y manipular dichos datos, garantizando
la seguridad e integridad de los mismos.[19]

Algunos ejemplos de SGBD son Oracle, DB2, PostgresSQL, MySQL, MS SQL Server,
etc.

Un SGBD debe permitir:
o Definir una base de datos: especificar tipos, estructuras y restricciones de datos.

e Construir la base de datos: guardar los datos en algun medio controlado por el
mismo SGBD

e Manipular la base de datos: realizar consultas, actualizarla, generar informes.

Las caracteristicas de un Sistema Gestor de Base de Datos SGBD son:

e Abstraccion de la informacién. Los SGBD ahorran a los usuarios detalles
acerca del almacenamiento fisico de los datos. Da lo mismo si una base de datos
ocupa uno o cientos de archivos, este hecho se hace transparente al usuario. Asi,

se definen varios niveles de abstraccion.

e Independencia. La independencia de los datos consiste en la capacidad de
modificar el esquema (fisico o lo6gico) de una base de datos sin tener que realizar

cambios en las aplicaciones que se sirven de ella.

¢ Redundancia minima. Un buen disefio de una base de datos lograra evitar la

aparicion de informacion repetida o redundante. De entrada, lo ideal es lograr una
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redundancia nula; no obstante, en algunos casos la complejidad de los célculos

hace necesaria la aparicion de redundancias.

e Consistencia. En aquellos casos en los que no se ha logrado esta redundancia
nula, sera necesario vigilar que aquella informacion que aparece repetida se
actualice de forma coherente, es decir, que todos los datos repetidos se actualicen

de forma simultanea.

e Seguridad. La informacion almacenada en una base de datos puede llegar a
tener un gran valor. Los SGBD deben garantizar que esta informacién se
encuentra asegurada frente a usuarios malintencionados, que intenten leer
informacion privilegiada; frente a ataques que deseen manipular o destruir la
informacion; o simplemente ante las torpezas de algin usuario autorizado pero
despistado. Normalmente, los SGBD disponen de un complejo sistema de
permisos a usuarios y grupos de usuarios, que permiten otorgar diversas

categorias de permisos.

e Integridad. Se trata de adoptar las medidas necesarias para garantizar la validez
de los datos almacenados. Es decir, se trata de proteger los datos ante fallos de
hardware, datos introducidos por usuarios descuidados, o cualquier otra

circunstancia capaz de corromper la informacién almacenada.

e Respaldo y recuperacion. Los SGBD deben proporcionar una forma eficiente de
realizar copias de respaldo de la informacién almacenada en ellos, y de restaurar

a partir de estas copias los datos que se hayan podido perder.

e« Control de la concurrencia. En la mayoria de entornos (excepto quizas el
domeéstico), lo méas habitual es que sean muchas las personas que acceden a una
base de datos, bien para recuperar informacion, bien para almacenarla. Y es
también frecuente que dichos accesos se realicen de forma simultanea. Asi pues,
un SGBD debe controlar este acceso concurrente a la informacion, que podria

derivar en inconsistencias.

1.29. MySQL.

MySQL es un sistema de gestion de bases de datos relacional, licenciado bajo la GPL de la

GNU. Su disefio multihilo le permite soportar una gran carga de forma muy eficiente.
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MySQL fue creada por la empresa sueca MySQL AB, que mantiene el copyright del codigo
fuente del servidor SQL, asi como también de la marca.

Aunque MySQL es software libre, MySQL AB distribuye una versién comercial de MySQL,
gue no se diferencia de la version libre mas que en el soporte técnico que se ofrece, y la
posibilidad de integrar este gestor en un software propietario, ya que de no ser asi, se
vulneraria la licencia GPL.

Este gestor de bases de datos es, probablemente, el gestor mas usado en el mundo del
software libre, debido a su gran rapidez y facilidad de uso. Esta gran aceptacion es debida,
en parte, a que existen infinidad de librerias y otras herramientas que permiten su uso a
través de gran cantidad de lenguajes de programacion, ademas de su facil instalacion y

configuracion. [20]
Las principales caracteristicas de este gestor de bases de datos son las siguientes:

1. Aprovecha la potencia de sistemas multiprocesador, gracias a su implementacion
multihilo.

2. Soporta gran cantidad de tipos de datos para las columnas.

3. Dispone de API's en gran cantidad de lenguajes (C, C++, Java, PHP, etc.).
4. Gran portabilidad entre sistemas.

5. Soporta hasta 32 indices por tabla.

6. Gestion de usuarios y passwords, manteniendo un muy buen nivel de seguridad en
los datos.

1.30. PostgreSQL.

PostgreSQL es un sistema de gestion de bases de datos objeto-relacional (ORDBMS)
basado en el proyecto POSTGRES, de la universidad de Berkeley. El director de este
proyecto es el profesor Michael Stonebraker, y fue patrocinado por Defense Advanced

Research Projects Agency (DARPA), el Army Research Office (ARO), el National Science
Foundation (NSF), y ESL, Inc.[21]
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PostgreSQL es una derivacion libre (OpenSource) de este proyecto, y utiliza el lenguaje
SQL92/SQL99.

A continuacion se muestran las principales caracteristicas de este gestor de bases de datos:

¢ Implementacion del estandar SQL92/SQL99.

e Soporta distintos tipos de datos: ademas del soporte para los tipos base, también
soporta datos de tipo fecha, monetarios, elementos gréficos, datos sobre redes
(MAC, IP), cadenas de bits, etc. También permite la creacién de tipos propios.

e Incorpora una estructura de datos array.

e Incorpora funciones de diversa indole: manejo de fechas, geométricas, orientadas a

operaciones con redes, etc.
o Permite la declaracién de funciones propias, asi como la definicion de disparadores.
e Soporta el uso de indices, reglas y vistas.

e Incluye herencia entre tablas (aunque no entre objetos, ya que no existen), por lo
gue a este gestor de bases de datos se le incluye entre los gestores objeto-

relacionales.

e Permite la gestion de diferentes usuarios, como también los permisos asignados a

cada uno de ellos.
Ofrece ventajas como:
e Instalacion ilimitada.
e Mejor soporte que los proveedores comerciales.
e Ahorros considerables en costos de operacion.
o Estabilidad y confiabilidad legendarias
o Extensible.

e Multiplataforma.
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o Disefiado para ambientes de alto volumen.

e Herramientas graficas de disefio y administracion de bases de datos.

1.31. Fundamentacion de la solucion propuesta.

Después de haber leido diversos articulos sobre estos gestores de bases de datos, la
conclusion que se puede sacar es que en realidad no hay que sacar ninguna conclusion
sobre el tema. Cada uno de estos gestores es idoneo para ciertos campos, e intentar utilizar
el otro acarrearia una pérdida de productividad del programa, como también grandes
guebraderos de cabeza.

Ninguno de estos dos gestores son totalmente perfectos, por lo que no hay que obcecarse
en la eleccion Unica y fanatica, como se suele hacer en muchos casos de alguno de ellos.
Simplemente se trata de escoger el mas conveniente en cada caso.

Estos son los grandes inconvenientes y a la vez las grandes maravillas que conlleva el

mundo OpenSource.

Como reflexién final, decir que el gestor que se decidié tomar para la realizacion de este
trabajo es MySQL por tener una mayor documentacion y contar con la ayuda de un personal
experimentado en el uso de este gestor.

1.32. Conclusiones.

En este Capitulo se realizé un estudio sobre los Sistemas de Gestion. Se realizo un estudio
minucioso de las aplicaciones, metodologias, lenguajes de programacion, servidores web y
sistemas gestores de bases de datos con el objetivo de seleccionar lo mas apropiado para
el desarrollo del mismo.

Los objetivos propuestos antes del desarrollo de este capitulo se cumplieron
satisfactoriamente.
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2

Capitulo 2. Caracteristicas de la solucion propuesta.

2.1. Introduccion.

En el siguiente capitulo se describen las particularidades que definiran el sistema, teniendo
en cuenta las tecnologias a emplear para su elaboracion, los estandares a utilizar, los
Patrones de Disefio y Arquitectura mas convenientes de acuerdo a los resultados que se
esperan entre otros aspectos, siempre respetando las necesidades del cliente.

2.2. Objeto de automatizacion.

En el proyecto Escenario 3D de la facultad 5 se llevan a cabo el proceso de gestion de las
tareas que se les asignan a sus estudiantes en un ciclo de 6 pasos fundamentales en el

caso en el que estas tareas son modelos 3D.
1- Asignacion de tarea.
2- Aceptar la tarea.
3- Realizar la tarea.
4- Actualizar el estado de la tarea.

5- Revisiénde latarea.

6- Dar evaluacion.

Este ciclo se puede acortar si automatizamos la revision de esta tarea. Actualmente los
profesores descargan las tareas o productos ya terminados en sus ordenadores y de aqui
dan su evaluacion o criterio del resultado final, en algunas ocasiones estos productos no
cumplen con las expectativas del cliente y tienen que volver a realizarse atrasando de forma

gradual la fecha de entrega de dicha tarea o producto.
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2.3. Propuesta del Sistema.

Con el objetivo de automatizar el proceso de gestion de las tareas o0 productos que se
realizan en el proyecto Escenarios 3D se decidié utilizar un motor grafico web para
visualizar el estado del producto en la web. De esta forma se crea un intercambio cliente-
disefiador donde el cliente puede ir puede ir valorando el estado y evolucién del producto a
medida que se vaya desarrollando. El sistema también cuenta con el portafolio de trabaja de
cada uno de sus integrantes, donde estos pueden publicar sus trabajos y compartirlos con
el resto de la comunidad.

El sistema cuenta con un menu de tipo arbol donde se muestra la informacién del usuario y
el portafolio de trabajo del mismo. Este portafolio esta compuestos por modelos, videos

imagenes y documentos.

Opciones

Mi Cuenka =

4 ] Informacion de Usuario
& Reslizadar
4 — Portafolio
Ermodeios
E Wideos
'ﬁi Imagenes
o Documertos

—
AWAY 3D0™

Informacion de Busqueda: +

FIGURA 3: MENU TIPO TREE YLOGO AWAY3D.
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2.4. Modelo del Dominio.

Imagen Videos Modelos Documentos
imagen videos modelos documentos
Realizador Informacion
Comunicacion Revisor
Cliente solicitud

FIGURA 4: MODELO DE DOMINIO.

2.5. Especificacion de los Requisitos de Software.

Con la especificacion de los requisitos de software se obtiene una descripcion detallada de

las necesidades de un producto informatico. Estos se dividen en dos grupos para una mejor

especificacion, los requisitos funcionales y los no funcionales. Los funcionales definen las

capacidades que el sistema debe cumplir, o el qué debe hacer el sistema, mientras que los

no funcionales son las propiedades que el mismo presenta, o el como debe hacerse.

Autor: Julio Cesar Del Castillo Arias.
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2.6. Requerimientos Funcionales.

A continuacion se muestran los requisitos funcionales de la aplicacion:

Requerimientos Descripcion

Gestionar Modelo Gestionalos modelos gue se almacenan.

RF 1.1 Insertar Modelo
RF 1.2 Eliminar Modelo
RF 1.3 Buscar Modelo
RF 1.4 Visualizar Modelo

Se inserta el modelo
Se elimina el modelo
Se buscaun modelo

Se visualiza el modelo

RF 1.5

RF 2.1
RF 2.2
RF 2.3
RF 2.4

RF 3.1
RF 3.2
RF 3.3
RF 3.4

Salvar Modelo

Gestionar Documentos

Insertar Documentos
Eliminar Documento
Buscar Documento

Salvar Documento

Gestionar imagen

Insertar imagen
Eliminar Imagen
Buscar Imagen

Salvar Imagen

Gestionar Videos

Se descarga un modelo

Gestionalos documentos que se almacenan

Se inserta el documentos
Se elimina el documento

Se buscaun documento

Se descarga un documento

Gestionalas imagenes que se almacenan

Se inserta la imagen
Se elimina la imagen
Se buscauna imagen

Se descarga una imagen

Gestionalos videos gue se almacenan

Rf4.1 Insertar Video Se inserta el video
RF 4.2 Eliminar Video Se elimina el video
RF 4.3 Buscar Video Se buscaun video
RF 4.4 Salvar Video Se descarga un video

Gestionar Usuario Gestionalainformacién de los usuarios

RF 5.1 Insertar Usuario Se Inserta la informacion de un usuario

RF 5.2 Buscar Usuario Se buscal la informacioén de un usuario

|§
7
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Eliminar Usuario

Modificar usuario

Autenticar

Gestionar Solicitud

Realizar Solicitud
Eliminar Solicitud

Buscar Solicitud

Se elimina el usuario

Se modifica el usuario

El usuario se logea.

Gestionalas solicitudes

Un cliente realiza un solicitud de servicio
Se elimina una solicitud

Se buscauna solicitud

TABLA 1: REQUERIMIENTOS FUNCIONALES.

2.7. Requerimientos No Funcionales.

Categoria Requerimiento

Facil empleo para
usuarios sin

experiencia

Proteccion de la Base
de Datos

Escalabilidad

Descripcion

El sistema debe tener una interfaz que le sea
familiar al usuario para aprovechar sus
conocimientos en el manejo de herramientas de
software. Ademas debe ser de facil aprendizaje
para que usuarios inexpertos  puedan
familiarizarse rapidamente.

La base de datos debe tener varios esquemas,
dividiendo asi de una forma Iogica las
funcionalidades, evitando la pérdida total de la
informacioén en caso de algun accidente o ataque.

El sistema debe ser capaz de mantener el mismo
rendimiento y estabilidad a medida que aumenta la
cantidad de datos a gestionar.

TABLA 2: REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES.

Autor: Julio Cesar Del Castillo Arias.
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2.8. Definicion de los Actores del Sistema.

Descripcion

Es el actor que se encarga de la administraciéon de todos los permisos
dentro de la aplicacion.

Es el principal actor del sistema, controla su portafolio de trabajo.

El revisor es el actor del sistema que se encarga de la revision de las tares
y los productos que se realizan en Escenarios 3D, Es el actor mas
calificado del sistema.

Es el actor externo de la organizacion, el cual puede presentar una solicitud
de servicio.

ol

~+
III. I

S

TABLA 3: DEFINICION DE LOS ACTORES DEL SISTEMA.
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2.9. Diagrama de Caso de Uso del Sistema.

Usuario

Realizador Revisor Administrador Cliente Revision de Producto

Revisar "
. i) Gestionar Rol
informacion

Gestionar Gestionar Gestionar
Escena Sonido Videos
Gestionar Gestionar
ocumentos Imagen

FIGURA 5: DIAGRAMA DE CASOS DE USO DEL SISTEMA.

2.10. Descripcion de Casos de Usos del Sistema.

Al describir los casos de uso del sistema obtenemos mayor informacién y entendimiento de
la aplicacion a implementar. También se refleja las acciones de los actores y como debe de
responder el sistema.
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Caso de Uso Autenticarse:

Caso de Uso:

Actores:

Resumen:

Precondiciones:

Autenticarse

Usuarios

El caso de uso se inicia cuando el usuario del sistema intenta acceder

a la aplicacién

El sistema debe estar funcionando y activo de forma tal que ofrezca la
interffaz  para la autenticacién, ademas de estar instalado

correctamente para poder realizar la verificacion y validacion

necesaria.
Referencias RF6
Prioridad Critico
Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Sistema
2- Muestra la pagina inicial conla opcion
1- Accede a la aplicacion. para autenticarse en el sistema.
3- Introduce los datos solicitados. 4- Verifica la existencia del usuario.
v' Usuario.

v Contrasefia.

5- Verifica que la contrasefia introducida

es correcta.

6- Carga el sistema conlos menus, las
opciones y funcionalidades a las que el

usuario tiene accesoy permisos.

Prototipo de Interfaz
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Flujos Alternos
Accioén del Actor Respuesta del Sistema
4.1 Si no encuentra al usuario en la base
datos y la contrasefia es correctalo

inserta en la BD.

6.1 Carga el sistema conlos menus, las
opciones y funcionalidades a las que el
Usuario tiene accesoy permisos(Cliente).

Prototipo de Interfaz

o 1- Se le permite el acceso al usuario.
Poscondiciones - _ o
2- Quedan habilitadas las opciones a las que el usuario tiene acceso.

TABLA 4: CASO DE USO AUTENTICARSE.

Caso de Uso Gestionar Modelo:

Caso de Uso: Gestionar Modelo
Actores: Realizador, Revisor
Resumen: El caso de uso comienza cuando el realizador o el revisor decide

realizar una accion en la seccion de Modelos de su portafolio de
trabajo.
Precondiciones:  Autenticaciéon del usuario como realizador o revisor
Referencias RF1,RF11,RF12 RF13 RF14 RF15
Prioridad Critico
Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Sistema
1- El actor solicita los datos de la seccion @ 2- El sistema ejecuta alguna de las
Modelos de su portafolio de trabajo. siguientes acciones.
a) Para adicionar un modelo ir a la seccion
“nuevo”
b) Para eliminar un modelo ir a la seccién
“Eliminar ”
c¢) Para visualizar un modelo ir a la seccién

“Visualizar”
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Seccién: “Nuevo”
Accion del Actor Respuesta del Sistema
1- Selecciona la opcion Nuevo 2- Muestra un campo para introducir una
descripcion del nuevo modelo y otro para
cargar el modelo.
3- Introduce la informacion y acepta. 4- Se visualiza el tema insertado en el
Grid de la seccion.

Prototipo de Interfaz

Seccion: “Eliminar ”

Accién del Actor Respuesta del Sistema
1- Selecciona el modelo a eliminar. 2- El sistema marca el modelo a eliminar.
3- Selecciona eliminar 4- Elimina el modelo y actualiza la interfaz

Prototipo de Interfaz

Seccion: “Visualizar”

Accion del Actor Respuesta del Sistema
1- Selecciona un modelo 2- Marca el modelo
3- Selecciona visualizar 4- El sistemavisualiza el modelo

Prototipo de Interfaz
1- Se adiciona un modelo
2- Se elimina un modelo

Poscondiciones o
3- visualiza un modelo

TABLA 5: CASO DE USO GESTIONAR MODELO.
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Caso de Uso Realizar Solicitud:

Caso de Uso: Realizar Solicitud.
Actores: Cliente, Administrador
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el cliente o el administrador decide

realizar una operacion sobre la seccion solicitud de servicios

Precondiciones: @ Autenticacion del usuario como Cliente o Administrador

Referencias RF7,RF7.1,RF7.2,RF7.3
Critico
Prioridad
Flujo Normal de Eventos
Accién del Actor Respuesta del Sistema
1- El actor solicita los datos de la seccion  2- Elsistemamuestraun Grid con un
Solicitud de servicios. modelo de solicitud a para descargar y
las solicitudes realizadas.

3- El sistema ejecuta alguna de las
siguientes acciones.

a) Para adicionar una solicitud ir a la
seccion “nuevo”

b) Para eliminar una solicitud ir a la
seccion “Eliminar ”

c) Para descargar el modelo de solicitud ir
a la opcién descargar.

Seccion: “Nuevo”
Accion del Actor Respuesta del Sistema
1- Selecciona la opcion Nuevo 2- Muestra un campo para introducir
una descripcion de la nueva
solicitud o modelo de solicitud y

otro para cargar el fichero.
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3- Introduce la informacion y acepta.

4- Se visualiza la solicitud insertado en el
Grid de la seccion.

Prototipo de Interfaz

Seccion: “Eliminar ”

Accion del Actor
1- Selecciona la solicitud a eliminar.

3- Selecciona eliminar

Respuesta del Sistema

2- El sistema marcala solicitud a eliminar.

4- Elimina la solicitud y actualiza la interfaz

Prototipo de Interfaz

Seccioén: “Descargar”

Accion del Actor
1- Selecciona una solicitud o el modelo de
solicitud

3- Selecciona descargar

3- Elusuario le dice donde y acepta

Respuesta del Sistema

2- Marca la solicitud o modelo.

4- El sistema le pregunta donde desea
descargar el fichero

4- El sistemadescargael fichero y termina

Prototipo de Interfaz

1- Se adiciona una solicitud o modelo

2- Se elimina una solicitud.

Poscondiciones

3- Se descarga una solicitud o modelo.

TABLA 6: CASO DE USO GESTIONAR SOLICITUD.

2.11. Conclusiones.

En este capitulo se describieron las particularidades que definen el sistema teniendo en
cuenta las tecnologias a emplear para su elaboracion, se realizé un modelo de dominio, se
establecieron los requisitos y los casos de uso del sistema alcanzando los objetivos

propuestos antes de comenzar este capitulo.
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3

Capitulo 3. Diseiio del Sistema.

3.1. Introduccion.

En este capitulo se describe la puesta en practica de la construccion de la solucion
propuesta y se desarrolla el disefio del sistema definiéndose los diagramas de clases de
disefio y los diagramas de interaccion siguiendo un flujo de proceso. El diagrama de
secuenciay el modelo de bases de datos.

3.2. Arquitectura del Software.

La Arquitectura de Software, también dominada Arquitectura l6gica esta integrada por un
conjunto de patrones y abstracciones coherentes que proporcionan el marco de referencias
necesarias para guiar el desarrollo de un software. Establece los fundamentos para que un
equipo de desarrollo trabaje sobre una misma linea comdn que permita alcanzar los
objetivos especificos de un sistema informatico. A la hora de crear un software informatico
se selecciona o se crea una arquitectura que rige el desarrollo del mismo. Algunas de las

diferentes arquitecturas de software que existen son:
e Monolitica: Donde el software se estructura en grupos funcionales muy acoplados.

e Cliente-Servidor: Donde el software reparte su carga de cdmputo en dos partes

independientes pero sin reparto claro de funciones.

e Arquitectura de tres niveles: Especializacion de la arquitectura cliente-servidor
donde la carga se divide en tres partes (o capas) con un reparto claro de funciones:
una capa para la presentacion (interfaz de usuario), otra para el calculo (donde se
encuentra modelado el negocio) y otra para el almacenamiento (persistencia). Una
capa solamente tiene relacion con la siguiente.

De las arquitecturas antes mencionadas se tomé para el desarrollo de la aplicacion la

Arquitectura en tres Niveles o Capas.
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3.3. Patron de arquitectura (Modelo Vista Controlador)

Para el disefio de la aplicacion se utilizé el patron de disefio MVC ya que permite separar el
Modelo de la Vista, es decir, separar los datos de la representacion visual de los mismos.
Facilita agregar nuevos tipos de datos segun sea requerido por la aplicacion ya que son
independientes del funcionamiento de las otras capas. Crea independencia de

funcionamiento y facilita el mantenimiento en caso de errores.

Al aplicar este patron se logré que la aplicacion facilitara la reusabilidad y la comprension
durante y después del desarrollo del sistema ya que es posible modificar cualquiera de
estos tres componentes sin que esto afecte el funcionamiento del resto

Contraladar

Modelo Yista

FIGURA 6: MODELO VISTA CONTROLADOR.

El modelo representa la informacion con la que trabaja la aplicacion, su légica de negocio.
La vista transforma el modelo en una interfaz que permite al usuario interactuar con ella. El
controlador se encarga de procesar las interacciones del usuario y realiza los cambios

apropiados en el modelo o en la vista.

La entrada de los datos se realiza a través de la Vista y en esta se ubican todas las
interfaces que representan al modelo en un formato adecuado para interactuar con el
usuario. En este proceso de entrada de datos participa el Controlador el cual toma
decisiones, responde a eventos en este caso acciones del usuario y a su vez invoca
cambios en el modelo que pueden también modificar la vista. El procesamiento de datos se
realiza en el Modelo que es la representacion especifica del dominio de la informacién sobre
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la cual funciona la aplicacion, ocurriendo posteriormente la salida de los datos a través de la
Vista.

3.4. Diseno.

El disefio es el refinamiento de los modelos de andlisis donde se tienen en cuenta
principalmente los requisitos no funcionales para lograr mas tarde una solucion soélida y
factible. Esto es lo que ayuda a mantener una arquitectura estable y sélida para poder crear

un plano del modelo de implementacion.
3.5. Diagrama de clases del diseiio.

El Modelo de Disefio es un proceso para la ilustracion detallada de un sistema con el fin de
la realizacion fisica de los casos de uso para cubrir las funciones que realizara el sistemay
otras restricciones del entorno de implementacion que tienen impacto en el mismo, por tanto

en él se definen las clases del disefio que conformaran el sistema que se va a implementar.

e PA4ginas clientes: Son las paginas encargadas de permitir a los usuarios interactuar
con el sistema tanto para hacer solicitudes como para que sean mostradas las

respuestas a las mismas.

e P4ginas servidoras: Son las encargadas de la construccion de forma dinamica de

las paginas clientes y sirven de enlace entre estas y el resto de las clases.

e Paginas controladoras: Son las responsables de realizar las operaciones que
responden a los procesos de negocio y dar respuestas a las solicitudes hechas por

el usuario.

e Clases entidad: Son las responsables de la persistencia de los datos fisicamente.
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Diagrama de clase del disefio.

3 i .
o g <<Form>>
<<Cont_rolador>> Realizar Solicitud
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s ’ v
P <<Form>>
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= Buscar
<<Controlador>> ER
Revisor <<Interface>> \‘ =L
<<Interfaz>>
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Notificar
i
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<<Controlador>> o E
ini <<Interface>>
Administrador
<<Interfaz>> <_<Form>> "
Vista Administrador Gestionar Usuario
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Portafolio <<Interfaz>>
Vista Realizador
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Gestionar Modelos
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<<Form>> Gestionar documentos

Gestionar Videos

FIGURA 6: DIAGRAMA DE CLASES DE DISERO.
3.6. Diagramas de secuencia.
Los diagramas de secuencia representan graficamente las interacciones del actor y las

operaciones generadas que da origen. En estos se muestran como los objetos se

comunican entre ellos con el objetivo de cumplir con los requerimientos planteados.
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Diagrama de secuencia CU Gestionar Modelo:

Usuario <<Interfaz>> <<Controladora=> <<Entidad>>
Gestionar Modelo Gestionar Modelo php BDatos
o -

1: insertra modelo(modelos datos)

2. InsertarModelo()

( _____________________

|

|

|

|

|

; 3 3. Var1 := validarDatos(datos) '
ar1 = false] MostrarMensaje("Insertar datos validgsig :
|

|

|

|

5. [Var1 =true] InsertarModelo(modelo datos)

6. ActualizarGrid()

.
|
|

FIGURA 7: DIAGRAMA DE SECUENCIA CU GESTIONAR MODELO (INSERTAR MODELO)
- R <
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I | I
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I

I

l

|

|

A

FIGURA 8: DIAGRAMA DE SECUENCIA CU GESTIONAR MODELO(ELIMINAR MODEL O)
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Actor <<Interfazs> <<Controladora>> <<Ertidad>>

] Gestionar Modelo Gestionar Modelo.php BDatos
| | |
1: VisualizarModelo() : o ) :
’- 2. VisualizarModelo(id) |
P

:| 3: vart= ValidarModelo(id)
4. [Var1 = false] MostrarMensaje("seleccione un modelo") - ’
<. ........................... 5. [Var1 =true] VisualizarModelo(id

6: VisualizarModelo(id)

g

R
|

FIGURA 9: DIAGRAMA DE SECUENCIA CU GESTIONAR MODELO(VISUALIZAR MODEL O).

¥ = 2 &

Actor <<Interfaz>> <<Controladora>> <<Entidad>>

Gestionar Modelo Gestionar Modelo.php BDatos
| I

1: DescargarModelo() : :

’.. 2. DescargarModeloic) .
3 ‘J 3: vart = ValidarDatos(id)

|
[
|
|
|
|
|
4: [Var1 = false] MostrarhMensaje('Seleccione un modelo") :
|
[
|
|
[
|

5: [Var1 =true]DescargarModelo(id)

6: DesacargarModelo(id)

-———

FIGURA 10: DIAGRAMA DE SECUENCIA CU GESTIONAR MODEL O(DESCARGAR MODELO).
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% s

<<Interfaz>>
Interfaz
il

1: BuscarModelo()

>

2. BuscarModelo(Nombre)

4|[VVar1 = false] MostrarMensaje("El modelo no se encuentral’)

6: MostrarModelo(modelo)

<<Controladora=>
Controladlora Enticlac
M |
P

3: var1 = ValidarDatos(nombre)

5 [Var1 =true)BuscarModelo(nombre)

e

———— ==

FIGURA 11: DIAGRAMA DE SECUENCIA CU GESTIONAR MODELO(BUSCAR MODELO).

Diagrama de secuencia CU Gestionar Usuario:

. -

Admin_i_slrador <<Interfaz>>

Gestionar Usuario
|

|
1: InsertarUsuario() JI_

2: InsertarUsuario(Datos)

<<Cortroladora>>
Gestionar Usuario

|
|
|
|
|
|
|
e

4: [Var1 = false] MostrarMensaje("Verifique los datos")

6: ActualizarGrid()

B 2 3 var! = ValidarDatos(datos)

<<Entidac>>
BDatos

5. [Var1 =true] InsertarUsuario(Datos)

———

g

FIGURA 12: DIAGRAMA DE SECUENCIA CU GESTIONAR USUARIO(INSERTAR USUARIO).
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. =

Admini_gtrador <<Interfazs>

Gestionar Usuario
|

|
|
1: Eliminarusuario() L

2: Eliminarusuario(ic)

=

4. [Var1 = false] MostrarMensaje("seleccione un usuario")

6: ActualizarGrid()

<<Entidacl>>

<<Controladora>>
Gestionar Usuario BDAtos
| |
|
|
|
’L

:I 3 var! = ValidarUsuario(id)

5. [Var1 =trug] Eliminarusuario(id)

==l

FIGURA 13: DIAGRAMA DE SECUENCIA CU GESTIONAR USUARIO(ELIMINAR USUARIO).

= 3

<<Controlacora=> <<Ertidacl»>

% =]
]

Adminigtrador <<nterfazs>

Gestionar Usuario
|

1: ModificarUsuario()

S——

2. ModificarUsuario(id)

Gestionar
I
I

4: [Var1 = false] MostrarMensaje("seleccione un usuario")

6: ActualizarGrid()

N

Usuario BDatos

3 3 var1 =ValidarUsuario(ld)

. [Var1 = trug]ModificarUsuario(id)

. S

FIGURA 14: DIAGRAMA DE SECUENCIA CU GESTIONAR USUARIO(MODIFICAR USUARIO).
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Administracor <<Interfaz>> <<Controladoras> <<Entidad>>
Gestionar Usuario . Gestionar Usuario BDatos
1: Buscarusuario() | 2. BuscarUsuario(nombre) | |

| ’L

I
ﬂ 3: vart= ValidaDatos(nombre) :

4: [Var1 = false] MostrarMensaje("El usuario no se encuentrg’

I
I
5 [Vart =trug] Buscarlsuario(nombre)

6: MostrarUser(datos)

3

FIGURA 15: DIAGRAMA DE SECUENCIA CU GESTIONAR USUARIO(BUSCAR USUARIO).

Diagrama de secuencia CU Autenticar:

USL@rio <<Interfaz>> <<Controladora>> <<Entidad>>
Loguin Loguin.php BDAtos y LDAP
| |
1. Autenticar() | 2. Autenticar(user pass)
" ’LE\ 3: var1= ValidaDatos(user pass)

4: [Var1 = false] MostrarMensaje("Datos incorrectos")

|

|

|

|

|

|

|

5: [Var1 =true]Autententicar(user pass) |

6: Autenticallsuario(usuario) ’t]

7. RedireccionaApagUser(usuario)

===
ey

FIGURA 16: DIAGRAMA DE SECUENCIA CU AUTENTICAR USUARIO(AUTENTICAR USUARIO).
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3.7. Diagrama de clases persistentes.

Como parte del disefio de la aplicacion se ha desarrollado el diagrama de clases

persistentes, que muestra las clases persistentes de nuestro sistema y las relaciones que

existen dentro de ellas.

<<0ORM Persistable>>
Documentos

<<0ORM Persistable>>
Modelos

<<ORM Persistable>>
Imagen

<<ORM Persistable>>
Usuario
<<ORM Persistable>> <<ORM Persistable>>
Videos Solicitud

FIGURA 17: DIAGRAMA DE CLASES PERSISTENTES.

3.8. Diseiio de la Base de Datos.

Al desarrollar un correcto disefio de Base de Datos se garantiza obtener un acceso fiela la

informacién sin ningun tipo de inconveniente. Una definicion fuerte de su estructura nos

facilita mucho el trabajo a la hora de almacenar los datos, reconocer el contenido, recuperar

informacion y siempre tiene que responder a las necesidades que se desean desarrollar. El

mantener un base de Datos fuerte mente estructurada nos permite no tener que depender

de muchas clases al llevar a cabo nuestra aplicacion.
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( Modelos )
+id_mod integer(11) MNullable = false
descripcion varchar(255) Nullable = false
archivo varchar(255) Nullable = false
nombre varchar(255) Nullable =true
usuario varchar(255) Nullable = false
(tUsuario usuario varchar(255) Nullable = false )
( Imagen )
+id_img integer(11) HNullable = false
descripcion varchar(255) Nullable = false
archivo varchar(255) Nullable = false
nombre varchar(255) Nullable =true
usuario varchar(255) Nullable = false
gmsuario usuario varchar(255) Nuilable = false )
& Videos 2
+id_mod integer(11) HNullable = false
descripcion varchar(255) Nullable = false
archivo varchar(255) Nullable = false
nombre varchar(255) Nullable = true
usuario varchar(255) Nullable = false
iwsuario uswario varchar(255) Nullable = false o
( Documentos )
+id_doc integer(11) HNullable = false
descripcion varchar(255) Nullable = false
archivo varchar(255) Nullable = false
nombre varchar(255) Nullable =true
usuario varchar(255) Nullable = false
imsuario usuario varchar(255) Nuilable = false )

3.9. Conclusiones.

( Usuario )
+ld_user integer(11) HNullable =false
nombre varchar(255) Nullable = false
________ 42 rol varchar(255) Nullable = false
usuario varchar(255) Nullable = false
N s _I_] categoria varchar(255) Nullable = false
\ Lpassword varchar(255) Nullable =true
|
| T T
! | |
! e ____1 [
[ [ \
(Y < !
| |
| [
! |
I
| X
' @ Solicitud )
: +id_sol varchar(255) HNullable = false
\ descripcio varchar(255) Nullable = false
: archivo varchar(255) Nullable = false
\ nombre varchar(255) Nullable = true
: usuario varchar(255) Nullable = false
\ lwsuario usuario varchar(255) Nullable = faise 4

FIGURA 18: DISENO DE BASE DATOS.

Con la elaboracion de este capitulo se mostraron los resultados de la etapa del disefio del

sistema para abrir paso a la implementacién de la aplicacion. Realizando satisfactoriamente

todos los diagramas de la parte del disefio de nuestra aplicacion.
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CAPITULO 4. IMPLEMENTACION.

4

Capitulo 4. Implementacion y validacion del Sistema.

4.1. Introduccion.

En este capitulo se representaran un conjunto de diagramas que reflejan los componentes
por los que estd constituido el sistema, asi como la distribucion fisica de los mismos

facilitando la comprension de la estructuray composicion de la aplicacion.

4.2. Modelo de implementacion.

En el modelo de Implementacion se describe como los elementos del modelo del disefio se
implementan en términos de componentes y como estos se organizan de acuerdo a los

nodos especificos en el modelo de despliegue. Estos componentes representan la
composicion fisica de la implementacion del sistema.

4.3. Diagrama de Componentes.

El Diagrama de componentes se usa para estructurar el modelo de implementacion y

mostrar las relaciones entre los elementos de implementacion. Este diagrama muestra la
estructura de alto nivel del modelo de implementacion.

Diagrama de componente CU Autenticar.

Este diagrama de componente del CU Autenticar es uno de los pasos criticos a la hora de
implementar y poner en marcha nuestra aplicacion, ya que si el usuario no se autentica el
sistema no tiene conocimiento de quien es el usuario que esta interactuando con él y la
informacion que guarde o modifique se pierde.
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CAPITULO 4. IMPLEMENTACION.

<<component>>
ot il e <<_component>> El
index.html
<<include>> teliclidexy
<<component>>
ext-base.js
<<component=> <<=component=>
Redir.php <- <<use>> | login.js
<<component>> gl T
ext_alljs :
|
|
<<yuses> |
> SN
S~
<<component=>
login.php
]
|
|
|
| G e e kel b e 1
| |
<<se>> : :<<use>>
| |
A4 AV
<<component=> EI <<component=>
Coneccion.php Idap.php
<<data_hase>> <<data_base Idap>>

FIGURA 19:DIAGRAMA DE COMPONENTE CU AUTENTICAR.

Diagrama de componente CU Gestionar modelos.

Este es otro de los CU criticos del sistema, aqui es donde se gestionan los modelos

tridimensionales, Esta parte del sistema brinda las funcionalidades de, Adicionar, Eliminar,
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CAPITULO 4. IMPLEMENTACION.

Descargar y Visualizar modelos 3D la principal funcionalidad de nuestro sistema

<<component>=
ext-base.js

<<component=>

ext_all.js

<<component=>

<<component>>

Ext.ux.PagingRowNumberer.js

=<include=>

<<include>>

ext-all.css

<<component>>
Ext.ux.SearchField.js

<<component>>

<<component=>

sistema.css

<<component=>

G_Modelos.html

<<include>>

<<component=>
G_Modelos.js

<<component>=
Coneccion.php

r
| S<use>>
|

V4

<<|se>>

<<component>>
G_Modelos.php

<<data_hase>>

file-upload.css

<<include>>

<<component=>

FileUploadField.js

<<component=>

L) ext-lang-es.js

Debug J

<<component=>
Visor.html

<<component=> EI
visor.php

<<component=>
gateway.php

FIGURA 20: DIAGRAMA DE COMPONENTE CU GESTIONAR MODELOS.

Diagrama de Componente CU Gestionar Solicitud

Este diagrama representa los componentes de las gestion de solicitudes por parte del

cliente. El cual brinda las funcionalidades de Adicionar una nueva solicitud o Descargar un

solicitud, independiente de esto también brinda las opcion de realizar busquedas de

Autor: Julio Cesar Del Castillo Arias.
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CAPITULO 4. IMPLEMENTACION.

solicitud.

<<component>>
ext-base.js

<<component=>

ext_all.js

<<component=>

<<component>>

Ext.ux.PagingRowNumberer.js

=<include=>

<<include>>

sistema.css

<<component=>

<<component>>

<<component=>

ext-all.css

<<component>>
Ext.ux.SearchField.js

<<component=>
Coneccion.php

G_Modelos.html

<<include>>

file-upload.css

<<include>>

<<component=>

<<component=>
R_Solicitud.js

|
FEuUse>>
|

V4

FileUploadField.js

<<component=>
ext-lang-es.js

<<yses>

<<component>>

<<data_hase>>

R_Solicitud.php

FIGURA 21: DIAGRAMA DE COMPONENTES CU GESTIONAR SOLICITUD

4.4. Modelo de Despliegue.

Con el Modelo de Despliegue se muestra la configuracion del hardware del Sistema, asi

como los nodos fisicos por los que esta compuesto y sus respectivas conexiones.

El sistema se desarroll6 siguiendo la arquitectura cliente servidor, donde se interactia con

el usuario a través de una estacion de trabajo cliente desde donde se solicita una

determinada peticion al servidor. Del lado del servidor estara funcionando el servidor de

base de datos PostgreSQL asi como el servidor web Apache. La comunicacion con el nodo

del cliente que es donde se van a mostrar las interfaces para interactuar con el sistema se

va a realizar por medio del protocolo HTTP.
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CAPITULO 4. IMPLEMENTACION.

Modelo de despliegue:

Servidor Apache, LDAP
Servidor MySQL

<<ADQO>>

<<HTTP=>>

PC Cliente

Figura 22: modelo de despliegue.

4.5, Interfaz de usuario.

La creaciéon de una pagina web es posible con la unién de diferentes factores necesarios
para su funcionamiento: aquello que se ve y es visible para el usuario - el disefio web y el
contenido - y aquello que no se ve pero que es igual 0 mas importante - la programacion
web, accesibilidad y la interfaz web. Todo junto forma una estructura virtual que tiene como
funcion hacer llegar al usuario o cliente toda la informacion de manera adecuada y
accesible. [22]

El desarrollo de la interfaz de nuestra aplicacion se realizé utilizando las ventajas que nos
ofrece el framework de desarrollo ExtJS. Este framework nos brinda excelentes efectos y
ventanas que fueron fundamentales en el desarrollo de la aplicacion. La visién de los
implicados en el desarrollo de la aplicaciéon fue el de acercar la interfaz de usuario lo mas
posible a una interfaz de aplicacion de escritorio. A continuacion los mostramos las

principales funcionalidades de estas vistas.
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Gestionar Solicitud

| Gestionar Solicitud:

<) Muevo | &) Eliminar | &) Desacargar Buscar. p o)
Descripcion - Archivo Usuario
1 Descarge este modelo Modelo de Solicitud.doc Administrador
Pagina 1 de1 f}‘ 1-1 de 1 Archivos

FIGURA 23: GESTION DE USUARIO

Gestion de Usuario

seclifmmalz e Sistema de Gestion

() Muevo | (&) Eliminar Buzcar... e
Mombre - Ral Usvario Catecaria
1 Juan Miguel Rodriguez Sillero Realizador imzillero Estudiante
2 Julio Cesar Del Castillo Arias Realizador jedelcastila Estudiants
3 julio cesar del castila arias Admin Acdmin Administrador
4 Rauber Hubert Ramirez cliente rhubert Estudiante
5 Yuniel Castro Gonzalez Realizador woastrog Estudiante
Pagina 1 ded .3—" 1 - 5 de 5 usuarios

FIGURA 24: GESTION DE USUARIO.
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Gestién de Modelos

Gestion de Modelos:
@ Muewo @ Elirninar @ Dezacargar @ YWizualizar Buzcar. .. e
Descripcidn - Archivo
1 carra Carra.3ods
2 perro Perro. 30>
3 relaj relo).30s
I 4 | Pagina 1|det | b Bl | &2 1 - 3 de 3 Archivos
Figura 25: Gestion de modelo
Gestion de Modelos: Yisor 3D...

@NUEVD l@Eliminar @Desacargar @\f’isualizar
Descripsion -

1 carro

2 perra

3 reloj

0 Péging 1lget | b bl | &

Buscar...

Archivo
Carro.dos
Perro 305
reloj 305

1 -3 de 3 Archivos

£ ‘Watas .Fll'ipldl.l :

FIGURA 26: VISOR 3D.
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CAPITULO 4. IMPLEMENTACION.

El portafolio de trabajo de los RH de proyecto estd compuesto por el Gestionar Modelos,
Gestionar Videos, Gestionar Documentos y Gestionar Imagen, estos tres Ultimos tiene las
mismas funcionalidades y el mismo aspecto que la figura que se les muestra a continuaciéon
Su Unica diferencia es el nombre ya que realizan las mismas funcionalidades.

Gestion de Videos

Gestion de Yideos:

) Mueyo | (&) Eliminar | &) Desacargar Buzcar ... o
Descripoion - Archiva
1 Mefigque tefiike avi
Pegina 1 ded e 1-1 de 1 &rchivos

FIGURA 27: GESTION DE VIDEOS.

Estas son las funcionalidades principales de nuestro sistema.

4.6. Pruebas.

El interés por la calidad crece de forma continua, a medida que los clientes se vuelven mas
selectivos y comienzan a rechazar los productos poco fiables o que realmente no dan
respuesta a sus necesidades. Es por esto que es necesario ir realizando pruebas al
sistema.

Las pruebas es una actividad en la cual un sistema o componente es ejecutado bajo unas
condiciones o requerimientos especificos, los resultados son observados y registrados.
Luego se hace una evaluacion sobre algun aspecto del sistema o componente.
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Objetivos

Encontrar y documentar los defectos que puedan afectar la calidad del software.
Validar que el software trabaje como fue disefiado.

Validar y probar los requisitos que debe cumplir el software.

Validar que los requisitos fueron implementados correctamente.
Disefio de caso de prueba CU Gestionar Modelo.

Descripcion general: El caso de uso comienza cuando el realizador o el revisor decide
realizar una accion en la seccion de Modelos de su portafolio de trabajo, Adicionar, Insertar,

Eliminar, Descargar o visualizar modelos 3D.

Condiciones de ejecucion:

Debe estar autenticado en la aplicacion.

Nombre de la | Escenario de seccion Funcionalidad Flujo Central

seccion
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_——________

TABLA 7: CASO DE PRUEBA CU GESTIONAR MODELO.
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CAPITULO 4. IMPLEMENTACION.
—————————————————————————
Disefo de caso de prueba CU Realizar Solicitud.

Descripcion general: El caso de uso se inicia cuando el cliente o el administrador decide

realizar una operacion sobre la seccion solicitud de servicios.

Condiciones de ejecucion:

Debe estar autenticado en la aplicacion.

Nombre de la| Escenario de seccidon Funcionalidad Flujo Central
seccion
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TABLA 8: CASO DE PRUEBA CU REALIZAR SOLICITUD.

4.7. Conclusiones.

En este capitulo se representd un conjunto de diagramas que reflejan los componentes por
los que esta constituido el sistema, asi como la distribucion fisica de los mismos facilitando la
comprension de la estructuray composicion de la aplicacion.
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CONCLUSIONES

Conclusiones.

Con la realizacion de este trabajo de diploma se alcanzaron los objetivos del mismo, se
logr6 desarrollar una aplicacion web funcional que permite gestionar los artefactos de
escenarios 3D, el portafolio de trabajo de la comunidad y las solicitudes de los clientes

La aplicacién web Sistema de gestion del portafolio de los recursos humanos vy tareas de
Escenarios 3D, le proporciona a los integrantes de la linea de desarrollo Imagen y video
basados en Rendering a la cual pertenece nuestro proyecto Escenarios 3D una amplia
gama de facilidades, estos pueden publicar sus trabajos en la misma, lo profesores o
encargados de revisar las tareas que son asignadas a los miembros del proyecto no
necesitan ir hasta el proyecto para ver como va la evolucién de la tarea, con solo conectarse
a nuestra aplicacion puede revisar a distancia la evolucion de dichas tareas.

Otra de las grandes ventajas que ofrece nuestra aplicacién es la interaccién con posibles
clientes, estos a través de nuestra aplicacion pueden ver los trabajos publicados por los
miembros del proyecto, y realizar solicitudes de alguno de los servicios que brinde el
proyecto.

La interfaz de nuestra aplicacion se desarrollé utilizando el framework de desarrollo ExtJS,
este framework posibilita la creacion de interfaz de aplicacibn muy creativas e interesantes,
ahora el uso de este framework puede traer algunos problemas con el navegador que se
esté usando, por lo que se decidié optimizar la aplicacion para que funcione a través del
Firefox por lo que le rogamos nos disculpen por cualquier molestia que esto pueda

provocarles.
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RECOMENDACIONES

Recomendaciones.

Con el desarrollo del Sistema de gestion del portafolio de los recursos humanos vy tareas de
Escenarios 3D. Se logr6 alcanzar el objetivo por el cual fue creada, es necesario seguir

perfeccionando la aplicacion para acercarla cada vez més a las necesidades del proyecto.

Se les recomienda prestar gran atencion a las tecnologias y en especial a las de desarrollo
web ya gue estas no estan exceptas de la evolucion y todos los afios publican en internet
nuevas funcionalidades de estas o sale una version mejor que la anterior. Y estas nuevas

tecnologias pueden acercarnos cada vez mas a la excelencia.

También se les recomienda realizar una investigacion mas profunda acerca de los motores
3d para la web, con el objetivo de ir perfeccionando cada vez més la visualizacion de los
modelos 3d y para una posible migracion hacia el X3D.

Ademas se les recomienda incluirle nuevas funcionalidades que mejoren la comunicacion
del usuario con la aplicacion o con el resto de los usuarios. Otra de las recomendaciones es
gue se cree un portal web para el para la linea de desarrollo Escenarios 3D que reciba la
aplicacion.

Se recomienda integrarle un chat a la aplicacion, para establecer una comunicaciéon y un

proceso de retroalimentacion entre los usuarios del sistema.
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GLOSARIO DE TERMINOS.

Glosario de términos.

3D: En computacion, las tres dimensiones son el largo, el ancho y la profundidad de una
imagen. Técnicamente hablando el Gnico mundo en 3D es el real, la computadora sélo
simula gréficos en 3D, pues, en definitiva toda imagen de computadora solo tiene dos
dimensiones, alto y ancho (resolucion).

CASE (Computer Aided Software Engineering): Bajo el término de Ingenieria de
Software Asistida por Ordenador se incluyen una serie de herramientas, lenguajes y
técnicas de programacion que permiten la generacion de aplicaciones de manera
semiautomatica. Las herramientas CASE liberan al programador de parte de su trabajo y

aumentan la calidad del programa a la vez que disminuyen sus posibles errores.

Framework: En el desarrollo de software, un framework es una estructura de soporte
definida en la cual otro proyecto de software puede ser organizado y desarrollado.
Tipicamente, un framework puede incluir soporte de programas, bibliotecas y un lenguaje
interpretado entre otros software para ayudar a desarrollar y unir los diferentes
componentes de un proyecto.

GNU/GPL: Licencia Publica General de GNU o méas conocida por su nombre en inglés
GNU General Public License o simplemente su acrénimo del inglés GNU GPL, es una
licencia creada por la Free Software Foundation a mediados de los 80, y esta orientada
principalmente a proteger la libre distribucion, modificacion y uso de software.

GNU/Linux: Es uno de los términos empleados para referirse a la combinacion del nucleo
o kernel libre similar a Unix denominado Linux, que es usado con herramientas de sistema
GNU. Su desarrollo es uno de los ejemplos méas prominentes de software libre; todo su

caodigo fuente puede ser utilizado, modificado y redistribuido libremente.

Interfaz de usuario: Engloba la formaen la que el operador interactiia con el ordenador,
los mensajes que éste recibe en pantalla, las respuestas del ordenador a la utilizacién de

periféricos de entrada de datos, etc.
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