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RESUMEN

El avance en el desarrollo de la humanidad ha impulsado el perfeccionamiento de la planificacion, y
ello ha conllevado a un auge de la misma, esto a partir de la necesidad en las personas de cumplir sus
metas con la calidad requerida. La planificaciéon es utilizada en todos los aspectos de la vida diaria y
aplicada en varios sectores, entre los que se encuentran los que manejan materiales audiovisuales,
cuya utilizacion es necesaria para que el trabajo con dichos materiales sea el esperado.

En el presente trabajo de diploma se propone el desarrollo de una herramienta web que permita
informatizar la planificacion de las tareas de captura, edicion y catalogacion de medias. Para dar
cumplimiento a la propuesta anterior se definen los estilos y patrones arquitectonicos, asi como
lenguajes de programacion, herramientas CASE y entorno de desarrollo integrado con el fin de
garantizar el perfeccionamiento de la aplicacion. Se exponen ademas, un conjunto de elementos que
ayudan a definir las funcionalidades que va a tener el sistema, como son los requisitos funcionales y no
funcionales del mismo y las descripciones correspondientes a los Casos de Uso identificados para su

mejor desarrollo y comprension.

PALABRAS CLAVE

Audiovisuales, catalogacion, captura, edicion, planificacion.
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ABSTRACT

Progress in human development has driven the improvement of planning techniques, leading in
consequence to a boom of planning use, due to its need in people to achieve their goals with the
required quality. Planning is used in all aspects of daily life and applied in all sectors, especially those
who involve the work with audiovisual material, which use is critical to achieve the expected results
from such materials. In this diploma document, the development of a web tool that allows to computer
the planning of media capture, cataloguing and edition tasks is proposed. To fulfill this requirement,
architectural styles and patterns, programming languages, CASE tools and integrated development
environments are defined, in order to guarantee the software application perfection. A number of factors
that help define the system functionalities are also discussed, such as functional and nonfunctional
requirements and the corresponding descriptions for the Use Cases identified necessary for a better
development and understanding.

KEY WORDS:

Audiovisuals, cataloguing, capture, edit, planning.
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INTRODUCCION

Desde que el hombre comenzé a razonar se ha planteado metas a seguir para cumplir sus objetivos,
por ende se ha visto en la necesidad de planificarse. El proceso de planificacion es utilizado para
realizar planes y proyectos de cualquier tema. Incluso en el desenlace de las grandes batallas de la
historia, la victoria siempre ha estado del lado de los grandes planificadores, evidenciando la
importancia de una excelente planificacién para llevar a buen término cualquier tarea a realizar.
La propia evolucién humana y el surgimiento de formas de organizacion mas especializadas, en las
gue intervienen un gran nimero de personas y que estan presentes en todos los ambitos de la vida
como son: industrias, gobiernos, sistemas de ensefianza, sistemas de salud, entre otros; ha requerido
gue se realice una mejor planificaciéon y control de las actividades que se ejecutan para lograr
propositos especificos. La evoluciéon de las tecnologias, al mismo tiempo, ha permitido asistir el
proceso de planificacibn mediante la creacién de sistemas informaticos capaces de propagar y
controlar la informacion relativa a la planificacion de recursos y actividades en diversas instituciones.
Tener una constante planificacion es siempre fructifero, un medio donde es vital es en la television,
donde se pone de manifiesto las actividades que intervienen en el proceso productivo de materiales
audiovisuales, como son la catalogacion, edicion de medias y hasta la transmision al aire de sefales.
También permite apoyar otros procesos de interés como es la captura de emisiones de empresas
homologas.
El hecho de planificar deriva una serie de ventajas:

v' Contribuye a actividades ordenadas y con un propésito. Todos los esfuerzos estan apuntados

hacia los resultados deseados y se logra una secuencia efectiva y sincronizada de tales esfuerzos.

v' Sefiala la necesidad de cambios futuros. Dirige la atenciéon hacia los objetivos. Ayuda a

determinar funcionalidades necesarias.

v' Proporciona una base para el control. La planificacién y el control son inseparables, ya que son

como los gemelos de la administracién. Cualquier intento de controlar sin planes carece de sentido,

puesto que no hay forma de que las personas sepan si van en la direccién correcta, a no ser que

primero tengan en claro a donde ir. Asi, los planes proporcionan los estandares de control.

v' Ayuda a tener siempre presente, por parte de todos los componentes de la organizacion, los

objetivos de esta y la adecuacion de ellos al medio, cuando es necesario. (Ramos, 2008)

En Cuba se encuentra la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), en la cual existen soluciones,
tales como el Alfresco para gestion documental, el sitio del horario para la docencia (HorrPublisher),
pero ninguno de ellos permite realizar una planificacion detallada para mejorar el trabajo realizado con

los materiales audiovisuales. En dicha universidad, en el departamento Sefiales Digitales que
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pertenece al Centro de Geoinformatica y Sefiales Digitales (GEYSED), existen proyectos tales como
Sistema de Captura y Catalogacion de Medias (SCCM) que realizan tareas relacionadas con las
medias, de las cuales varias de ellas requieren de una planificacién para obtener la calidad necesaria
en los resultados. El principal objetivo del SCCM es informatizar los procesos relativos a la gestion de
medias y la planificacion de las tareas de captura, edicién y catalogacion de las mismas; la cual,
actualmente, se realiza de forma manual y resulta complejo, ya que es necesario hacer un estudio de
los canales de transmision, la frecuencia y horario en que se transmiten los programas; ademas se
requiere tener en cuenta el horario de disponibilidad de los editores y catalogadores. Los estudios
mencionados pueden ser muy variables, lo que implica que la planificacion pueda ser para corto o
largo plazo.
Partiendo de lo descrito anteriormente se ha definido como problema a resolver: ;Como garantizar el
control de las tareas de captura, edicién y catalogacién de medias en el Sistema de Captura y
Catalogacion de Medias (SCCM)? Y para ello se ha tomado como objeto de estudio los procesos de
planificacién de tareas de captura, edicion y catalogacién. Centrandose esta investigacion en el campo
de accion: la informatizacién de los procesos de planificacion de las tareas de captura, edicion y
catalogacion en SCCM.
El objetivo general de la presente investigacion es desarrollar un médulo que permita la planificacion
de tareas de captura, edicion y catalogacion de medias en SCCM.
Para ello se defiende la idea de que el desarrollo de un médulo de planificacion de tareas garantizara
el control de los procesos de captura, edicidon y catalogacion de medias de manera organizada en
SCCM.
Para dar respuesta al objetivo propuesto se trazaron las tareas que a continuacién se mencionan:

v Caracterizar el proceso de planificacion de tareas.

v/ Caracterizar a nivel nacional e internacional otros sistemas que soportan el proceso de

planificacion.

v' Seleccionar elementos visuales, conceptuales y técnicos que pueden ser incorporados a la

solucion propuesta a partir de las caracterizaciones anteriores.

v' Seleccionar las herramientas y procedimientos mas factibles para el desarrollo del componente.

v' Realizar el levantamiento de requisitos funcionales y no funcionales.

v' Realizar el disefio para el proceso de planificacion de tareas.

v" Implementar un médulo que posibilite la planificacién para el Proyecto SCCM.

v

Realizar pruebas de caja negra al médulo de planificacion.




INTRODUCCION

Para dar cumplimiento a las tareas planteadas anteriormente, se utilizardn diferentes métodos
cientificos. Entre los métodos tedricos a utilizar estan:

Analisis y Sintesis: El método permiti6é recopilar toda la informacién relativa a soluciones similares
existentes, posibilitando arribar a definiciones concretas para el desarrollo de la aplicacion de
planificacion.

Historico y Logico: El método permitio, a partir de un estudio realizado previamente al desarrollo del
sistema, guiar la idea a defender propuesta para generar los resultados que se obtuvieron con las
pruebas realizadas al sistema. Se enfatizé en recopilar informacion sobre los planificadores de tareas
existentes y ver si concordaban con los requisitos necesarios para el sistema propuesto.

Modelacién: Mediante la modelacion se comprende como debe conformarse el médulo, es decir,

cémo fue implementado, evidenciandose asi el método.




CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 Introduccién
En este capitulo se ofrece informacion sobre los procesos de planificacion de tareas en el mundo: sus
caracteristicas y tendencias, asi como la argumentacion de sus productos mas reconocidos. Se

explicaran con mas profundidad aspectos relacionados con la situacion probleméatica presentada.

1.2 Conceptos asociados al dominio del problema

La palabra tarea reconoce un origen arabe. Proviene del vocablo “tariha” y significa trabajo u obra.
Consiste en un hacer que demanda esfuerzo y que generalmente tiene un tiempo limite para su
realizacion. (Real academia espafiola).

Proceso: conjunto de las fases sucesivas de un fendmeno natural o de una operacion artificial. (Real
academia espafiola).

Un proceso segun la norma ISO 9000:2005 es un “Conjunto de actividades mutuamente relacionadas
o que interactuan, las cuales transforman elementos de entrada en resultados” (Cruces, 2011).

Segun lo planteado anteriormente no se puede confundir el término tarea con el término proceso,
porque tarea se emplea para designar a aquella accién que generalmente demanda de parte de quien
la realiza cierto esfuerzo y presenta un tiempo limitado, es decir, un tiempo limite para su realizacion y
proceso es la realizacion de varias acciones que se relacionan mutuamente, en la cual los elementos
de entrada se convierten en resultados.

La planificaciéon es el proceso metodico disefiado para obtener un objetivo determinado. (Real
academia espafiola). En términos generales, por planificacion se refiere a la accién o resultado de
planificar alguna cuestién, tarea o actividad que lleva a cabo un ser humano. Después de lo citado
anteriormente la planificacion debe ser entendida basicamente como un proceso que implicara la
observacion de una serie de pasos que se estableceran a priori.

Captura no es mas que la accion y efecto de capturar. (Real academia espafiola). En esta
investigacion la palabra captura se utiliza para definir toda aquella operacién o conjunto de
operaciones que se realizan con el fin de obtener datos provenientes de sefales digitales para
transferir hacia un soporte de almacenamiento. A este conjunto de operaciones se le denomina
proceso de captura.

Catalogacién: segun la Real Academia de la Lengua Espafiola (RAE), es la accién de apuntar,
registrar ordenadamente o clasificar un objeto segin normas de ordenacion, formando catalogo con
ellos. Se puede asumir que la catalogacion es todo el procedimiento que se realiza para almacenar

ordenadamente y clasificar un conjunto de contenidos, en este caso audiovisuales.
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Edicion: presentar en pantalla los resultados de una operacion realizada con el ordenador. (ElPais,
2011)

En términos informaticos edicion, se puede asumir como la accién de abrir un documento en una
computadora con la posibilidad de modificarlo, refiriéndose en esta investigacion a la edicién de

materiales audiovisuales.

1.3 Objeto de estudio
A continuacion se describen los procesos que constituyen el objeto de estudio de la investigacion: la
planificacion de las tareas de captura, edicion y catalogacion de medias. Se exponen los conceptos y

generalidades asociados a estos procesos.
1.3.1 Descripcion general

1.3.1.1 Planificacion

En informatica la planificacion es el proceso sistematico disefiado para obtener un objetivo
determinado, donde esta puede ser a corto o a largo plazo, y establece vias que conducen al
cumplimiento de las metas previamente trazadas. Esta se realiza de dos formas, manual o mediante
un programa informatico que resuelva tales especificaciones; manual es algo tedioso porque hay que
estar horas pensando cédmo se va a planificar y escribiendo, y mediante un software es mas cémodo
ya que solo es especificarle los campos requeridos y el mismo notifica los datos de la tarea mediante
un correo u otra via. En el proyecto SCCM no existe ninguna aplicacion capacitada para planificar
tareas, dado que se realiza de forma manual. La misma se registra en un documento Excel, archivando
las actividades de la semana y el responsable de cada una. Posterior a esto, se le da a conocer a cada

miembro las tareas asignadas.

1.3.1.2 Captura de medias

En informética la transferencia de cualquier tipo de datos al disco duro de un ordenador se le conoce
como captura, especificamente la captura de medias no es mas que la grabacion de sonido, audio o
video (Pérez, 2009). En el proyecto SCCM no existe ningln mdédulo que resuelva este problema, pero
se ha conceptualizado la captura de video mediante la interaccién con una tarjeta que cumpla con los

requisitos necesarios para realizar dicha operacion.

1.3.1.3 Catalogaciéon de medias
La catalogacién de medias es la inclusion y edicién de caracteristicas y datos descriptivos de los

materiales, que se almacenan junto a ellos para facilitar los procesos de blsqueda y recuperacion. En
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SCCM existe un modulo que realiza la catalogacion, es decir, permite describir los materiales
audiovisuales, el mismo es una aplicaciéon web y multiplataforma. Ademas, incluye la ejecucién de una
serie de actividades como son: la blusqueda o recuperacion de los archivos audiovisuales digitalizados,
la visualizacion del material y la descripcién del mismo por parte del documentalista. Este es uno de los
procesos fundamentales en el proyecto, ya que los materiales son enriquecidos con una mayor
cantidad de informacion relacionada con su contenido en aras de lograr un proceso de busqueda

precisa.

1.3.1.4 Edicion de medias

En informatica, la edicion de medias es un proceso mediante el cual se puede mejorar y corregir los
errores de una grabacion. Para ello se necesita reproducir la fuente, realizar un cortado de la misma
para asi seleccionar los fragmentos de video o audio, permitiendo agregarle efectos, filtros, textos y

transiciones que formaran parte del resultado final.

1.3.1.5 La planificacion de tareas en SCCM
La planificacion de tareas en SCCM permite organizar la recepcioén, ordenamiento, clasificacion y
modificacion de los materiales audiovisuales, teniendo en cuenta que puedan ser para corto o largo
plazo. Todas estas requieren del nombre, dia, tiempo de duracion y descripcion, ademas de tener un
recurso y atributo especifico. Dicho proceso ayuda a la organizacién y cumplimiento de las tareas que
se realicen.
v' En el caso de una tarea de captura, los recursos son las tarjetas y el atributo especifico, los
canales.
v' Para las tareas de catalogacion, los recursos son los usuarios documentalistas y el atributo
especifico, los materiales disponibles a catalogar.
v' Para las tareas de edicion, los recursos son los usuarios editores y el atributo especifico, los

materiales a editar.

1.3.2 Descripcion actual del dominio del problema

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), es una institucién que tiene entre sus objetivos la
formacion integral y destaca también el ser lider en la produccién, apoyandose para esto en el trabajo
gue se realizan en los centros de desarrollo de cada facultad, priorizando desde sus inicios la
produccion del software necesario para brindar servicios tanto a nivel institucional como nacional e
internacional. A la Facultad 6, perteneciente al centro de desarrollo GEySED, se le ha designado la

tarea de construir un sistema distribuido que constituya una solucion integral para la captura, edicion y
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catalogacion de medias, desarrollando un grupo de sistemas que juntamente con el moédulo de
planificacion de tareas conformarian integralmente la solucion antes mencionada.

El departamento de Sefiales Digitales es el principal proveedor de software y servicios de la Direccién
de Television Universitaria (DTU) en la UCI. La DTU tiene entre sus principales funciones, la expansion
de materiales audiovisuales en la universidad. Se identificaron la DTU y el ICRT", porque actualmente
en dichas instituciones no existe ningun software que brinde las prestaciones de catalogacion,
publicacion y gestion de medias, a esto se le afiade que la planificacion de tareas se realiza de forma
manual, por lo que se necesita de un sistema que automatice este proceso para mejorar en tiempo y
realizarlo de una forma mas simple. Es importante resaltar que existen actualmente otras soluciones
gue brindan servicios similares a los que se pretenden desarrollar, las cuales son de caracter
propietario y presentan un costo muy elevado. La universidad debe potenciar la economia del pais
mediante la produccion de software, por lo que actualmente desarrolla aplicaciones para empresas
nacionales e internacionales. Ademas, debe abastecerse internamente de todo el software necesario,
el que en algin momento puede llegar a ser comercializable. Esto constituye una de las razones para
el desarrollo de este producto, que es un médulo fundamental de la solucién descrita con anterioridad.
El sistema debe permitir que el planificador pueda afadir, modificar, eliminar tareas y revisar cuales
son las actividades que se tienen concebidas en el dia, semana y en el mes, garantizando que se
planee un recurso especifico. Ademas de notificar por correo, buscar las tareas segun un criterio,

que en este caso serian los recursos.

1.3.3 Situacion problemaética

La planificacion es importante en todos los aspectos de la vida diaria, pero cuando se realiza manual
es un proceso complejo, porque se necesita hacer un estudio detallado de los procesos y recursos que
intervienen en ello y estos analisis pueden ser muy variables. En cualquier institucion que trabaje con
materiales audiovisuales y la planificacién se realice de forma manual, puede incurrir en diferentes
errores, debido a que las complejidades de las tareas de captura, edicién y catalogacion de medias
suelen ser elevadas. Ejemplo de esto, es cuando se realiza un proceso de captura donde debe
planificarse con anterioridad aquellas medias que seran grabadas y por ello las personas encargadas
del proceso de grabacion deben estar pendientes en todo momento para iniciar dicha accién.

La informatica se ha convertido en una herramienta indispensable para facilitar este proceso. En la
universidad, en el proyecto SCCM, se realiza la planificacion de las tareas de captura, ediciéon y

catalogacion de medias de forma manual. En el mismo se hace necesario realizar un estudio de los

! Instituto Cubano de Radio y Televisién
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canales de transmision, la frecuencia y horario en que se transmiten los programas, que en varias
ocasiones ocurren errores, tales como que se le asigne una misma tarjeta a varios canales en el
mismo horario. Ademas, este mismo proceso puede ocurrir para los usuarios de catalogacion y
edicion, donde se puede cometer el error de asignarle dos materiales al mismo tiempo, lo que
provocaria que se dejaran de realizar algunas actividades por mala planificacién. A partir de lo descrito
anteriormente se identifico la necesidad de realizar una aplicacion que permita controlar el proceso de

planificacién para mejorar el trabajo que se realiza con materiales audiovisuales.

1.4 Analisis de otras soluciones
Existen compafiias que han puesto empefio en el desarrollo de sistemas de gestion de medias que
posibiliten la planificacion de sus procesos. En este subindice se presenta una serie de productos que

tienen que ver de una forma u otra con lo que se quiere realizar en el proyecto SCCM.

1.4.1 Tedial

Tedial es una empresa dedicada a la elaboracion de software para el procesamiento de media, ya
sean sistemas de vigilancia, de gestién y almacenamiento o aplicaciones para visionado de materiales.
En esencia, la empresa presenta una serie de aplicaciones que de una forma u otra permiten adquirir
experiencias para el desarrollo de sistemas semejantes. Especialmente para su gestion y
almacenamiento construye el médulo de indexacién y catalogacién automética TD Indexer, el cual
contiene sub-modulos de captura e indexacion automatica. (Pérez, 2009)

Dentro de las aplicaciones de Tedial se encuentra Ingest Control (IC) que tiene como objetivo la
automatizacion y gestion de entradas procedentes de diversas fuentes, en la cual se encuentra la
interfaz de usuario IC Planning que permite configurar las planificaciones realizadas sobre los distintos

recursos disponibles. Sus caracteristicas y acciones son:

Caracteristicas:

v' Configurar los distintos recursos.

v' Asignar la planificacién a los recursos.

v" Monitorizar la consola de mensajes de sistema.
Acciones:

v' Configurar Centros, Recursos y Canales.

v Definir reglas de planificacion.

v Definir los flujos asociados a las distintas reglas.

v' Importar recursos desde XML generado por aplicacion de testeo de capturas.

v

Importar/Exportar la informacién completa de un Centro.
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v" Monitorizar la consola de mensajes.

v' Consultar el estado de ejecucion de la planificacién y del agente controlador.
Se identificd6 TEDIAL con la interfaz IC Planning como una solucién, pero no se puede utilizar porque
es propietaria y la misma presenta elevados costos en el mercado. Se verificaron, otras soluciones
tales como MediaBox, VideOma, Videolngest, las cuales no permiten acceso a la informacion
necesaria para asegurar la existencia de funcionalidades que garanticen la planificacion de sus
procesos, porque son propietarios y no se tiene acceso a la documentacion detallada de cada uno de

ellos.

1.5 Conclusiones del capitulo

En este capitulo se realiz6 un estudio de los principales conceptos asociados a los términos y procesos
asociados a la planificacion, lo que posibilit un mejor entendimiento del tema a tratar. El estudio de
otras soluciones permiti6 justificar la necesidad de realizar un médulo de planificacion con
herramientas libres, porque la Unica con una propuesta similar (IC Planning) va en contra de la

soberania tecnoldgica por la que aboga el pais.
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2.1 Introduccién

En el presente capitulo se realiza un estudio sobre las herramientas y tecnologias utilizadas para el
desarrollo de la aplicacion, asi como la metodologia de desarrollo, los lenguajes de programacion vy el
gestor de base de datos.

2.2 Rational Unified Process (RUP)

En espafiol Proceso Unificado de Desarrollo (RUP), es una metodologia que se utiliza para la
Ingenieria de Software, va mas alla del analisis y el disefio orientado a objetos, para proporcionar una
familia de técnicas que soportan el ciclo completo de desarrollo de software. El resultado es un
proceso basado en componentes, dirigido por los casos de uso, centrado en la arquitectura, iterativo e
incremental. (Jacobson, 2000).

RUP mediante los casos de uso define las funcionalidades, y las crea a través de la arquitectura, lo
gue sin lugar a dudas propicia una interaccidbn necesaria entre casos de uso y arquitectura. Los
principales elementos de esta metodologia son los trabajadores, sus actividades, los artefactos y el
flujo de actividades que es el que muestra el resultado observable.

Beneficios que aporta RUP:

v' Permite desarrollar aplicaciones sacando el maximo 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 que la produccién cumpla con las necesidades de los usuarios, a través de la
especificacion de los requisitos, con una agenda y costo predecible.

v' Enriquece la productividad en equipo y proporciona practicas 6ptimas 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. (Jacobson, 2000)

Teniendo en cuenta lo antes planteado, se escoge RUP, ya que unifica los mejores elementos de otras

metodologias, lo que garantiza que sea de primer nivel; una de las razones fundamentales es que esta
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preparada para desarrollar proyectos grandes y complejos, ademas de estar definida por tres aspectos
esenciales:

v' Dirigido por casos de uso: Basandose en los casos de uso, los desarrolladores crean una serie
de modelos de disefio e implementacion que los llevan a cabo. Ademas, estos modelos se
validan para que sean conformes a los casos de uso. Finalmente, los casos de uso también
sirven para realizar las pruebas sobre los componentes desarrollados.

v' Centrado en la arquitectura: En la arquitectura de la construccién, antes de construir un edificio
este se contempla desde varios puntos de vista: estructura, conducciones eléctricas, fontaneria,
etc. Cada uno de estos aspectos esta representado por un grafico con su notacién
correspondiente. Siguiendo este ejemplo, el concepto de arquitectura software incluye los
aspectos estéticos y dinamicos mas significativos del sistema.

v’ Iterativo e incremental: Todo sistema informatico complejo supone un gran esfuerzo que puede
durar desde varios meses hasta afios. Por lo tanto, lo méas practico es dividir un proyecto en
varias fases. Actualmente se suele hablar de ciclos de vida en los que se realizan varios
recorridos por todas las fases.

Por otra parte, también es imprescindible para la solucion del sistema porque genera una
documentacion muy amplia, que es de gran importancia para el desarrollo, ya que un desarrollador
puede pedir la baja y solo leyendo la documentacion que se generd se puede seguir adelante con la
continuidad del software. Ademas, el modulo que se propone realizar forma parte de un sistema que

contiene varios médulos, integrandose y formando una aplicacion ideal para aplicar dicha metodologia.

2.3 Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

UML es un lenguaje para especificar, construir, visualizar y documentar los artefactos de un sistema
gue involucra una gran cantidad de software; esto se lleva a cabo mediante un conjunto de simbolos y
diagramas. Cada diagrama tiene fines distintos dentro del proceso de desarrollo. UML no es una guia
para realizar el analisis y disefio orientado a objetos, es un lenguaje que permite la modelacién de
sistemas con tecnologia orientada a objetos (Orallo, 2009).

La utilizacién del UML posee gran ventaja ya que permite el entendimiento y asimilacién por parte del
equipo de trabajo de una mejor manera. Ademas, posibilita la deteccion y resolucion de errores de
forma mas agil y la documentacion del software es confeccionada con mayor rapidez y organizacion.
Se ha seleccionado UML para la modelacion del sistema, a partir de que:

La metodologia seleccionada utiliza UML como lenguaje de modelado. Ademas, consta de todos los
elementos y diagramas que permiten modelar los sistemas sobre la base del paradigma orientado a

objetos. Los modelos orientados a objetos cuando se construyen en forma correcta, son faciles de
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comunicar, cambiar, expandir, validar y verificar. Este modelamiento en UML es flexible al cambio y
permite crear componentes plenamente reutilizables. (Orallo, 2009).

En este caso especifico se desea realizar un sistema orientado a objeto y este lenguaje unificado es el
mas apropiado.

2.4 Visual Paradigm como Herramienta CASE

Las Herramientas CASE (Computer-Aided Software Engineering: Ingenieria de Software Asistida por
Ordenador) son diversas aplicaciones informaticas destinadas a aumentar la productividad en el
desarrollo de software reduciendo el coste de las mismas en términos de tiempo y de dinero.
(Together, 2010)

Se escoge esta herramienta para la modelacién del sistema porque ofrece muchas ventajas por sus
caracteristicas, como ser multiplataforma, ser gratis (en su edicién Comunity) y soportar el ciclo de vida
completo del desarrollo de software: andlisis y disefio, construccion, pruebas y despliegue. Genera
cédigos, exporta e importa diagramas en el estandar XML y como imagenes. Ademas, permite el

modelado de bases de datos y de diagramas de clases.

2.5 Lenguajes de Programacion
Un lenguaje de programacion es un lenguaje artificial usado para controlar el procedimiento de una
maquina, principalmente una computadora. Se componen de un conjunto de reglas sintacticas y

semanticas que permiten expresar instrucciones que luego seran interpretadas por maquinas.

2.5.1 Lenguaje de Programacion del lado del servidor

Como refiere el titulo del epigrafe, este lenguaje es el que se ejecuta en el servidor web. ElI mismo
construye las paginas web antes de enviarlas al navegador, atendiendo las peticiones hechas por el
cliente. Los cdodigos escritos en el mismo pueden acceder a bases de datos, recursos en la red y

ficheros en el propio servidor. El escogido para desarrollo de la aplicacién es el siguiente:

2.5.1.1 PHP

PHP es un lenguaje de programacion interpretado, disefiado originalmente para la creacion de paginas
web dindmicas. Se usa principalmente para la interpretacion del lado del servidor (server-side scripting)
pero actualmente puede ser utilizado desde una interfaz de linea de comandos o en la creacion de
otros tipos de programas incluyendo aplicaciones con interfaz grafica.

PHP es un acréonimo recursivo que significa PHP Hypertext Pre-Processor (inicialmente PHP Tools, o,
Personal Home Page Tools). Puede ser desplegado en la mayoria de los servidores web y en casi

todos los sistemas operativos y plataformas sin costo alguno. (L6pez, 2008)

12



CAPITULO 2: HERRAMIENTAS Y TECNOLOGIAS A UTILIZAR PARA EL DESARROLLO

Este lenguaje fue escogido para la creacion del sistema de planificacion por que permite la conexion a
diferentes tipos de servidores de bases de datos tales como MySQL, PostgreSQL, Oracle, etc.
También tiene la capacidad de ser ejecutado en la mayoria de los sistemas operativos, tales como
Unix (y de ese tipo, como Linux o Mac OS X) y Microsoft Windows. Ademas es orientado al desarrollo
de aplicaciones web dindmicas con acceso a informacion almacenada en una base de datos. Permite
aplicar técnicas de programacion orientada a objetos. Presenta una biblioteca nativa de funciones
sumamente amplia e incluida y es totalmente libre, por lo que se presenta como una alternativa de facil

acceso para todos.

2.5.2 Lenguajes de Programacion del lado del cliente
Los lenguajes de programacion que se ejecutan del lado del cliente son independientes del servidor e
interpretados directamente por los navegadores web. Los lenguajes de programaciéon del lado del

cliente que se han seleccionado para el desarrollo de la aplicacion son los siguientes:

2.5.2.1 HTML
HTML, por sus siglas en inglés Hyper Text Markup Language, es decir, Lenguaje de Marcas de
Hipertexto. EIl HTML permite describir la estructura y el contenido en forma de texto, ademas de
complementar el texto con objetos tales como imagenes. Este lenguaje se escribe mediante etiquetas,
gue aparecen especificadas por corchetes angulares (< y >). (WordPress, 2010)
Se escoge HTML ya que las paginas web pueden ser vistas por el usuario mediante el navegador.
Ademads facilita el trabajo ya que en un documento HTML se pueden ver tres partes bien diferenciadas:
v" Una cabecera en la que se especifica el tipo de documento HTML.
v El cuerpo del documento, donde se coloca toda la informacién que contiene la pagina Web.

v" Una cabecera de documento, donde se especifica la informacion del documento.

2.5.2.2 JavaScript
JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, dialecto del estandar ECMAScript. Se define
como orientado a objetos, basado en prototipos, imperativo, débilmente tipado y dinamico.
Las caracteristicas principales que lo hacen factible para su utilizacion son:
v' Es simple, no hace falta tener conocimientos avanzados de programacion para poder utilizarlo.
v/ Maneja objetos dentro de la pagina Web y sobre ese objeto se puede definir diferentes eventos.
Dichos objetos facilitan la programacién de paginas interactivas, a la vez que se evita la
posibilidad de ejecutar comandos que puedan ser peligrosos para la maquina del usuario.
v' Es dinamico, responde a eventos en tiempo real. Tales como presionar un botén, pasar el

puntero del mouse sobre un determinado texto o el simple hecho de cargar la pagina o caducar
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un tiempo. Con esto se puede cambiar totalmente el aspecto de la pagina al gusto del usuario,
evitando tener en el servidor una pagina para cada gusto, hacer calculos en base a variables
cuyo valor es determinado por el usuario, etc.

v' Se utiliza principalmente del lado del cliente (client-side), implementado como parte de un
navegador web permitiendo mejoras en la interfaz de usuario y paginas web dinamicas.
(Carrion, 2008)

2.5.2.3CSS

CSS (Cascading Style Sheets) conocida también como hojas de estilo en cascada es un lenguaje
usado para definir la presentacion de un documento estructurado escrito en HTML o XML (y por
extension en XHTML).

Algunas ventajas de utilizar CSS son:

v Control centralizado de la presentacion de un sitio web completo con lo que se agiliza de forma
considerable la actualizacion del mismo.

v' Separacién del contenido de la presentacion, lo que facilita al creador, disefiador, usuario o
dispositivo electronico que muestre la pagina, la modificacion de la visualizacion del documento
sin alterar el contenido del mismo, s6lo modificando algunos parametros del CSS.

v" Mejora en la accesibilidad del documento, pues con el uso del CSS se evitan antiguas practicas
necesarias para el control del disefio (como las tablas), y que iban en perjuicio de ciertos usos
de los documentos, por parte de navegadores orientados a personas con algunas limitaciones
sensoriales. (SANTIAGO, 2012)

Estas ventajas hacen que sea necesaria la utilizacion de CSS, para darle estilo y se vea organizada la

aplicacion.

2.6 Techologia Ajax

AJAX es una técnica de desarrollo web para crear aplicaciones interactivas, integra un conjunto de
tecnologias obteniendo los mejores méritos de cada una de ellas. Ademas incorpora una presentacion
basada en estandares XHTML y CSS; ademas, exhibe una interaccion dinamica utilizando Document
Object Model (DOM), para la manipulacion y el intercambio de los datos utiliza XML and XSLT;
también propone en pos de la recuperaciéon de datos asincrona XML Http Request; ademas de la
integracion a todos sus atributos de JavaScript.

Una aplicacion Ajax se basa en introducir un intermediario entre el usuario y el servidor, haciéndola
mas reactiva y rapida. Su explicacién mas sencilla es que al inicio de la sesién el navegador carga un

Motor Ajax en vez de cargar una pagina Web como lo hace cominmente. Este Motor que esta escrito
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en JavaScript se hace responsable de renderizar la interfaz de usuario y de comunicarse con el
servidor en nombre del usuario. (Pérez, 2008)

Esta tecnologia sera de gran utilidad para realizar las funcionalidades sobre la estructura de datos, ya
sea para cargar las tareas, modificarlas, eliminarlas y buscar los datos para lograr el auto
completamiento en los campos necesarios, realizando las peticiones al servidor de manera asincronica
y evitando que la interfaz visual sobre la que trabaja el usuario se refresque cada vez que realice una

de estas operaciones.

2.7 Frameworks de desarrollo

Los frameworks de desarrollo constituyen una herramienta de extrema importancia para la
implementacion de aplicaciones en la actualidad. Proporcionan a los programadores y disefiadores una
mejor organizacion y estructura de sus proyectos, lo cual acelera el desarrollo del producto final. La
utilizacién de un framework adecuado proporciona patrones utilizados para resolver tareas comunes,
encapsulando operaciones complejas en instrucciones sencillas.

De forma breve, un framework es una estructura conceptual y tecnolégica compuesta por bibliotecas,

componentes y clases que facilitan el desarrollo agil, seguro y escalable de una aplicacion.

2.7.1 Symfony
Es un framework que simplifica el desarrollo de una aplicacién mediante la automatizacion de algunos
de los patrones utilizados para resolver las tareas comunes. Ademas, un framework proporciona
estructura al codigo fuente, forzando al desarrollador a crear cédigo mas legible y mas facil de
mantener.
Es un completo framework disefiado para optimizar, gracias a sus caracteristicas, el desarrollo de las
aplicaciones web. Para empezar, separa la légica de negocio, la l6gica de servidor y la presentacion de
la aplicacion web. Proporciona varias herramientas y clases encaminadas a reducir el tiempo de
desarrollo de una aplicacién web compleja. Ademas, automatiza las tareas mas comunes, permitiendo
al desarrollador dedicarse por completo a los aspectos especificos de cada aplicacién. (Zaninotto,
2008)
Las caracteristicas que hacen indispensables que se utilice Symfony en el sistema son:

v Facil de instalar y configurar en sistemas Windows, Mac y Linux.

v' Funciona con todas las bases de datos comunes (MySQL, PostgreSQL, SQLite, Oracle, MS

SQL Server).

v/ Compatible solamente con PHP 5.
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v' Basado en la premisa de "convenir en vez de configurar”, en la que el desarrollador solo debe
configurar aquello que no es convencional.
v' Preparado para aplicaciones empresariales, ya que se puede adaptar con facilidad a las
politicas y arquitecturas propias de cada empresa u organizacion.
v Flexible hasta cualquier limite y extensible mediante un completo mecanismo de plugins.
v Publicado bajo licencia MIT de software libre y apoyado por una empresa comprometida con su
desarrollo. (Eguiluz, 2012)
También es de gran importancia ya que esta elaborado sobre el patréon arquitectonico Modelo Vista
Controlador que organiza el codigo en base a su funcion, separandolo en tres partes: el modelo, donde
se define la l6gica del negocio, la vista, que permite a los usuario interactuar con el sistema, y el

controlador, que realiza las llamadas al modelo para obtener los datos y pasarselos a la vista

2.7.2 Dojo

Dojo es un conjunto de herramientas open source DHTML (Dynamic HTML) escrito en JavaScript que
contiene APIs (librerias) y widgets (controles) que permiten facilitar el desarrollo de aplicaciones web
sobre tecnologia AJAX. Este toolkit (contenedor) funciona como un sistema de empaquetado
inteligente que relaciona la abstraccion de eventos, almacenamiento de APIs en el cliente, efectos de
interfaz de usuario y su interaccién con AJAX. (Russell, 2008)

Las funcionalidades de las que dispone Dojo estan divididas en tres proyectos: Dojo Core, Dijit y Dojox.
Dijit y Dojox estan basadas en la sélida base que Dojo Core brinda. Dijit incorpora un conjunto de
widgets con los cuales se pueden crear amigables interfaces en muy poco tiempo, escribiendo casi o
ningun codigo JavaScript. Los mismos son factibles para el trabajo con los grid, que son de gran
utilidad para el desarrollo del sistema de planificacion a la hora de mostrar las tareas, permitiendo
consultar los datos de estas visualmente. La utilizacion de este framework de JavaScript permite
agilizar el desarrollo final de la aplicacion por las facilidades que brindan sus clases y componentes.
Por lo antes planteado se decide escoger Dojo para el desarrollo ya que presenta caracteristicas que

son de gran utilidad, también es de destacar que esta biblioteca es de cédigo abierto.

2.8 Entorno de Desarrollo Integrado (IDE) NetBeans

NetBeans es una de las soluciones mas completas para el desarrollo de aplicaciones web con elevado
contenido grafico. Es un IDE de cdodigo abierto escrito sobre la base de la tecnologia Java, que ofrece
todos sus beneficios de forma gratuita. Soporta 6ptimamente lenguajes como PHP, HTML y CSS y
establece una buena integracion con el framework Symfony. Ademas, cuenta con un editor de textos,

resalta las sintaxis, permitiendo mejor entendimiento del c6digo y compila en tiempo real.
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Se identifica este IDE para el proyecto SCCM en las aplicaciones web, donde se encuentra la de
planificacion de tareas.

2.9 Correo electrénico

El correo electrénico usa una arquitectura cliente/servidor. Para permitir la transferencia de mensajes
existe una variedad de protocolos de red que permiten que diferentes maquinas con diferentes
sistemas operativos y usando distintos programas de correo, envien y reciban email. La aplicacion de
planificacién utilizara el protocolo de transferencia de correo SMTP?, que es un protocolo simple de
transferencia de correo. Para poder enviar correo, el cliente envia el mensaje a un servidor de correo
saliente, el cual contacta con el servidor de correo de destino para la entrega. Por esta razén, es
necesario especificar un servidor SMTP cuando se esté configurando un cliente de correo. No requiere
autenticacion, por ende, cualquiera en la Internet puede enviar correo a cualquier otra persona o grupo
de personas. Esta caracteristica de SMTP es lo que hace posible el correo basura o spam. (CAJAS,
2007)

Se utiliza el envio de correo para notificarle al usuario que debe realizar una tarea determinada, donde
se le especifica los datos correspondientes a esta. En el caso de las tareas de captura como no se le

asigna a un usuario especifico, se le notifica al planificador.

2.10 Sistema Gestor de Base de Datos PostgreSQL

PostgreSQL es un Sistema Gestor de Base de Datos que ha sido desarrollado desde 1977. Comenzé
como un proyecto en la Universidad Bekerley de California. El proyecto PostgreSQL sigue actualmente
un activo proceso de desarrollo a nivel mundial gracias a un equipo de desarrolladores y contribuidores
de cddigo abierto. Esta ampliamente considerado como el sistema de bases de datos de cédigo abierto
mas avanzado del mundo. Posee muchas caracteristicas que tradicionalmente sélo se podian ver en
productos comerciales de alto calibre. (Gonzalez, 2012)

PostgreSQL es un sistema de gestion de bases de datos objeto-relacional, distribuido bajo licencia
BSD y con su cddigo fuente disponible libremente. Es el sistema de gestion de bases de datos de
cbdigo abierto mas potente del mercado y en sus Ultimas versiones no tiene nada que envidiarle a
otras bases de datos comerciales. (Martinez, 2010)

La ultima serie de produccion es la 9.1, a pesar de que la aplicacién de planificacion puede funcionar
con versiones anteriores. Sus caracteristicas técnicas lo hacen uno de los sistemas gestor de bases de

datos mas potentes y robustos del mercado. Entre sus principales caracteristicas se puede destacar

2 Simple Mail Transfer Protocol (SMTP) Protocolo Simple de Transferencia de Correo.
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gue funciona muy bien con grandes cantidades de datos y una alta concurrencia de usuarios
accediendo a la vez al sistema. (Martinez, 2010)

La investigacion realizada permite proponer como gestor de base de datos a PostgreSQL, pues sus
ventajas y prestaciones son amplias y ajustables al problema presentado.

2.11 Conclusiones del capitulo

Luego de realizar el estudio de sus caracteristicas, han sido seleccionadas las tecnologias y
herramientas a utilizar en la construccion de la solucion que se propone de acuerdo a las ventajas que
las mismas reportan, las cuales garantizan que el software tenga la calidad y el coste requerido,
porque como la aplicacion es desarrollada bajo tecnologias libres no tendrian que pagar licencia,
ademas de ahorrar material de oficina. La seleccion realizada tuvo en cuenta que las tecnologias
fueron libres, siendo esta investigacion un apoyo a la politica de soberania tecnoldgica por la que

aboga el pais.
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CAPITULO 3: PRESENTACION DE LA SOLUCION PROPUESTA

3.1 Introduccién

En el presente capitulo se realiza el andlisis de la solucion propuesta para un mejor entendimiento de
las funcionalidades con las que contara el software. Se presentan los diagramas de caso de uso, asi
como los requisitos funcionales y no funcionales, ademas de describir los actores que intervienen en el

sistema, mostrandose los diagramas y sus descripciones.

3.2 Modelo de Dominio

Un modelo de dominio captura los tipos mas importantes de objetos en el contexto del sistema. Se
crea para documentar los conceptos dominantes y el vocabulario del mismo. Identifica las relaciones
entre todas las entidades importantes dentro de él e identifica generalmente sus métodos y cualidades
importantes. Se puede utilizar con eficacia para verificar y validar la comprension del dominio del
problema entre los varios poseedores de apuestas del grupo del proyecto. Es especialmente

provechoso como una herramienta de la comunicacion. (Teleformacion, 2012)

3.3 Modelo de Negocio

Permite obtener una vision de la organizacion que permita definir los procesos, roles y
responsabilidades de la organizacion en los modelos de casos de uso del negocio y de objetos. El
objetivo del Modelo de Negocio es describir los procesos, existentes u observados, con el propdsito de
comprenderlos. Se especifican qué procesos del negocio soportard el sistema. Ademas de identificar

los objetos del dominio o del negocio, implicados. (Telefomacion, 2008)

Como el sistema que se va a desarrollar es complejo, no se realizé un modelado completo de los
procesos de negocio, por lo que se decidié realizar un modelo de dominio. Su objetivo es comprender
y describir las clases conceptuales mas significativas dentro del dominio del problema, lo cual permite
definir los procesos mas relevantes. Esto ayuda a los usuarios, desarrolladores y clientes a tener un

vocabulario comun, contribuyendo con la aceleracion del desarrollo del sistema.

Diagrama de clases del Modelo del Dominio
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Figura 1 Diagrama de clases del Modelo de Dominio

Descripcion del diagrama de clases del dominio

A continuacién se muestra una definiciébn de las clases conceptuales del Modelo del Dominio para
ayudar a un mejor entendimiento de los procesos identificados. Un modelo del dominio es una
representacion de las clases conceptuales del mundo real, no de componentes software. No se trata
de un conjunto de diagramas que describen clases software, u objetos software con responsabilidades
(Larman, 2000). Las clases del Modelo de Dominio son abstracciones de conceptos del mundo real, no
representan clases del cddigo de una aplicacion, sino las relaciones que existen entre los elementos

gue le dan origen o intervienen en el proceso que se informatizara.
Descripcion de clases
Tarea: Representa una actividad que se realiza en el sistema interesado y que requiere ser planificada.

Planificacion: Constituye el resultado final de planificar las tareas y los recursos de un sistema

interesado, sera la guia a seguir para la ejecucion de las actividades en dichos sistemas.

Recurso: Son los elementos del sistema interesado que se deberan asignar en cada planificacion de

tarea.

Sistema Interesado: Representa a los sistemas que requieren la planificacion de tareas y recursos, con

los que se establecera comunicacién para realizarles el servicio de planificacion.
3.4 Requerimientos Funcionales

Los requerimientos funcionales permiten expresar una especificacion mas detallada de las
responsabilidades del sistema que se propone. Ellos permiten determinar, de una manera clara, lo que

debe hacer el sistema. (Figueroa, 2007)
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RF1: Cargar Datos.

Descripcion: El sistema debe mostrar la interfaz con los recursos (tarjeta, usuario de edicién y usuario
de catalogacion) existentes en la Base de Datos.

RF2: Crear Tarea de Planificacion.

Descripcion: El sistema debe permitir crear una tarea de planificacion con los datos necesarios para la

misma, pudiendo ser nombre, hora inicio, hora fin, descripcion de la misma.

RF3: Modificar Tarea Planificacion.

Descripcion: El sistema debe permitir modificar una tarea de planificacion existente.

RF4: Eliminar Tarea Planificacion.

Descripcion: El sistema debe permitir eliminar una planificacion existente.

RF5: Mostrar Planificacion por Fecha.

Descripcion: El sistema debe mostrar las planificaciones realizadas por dia, semana o mes.

RF6: Filtrar por Recurso.

Descripcion: El sistema debe mostrar las tareas planificadas de acuerdo al recurso seleccionado.
RF7: Notificar por correo.

Descripcion: El sistema debe enviar una notificacion por correo al usuario con los datos de la tarea

asignada, ya sea cuando se cree, modifigue o elimine la misma.
3.5 Requisitos No Funcionales

Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener. En
muchos casos los requerimientos no funcionales son fundamentales en el éxito del producto.
Normalmente estan vinculados a requerimientos funcionales, es decir una vez se conozca lo que el
sistema debe hacer, se puede determinar como ha de comportarse, qué cualidades debe tener o cuan
rapido o grande debe ser. (Oriente, 2008) O sea, que definen caracteristicas que hacen un producto

confiable y atractivo.
3.5.1 Requisitos de Rendimiento y Escalabilidad

La aplicacién se desarrolla de forma tal que pueda ser usada en futuras versiones del sistema.
Ademas debe ser eficiente a las peticiones realizadas en cada momento. La base de datos debera

resistir una alta concurrencia, asi como un gran nimero de operaciones simultaneas sobre la misma.
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3.5.2 Requisitos de Disponibilidad
El sistema debe estar disponible las 24 horas, los 7 dias de la semana.

3.5.3 Requisitos de Soporte y Usabilidad
La aplicacion permite la modificacion de la misma para asegurar su extensibilidad y lograr mejores
prestaciones. Ademas fue concebida para ser utilizada por personas que tengan conocimientos

basicos de informética, siendo mas avanzado en el trabajo con archivos multimedia.

3.5.4 Requisitos de Software

En las estaciones clientes:

Sistema Operativo: Cualquier Sistema Operativo
Navegador: Mozilla Firefox y Google Chrome

En los servidores:

Servidor Web: Apache

Framework: Symfony y Dojo

Sistema Operativo: Linux (Ubuntu)

Sistema Gestor de Base de Datos: PostgreSQL

3.5.5 Requisitos de Hardware

En las estaciones clientes:

Memoria: 256 MB Procesador: Intel Celeron D
En los servidores:

Procesador: Intel(R) Core(TM) 2 Duo
Memoria RAM: 2048 MB

3.5.6 Restricciones en el disefio y la implementacion
El sistema sera implementado siguiendo el paradigma de la Programacion Orientada a Objetos, se
utilizaran los frameworks, Symfony y Dojo. EI modulo de interaccion con el usuario final es una

aplicacion web y es multiplataforma.

3.6 Descripcién del Sistema Propuesto

El médulo de planificacion esta destinado para ser utilizado por empresas y personas gue necesiten un
planificador de tareas para mejorar el trabajo con materiales audiovisuales. Se debe configurar en un
fichero XML los parametros de conexién con las Bases de Datos, asi como los recursos que se desean
planificar de los sistemas interesados. Ademas permite configurar si se desea 0 no natificar por correo.

3.6.1 Descripcién de los actores
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Actor

Descripcion

Planificador

Es el encargado de inicializar los CU Crear Tarea de
Planificacion, Modificar Tarea de Planificacion, Eliminar Tarea
de Planificacién, Mostrar Planificacion por Fecha, Filtrar por
Recurso y Cargar Datos.

Tabla 1 Descripcidon de los actores del Sistema

3.6.2 Diagramas de Casos de Uso del Sistema

Figura 2 Diagrama de Casos de Uso del Sistema

3.6.3 Descripciones textuales de los Casos de Uso del Sistema

Caso de Uso

Cargar Datos.

Actores

Planificador

Resumen

El caso de uso comienza cuando el usuario configura el XML
para cargar los recursos de las Bases de Datos del cliente
para planificar las tareas y termina cuando se muestran los

recursos en la aplicacién de planificacion.

Precondiciones

Debe existir conexion con la Base de Datos.

Referencias RF1
Prioridad Critico
Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Sistema
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El sistema lee el XML de
configuracion, verifica que su
estructura sea correcta y que exista
conexion a las diferentes Bases de
Datos especificadas en el mismo.

El sistema muestra la interfaz de
planificacion con los recursos
cargados de las Bases de Datos.
e Se llena el arbol de recursos
(A).
e Se cargan los recursos en el
campo seleccionable Recursos
(B).
e En caso de existir tareas
planificadas, se cargan en el

calendario de planificacion.

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

En caso de que el fichero de
configuracién XML

Si se configura de forma correcta el
XML y no existe conexion con las
Bases de Datos no se muestra
ningln recurso en la aplicaciéon de
planificacion y se muestra un
mensaje de error que ho existe

conexion con la base de datos.

Se cargan los recursos existentes en las diferentes Bases de

Poscondiciones Datos del cliente especificadas en el XML para mostrarlos en

la aplicacién y realizar la planificacion de tareas.

Tabla 2 Descripcidn textual del caso de Uso "Cargar Datos"
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Caso de Uso

Gestionar Planificacién

Actores Planificador

Resumen

El caso de uso comienza cuando el actor necesita gestionar la
planificacién para crear, modificar o eliminar una tarea y

termina cuando se ha realizado una de estas acciones.

Precondiciones

Debe estar conectado a la base de datos.

Referencias RF2, RF3, RF4

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1.

El caso de uso comienza
cuando el usuario selecciona
una de las siguientes opciones:
Crear Planificacion (A): ver
seccion “Crear Planificacion”.
Modificar Planificacion (B): ver
seccion “Modificar
Planificacién”.

Eliminar Planificacién (C): ver

seccion “Eliminar Planificacion”.

Prototipo de Interfaz

(A
@

Seccion “Crear Planificacion”

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema
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2. El sistema muestra la lista de

recursos disponibles para realizar
las planificaciones de tareas. (D)

El usuario selecciona un

recurso de la lista.

El sistema habilita el botén

Insertar (A).

El usuario oprime el boton

Insertar.

El sistema muestra la interfaz que
posee los datos necesarios para

crear una tarea.

El usuario llena los campos
requeridos para crear la tarea:
Nombre de la Planificacion (A)
(Obligatorio).

Hora Inicio (B) (Obligatorio).
Hora Fin (C) (Obligatorio).

Dia (D) (Obligatorio).
Descripcion (E) (Opcional).
Atributo de Planificacion,
especificos para el recurso
seleccionado (F) (Obligatorio).
Notificar  por correo (G)
(Opcional).

El usuario oprime el boton

Aceptar (H).

El sistema verifica que los datos
estén correctos y muestra la tarea
de planificacion creada en el
calendario de planificacion (E).

Culmina el Caso de Uso.

Prototipo de interfaz
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() @@@9

O
< 0
(o)

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

7. Si se selecciona la opcién Notificar por
Correo ver Caso de Uso “Notificar por

Correo”. Culmina el Caso de Uso.

8. Si no introduce los datos obligatorios
para la creacibn de una tarea, se
muestra un mensaje de error: “Debe
llenar todos los datos obligatorios”.
Culmina el caso de Uso.

Prototipo de interfaz

Seccion “Modificar Planificacion”
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Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

El usuario selecciona la tarea 3. El sistema habilita el botdn

gue desea modificar. Modificar y muestra la interfaz
para modificar los datos de la
tarea seleccionada.

El usuario modifica los datos 6. El sistema verifica que los datos

gue desee, pudiendo ser:
Nombre de la Planificacion (A)

(Obligatorio).

Hora Inicio (B) (Obligatorio).
Hora Fin (C) (Obligatorio).

Dia (D) (Obligatorio).

Descripcion (E) (Opcional).

Atributo de Planificacion,

especificos para el

seleccionado (F) (Obligatorio).

Notificar  por correo (G)

(Opcional).

El usuario oprime el boton

Actualizar (H).

recurso

estén correctos y actualiza los
datos de la planificacion
modificada. Culmina el Caso de
Uso.

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1.

Si no esta completo alguno de los
datos obligatorios, se muestra un
mensaje de error: “Debe llenar
todos los datos”. Si se selecciona
la opcion Notificar por Correo ver
Caso de Uso “Notificar por

Correo”. Culmina el Caso de Uso.

Prototipo de Interfaz
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o 0
o

(&7
5 0

Seccioén “Eliminar Planificacion”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El usuario selecciona la tarea que | 2. El sistema habilita el botén Eliminar.

desee eliminar.

3. El usuario oprime el botén Eliminar | 4. El sistema muestra un mensaje de

o clic derecho/Eliminar. confirmacién para eliminar la tarea.

5. El usuario confirma la accion. 6. El sistema elimina la tarea. Culmina

el Caso de Uso.

Flujos Alternos

5. El usuario cancela la eliminacion de | 6. El sistema no elimina la tarea
la tarea. seleccionada y culmina el Caso de

Uso.

Poscondiciones | Se gestiona la Planificacion.

Tabla 3 Descripcidn textual del Caso de Uso "Gestionar Planificacion"

Caso de Uso Buscar Tareas Planificadas

Actores Planificador

Resumen El caso de uso comienza cuando el actor selecciona uno o los
dos filtros de busqueda de tareas planificadas, culmina cuando
se muestran las tareas existentes en el sistema de acuerdo a

los filtros introducidos.

Precondiciones | Debe existir conexion con la Base de Datos.
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Referencias RF5, RF6

Prioridad Auxiliar

Flujo Normal de Eventos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

El Caso de Uso se inicia cuando el
actor selecciona uno de los valores

presentes en los campos de

seleccion:

e Recursos (A):

oTodos (aparece por defecto).

oTarjetas (opcional).

oUsuarios de Edicién (opcional).

ylo
e Fecha (B):
oSemana (aparece pord
oDia (opcional).

oMes (opcional).

efecto).

El sistema actualiza el calendario de
tareas planificadas (C) dejando solo
visibles las que cumplen con los
parametros seleccionados en los
fitros de Recursos y/o Fecha vy

culmina el caso de uso.

Prototipo de Interfaz

(o)

Flujos Alternos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1. Si no existe conexidn con la Base
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de Datos se muestra un mensaje
de error informandolo. Culmina el

Caso de Uso.

Poscondiciones

Se actualiza la vista de calendario de tareas planificadas de
acuerdo a los filtros introducidos por el usuario.

Tabla 4 Descripcidn textual del Caso e Uso "Buscar tareas Planificadas"

Caso de Uso: Notificar por Correo
Actores: Planificador
Resumen: El caso de uso comienza cuando se gestiona la planificacion.

Precondiciones: | Se debe realizar el caso de uso Gestionar Planificacion.

Referencias RF 7

Prioridad Opcional

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El Caso de Uso se

cuando se configura en el XML

Si se va a realizar o no la

notificacion.

inicia

2. El sistema muestra un checkbox

para realizar la notificacion.

3. El usuario marca la opcion

Notificar por Correo.

El sistema envia una notificacién
al correo del usuario al cual le fue
asignada la nueva tarea creada
y/lo modificada con todos los

datos de la misma.

Flujos Alternos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1. Sien el XML se especifica que no

desea notificar por correo no se

muestra el checkbox.

Si no se marca el checkbox no se

envia notificacién al correo.
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Si se selecciond el checkbox se envia una notificacién al

Poscondiciones | correo del usuario después de gestionada la tarea de

planificacion.

Tabla 5 Descripcidon textual del Caso de Uso "Notificar por Correo"

3.7 Conclusiones del capitulo

En este capitulo se describieron los casos de uso del sistema para asi lograr una mejor comprension
de lo que el mismo debe realizar, para de esta forma lograr resultados satisfactorios. Ademas se tiene
la descripcion completa del sistema, obteniéndose aspectos como los requisitos funcionales y no

funcionales del mismo. También se presenta un prototipo funcional de la aplicacion de planificacion.
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CAPITULO 4: IMPLEMENTACION Y PRUEBA

4.1 Introduccion

En el presente capitulo se realiza la representacion del diagrama de clases del disefio, dejando
claridad del estilo arquitecténico a utilizar, se muestra ademas el diagrama de componentes y el
modelo de despliegue. También se dejan expuestos los resultados obtenidos en las pruebas al médulo
desarrollado.

4.2 Patrén arquitecténico
La elaboracién de aplicaciones de mediano o gran tamafio requiere en gran medida de un correcto
trabajo de la arquitectura de software, ya que permite descomponer el sistema en piezas que agrupan
aspectos especificos del mismo y que al organizarse de cierta manera constituyen la base de la
solucién de un problema en particular. La arquitectura define la estructura y composicion del sistema,
cémo interactlan las partes que lo componen. De esta manera, la arquitectura de software puede ser
vista como la estructura del sistema en funcién de la definicion de los componentes y sus
interacciones. (Bass, y otros, 2000)
El patrén de arquitectura establecido para el desarrollo en el proyecto es Modelo Vista Controlador.
Es el mas utilizado en aplicaciones web, ya que facilita la funcionalidad, mantenimiento y escalabilidad
del sistema, de forma simple y sencilla, a la vez que permite “no mezclar lenguajes de programacion
en el mismo cédigo”. Este patrén independiza los datos de la aplicacion, la interfaz de usuario y la
I6gica de negocio en tres componentes distintos, o que permite desarrollar o modificar por separado el
modelo, la vista y la controladora sin afectar unas a otras. Basicamente la responsabilidad de cada
parte es la siguiente:

» El modelo representa la informacion con la que trabaja la aplicacion, es decir, su ldgica de

negocio.
» La vista transforma el modelo en una pagina web 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 (Lescay, 2011).

En el médulo de planificacién, la vista es una pagina HTML con contenido dinAmico sobre la cual el
usuario puede realizar acciones que son recogidas por el controlador, donde son transformadas en
peticiones al modelo de acuerdo a la accién del usuario. Es usado este patron para la arquitectura del
maodulo ya que reduce el esfuerzo en el momento del desarrollo del mismo, porque permite separar los

componentes y asi poder implementarlos por separado. Se propone el mismo MVC que presenta
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symfony, ya que se realiz6 un andlisis y no se requiere actualizar las vistas desde el modelo, ademas

de tener en cuenta las caracteristicas mencionadas anteriormente.

4.3 Patrones de disefio

La calidad de un sistema orientado a objetos se mide por la atencién que los disefiadores han prestado
a las colaboraciones entre sus objetos. Los patrones conducen a arquitecturas mas pequefias, mas
simples y mas comprensibles. Un patron de disefio provee un esquema para refinar los subsistemas o
componentes de un sistema de software, o las relaciones entre ellos. Describe la estructura
comunmente recurrente de los componentes, que resuelve un problema general de disefio en un
contexto particular y tienden a ser independientes de los lenguajes y paradigmas de programacion

(Buschmann, y otros, 1996).

El patron Decorador es utilizado porque adhiere dindmicamente funcionalidades adicionales a un
objeto, proveyendo asi una alternativa flexible a las subclases para extender la funcionalidad, por ello
cuando se desee cambiar de vistas en el calendario se muestran las tareas planificadas de acuerdo a

la vista seleccionada, un ejemplo claro de esto es el layout, que es comun para toda la aplicacion.

También se ha tenido en cuenta el patron Controlador, que propone que se debe asignar la
responsabilidad del manejo de un mensaje de los eventos de un sistema a una clase que represente el
sistema global. En la implementacion del moédulo se puede ver que la clase controladora

PlanificacionActions se encarga de atender las solicitudes realizadas en el sistema.

4.4 Diagramas de Clases del Disefio

Los diagramas de clases del disefio constituyen un elemento esencial en la concepcién de la aplicacion
gue se propone, ya que servirAn de guia a los desarrolladores para la construccibn de una
aproximacion del sistema que se desea implementar, contribuyendo asi a una mayor calidad del
producto final (Lescay, 2011). El diagrama de clases del disefio muestra el sistema en términos de
clases y métodos. Refleja el funcionamiento de la aplicaciéon en términos légicos (Herndndez Moya,
2011). A continuacion se muestran los diagramas de clases del disefio correspondientes para cada

caso de uso del sistema.
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4.4.1 Diagrama de clases del disefio Caso de Uso “Gestionar Planificacién”

Figura 3 Diagrama de clases del Disefno Caso de Uso "Gestionar Planificaciéon"

El caso de uso Gestionar Planificacion es el encargado de insertar, editar o eliminar las tareas segun la
opciobn que seleccione el usuario. Cuando se seleccione una opciéon en el formulario
GestionarTareaForm, se realiza una peticion por Ajax a la clase PlanificacionActions en la cual se
ejecuta el método executeGestionarTarea(), donde este se encarga mediante la clase conexion del
modelo, acceder a la base de datos, ya sea insertar una tarea, editarla o eliminarla. Después que se
realicen los cambios en la base de datos se ejecuta el método executeCargarTarea(), el cual se

encarga de buscar en la base de datos las tareas a mostrar, segun la fecha inicio y la fecha fin.

4.4.2 Diagrama de clases del diseio Caso de Uso “Notificar por Correo”

Figura 4 Diagrama de Clases del Disefio Caso de Uso "Notificar por Correo"
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Notificar por Correo es el encargado de notificar al planificador o al usuario segun el recurso
seleccionado. Cuando se va a insertar o actualizar una tarea se muestra el formulario
EnviarCorreoForm, este manda una peticién por Ajax a la clase PlanificacionActions, donde se
ejecuta el método executeMandarCorreo(), lo cual mediante el paquete Zend y las clases Mail.php y
Smtp.php se envia el mismo.

4.4.3 Diagrama de clases del disefio Caso de Uso “Mostrar Planificacion por Fecha”.

Figura 5 Diagrama de Clases del Disefio Caso de Uso "Mostrar Planificacién por Fecha"

El caso de uso Mostrar Planificacion por Fecha describe el proceso del sistema ante la opcién
seleccionada por el planificador. Se escoge la opcién en el formulario MotrarPorFechaForm, el cual
manda una peticion por Ajax a la clase PlanificacionActions donde se ejecuta la funcionalidad
executeCargarTarea() o executeCargarTareaDia(), segun la opcién seleccionada, en el cual se

accede a la base de datos mediante la clase conexion y se buscan las tareas segun los parametros.

4.4.4 Diagrama de clases del disefio Caso de Uso “Filtrar por Recurso”

Figura 6 Diagrama de Clases del Disefio Caso de Uso "Filtrar por Recurso"
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El caso de uso Filtrar por Recurso describe el proceso del sistema ante la opcion seleccionada por el
planificador de filtrar las tareas segun el recurso. El mayor peso recae sobre planificacion.js, la cual es
la encargada de tomar el valor seleccionado en el formulario SeleccionarRecurso y mandar la
peticion por Ajax a la clase PlanificacionActions, donde se ejecuta el método
executeFiltrarTareaRecurso(), donde este se encarga de mandar a hacer una blsqueda a la base de

datos mediante la clase conexioén.

4.4.5 Diagrama de clases del disefio Caso de Uso “Cargar Datos”

Figura 7 Diagrama de Clases del Disefio Caso de Uso "Cargar Datos"

Cargar Datos es el encargado de leer el XML y segun este, mostrar en la vista el tree de recursos.
Cuando se ejecute el método add_onload() de planificacion.js, este manda una peticion por Ajax a la
clase PlanificacionActions, donde se ejecuta el método executeCargarXML(), lo cual mediante la

clase del modelo Load XML, lee el archivo XML.

4.5 Estandar de codificacion

Para lograr un mejor entendimiento del coédigo de cualquier programa es necesario realizar los
diferentes diagramas expuestos anteriormente, para asi asegurar que el codigo salga con la calidad
requerida y sea facil de entender y actualizar, ya que es construido por un grupo de programadores. En

el desarrollo del médulo de planificacion se estableci6 el siguiente estandar.

General: Para archivos que contengan uUnicamente codigo PHP, la etiqueta de cierre ("?>") no esta
permitida. No es requerida por PHP, y omitirla evita la inyeccién de espacios en blanco en la

respuesta.
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Clases: Las clases solo van a contener nombres alfanumeéricos, aunque no es aconsejable el uso de
los nimeros. Los guiones bajos son usados como separador de ruta. Si las clases estan formadas por
mas de una palabra, la primera letra de cada palabra debe aparecer en mayusculas.

Funciones y Métodos: Los nombres de las funciones deben empezar siempre con letra minascula.
Los guiones bajos () solo estan permitidos para el caso en que el nombre de la funcién tenga més de
una palabras. Después del guion bajo () debe comenzar con mayuscula solo la primera letra. Los
nameros estan permitidos en los nombres de funcién pero no se aconseja en la mayoria de los casos.
Por norma general, se recomienda la elocuencia. Los nombres de funcién deben ser lo suficientemente

elocuentes como para describir su propdsito y comportamiento.

Variables: Los nombres de las variables deben empezar siempre con una letra en mindscula. Los
guiones bajos (_) solo estan permitidos para el caso en que el nombre de la variable tenga mas de una
palabra y después del guion se mantiene en mindscula. Por norma general, se recomienda la
elocuencia. Las variables deberan ser siempre tan elocuentes como practicas para describir los datos
gue el desarrollador pretende almacenar en ellas. Variables escritas como " $i "y " $n " no son
aconsejables, salvo para el contexto de los bucles mas pequefos. Si un bucle contiene mas de 20

lineas de codigo, las variables de indice deberian tener nombres mas descriptivos.

4.6 Modelo de implementacion

El modelo de implementacion esta compuesto por un conjunto de subsistemas y componentes que
establecen la composicidn fisica de la implementacion del sistema, tiene como objetivos implementar
las clases de disefio como componentes, asignar los componentes a los nodos®, probar los
componentes individualmente, integrar los componentes en un sistema ejecutable. Utiliza los
Diagramas de Componentes y Diagrama de Despliegue para comprender cdbmo se organizan y

dependen unos de otros (Jacobson, et al., 2000).

4.7 Diagrama de Despliegue

Un diagrama de despliegue es un grafo de nodos unidos por conexiones de comunicacion que muestra
las relaciones fisicas entre los componentes hardware y software en el sistema propuesto (Fernandez
Vilas, 2010). A continuacion se muestra el diagrama de despliegue que corresponde al médulo de

planificacion.

Nodos: Un nodo es un recurso de ejecucion tal como un computador, un dispositivo o memoria.
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Figura 8 Diagrama de Despliegue

4.8 Diagrama de componentes

Los diagramas de componentes son utilizados para lograr una estructura en el modelo de
implementacion y mostrar las relaciones entre sus elementos. Ademas, los mismos muestran los
componentes de software que constituyen una parte reusable, sus interfaces y sus interrelaciones. A

continuacion se muestra el diagrama que corresponde al médulo desarrollado.

Figura 9 Diagrama de Componentes

4.9 Pruebas realizadas al médulo

4.9.1 Pruebas de Caja Negra
Se decide realizar este método de prueba porque el mismo se refiere a las pruebas aplicadas sobre la
interfaz de la aplicacion, las cuales se centran en los requisitos funcionales del software y dicha prueba

pretende demostrar que las funciones se cumplen y se espera un resultado correcto.
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4.9.2 Casos de Prueba

Un caso de prueba permite detallar la ejecucion de las pruebas, incluyendo los datos de entrada, las

condiciones de ejecucion y los resultados obtenidos.

Se debe verificar que:

v' El médulo cumpla con los requerimientos descritos en la especificacion de requisitos.

v Si los resultados son los esperados, y la aplicacion se comporta tal y como se describe en la

especificacion de los casos de uso.

A continuacion se presenta un resumen de las pruebas realizadas a la aplicacion:

4.9.2.1 Caso de Prueba para el Caso de Uso “Cargar Datos”

Seccibén

SC
Cargar

datos.

Escenario

1| EC 1.1 Cargar

Datos

exitosamente.

EC 1.2 Cargar
Datos fallo
porque no se
conecto con la
Base de

Datos.

Entrada

El usuario
desea ver la

aplicacion de

planificacién
con los
recursos

cargados de
las Bases de
Datos del
Cliente y
para ello
configura el
XML.

El usuario
desea ver la

aplicacion de

planificacién
con los
recursos

cargados de

la Base de

Resultados

Esperados

El sistema
muestra la
aplicacién con
los  recursos
cargados de
las Bases de

Datos.

El sistema
muestra un
mensaje de

error.

Respuesta del
Sistema
Se muestra la
aplicacion con
los recursos
cargados

previamente.

Se muestra el

mensaje.

Respuesta de
la prueba

Se escribe el
resultado que se
obtiene al
realizar la
prueba.

Ej.:

Satisfactorio.

Satisfactorio.
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Datos del
Cliente y
para ello

configura el
XML.

Tabla 6 Caso de Prueba para el Caso de Uso "Cargar Datos"

4.9.2.2 Caso de Prueba para el Caso de Uso “Gestionar Planificacién”

Seccién

SC 1
Insertar

tarea.

Escenario

EC

Insertar

11
tarea

exitosamente.

EC
Insertar
de

incorrecta.

1.2
tarea

forma

Entrada

El usuario desea
insertar una
tarea, para ello

llena los datos en

la interfaz,
pudiendo ser
Nombre, Hora

Inicio, Hora Fin,

Descripcion, Dia
y Si desea
Notificar por

Correo y oprime

el botén Insertar.

El usuario desea
insertar una
tarea, para ello

llena los datos en

la interfaz,
pudiendo ser
Nombre, Hora

Inicio, Hora Fin,

Descripcion, Dia

Resultados
Esperados

El sistema
debe mostrar
una ventana
con los datos
necesarios

para insertar
una tarea de

planificacion.

El sistema
debe mostrar
un mensaje
indicando que
deben llenarse
los campos

requeridos.

Respuesta
del Sistema

Se

la ventana

muestra

con los datos
para la
insercién de
la tarea y se

inserta.

Se

un

muestra
mensaje

de error

Respuesta de
la prueba

Se escribe el
resultado que
se obtiene al
realizar la
prueba.

Ej.:

Satisfactorio.

En una primera
iteracion de las
pruebas fue No
Satisfactorio,

pero luego se
corrigieron los

errores.
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EC 2.1
Modificar tarea

exitosamente.

EC 2.2
Modificar tarea
de

incorrecta.

forma

y Si desea

Notificar por
Correo y oprime
el botén y oprime
el boton Insertar.
El usuario desea
modificar una
tarea, para ello

llena los datos en

la interfaz,
pudiendo ser
Nombre, Hora

Inicio, Hora Fin,

Descripcion, Dia
y Si desea
Notificar por

Correo y oprime
el boton y oprime
el botén Editar o
da clic derecho
sobre la misma.

El usuario desea
modificar una
tarea, para ello

llena los datos en

la interfaz,
pudiendo ser
Nombre, Hora

Inicio, Hora Fin,

Descripcion, Dia
y Si desea
Notificar por

Correo y oprime

El sistema
debe mostrar
una ventana
con los datos
necesarios

para modificar
una tarea de

planificacion.

El sistema
debe mostrar
un mensaje
indicando que
deben llenarse
los campos

requeridos.

Se

la ventana

muestra | Satisfactorio.

con los datos
para la
modificacion

de la tarea y

se modifica.

Se

un

muestra | Satisfactorio.
mensaje

de error.

42



SC
Eliminar

tarea.
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EC 2.3
Modificar tarea
fall6 porque no
se seleccioné

la tarea.

EC 3.1
Eliminar tarea

exitosamente.

EC 3.2
Eliminar tarea
fallé porque no
se seleccion6

la tarea.

el botén y oprime
el botén Editar o
da clic derecho
sobre la misma.

El usuario desea
modificar una
tarea, para ello

llena los datos en

la interfaz,
pudiendo ser
Nombre, Hora

Inicio, Hora Fin,

Descripcion, Dia
y Si desea
Notificar por

Correo y oprime
el boton y oprime
el botén Editar o
da clic derecho
sobre la misma.

El usuario desea
eliminar una
tarea, para ello
escoge la tarea
que desee vy
oprime el boton
Eliminar o da clic
derecho Eliminar.
El usuario desea
eliminar una
tarea, para ello
oprime el boton

Eliminar.

El sistema | Se muestra
envia un | un  mensaje
mensaje de error.

indicando que
debe

seleccionarse

una tarea.
El sistema | Se elimina la
muestra la | tarea

aplicacion con | seleccionada

los datos

actualizados, o

sea, con la

tarea

eliminada.

El sistema | Se muestra
envia un | un mensaje
mensaje de error.

indicando que
debe

Satisfactorio.

Satisfactorio.

Satisfactorio.
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seleccionar

una tarea.

Tabla 7 Caso de Prueba para el Caso de Uso "Gestionar Planificacion"

4.9.2.3 Caso de Prueba para el Caso de Uso “Buscar Tareas Planificadas”

Seccibén

SC 1 Mostrar
Planificacion

por Fecha.

Escenario

EC 1.1 Mostrar

Planificacion
dada una
fecha

seleccionada.

EC 1.2 Mostrar
Planificacion
dado

recurso

un

seleccionado.

EC 1.3 Mostrar
Planificacion
dado

recurso y una

un

fecha dada.

Entrada
El usuario
desea ver las

planificaciones
realizadas por
dia, semana o

mes.

El usuario
desea filtrar por
las tareas que

corresponden a

un recurso
dado.

El usuario
desea ver las

planificaciones
correspondiente
S a un recurso
en una fecha

determinada.

Resultados

Esperados

El sistema
muestra la
aplicacién con
las tareas
planificadas de

acuerdo a la

fecha
escogida.

El sistema
muestra la

aplicacion con
las tareas que
corresponden

al recurso

seleccionado

en el filtro.
El sistema
muestra la

aplicacién con
las tareas
planificadas

para el recurso
seleccionado

de acuerdo a
la fecha

escogida.

Respuesta del
Sistema

Se muestran las
tareas
correspondientes
a la fecha

seleccionada

Se muestran las
tareas
correspondientes

a dicho recurso.

Se muestran las
tareas
correspondientes
al recurso en una
fecha
determinada,
aunque por
defecto aparece

por semana.

Tabla 8 Caso de Prueba para el Caso de Uso "Buscar Tareas Planificadas"

Respuesta
de la prueba
Se escribe el
resultado que
se obtiene al
realizar la
prueba.

Ej.:

Satisfactorio.

Satisfactorio.

Satisfactorio.
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4.9.2.7 Caso de Prueba para el Caso de Uso “Notificar por Correo”

Seccibén

SC
Notificar
por

caorreo

Escenario

EC 1
Notificar por
correo

exitosamente

EC

Notificar

1.2
por
Correo fallo
porque no
existe

conexién con
la Base de

Datos.

Entrada

El usuario

selecciona la

opcién
Notificar  por
Correo.

El usuario

selecciona la
opcién
Notificar  por

Correo.

Resultados
Esperados

El sistema
envia una
notificacion al
correo del
usuario,
dependiendo
el recurso
seleccionado.
El sistema no
envia la
notificacion al

correo.

Respuesta del

Sistema

Se envia la
notificacion  al
correo del
usuario,

dependiendo el
recurso
seleccionado.
No se envia
ninguna

notificacion.

Tabla 9 Caso de Prueba para el Caso de Uso "Notificar por Correo"

4.10 Resultados de las pruebas

Las pruebas de caja negra se realizaron estrictamente de acuerdo a los casos de prueba elaborados.
Al finalizar las mismas se detectdé que, en una primera iteracion, existio una funcionalidad que no

realizaba la accién esperada. La no conformidad referente a Insertar Tarea, fue corregida y

actualmente devuelve los resultados esperados.

4.11 Conclusiones del capitulo

En este capitulo se presentaron los artefactos a tener en cuenta para el desarrollo de la aplicacion web
de planificacion. Se exponen ademas los diagramas de clases del disefio, diagrama de componentes,
diagrama de despliegue y el modelo de implementacién. Para ello se explican las razones del uso del
patrén de arquitectura Modelo-Vista-Controlador y los patrones de disefio. También se planteé el
estandar de codificacion, el cual ayuda a tener un mejor entendimiento del cédigo del mddulo

desarrollado. Con el resultado de las pruebas realizadas se garantiza que la aplicacién cumple con las

funcionalidades especificadas.

Respuesta de la
prueba

Se
resultado que se

escribe el
obtiene al realizar

la prueba.
Ej.: Satisfactorio.

Satisfactorio.
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CONCLUSIONES GENERALES

Concluida la realizacion de este trabajo de diploma se comprob6 que la planificacion de tareas es
necesaria para una mayor calidad con el trabajo con materiales audiovisuales. Con el desarrollo de la
aplicacion se establecieron los siguientes resultados que avalan el cumplimiento del objetivo trazado
con anterioridad:

v El estudio de otras soluciones a nivel mundial no demostré que todos los sistemas de gestién
de medias integran las funcionalidades necesarias para la planificacion de tareas con
materiales audiovisuales, porque fue imposible obtener la informacion teniendo en cuenta de
que son propietarios.

v' El proceso de desarrollo del software realizado permiti6 generar todos los artefactos y
documentacion correspondientes al mismo a partir de la metodologia identificada, lo que sienta
las bases para el desarrollo del producto final que desea desplegar en el proyecto SCCM.

v El uso de tecnologias y herramientas libres para el desarrollo del médulo permitié cumplir con la
politica de soberania tecnolégica por la que aboga el pais.

v' A partir de las pruebas realizadas se garantiz6 que el sistema obtenido cumple

satisfactoriamente con las funcionalidades especificadas.

Por todo lo descrito se demostrd el cumplimiento de los objetivos de la investigacion, a través de los
requisitos funcionales y disefio arquitectonico, lo cual favorecié a la construccion de la aplicacion de

forma robusta y eficiente.
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RECOMENDACIONES

Para darle continuidad al presente trabajo e incrementar las prestaciones del mismo se recomienda:
v Investigar las formas de comunicacién con otros sistemas para garantizar la integracién con los
productos del departamento.
v Investigar y anadir funcionalidades al sistema en funcién de los nuevos requisitos que puedan

ser identificados.
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GLOSARIO

Patrén: Disciplina de resolucién de problemas reciente en la ingenieria del software que ha emergido
en mayor medida de la comunidad de orientacion a objetos, aunque pueden ser aplicados en cualquier
ambito de la informatica y las ciencias en general.

Nodos: Se le llama nodo en la ciencia y otras disciplinas al punto real o abstracto en donde se relnen
las distintas partes de una conexion para comunicarse entre si. Un nodo, en informética, es un
componente que forma parte de una red. En Internet, cada servidor constituye un nodo. Las
computadoras que forman parte de una red también son nodos.

El Instituto Cubano de Radio y Television o ICRT es un organismo perteneciente al Estado cubano y
de caracter publico que se encarga del control de las emisoras de radio y television. Fue fundado en
1962. Actualmente es miembro de la Organizacion de Television Iberoamericana y miembro asociado
de la Union Europea de Radiodifusion.

SMTP: Simple Mail Transfer Protocol (SMTP) Protocolo Simple de Transferencia de Correo, es un
protocolo de la capa de aplicacion. Protocolo de red basado en textos utilizados para el intercambio de
mensajes de correo electrénico entre computadoras u otros dispositivos (PDA's, teléfonos moéviles,

etc.). Esté definido en el RFC 2821 y es un estandar oficial de Internet.
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