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RESUMEN

El presente trabajo tiene como objetivo principal desarrollar un Sistema Informatico que
automatice las actividades que se requieren realizar para gestionar, organizar y controlar toda la
informacién y la documentacion técnico - legal requerida para la proteccién de los productos de
Software Educativo en la Universidad de la Ciencias Informaticas. Acciones que se
fundamentan a través de los procesos que se definen en la Estrategia de Trabajo disefiada en
la universidad para lograr la proteccién de este tipo de productos. Para ello se realizé un estudio
exhaustivo de los principales modelos, metodologias y estandares para el desarrollo de
software, asi como de las tendencias y tecnologias actuales, permitiendo este analisis
seleccionar la metodologia que apoya la solucién del problema y las herramientas de desarrollo
a emplear en la produccion del software. Se realiz6 el andlisis y disefio de la propuesta del
sistema lograndose identificar las funcionalidades y la forma en que estas deben ser
implementadas. Se desarrollé el sistema automatizado logrando abarcar en él todas las
actividades que contribuyen a la correcta protecciéon legal que se le debe conferir a los
productos de Software Educativo, obteniéndose de esta forma una herramienta que facilita,

viabiliza y apoya este proceso.



INDICE

TR0 01601 [0 ] FE SRS 1
CAPITULO 1. FUNDAMENTACION TEORICA ...t eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee et ee e et eee s eeaneesenes 6
D1 INTRODUGCCION ...eeteeee e eeeee e eeeeeeeeeeeeeeeeeeaeaaeeeaeeeeeeseaaeaaaaaaaaaaasnnnssennnseeneeeeeeeeeaaaeanaeaeeeeessaaaaaaaaaaann 6

1.2 ANALISIS DE LOS PRINCIPALES MODELOS, METODOLOGIAS Y ESTANDARES PARA EL
DESARROLLO DE SOFTWARE. SELECCION DE LA METODOLOGIA QUE APOYA LA SOLUCION DEL

PROBLEMA. ... tittstetetestetestetesestesesesaeseseesassssesessesesesseseseesesessesess s ese s eseseasese s et eneesesesseseseasese e e sesessesanessesesens 6
1.2.1 Rational Unified ProCess (RUP). ..ottt s 7
1.2.2 Extreme Programing (XP). ..o ste e et ste s ta ettt te e e e see e sre e 7
1.2.3 Microsoft Solution Framework (MSF). ....c.ccc i 8
1.2.4 Seleccién de la metodologia @ ULIlIZAr. ..o 8

1.3 TENDENCIAS Y TECNOLOGIAS ACTUALES. SELECCION DE LAS HERRAMIENTAS DE

DESARROLLO. 1ettuttiueteteestetestesesestesesessesesseseestesessesenessesessesenessese e ebeneseeRe e e b e Rt st eb e e et e Rt et e b e e et e b et ebe e neene e 9
1.3.1 Principales lenguajes de programacion. Seleccién del lenguaje a emplear en la
implementacion de 12 SOIUCION...........c..oiiiiic b 10
1.3.2 Sistemas Gestores de Base de Datos (SGDB). ......cccccviviiiiiiininese e 13

1.4 CONCLUSIONES DEL CAPITULO . .ueutiieuiririeseseeseseseesesessesesseseessesessssesessessssssesessesensasesessesensssesessnsens 16

CAPITULO 2. CARACTERISTICAS DEL SISTEMA......oiioieeeeeeeeeeeeeeevee e eeeseves s 17

2.1 INTRODUGCCION. ..utueetireieuesesteestesessssesestesesessesessesesessesessesesessesessesensasesessesenessesessssensssesessssensssnsensasas 17

2.2 BREVE EXPOSICION DE LA SITUACION ACTUAL. ..ocutruiiteeiiriertereestesiessessesseesessessessessesaessesssssesseesas 17

2.3 OBJETO DE AUTOMATIZACION. ...vtueeteritesenestesessesesessesesessasessesessssessssesessesesessesensssessssesessssessssssansssns 18

2.4 PROPUESTA DE SISTEMA. ...ecttutiteuetetesestesesessesessesesessesesessasessesessssessssesessesesessesensssesessesensssessssssenssss 23

2.5 MODELADO DE DOMINIO. ...cuettuttetesesesessssesessesessssesessesessssesessesessssesessesessesesessesensssesessesensssesessssensssns 25
2.5.1 Glosario de Términos asociados al DOMINIO. .......c.ccovevrerieireireiee e 25
2.5.2 Diagrama de DOMINIO.........ccueieiiiieinie ettt sb et eb e sre e 27

2.6 REQUERIMIENTOS FUNCIONALES. ....ceuttettreeueseseesesessesesessesessesesessesessesensssesessesensssessssssensssessssssenssens 28

2.7 REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES. ...vcttitiutrieteistesesessesessesesessesessssesessesessssensssesessssensssessssssenssnns 32

2.8 MODELO DE CASOS DE USO DEL SISTEMA. ...cuviteuiisteiseesiessesesessessssesessssessssesessssessssesessssessssssasssns 33
2.8.1 Diagrama de Casos de UsO del SIStEMA. ........cccccevieeviiiiiiiiccc e 34
2.8.2 ACLOrES del SISEIMAL.....cciiiiiiiiii ettt bbb ebeeeenes 35
2.8.3 Descripcion de Casos de UsO del SiStemMa........cccocvveiviieieeiiene et 35

2.9 CONCLUSIONES DEL CAPITULO . ...tuttiuirieteresiesessstesesiesesessesessesessssesessssessssesessssensssesessssensssesessssenssnns 61

CAPITULO 3: ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA ....ccovvtiriirirnriereneesasssssssssesssssssssssssssassens 62

3.1 INTRODUCCION. ..euutiuieutitetestesteeueeueessesse bt saeeseesessesbesaesaeeseeseesseeesheebeaaeemeess e beaeeabesaeeae e s ennesbeseesneenes 62

3.2 DIAGRAMAS DE CLASES DEL ANALISIS. ..eivieitiesieeieeeesteesteesteeseetesseesseasseesseessessssssesssssssesssesssesnees 62



RSV (o] 0] =TI I 0] =i B 11 ] = [ J TR 62

3.3.1 Diagramas de Clases WED..........ccouriiiiiiii et 62
3.3.2 Descripcion de Clases del DISEM0. .......c.cciiiiiiiiiceee e 63
3.3.3 Diagrama de Clases PerSIiSIENIES. ..........cccvviiieiiiiecie e 78
3.3.4 DiseNo de la Base d€ DAtOS........ccccueiiiiiieeiee et 78
3.3.5 Patrones de DISEMO0. ......cc.eiiiiiiiiiiie e ettt 78
3.3.6 DefiniCioNeS de dISEM0. ........ceiviiiiiiiiiere bbb e 80
3.3.7 Tratami€NtO & EITOIES. ......oiiiiitiiieeti ettt bbbttt b e bbbttt e e e b sbe b sbe e 81
TR < Y=o U ¢ T =T APPSR 82
BLBLO INTEITAZ. ..ttt bbbt b b e 82
3.3.10 Estandares de COdIifICACION. .........ccceviiiiieieiisece e 83
3.3.11 ConCepPCiON de 12 AYUTA. .......c.ciiiiiiicieieee e 84

3.4 CONCLUSIONES DEL CAPITULO . ...eutiteueteteresteseseesenessesesessesessesesessesessesessssesessesensssessssesensssessssssensssns 84
CAPITULO 4: IMPLEMENTACION Y PRUEBA.........cooiiteieeeeeeeeeete et 85
4.1 INTRODUCCION ....euiitiueieueresteseseesesessesesessesessesesssenessesesessesessesensssssessesenessesensasenessesensssesessssensssesensasas 85
4.2 MODELO DE DESPLIEGUE. ....ucititeteetisteietestesiesestestesessessessesesssssessesessessessssessesssssssessesssssssessesessessenes 85
4.3 MODELO DE IMPLEMENTACION. ...cvtuiietesieeeseeesesessesesessesessssesessesessssesessesensssesessssessssesessssessssssensssns 86
4.4 MODELO DE PRUEBA. ..ottt ettt ettt ettt se et et e et ne st et et e e b e nbene e 86
4.4.1 Caso de UsO GeStioNar CHENTE. ..o e 86
4.4.2 Caso de UsSo ADMINISErar PrOYECTO. .......ccoiiiiieiierieieie ettt 88
4.4.3 Caso de Uso ADMINIStrar PrOQUCTO. .........cocooiiiiiiiiieie et 90
4.4.4 Caso de UsO Gestionar CONLIALO. .......cccceiuiirireieerieieie ettt seeseese e 93

4.5 CONCLUSIONES DEL CAPITULO . ...cteutietesereeieestesestesesessesessssesessssessssssessssessssssessssenessesensssessssssanssnns 95
CONCLUSIONES.......cot ettt ettt e st et e e b et e et e s st e b et et enenseseneeaese s eteneneann 96
RECOMENDACIONES ...ttt ettt ettt 97
REFERENCIAS ...ttt e b et e e te e et e e et b e e sabe e shteesbaeestbeesteeeateeebaenbeesrneeas 98
BIBLIOGRAFIA ...ttt n s 100

GLOSARIO DE TERMINOS Y SIGLAS ......ooiiiieieieieteissee et 101



-

2

INTRODUCCION

Sistema de Control para la Gestién Leaal de Software Educativo
Introduccién

11
11

A

El uso de los principios de la Propiedad Intelectual en el campo de la industria del software ha
ganado gran importancia y se ha convertido con el paso de los afios en un elemento
fundamental para sus desarrolladores, quienes han tenido que adaptar y aplicar mecanismos
importantes para la proteccion legal de un producto de este tipo, como consecuencia de las

nuevas regulaciones devenidas de esta rama del derecho.

En Cuba los centros e instituciones que dedican esfuerzos al desarrollo de software, han tratado
de establecer sus propias estrategias de produccion, incluyendo en ellas acciones encaminadas
a mejorar y facilitar la aplicacion de la correcta proteccion que ofrecen los principios de la
Propiedad Intelectual, apoyandose para ello en la definicion de un conjunto de elementos que
organicen, elaboren y gestionen todos los componentes legales que se requieren para alcanzar

este objetivo.

Tal es el caso de la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), que conjunto a su labor
docente de formar profesionales altamente calificados en la rama de la informatica, la
produccién de software y servicios informéticos, se dedica en gran medida al desarrollo y
producciéon de software de diferentes tipos. Donde se ha elaborado la propuesta de una
estrategia de trabajo técnico — legal para la linea de producciéon de Software Educativo, con el
objetivo de lograr introducir elementos que garanticen la proteccion de este tipo de productos

segun las legislaciones vigentes.

Esta propuesta surge debido a que actualmente en la produccion de Software Educativo no se
gestiona toda la documentacion legal requerida de cada uno de los productos desde su inicio,
sino que se realiza a partir del momento en que los productos se catalogan como terminados,
donde con esta variante de solucidon empleada para lograr la proteccion legal de los productos
educativos de la universidad no se ha logrado hasta el momento realizar una gestion eficaz y
eficiente, ya que se realizan acciones tardias en ese sentido y se omiten elementos esenciales
gue ocasionan a su vez que todas las producciones logradas hasta el momento en esta area se

encuentren vulnerables ante los preceptos de esta rama juridica.

De acuerdo a la situacion existente, a las caracteristicas propias de la produccion y a las
particularidades de los aspectos que se deben tener en cuenta para lograr la proteccion, se

puede decir que el correcto funcionamiento de la puesta en practica de la nueva estrategia de
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trabajo técnico — legal para la proteccién de Software Educativo se puede ver afectado en gran

medida por:

>

El desconocimiento por parte de los desarrolladores sobre los términos y procedimientos

legales en materia de Propiedad Intelectual asociados a los proyectos.

La magnitud creciente de la produccién que abarca la ejecucién simultdnea de muchas
lineas de desarrollo con numerosos productos dentro de cada una de ellas. Lo que implica
la obtencion concurrente de gran cantidad de productos educativos de diferentes tipos y

caracteristicas.

La rapidez con la que en muchas ocasiones se requiere desarrollar los productos inducidos
por la inmediata y necesaria implantacién de los mismaos, por el cumplimiento en tiempo de

las fechas de entregas establecidas.

La necesidad de participacion armonica en la produccion industrial de gran cantidad de
especialistas (Equipo de disefio instruccional, Equipo de disefio visual, Equipo de
produccién de medias y Equipo de ingenieria de software) donde cada cual aporta un
componente que se integra a la solucion completa. Esto involucra para cada producto
obtenido un nimero grande de personas que pueden ser tanto del centro como de otra
entidad. Lo que provoca que se torne mas compleja la obtencion de los datos (nombre,
ndmero de identidad y su desempefio o responsabilidades en la confeccién del software)
necesarios para el registro del producto, de todos los involucrados en el desarrollo del

software.

La particularidad de la inclusién de contenidos (que pueden ser preexistentes) dentro de los
productos de Software Educativo que a diferencia de otros productos de software son parte
integral del producto y que son suministrados tanto por especialistas internos como
externos a la institucion sin un control de la cantidad y procedencia de los mismos, donde
se requiere identificar en cada una de las fases de desarrollo, todos los componentes u
obras que sean preexistentes con el objetivo de gestionar las licencias de uso
correspondientes. Este proceso puede tardarse y tornarse engorroso sobre todo si existe

gran cantidad de estas obras incluidas en el producto.

La adquisicion y control de los permisos o licencias de uso de cada una de las obras

identificadas como preexistentes.
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servicios de produccion de Software Educativo y de los subcontratos de servicios por parte

de la universidad a otras instituciones.
» La confeccion y control de documentos técnicos legales requeridos para el registro.

Teniendo en cuenta lo anteriormente expuesto se puede considerar que para lograr el buen
funcionamiento de los procesos asociados a la proteccién legal de los productos de Software
Educativo se requiere de un control estricto y una correcta gestiéon de toda la informacion y
documentacién legal que se genera a partir del comienzo del desarrollo de cada uno de los

productos de este tipo.

De ahi se puede establecer que el problema a solucionar consiste en: ¢Cémo contribuir al
proceso de gestidn legal utilizado para la proteccion de los productos de Software Educativo en
la Universidad de las Ciencias Informaticas?

Por tanto el objeto de estudio de este trabajo es la produccion de Software Educativo en la

Universidad de las Ciencias Informaticas.

De ello se deriva que el campo de accion gque abarca este trabajo, es el proceso de gestion

legal de productos de Software Educativo en la Universidad de las Ciencias Informaticas.

El objetivo general de este trabajo serd: desarrollar un sistema automatizado que permita
gestionar, organizar y controlar toda la documentacion legal requerida para la proteccion de los

productos de Software Educativo en la Universidad de la Ciencias Informéticas.
Los objetivos especificos son:

» Realizar un estudio del arte asociado al dominio del problema.

» Realizar andlisis y disefio del sistema.

» Desarrollar el sistema de gestion legal propuesto.
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Para cumplir con estos objetivos y resolver la situacion problémica planteada, se proponen las
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siguientes Tareas:

» Andlisis del proceso de gestion legal para la proteccion de un producto de Software

Educativo.

> Andlisis y seleccién de las tecnologias y herramientas a emplear para el desarrollo del

sistema.

» Seleccion de la Metodologia de Andlisis y Disefio de Sistemas Informéaticos, que facilite

la creacion y garantice la calidad del sistema.
> Disefio de una Base de datos que soporte las funcionalidades del sistema.
» Realizar el andlisis y disefio del sistema que se propone.

» Implementacion de un sistema que facilite la gestion legal de los productos de Software
Educativo en la UCI.

El trabajo estd estructurado en: 4 capitulos, conclusiones, recomendaciones, bibliografia,
anexos y glosario.

El Capitulo 1 presenta un estudio de las tendencias actuales de desarrollo de software con el
objetivo de realizar la seleccion de las herramientas adecuadas o idoneas para ser empleadas
en la solucion del problema. Se expone un analisis de las metodologias de desarrollo de
software mas comunes, las caracteristicas esenciales de los principales lenguajes de
programacion empleados en el desarrollo de aplicaciones web, asi como las particularidades y

funcionalidades de los posibles sistemas gestores de bases de datos a emplear en la solucion.

El Capitulo 2 contiene una breve exposicion de la situacion existente en el ambito de la gestion
legal del software educativo donde se deja en evidencia la necesidad de un sistema que esté
basado en la estrategia técnico-legal, y que complemente esta tarea. Se expone el objetivo por
el cual se precisa de la automatizacion, explicandose para esto, las particularidades de la
estrategia a usar y el por qué de su surgimiento, asi como su vinculo con el sistema que se
pretende desarrollar. Se realiza también una propuesta de sistema que abarca los procesos
involucrados y las tareas que permitira realizar el mismo. Se confecciona un modelo de dominio.
Se enumeran los requisitos funcionales y no funcionales. Se presenta un diagrama de Casos de
Uso, donde se identifican las relaciones de los actores con el sistema, realizandose también la

descripcién de los mismos.
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El Capitulo 3 presenta los diagramas de clases del andlisis, con el objetivo de brindar una
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vision de facil entendimiento acerca de los procesos involucrados en el Sistema. Se realiza un
modelo de disefio, en el cual se explica la interaccion entre los artefactos que intervienen en la
Aplicacion Web. Ademas se hace un estudio para determinar los patrones de disefio a utilizar y
como implementar el tratamiento de errores, la seguridad, disefio de la interfaz y como estara
concebida la ayuda que brindara el Sistema. Este capitulo es de vital importancia puesto que

constituye un hito para el comienzo de la implementacion del software.

En el Capitulo 4 se muestra el diagrama de despliegue en el cual se representara la relacion
entre los nodos del sistema. También se presenta el modelo de implementacién y sus
diagramas de componentes. Por Ultimo se muestran las pruebas realizadas al sistema con el

objetivo de corroborar el correcto funcionamiento del mismo.
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CAPITULO 1 FUNDAMENTACION TEORICA.

1.1 Introduccién

En este capitulo se realiza un estudio de las tendencias actuales de desarrollo de software con
el propésito de realizar una seleccidn de las herramientas mas eficientes en el desarrollo de la

aplicacion que dara solucion al problema.

Para lograr los objetivos de esta fase, se expone un andlisis de las metodologias de desarrollo
de software mas comiUnmente utilizadas, asi como las caracteristicas esenciales de los
principales lenguajes de programacién empleados en el desarrollo de aplicaciones Web y en
ese mismo sentido se analizan las particularidades y funcionalidades de los posibles sistemas

gestores de bases de datos a emplear en la solucién del problema propuesto.

1.2 Analisis de los principales modelos, metodologias y estandares
para el desarrollo de software. Seleccidén de la metodologia que apoya

la solucién del problema.

A nivel internacional las instituciones y empresas dedicadas a la industria del software emplean
en su actividad de desarrollo, modelos, metodologias o0 procedimientos estandares para
desarrollar, instalar y mantener un producto de este tipo. Dichos modelos permiten uniformar la
filosofia de trabajo, en aras de lograr la obtencién de un software de calidad, y a la vez elevar la
productividad para asi competir y poder acceder a las oportunidades del mercado mundial
(ANAYA 2005).

Para lograr un correcto desarrollo de software, estas metodologias establecen un conjunto de
actividades que definen como se debe hacer el software, quién debe hacer cada actividad,

cuando hacerla y qué se debe hacer.

En la actualidad existen gran cantidad de metodologias orientadas al proceso de desarrollo de
software, entre las mas significativas se pueden mencionar el Rational Unified Process (RUP),

Extreme Programing (XP) y Microsoft Solution Framework (MSF).
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1.2.1 Rational Unified Process (RUP).
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El Rational Unified Process (RUP) es un proceso iterativo e incremental que define quién, qué,
cémo y cuando deben hacerse las cosas. Esta fundamentada en un enfoque orientado a
modelos de desarrollo basado en componentes, utilizando para ello el Lenguaje de Modelado
Unificado (UML, Unified Modeling Language) el que define técnicas de analisis y disefio que

ayudan a la confeccién de una solucién sélida de software (JACOBSON 2007).

RUP se caracteriza por ser Dirigido por casos de uso donde los casos de uso definen lo que
el usuario desea a partir de la captura de requisitos y la modelacién del negocio. Es Centrado
en la Arquitectura, caracteristica que brinda una vision completa del sistema, se describen los
procesos del negocio que son mas importantes, para comprenderlo, desarrollarlo y producirlo
de una forma eficaz. Iterativo e Incremental donde cada fase se desarrolla en iteraciones, de
forma tal que se pueda dividir en pequefios proyectos mejorando su comprension y desarrollo
(JACOBSON 2007).

De forma general RUP divide en 4 fases el desarrollo del software, estas son: inicio la que
define el modelo del negocio, el alcance y los limites del proyecto, elaboracién en la cual se
define, valida y cimenta la arquitectura, construccion donde se desarrolla el producto y

transicién la encargada de poner el producto en manos de los usuarios. (JACOBSON 2007)

1.2.2 Extreme Programing (XP).

Extreme Programing es una metodologia de desarrollo utilizada para proyectos de corto plazo y
pequefio equipo. Consiste en una programacion rapida o extrema, cuya particularidad es tener
como parte del equipo, al usuario final, pues es uno de los requisitos para llegar al éxito del
proyecto (SANCHEZ 2007).

Se basa en tres caracteristicas principales, las Pruebas Unitarias que no son mas que pruebas
realizadas a los principales procesos, de tal manera que adelantandose en algo hacia el futuro,

se pueda hacer pruebas de las fallas que pudieran ocurrir.

La Refabricacién que establece la reutilizacién de codigo, para lo cual se crean patrones o
modelos estandares, haciéndolo mas flexible al cambio, y la Programacion en Pares, que
consiste en que dos desarrolladores participen en un proyecto en una misma estacion de
trabajo, donde cada miembro lleva a cabo la acciéon que el otro no estd haciendo en ese
momento (SANCHEZ 2007).
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Presenta como principal propésito la satisfaccion del cliente, proporcionandole lo que necesita y

cuando lo necesita, ademas de potenciar al maximo el trabajo en grupo. Dicha metodologia solo
puede funcionar con programadores experimentados en la materia, y solo para pequefios
grupos de estos. Esta orientada mas a las personas que a los procesos y es pobre en la
documentacion (SANCHEZ 2007).

1.2.3 Microsoft Solution Framework (MSF).

La metodologia de desarrollo de software MSF es flexible y esta interrelacionada con una serie
de conceptos, modelos y préacticas de uso, que controlan la planificacion, el desarrollo y la

gestioén de proyectos. Se centra en los modelos de proceso y de equipo (CANSECO 2007).

Posee cuatro caracteristicas principales, la adaptabilidad ya que es adaptable a un proyecto
de cualquier magnitud. La escalabilidad, pudiéndose organizar equipos de tres o cuatro
personas, asi como también proyectos que requieren 50 personas o mas. La flexibilidad, ya
qgue se puede utilizar en el ambiente de cualquier cliente, y el hecho de ser una tecnologia
agnostica ya que puede ser empleada para desarrollar soluciones basadas sobre cualquier
tecnologia (CANSECO 2007).

MSF consta de las siguientes fases para su desarrollo: Vision, donde se hace una descripcién
general de las metas y restricciones del proyecto. Aqui se identifican las tareas y entregables.
Planeacidon es en la que el equipo determina qué desarrollar y planea como crear la solucion.
El equipo prepara la especificacion funcional, crea el disefio de la solucién y prepara los planes
de trabajo, estimaciones de costos, y agenda el cumplimiento de los entregables. El Desarrollo,
donde se crea el cédigo que implementa la solucién y su documentacion. Estabilizacidn, es en
la que el equipo integra, carga y realiza pruebas de la solucién. Implementacién, donde el
equipo implementa la solucién tecnoldgica y sus componentes, estabiliza la implementacion,
transfiere el proyecto a produccion y soporte, y obtiene la aprobacion final del cliente sobre el
proyecto (CANSECO 2007).

1.2.4 Seleccion de la metodologia a utilizar.

En correspondencia con el andlisis realizado anteriormente sobre las  metodologias
seleccionadas, se puede evidenciar la presencia de diferentes caracteristicas para cada una de

ellas, y la particularidad de poder ser empleadas para diferentes situaciones respectivamente.
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y estad dirigida fundamentalmente a los clientes. MSF por su parte es una metodologia
adaptable a proyectos de cualquier dimensién, sin embargo, no basa su funcionamiento en la
documentacién del software sino en el control de entregables por parte de los desarrolladores.
RUP es perfectamente idénea para proyectos de largo plazo, aunque es caracterizada por ser

una metodologia compleja.

Teniendo en cuenta las particularidades de cada una, se ha seleccionado como apoyo en el
desarrollo de la aplicacion propuesta la metodologia RUP, la cual basa su trabajo
fundamentalmente en la documentacién del software y expone un conjunto de actividades que
estan orientadas a visualizar, especificar, construir, documentar y comunicar los artefactos
necesarios para el desarrollo de un software de calidad, presentando una exhaustiva definicion
de artefactos para ello. Ademas utiliza el lenguaje unificado de modelado (UML) una
herramienta muy potente cuya utilizacion de diagramas y graficos brindan una mejor

perspectiva de lo que se quiere.

1.3 Tendencias y tecnologias actuales. Seleccion de las herramientas de

desarrollo.

Para dar solucion a la problematica planteada se ha propuesto desarrollar una Aplicaciéon Web,
segun la peticion realizada por los clientes debido a que la mayoria de las aplicaciones
empleadas por ellos en su trabajo de produccién son de este tipo y por otra parte teniendo en
cuenta las grandes funcionalidades y posibilidades de implementacion que brindan las

herramientas de desarrollo en esta area.

Este tipo de aplicaciones presenta como principal peculiaridad el empleo del modelo
cliente/servidor, en el que las transacciones se dividen en procesos independientes que
cooperan entre si para intercambiar informacion, servicios o recursos. Se denomina cliente al
proceso que inicia el didlogo o solicita los recursos y servidor al proceso que responde a las
solicitudes (VALLE 2007).

En este modelo, las aplicaciones se dividen de forma que el servidor contiene la parte que debe
ser compartida por varios usuarios, y en el cliente permanece sélo lo particular de cada usuario.
El programa cliente gestiona la comunicacién con el servidor y ofrece las herramientas

necesarias para poder trabajar con dicho servidor Web (VALLE 2007).
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El servidor Web es un pilar importante en esta tecnologia, puesto que es el programa que corre

en una maquina central escuchando las peticiones de los clientes y respondiendo a las mismas
en forma de una pagina que es interpretada por éste y mostrada al usuario de una manera
entendible para él. Los mas conocidos y utilizados en la actualidad son Apache y el IIS (Internet

Information Server).

El IIS es un software privativo que trabaja solo sobre Windows, por lo que en la solucién
propuesta se empleara el Apache, éste por su parte es un servidor que presenta un sin nimero
de caracteristicas que lo hacen estar entre los primeros en este ambito. Es flexible, rapido y
eficiente, puede ser ejecutado en cualquier plataforma y adaptado a diferentes entornos y
necesidades. Se desarrolla de forma abierta y gracias a que es modular se han desarrollado
diversas extensiones entre las que destaca PHP, un lenguaje de programacion del lado del

servidor (como se expondra mas adelante).

Para poder seleccionar las herramientas a emplear en la implementacion de la aplicacion Web,
se realizara un estudio de las principales tecnologias, lenguajes de programacién y gestores de

bases de datos.

1.3.1 Principales lenguajes de programacion. Seleccion del lenguaje a emplear en

la implementacion de la solucion.

Hoy en dia existen diferentes lenguajes de programacién que permiten desarrollar una
aplicacion de este tipo, los cuales se dividen en dos grupos fundamentales que reconoce la
arquitectura Cliente/Servidor: Los lenguajes del lado del Servidor y los lenguajes del lado del

Cliente.

Entre los lenguajes del lado del servidor mas comunmente utilizados por los programadores
podemos encontrar; el Personal Home Page (PHP), Practical Extracting and Reporting
Language (PERL), Active Server Pages (ASP). Estos lenguajes se caracterizan de forma
general por desarrollar la logica del negocio dentro del Servidor, de realizar el acceso y la

actualizacion a Base de Datos, asi como del tratamiento de la informacion.

Del lado del Cliente tenemos: JavaScript y al Visual Basic Script, que son los encargados de
aportar dinamismo a la aplicacién en los navegadores permitiendo una mayor flexibilidad en la

interfaz.
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1.3.1.1 Practical Extracting and Reporting Language (PERL).

Perl es un lenguaje de programacion de scripts que esta disponible en mdltiples plataformas y
sistemas operativos. El desarrollo de aplicaciones en este lenguaje es muy rapido y se pueden
incorporar a cualquier conjunto de instrucciones de él, una coleccién enorme de mddulos que

estan favorables para su utilizacion.

Perl es gratuito, mucho mas que eso, es “Software Libre”, esto quiere decir que el cédigo fuente
esta disponible para que cualquiera lo pueda ver, utilizar o modificar, brindandole de esta forma
al programador mucha libertad para que haga el programa como desee. La libertad que se le
otorga al programador puede significar que el resultado sea un programa ilegible, si no se
escribe con cuidado puede llegar a ser dificil de leer.

Perl trae consigo una serie de médulos DBD (Controlador de base de datos) que manejan los
detalles de acceso a diferentes bases de datos (HIETANIEMI 2007).

Es un lenguaje que puede llegar a provocar que algunas aplicaciones sean lentas, sobre todo
en el empleo de programacion a bajo nivel o corriendo modelos numéricos de calculo intensivo
(HIETANIEMI 2007).

Por otra parte los programas desarrollados en este lenguaje no se pueden compilar. Utiliza
muchos recursos de la maquina, lo que provoca que no sea tan ligero como otros lenguajes
(HIETANIEMI 2007).

1.3.1.2 Active Server Pages (ASP).

Es un conjunto de tecnologias de desarrollo de aplicaciones Web comercializado por Microsoft.
Es usado por programadores para construir sitios Web domésticos, aplicaciones Web y
servicios XML. Forma parte de la plataforma NET de Microsoft, de lo cual se deduce que es un
lenguaje privativo y de un alto costo. Este soporta acceso a bases de datos, trabajo con
archivos y carpetas, envio de emails, paginacion de resultados, procesado de formularios, y
muchas otras opciones (WALTER 2006).

ASP es un tanto desorganizado. En una pagina ASP podemos incluir casi todo: HTML plano,
cadigo de scripting, texto. No hay una distincién formal entre el contenido de una péagina y su
comportamiento. ASP.NET impone un cierto orden sobre el modelo de programacion estandar
ASP (WALTER 2006).

11
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1.3.1.3 Personal Home Page (PHP)

11
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PHP es un lenguaje script para el desarrollo de paginas Web dinamicas del lado del servidor,
cuyo codigo se puede implementar por separado del HTML y unirlo a través del motor de
plantilla SMARTY, lo que hace que el trabajo del disefiador grafico y el del programador sean
realizados independientemente. Es Open Source (c6digo abierto) y funciona en todas las

plataformas que soporten Apache, es el mas popular y extendido en la Web. (VAZQUEZ 2007)

Este es un sistema robusto y estable donde se pueden hacer grandes cosas con pocas lineas
de codigo, lo que hace que merezca la pena utilizarlo. El cédigo de este sistema es mucho mas
legible que el de PERL y muy sencillo de aprender, ademas de que viene acompafiado por una
excelente biblioteca de funciones que permite realizar cualquier labor. Puede interactuar con
muchos motores de bases de datos tales como MySQL, MS SQL, Oracle, Informix,

PostgreSQL, y otros muchos, con un excelente soporte. (VAZQUEZ 2007)

PHP generalmente es utilizado como médulo de Apache, lo que lo hace extremadamente veloz

y esta completamente escrito en C, por lo que se ejecuta rapidamente utilizando poca memoria.
(VAZQUEZ 2007)

Este lenguaje soporta en cierta medida la programacion orientada a objeto (Clases y herencia) y
también realiza de forma automatica el analisis Iéxico para recoger las variables que se pasan
en la direccion, lo cual libra al usuario de tener que separar las variables y sus valores. La
comprobacion de que los parametros son vélidos se hace en el servidor y no en el cliente, de
forma que se puede evitar que se reciban solicitudes adulteradas. Ademas PHP viene equipado
con un conjunto de funciones de seguridad que previenen la inserciéon de 6rdenes dentro de

una solicitud de datos.

Sin embargo, todo el trabajo lo realiza el servidor y no delega al cliente, por tanto puede ser
mas ineficiente a medida que las solicitudes aumenten de nimero y la orientacion a objetos es

aun muy deficiente para aplicaciones grandes.
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1.3.1.4 Fundamentacion de la seleccion del lenguaje a utilizar.

Perl es un lenguaje de programacion Web libre que brinda un sin nimero de caracteristicas
interesantes, sin embargo, consume muchos recursos de la maquina y se torna lento en
aplicaciones de bajo nivel. ASP por su parte es privativo lo que justifica su enorme precio. PHP

pertenece al grupo de programas de cédigo abierto y libre.

Se ha seleccionado como lenguaje a utilizar en la implementacion de la aplicacion Web, al PHP.
Este es un lenguaje gratuito, multiplataforma y debido a sus caracteristicas hace posible que el
cliente interactlle con una pagina rapida, eficiente y segura, capaz de mostrar y procesar

informacion.

Unido a lo anterior, se puede mencionar que es muy sencillo y legible, y cuenta con una amplia
libreria de funciones que permiten hacer cualquier tipo de operacién, como trabajo con archivos
y carpetas, procesamiento de formularios, paginacion de resultados y muchas otras opciones, lo

cual concede la posibilidad de realizar un producto de acuerdo a las necesidades del usuario.

1.3.2 Sistemas Gestores de Base de Datos (SGDB).

Los Sistemas Gestores de Bases de Datos son un tipo de software muy especifico, dedicado a
servir de interfaz entre las bases de datos y las aplicaciones que la utilizan. En los textos que
tratan este tema, se mencionan los términos SGBD y DBMS, siendo ambos equivalentes, y
acrénimos, respectivamente, de Sistema Gestor de Bases de Datos y Data Base Management
Sistema, segun su expresion inglesa. (WIKIMEDIA FOUNDATION 2007)

El objetivo fundamental de un SGBD consiste en suministrar al usuario las herramientas que le
permitan manipular, en términos abstractos, los datos, o sea, de forma que no le sea necesario
conocer el modo de almacenamiento de los datos en la computadora, ni el método de acceso
empleado. Un SGBD permite: la Independencia entre los datos y los programas de aplicacién,
minimizar las redundancias, integrar y sincronizar las bases de datos, garantiza la integridad, la
seguridad y proteccion de los datos, facilita la de manipulacién de la informacién y permite un
control centralizado. (WIKIMEDIA FOUNDATION 2007)

Entre los SGBD mas comunes se encuentra el Oracle, el Microsoft SQL Server, el MySQL vy el
PostgreSQL, a continuacién se expondran las caracteristicas fundamentales de cada uno de
ellos, lo que permitira la seleccién del que se va a utilizar en la implementacion de la Aplicacién
Web.

13
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1.3.2.1 PostgreSQL.

PostgreSQL es el servidor de bases de datos de codigo abierto mas potente que existe, es
ademas la alternativa mas cercana a MySql cuando se precisa de operaciones avanzadas como
transacciones, procedimientos almacenados, vistas, 0 cuando se precisa de una base de datos

que soporte gran cantidad de informacion. (GONZALEZ 2007)

Es el servidor mas utilizado por todos aquellos programadores que realizan aplicaciones cliente
servidor, complejas o criticas. (GONZALEZ 2007)

Es muy utilizado actualmente y es una alternativa econémica a SQL Server, pues su costo es
menor y tiene similares prestaciones. Este se puede utilizar sobre cualquier sistema operativo,

caracteristica que lo pone por encima de SQL server y al parejo con MySq|.

La mayor limitaciéon que posee viene dada por su velocidad ya que se torna un tanto lento, en
la realizacién de operaciones elementales de los sistemas gestores de base de datos.
(GONZALEZ 2007)

Ademas consume muchos recursos por lo que puede sobrecargar el sistema, tiene un limite de
tamafio para los registros, y aunque es compatible con PHP tiene muy pocos comandos
definidos para el tratamiento de este. (CASTELLANO 2007)

1.3.2.2 SQL Server.

SQL Server es un sistema de base de datos muy completo y potente. Posee una gran velocidad
y soporta un volumen de datos muy grande. También, presenta mecanismos que le permiten
realizar sentencias complicadas, lo que lo hace perfectamente adecuado para aplicaciones
criticas y con cualquier grado de complejidad. Por otro lado reserva una parte de la base de
datos para guardar el registro de transacciones con los comandos pendientes, lo que asegura
qgue independientemente de que el programador use 0 no transacciones en su cédigo, en
ningun caso la base de datos quedaria en un estado inconsistente debido a una ejecucién
parcial de comandos. Ademas ofrece caracteristicas avanzadas orientadas a la integridad de la
base de datos. Posee el inconveniente que corre solamente sobre una plataforma, Windows,

ademas de ser un software privativo con un alto costo. (MSDN 2007)
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1.3.2.3 MySQL.

MySql por su parte es un servidor de base de datos que ostenta la cualidad de poseer un rapido
nivel de procesamiento. Es el mas utilizado cuando se emplean lenguajes de programacion
como PHP y Perl, y cabe mencionar su gran afinacién principalmente con PHP (SCHUMACHER
2007).

MySQL es un software libre, confiable y facil de usar, es multiplataforma, multiusuario y permite
elaborar consultas con el robusto SQL, consume muy pocos recursos tanto del CPU como de
memoria, presenta mejoras en utilidades de administracion (backup, recuperacion de errores,
etc.), no hay limites en el tamafio de los registros, tiene como una de sus principales ventajas
la velocidad en la lectura de datos (SCHUMACHER 2007).

En recientes versiones de MySQL (la version 4 y la 5) se incluyen un conjunto de facilidades
gue no tenia en versiones anteriores como el uso de procedimientos almacenados, bloqueo de
registros, integridad referencial, transacciones, entre otros, lo que aumenta alin mas sus
ventajas (SCHUMACHER 2007).

1.3.2.4 Oracle.

Es considerado el SGBD méas completo que existe. Sus caracteristicas mas destacadas son el
soporte de transacciones, su gran estabilidad y seguridad, su escalabilidad, asi como que es un
sistema multiplataforma, entre otras ventajas. “Su mayor defecto es el “enorme precio”, que es

de varios miles de euros (segun versiones y licencias) (MASIP 2007).

Un aspecto que ha sido criticado por algunos especialistas es la seguridad de la plataforma, y
las politicas de suministros de parches de seguridad, modificadas a comienzos de 2005 y que

incrementan el nivel de exposicién de los usuarios (MASIP 2007).

Hasta hace poco su dominio en el mercado de los servidores de bases de datos empresariales
era casi total, pero recientemente esta sufriendo la competencia del SQL Server de Microsoft y
de la oferta de otros SGBD libres como MySql y Postgre (MASIP 2007).
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1.3.2.5 Fundamentacion de la seleccién de la Base de Datos a utilizar.

Después de haber realizado un analisis completo de los diferentes tipos de bases de datos mas
utilizados en la actualidad y teniendo en cuenta los aspectos mas significativos por los cuales se
puede comparar, se llega a la conclusion de que el mas idoneo para llevar a cabo los objetivos

es el MySql.

Poniendo especial atencién a las restricciones del cliente, es un software libre y ademas es
utilizable en cualquier plataforma. Por otro lado y comparandolo con los otros tipos de bases de
datos su mayor adversario es SQL Server el cual es software propietario. Postgre por su parte a
pesar de su robustez se torna un poco lento. Ademas MySql posee una gran afinidad con PHP
y es el mas eficiente para aplicaciones no tan complejas como la que se pretende desarrollar.

1.4 Conclusiones del Capitulo.

Teniendo en cuenta las consideraciones anteriormente expuestas se puede indicar que para el
desarrollo de la Aplicacion Web que apoyara, gestionard y controlara la informacion y
documentacion legal requerida para la proteccion de los productos de Software Educativo, se
utilizard como lenguaje de programacion del lado del servidor el PHP, apoyandose en el uso del
motor de plantillas SMARTY, y el JavaScript del lado del cliente para lograr una mejor
interactividad con el usuario en el navegador. Como Sistema de Gestion de Bases de Datos se
empleara el MySQL, utilizando la libreria ADOdb que proporciona el lenguaje PHP para el
acceso a los datos, y el Apache como servidor Web. Para realizar el analisis y disefio del

sistema se empleara la metodologia de desarrollo RUP.
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CAPITULO 2 CARACTERISTICAS DEL SISTEMA.

2.1 Introduccioén.

En este capitulo se realiza la descripcion de la situacion actual referente a la gestion legal del
software educativo en la UCI, se define el objeto de automatizacién explicandose para ello, la
estrategia de proteccion técnico - legal que fundamenta dicho proceso, asi como su vinculo con
el sistema que se propone desarrollar. Se realiza ademds la propuesta de las caracteristicas
gue presentard el sistema informético que daré respuesta a la problematica existente donde se
interrelacionan los procesos involucrados en la estrategia con las funcionalidades que permitira
realizar el mismo. Por otra parte se confecciona el modelo de dominio que agrupa los conceptos
fundamentales en funcién de una mejor captura de requisitos. Se definen los requisitos
funcionales y no funcionales y se confecciona un diagrama de casos de uso, donde se

identifican las relaciones de los actores con el sistema.

2.2 Breve exposicion de la situacion actual.

Para poder lograr la proteccion legal que requieren los productos de software educativo a través
de las normativas que establecen las legislaciones de la rama del Derecho de la Propiedad
Intelectual se disefid en la universidad una estrategia o metodologia que pauta la forma en que
se debe proceder para lograr este propdsito, la cual aun no ha podido ser utilizada en el

proceso de produccidn de este tipo de software, producto a que:

» No se posee un control estricto de la informacién manipulada en virtud del desarrollo de

los proyectos.

» La metodologia propone la elaboracion de una gran cantidad de documentacion técnico

— legal por cada tipo de producto que se desarrolle.

» Existe desconocimiento por parte de los desarrolladores en cuanto a la proteccion legal

que proporciona la Propiedad Intelectual a este tipo de productos.

» No se posee un correcto dominio del funcionamiento de la metodologia.
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Ademas, de la gran cantidad de informacién que este genera, existe un continuo y creciente
desarrollo simultaneo de varias lineas de produccion con gran cantidad de productos dentro de
cada una de ellas, la participacion de diferentes especialistas en la solucién, la rapidez con la
gue en muchas ocasiones se requiere que se desarrollen los productos inducidos por la
inmediata y necesaria implantacion de los mismos, por el cumplimiento en tiempo de las fechas
de entregas establecidas, el control de los documentos requeridos para el registro por cada
producto y en los procesos de contratacion y subcontratacion con cada entidad cliente, asi

como el control de los datos de todos los involucrados en el desarrollo.

Producto a esta situacion es que se requiere de un sistema automatizado que apoye la correcta
ejecucién, gestion y control de este proceso de proteccion legal de los productos de software

educativo a partir de las definiciones que propone la estrategia disefiada para este proposito.

2.3 Objeto de automatizacion.

En correspondencia con las disposiciones de las legislaciones nacionales e internacionales en
materia de Propiedad Intelectual se realiz6 la propuesta de estrategia de trabajo técnico — legal
para la proteccion de Software Educativo, la cual esta compuesta por un conjunto de
subprocesos que estan vinculados e insertados durante el ciclo de desarrollo de este tipo de

producto.

Para poder tener una mayor comprensién de los aspectos que plantea esta estrategia se
realizara una pequefia exposicion del flujo de trabajo empleado para el desarrollo de Software

Educativo sobre el cual se apoya la propuesta técnico - legal.

Con el proposito de facilitar el entendimiento del sistema, se ha disefiado un sencillo gréfico
arborescente (Figura 2.1) que muestra los procesos asociados al ciclo de desarrollo de este tipo
de producto segun las definiciones realizadas por la Direccién de Produccién No. 2, la cual
asume la asesoria metodologica y el control de los procesos asociados a la produccién de

Software Educativo de la Universidad.
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Figura 2.1 Flujo de Trabajo del proceso de produccion de Software Educativo (MARTINEZ,
2006).

Aqui se identifican siete procesos como parte del flujo de trabajo general: Definicion del
proyecto, Gestion de requisitos y andlisis, Evaluacion técnica, Gestion de medias, Gestion de
disefio grafico y Construccion. A este flujo de trabajo se le van insertando a medida que
transcurre su ejecucion, los subprocesos asociados a la gestion legal en dependencia del

proceso al que estén asociados.

De forma general y sin adentrarse en las particularidades de este flujo se explicara la esencia
de cada uno de los procesos que la componen, puesto que no constituye el tema de especial
atencion del presente trabajo, pero si, forma la base integral sobre la cual se inserta la

estrategia de gestién legal.

La primera etapa, Definicion del proyecto: Describe toda la etapa de concepcion inicial del
producto. Se traza la estrategia de trabajo durante el desarrollo del proyecto para el equipo de

proyecto, incluyendo trabajo con el cliente.

Gestion de requisitos y andlisis: Se definen las funcionalidades que tendra el producto y se

realiza la documentacidon requerida para la continuidad de los siguientes procesos.
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Evaluacion técnica: Se efectian las especificaciones de los productos a elaborar, se realiza

una recomendacion de la arquitectura a usar para la produccién de Software Educativo, asi

como de la arquitectura organizativa para acometer la produccion.

Gestion de medias: Comprende los procesos de blsqueda o produccion de determinados

recursos audiovisuales en funcion de los requisitos establecidos en el segundo proceso.

Gestion de disefio grafico: Comprende los procesos de concepcion realizacion del disefio
gréfico de un producto de Software Educativo en funcion de los requisitos establecidos en la

documentacion obtenida en el segundo proceso.

Construccion: Se realiza la implementacion del producto, abarcando las etapas de revision y

correccion de errores.
Aceptacion final del producto: Entrega y aceptacién del producto por parte del cliente.

Con estas precisiones, se pueden enmarcar con mayor claridad a los subprocesos que estan
inmersos en el proceso de gestion legal para la proteccidon de software educativo. El siguiente

gréfico (Figura 2.2) muestra la forma en que van dispuestos.

Contratacio
SRR Definicion de Proyecto

Participantes }lv

|

| Subcontratacion

s ey |
N

Evaluacién TécnicaH Disefio Grafico AGBSH&H de Medias

Gestion de Requisitos y Analisis

Gestion del
G;nti&in :edln Construccién Derecho de Autor
rn':ﬁ ;i: ril:d de Componentes
- o k: Documentacién para
t
p?:dur:t, \ Aceptacién Final el ‘;ﬁ,ﬁﬁ:‘;‘f*

Figura 2.2 Estrategia Técnico —Legal. (BAEZ, 2006)
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Durante la fase Definicion del Proyecto se propone la entrega por parte del cliente del

|
-

documento de solicitud de ejecucion del proyecto, donde se especifican los datos necesarios
de la institucién cliente (nombre de la empresa, tipo de empresa (nacional o extranjera),
teléfono, fax, siglas, etc.), una descripcion del problema a resolver y las caracteristicas de los
productos a desarrollar (arquitectura de desarrollo, restricciones y tiempo de produccién
estimado, otros) y el guion de contenido (documento que describe la secuencia detallada de
contenidos que debe contener un producto) este Ultimo, de no estar definido en un momento
inicial, puede ser entregado o elaborado antes de culminar este proceso. Después de estar
establecidas las condiciones y especificaciones iniciales del proyecto se selecciona el personal
gue estard involucrado en el desarrollo del producto para lo cual se requiere de un estricto
control de sus datos, registrandose de cada integrante, (el nombre, la responsabilidad, la
institucion a la que pertenece y los datos de contacto) y se pone en practica un compromiso de
ética para establecer determinadas bases de confidencialidad. Por otro lado se define el
cronograma general e inicial del proyecto (documento que contiene las actividades y tareas a
realizar especificando en cada caso, fechas, recursos necesarios, participantes vy

responsables).

Una vez culminada esta etapa, se tiene una vision general de todas las caracteristicas
esenciales de la produccion del software solicitado (tipo de producto, destinatarios, funciones
del producto, tiempo de desarrollo, tipo de especialistas involucrados, costo y precio, entre
otras), por lo que se le da paso al establecimiento de un contrato que garantice la legalidad de
las condiciones, compromisos y responsabilidades entre las partes involucradas en el desarrollo
del producto educativo. Para esto se precisa de documentos anexos y suplementarios, que
garanticen la no omision del registro de: los autores y titulares del software en cuestion, los
derechos morales y patrimoniales haciendo gran énfasis en los derechos de reproduccion,
transformacion, distribucidon, comunicacién publica, las modalidades de explotacion, versiones
sucesivas, limitaciones contenidas en los derechos, la titularidad y los derechos sobre cada una
de los recursos audiovisuales de nueva creacidn que serd necesario confeccionar,
responsabilidad de la gestion de las licencias de uso de obras preexistentes, responsabilidad
de la gestién de las licencias de uso de las herramientas a emplear y otras disposiciones

ligadas al desarrollo del producto.

Como particularidad esencial de un software educativo se encuentra la inclusiéon dentro del
producto de obras audiovisuales (textos, imagenes, videos, animaciones, musica, etc.) que

pueden ser de dos tipos: preexistentes (que ya existen y fueron realizadas por otros autores),
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pueden ser desarrolladas por diferentes tipos de especialistas, disefiadores, musicos,
animadores, ilustradores y otros. En la mayoria de los casos estos especialistas pertenecen a
nuestra universidad, pero en ocasiones se requiere de la ayuda de otras instituciones (el
personal especializado en estas areas no alcanza para poder desarrollar las demandas de la
gran cantidad de productos que se realizan), para lo cual se realiza la subcontratacién de
servicios, de la cual, al igual que para el contrato se registra y controla la documentacion del

mismo.

En el caso de las obras preexistentes para poder usarlas en el software educativo se requiere
de la gestién de los permisos o licencias de uso de los mismos, proceso que se cataloga

también como subcontratacion y de las cuales es recogen una serie de datos necesarios.

Durante la etapa de Disefio Grafico se puede obtener el disefio del producto o coleccién de
productos y en algunas ocasiones se realiza también un disefio de marca de coleccién de
productos u otros componentes visuales, en dependencia de la originalidad de estos disefios se
decidir4 o no por parte del personal el registro en las instituciones legales requeridas, para lo

cual se debe elaborar el Manual de Identidad Visual y gestionar los datos de los autores.

Durante la ejecucidn del proceso gestion de medias se debe tener un control estricto de las
obras (nombre, autor, procedencia, etc.) tanto preexistente como de nueva creacion, y al igual
gue al disefio en dependencia de la originalidad que posean estas producciones se decidira si
se procedera a realizar el registro legal de cada una de ellas. Donde para ello se requiere de

determinada documentacion en dependencia del tipo de obra de que se trate.

Una vez terminado el producto se procede a la elaboracion de la documentacion requerida
para el registro del software final (Manual de usuario y Ficha Técnica), de los que se
requerira tener un control para no mezclarlo ni confundirlo con la documentacién de ningin otro

producto.

Para el proceso de registro del software se requerirA ademas de la documentacion
anteriormente mencionada, las licencias de uso de obras preexistentes incluidas en la

solucién del Software, asi como un ejemplar del producto.
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Con el objetivo de complementar la estrategia técnico legal propuesta para la proteccion de los
software educativos creados en la Universidad de las Ciencias Informaticas, se ha decidido
desarrollar un sistema que incorpore los elementos que brinda dicha estrategia y que garantice
un correcto funcionamiento de la misma. EI mismo brindara amplias facilidades para almacenar
y manejar la informacion relacionada con los productos en cuestion. A continuacion se

expondran los diferentes servicios que ofrecera dicho sistema.

Para el trabajo con el sistema se han definido tres roles, 0 sea un usuario que se puede
comportar como administrador, el cual tendra acceso a todas las funcionalidades del sistema,
o también como lider de proyecto o lider de producto los cuales tendrdn acceso a
determinadas funcionalidades en dependencia de su rol y solo a los proyectos y productos de
los cuales ellos sean lideres respectivamente. La informacion de dichos usuarios se registrara y

controlara en la base de datos del sistema.

El sistema permitird insertar los datos referentes a la institucion cliente que solicita la
realizacion del software educativo. Una vez insertados, consultarlos y modificarlos en caso
necesario, asi como, una vez culminado el producto y consigo la relacién con la universidad

eliminarlos del sistema. Estas acciones solo podran ser realizadas por el administrador.

El sistema permitirda insertar ademas los datos del proyecto, accion que realizard el
administrador, y una vez hecha la insercion, tanto el administrador como el lider de proyecto
podran modificarlos y consultarlos de ser necesario. Cuando el proyecto se culmine y no sea

preciso tenerlo registrado el administrador podra eliminarlo.

El sistema permitir4 insertar los datos del producto, accion que podra realizar el administrador
o el lider de proyecto con los productos que pertenezcan al proyecto del cual él es lider,
compartiendo también la accion de eliminarlos una vez culminado el mismo. Se podra modificar
y consultar los datos de los productos, acciones a las cuales también tendra acceso el lider de

producto.

El sistema permitira insertar los datos del contrato, y una vez insertados, modificarlos,
consultarlos o eliminarlos cuando sea preciso. Asi como, incorporar o eliminar los documentos
anexos o suplementarios del contrato en cuestion. Estas acciones solo las podra realizar el

administrador.
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El sistema permitira ademas insertar, modificar, consultar y eliminar los datos de los

integrantes del proyecto que tomaran parte en la realizacion de cada producto y de los cuales
es necesario tener un estricto control. Asi como realizar estas mismas acciones, esta vez
respecto a la ficha técnica de dicho producto, ademas de generar un documento con los datos
de la misma. A estas funcionalidades podran tener acceso el administrador, el lider de dicho

proyecto y el lider del producto.

Ademas permitira realizar acciones de insercion, modificacion, consulta y eliminacion de los
datos referentes a las solicitudes de servicio y a las licencias de uso, necesarias para el
desarrollo de obras de nueva creacién o adquisicion de permisos para el uso de obras
preexistentes respectivamente. Asi como subir la proforma de la solicitud de servicio y el
documento licencia de uso. A estas funcionalidades tendran acceso el administrador, el lider de

dicho proyecto y el lider del producto.

El sistema también debera gestionar tanto las obras de nueva creacion como las obras
preexistentes permitiendo insertar, modificar, consultar y eliminar dichas obras. Y para el caso
de las de obras de nueva creacién, generar una solicitud de registro e inscribirla como
registrada en el Centro Nacional del Derecho de Autor (CENDA). A estas funcionalidades

podran tener acceso el administrador, el lider de dicho proyecto y el lider del producto.

El sistema permitira insertar, modificar, consultar y eliminar el disefio y la marca
correspondiente a cada producto. Y para ambos generar una solicitud de registro e inscribirlas
como registradas en el CENDA. Asi como incorporar o eliminar una copia de la marca. A estas
funcionalidades podran tener acceso el administrador, el lider de dicho proyecto y el lider del

producto.

Una vez terminado el producto generar una solicitud de registro del mismo y emitir un informe

para su registro, ademas de inscribirlo como registrado en el CENDA.

Con el objetivo de brindar una mayor informacion acerca de los productos, el sistema le
permitird la gestion de reportes, al administrador, mostrandole la cantidad de productos
registrados, los no registrados y el total de ellos, asi como los productos por proyecto o por
proyectos y clientes. Y también mostrar las obras audiovisuales de cada producto de acuerdo a

su clasificacion (preexistente o de nueva creacion).

Por dltimo y no menos importante permitir4 gestionar usuarios. El administrador podra insertar,
modificar, consultar y eliminar los datos de los usuarios, asi como restringir su acceso a cada

funcionalidad y su autenticacion.
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Debido a que la estrategia de trabajo técnico legal aln no estd siendo empleada en la
produccién de Software Educativo, no se puede considerar que exista un negocio bien definido
y consistente que permita determinar las responsabilidades, entidades y funcionamiento de este
proceso. Por tal motivo se ha representado los conceptos que se manejan en la situacion
existente a través de un Modelo de Dominio el cual brinda una mayor comprension de los

eventos que suceden en el entorno en el que se trabaja.

2.5.1 Glosario de Términos asociados al Dominio.
Para obtener una mejor comprensién del modelo que se plantea es necesario utilizar un

glosario de términos en el cual se identifican los conceptos a utilizar.

Universidad: es la institucién que se encarga del desarrollo del software educativo solicitado

por el cliente.

Cliente: institucién que solicita la elaboracion de uno o varios productos con el fin de satisfacer

una necesidad propia. Dicha institucidon puede ser nacional o extranjera.

Proyecto: es la herramienta o instrumento que recopila, crea y analiza en forma sistematica un
conjunto de datos de los productos, para la obtencién de resultados esperados y la

organizacion del entorno de trabajo.

Producto: es el resultado esperado de todo el desarrollo del proyecto, donde se generan obras,

marcas, disefios, etc.
Integrante: persona que participa en la elaboracion de uno o varios productos.

Contrato: es el proceso donde se formaliza la relacion entre las entidades para el desarrollo de
un Proyecto donde se contemplan todas las especificaciones referentes a la relacion, derechos

y deberes de las entidades participantes.

Subcontratacion: proceso de contratacion llevado a cabo para la solicitud de un servicio u
obtencion de una Licencia de Uso, para realizar alguna tarea especifica o utilizar algun

elemento necesario para el desarrollo del producto.

Recursos Audiovisuales: obras utilizadas para la elaboracién de un producto. Medios de
comunicacién que se utilizan en la presentacion de la informacion, (sonido, video, imagen, etc.).

Pueden ser obras preexistentes o de nueva creacion.
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Obra de Nueva Creacién: recurso audiovisual creado especificamente durante el desarrollo
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del producto y que pasara a formar parte del conjunto de medios de comunicacidon que

presentaran la informacion de dicho producto.

Obra Preexistente: recurso audiovisual que es creado antes de ser concebido el producto en el

cual serd utilizado el mismo, para presentar la informacidén que contendra dicho producto.

Disefio: conjunto de elementos combinados que caracterizan y distinguen a los productos.

Pueden ser distintivos de una coleccién de productos o de un producto en especifico.
Marca: es un signo distintivo de cada producto que certifica su autenticidad en términos legales.

Ficha Técnica: es el documento que recoge los datos técnicos del producto, como son los

nombres de los participantes, las herramientas utilizadas, breve descripcidn, entre otros.

Suplementos del Contrato: son documentos legales que agregan clausulas nuevas al contrato
previamente establecido, definiendo nuevas responsabilidades y compromisos entre las partes

gue antes no se habian establecido.

Anexos del Contrato: son documentos como el cronograma de ejecucién, guién de contenido
del software a desarrollar, o cualquier otro documento que explique y muestre algo de lo

pactado dentro del Contrato.

Registro: acciones que se llevan a cabo para registrar los productos desarrollados, asi como

los disefios y las marcas empleadas en los mismos.

Solicitud de Servicio: se realiza una solicitud de servicio cuando es necesario desarrollar
alguna obra audiovisual u otro componente destinado al producto, y no se cuente con el

personal especializado en nuestro centro.

Licencia de Uso: se solicita una Licencia de Uso cuando es necesario utilizar en algun
producto una obra audiovisual u otro componente desarrollado con anterioridad a la

construccién del mismo. Con el objetivo de no evadir el derecho de autor.

Manual de Usuario: documento con un formato ajustado a su objetivo, esta compuesto por:
portada, Indice de contenidos, introduccion, requerimientos basicos, descripcion de las
operaciones o funcionalidades, estructura general del sistema o diagrama de flujo y las palabras

o términos en todos los casos asociadas al producto.
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2.5.2 Diagrama de Dominio
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2.6 Requerimientos funcionales.

Para poder lograr que el sistema a desarrollar sea realmente (til en las tareas para las cuales
esta predestinado es necesario establecer las funcionalidades del sistema propuesto, para lo

cual debera ser capaz de:

R1 Gestionar Cliente.
1.1 Insertar los datos del cliente.
1.2 Buscar clientes por determinados criterios.
1.3 Mostrar los datos del cliente.
1.4 Modificar los datos del cliente.
1.5 Eliminar cliente.

R2 Gestionar Proyecto.
2.1 Insertar los datos del proyecto.
2.2 Subir proyecto técnico.
2.3 Subir cronograma de ejecucion.
2.4 Buscar proyectos por determinados criterios.
2.5 Mostrar los datos del proyecto.
2.6 Modificar los datos del proyecto.
2.7 Eliminar proyecto.
2.8 Eliminar proyecto técnico.
2.9 Eliminar cronograma de ejecucion.

R3 Gestionar Producto.
3.1 Insertar los datos del producto.
3.2 Buscar productos por determinados criterios.
3.3 Mostrar los datos del producto.
3.4 Modificar los datos del producto.

3.5 Eliminar producto.
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R4 Gestionar Ficha Técnica del producto.
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4.1 Insertar datos de la ficha técnica.
4.2 Mostrar datos de la ficha técnica.
4.3 Modificar datos de la ficha técnica.
4.4 Generar el documento Ficha Técnica.
4.5 Eliminar ficha técnica.
R5 Gestionar Integrante.
5.1 Insertar los datos del integrante.
5.2 Buscar Integrantes por determinados criterios.
5.3 Mostrar los datos del integrante.
5.4 Modificar los datos del integrante.
5.5 Eliminar Integrante.
R6 Gestionar Contrato.
6.1 Insertar los datos del contrato.
6.2 Buscar contratos por determinados criterios.
6.3 Mostrar los datos del contrato.
6.4 Modificar los datos del contrato.
6.5 Eliminar contrato.
6.6 Subir suplementos del contrato.
6.7 Eliminar suplementos del contrato.
6.8 Subir anexos del contrato.
6.9 Eliminar anexos del contrato.
R7 Gestionar solicitud de servicio asociada a un proyecto.
7.1 Insertar datos de la solicitud de servicio.
7.2 Buscar solicitud de servicio por determinados criterios.

7.3 Mostrar los datos de la solicitud de servicio.
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7.5 Eliminar solicitud de servicio.
7.6 Subir proforma de solicitud de servicio.
7.7 Eliminar proforma de solicitud de servicio.
R8 Gestionar licencia de uso asociada a un producto.
8.1 Insertar datos de la licencia de uso.
8.2 Buscar licencias de uso por determinados criterios
8.3 Mostrar los datos de la licencia de uso.
8.4 Modificar los datos de la licencia de uso
8.5 Eliminar licencia de uso.
8.6 Subir documento de licencia de uso.
8.7 Eliminar documento licencia de uso.
R9 Gestionar obra preexistente asociada a un producto.
9.1 Insertar datos de la obra preexistente.
9.2 Buscar obras preexistentes por determinados criterios
9.3 Mostrar los datos de la obra preexistente.
9.4 Modificar los datos de la obra preexistente.
9.5 Eliminar obra preexistente.
R10 Gestionar obra de nueva creacién asociada a un producto.
10.1 Insertar los datos de la obra de nueva creacion.
10.2 Buscar obras de nueva creacion por determinados criterios
10.3 Mostrar los datos de la obra de nueva creacion.
10.4 Modificar los datos de la obra de nueva creacion.
10.5 Eliminar obra de nueva creacion.

10.6 Inscribir obra de nueva creacién como registrada en el CENDA.
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R11 Gestionar disefio de productos o colecciones de productos.

11.1 Insertar los datos del disefio.

11.2 Buscar disefios por determinados criterios

11.3 Mostrar los datos del disefio.

11.4 Modificar los datos del disefo.

11.5 Eliminar disefio.

11.6 Inscribir el disefio como registrado en el CENDA.
R12 Gestionar marca de productos o colecciones de productos.

12.1 Insertar los datos de la marca.

12.2 Buscar marcas por determinados criterios

12.3 Mostrar los datos de la marca.

12.4 Modificar los datos de la marca.

12.5 Eliminar marca.

12.6 Subir copia de la marca.

12.7 Eliminar copia de la marca.

12.8 Inscribir la marca como registrada en el CENDA.
R13 Gestionar registro de software.

13.1 Emitir informe para el registro del software.

13.2 Inscribir el producto como registrado en el CENDA.
R14 Gestionar reportes.

14.1 Cantidad de productos (software) registrados.

14.2 Productos no registrados.

14.3 Cantidad de productos total.

14.4 Productos por proyecto.

14.5 Productos por proyectos y por clientes.
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11
11

(preexistente y nueva creacion).
R15 Administrar usuario.

15.1 Inscribir usuario.

15.2 Buscar usuario por determinados criterios.

15.3 Mostrar datos de usuario.

15.4 Modificar datos de usuario.

15.5 Eliminar usuario.

15.6 Restringir el acceso a las funcionalidades de acuerdo a los tipos de usuarios.
R16 Autenticar Usuario.

16.1 Permitir la autentificacion de usuarios.

2.7 Requerimientos no funcionales.

RNF 1 Apariencia:

1.1 Disefio sencillo, de manera que se pueda utilizar el sistema sin mucho entrenamiento.

1.2 Disefio para la resolucion 800x600, aunque preparado para verse en otras

resoluciones.

RNF 2 Usabilidad:

2.1 El sistema podréa ser usado por cualquier persona, que posea conocimientos basicos
en el manejo de la computadora y de un ambiente Web en sentido general.
2.2 Instalar el sistema, trae consigo una mayor rapidez de trabajo y por consiguiente un

ahorro de materiales de oficina y personal.

RNF 3 Soporte:

3.1 Se requiere un servidor de bases de datos con las siguientes caracteristicas:
3.1.1 Soporte para grandes volumenes de datos y velocidad de procesamiento.

3.1.2 Tiempo de respuesta rapido en accesos concurrentes.
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3.2 Versién de PHP 5.0 o superior.

|
-

3.3 Por parte del cliente se requiere un navegador capaz de interpretar Java Script.
RNF 4 Seguridad:

4.1 Establecer permisos para el acceso garantizando que solo acceda a la informacién

quien tenga permiso.

4.2 Garantizar que las funcionalidades del sistema se muestren de acuerdo a los

permisos del usuario que esté logueado.

4.3 Garantizar la proteccién ante acciones no autorizadas.

4.4 Verificacion sobre acciones irreversibles (eliminacién, modificacién).
RNF 5 Confiabilidad:

5.1 Garantizar un tratamiento adecuado de excepciones y validaciones de las entradas

de los usuarios.
5.2 Garantizar la recuperacion ante fallos y errores.
RNF 6 Portabilidad:

6.1 Independencia de la plataforma.

2.8 Modelo de casos de uso del sistema.

Los casos de uso son documentos narrativos que se enfocan en mostrar una secuencia de
acciones que desarrolla el actor en interaccion con el sistema.
En la Figura 2.4 se muestra el diagrama de casos de uso del sistema, identificandose en el

mismo tres actores del sistema y 16 casos de uso con los que interaccionan.
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2.8.1 Diagrama de Casos de Uso del Sistema.
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2.8.2 Actores del Sistema.

Actores

Justificacion

Usuario

Cualquier persona que interactle con el sistema.

Lider Producto

Usuario que esta al frente de un producto y puede realizar acciones de
modificacién y consulta solo sobre su producto.

Lider Proyecto

Usuario que esta al frente de un proyecto y puede realizar acciones de
modificacién y consulta solo sobre su proyecto y los productos de dicho
proyecto.

Administrador

Usuario que puede realizar cualquier accién que realice el sistema.

2.8.3 Descripciéon de Casos de Uso del Sistema.

2.8.3.1 Autenticar Usuario.

Caso de Uso

| Autenticar Usuario.

Actores Usuario

Propoésito El caso de uso se inicia cuando el usuario envia al sistema sus datos
(nombre de usuario y contrasefia). Se le informa si los datos fueron
correctos o no y termina el caso de uso.

Resumen Garantizar que en todo momento se conozca quién esta accediendo al

sistema.

Referencias

R16

Precondiciones

El usuario ha introducido sus datos y elegido la opcién de autenticarse.

Poscondiciones

Se ha autenticado un usuario en el sistema.

Curso normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El usuario se conecta al sistema.

1.1 Muestra el formulario necesario para que

el usuario introduzca su usuario y contrasefa.

2. Introduce los datos requeridos y acepta la

operacion.

2.1 El sistema valida los datos introducidos.

2.2 Si los datos son correctos, le informa al
usuario que ya esta autenticado.

Curso alterno de los eventos.

Accion 2.2

Si los datos no son validos, muestra un
mensaje de error e informa retornar a la
accion 2.

2.8.3.2 Gestionar Cliente.

Caso de Uso

| Gestionar Cliente.

Actores

Administrador.

Resumen

El CUS lo inicia el Administrador cuando desea gestionar la informacion
de un cliente, selecciona la accion a realizar sobre el mismo, el sistema
la ejecuta y termina el CUS.
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Proposito Introducir los datos de un cliente, realizar busquedas de clientes, para
modificar, eliminar o consultar los datos de los mismos.
Referencias R1

Precondiciones

El Administrador debe estar logueado.

Poscondiciones

Cliente insertado en la Base de Datos.

Datos del Cliente modificados en la Base de Datos.
Datos del Cliente mostrados al Administrador.
Datos del Cliente eliminados de la Base de Datos.

Curso normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. Cuando el Administrador desea gestionar
un cliente selecciona la opcién “Cliente”
ubicada en el Menu Principal.

1.1 El sistema muestra las opciones: Adicionar
Cliente y Buscar Cliente.

Escenario 1: Adicionar Cliente

2. El Administrador selecciona la opcion
Adicionar Cliente.

2.1 El sistema muestra un formulario listo para
introducir los datos del Cliente.

3. El Administrador introduce los datos del
Cliente y presiona el botdn “Adicionar
Cliente”.

3.1 El sistema verifica si los datos introducidos
por el Administrador son validos.

3.2 Si los datos son validos, el sistema inserta
los datos en la BD y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accion 3.2

Si los datos no son validos, el sistema muestra
un mensaje de error mostrando donde se
encuentra dicho error e informa al
Administrador retornar a la accion 3.

Escenario 2: Buscar Cliente.

4. El Administrador selecciona la opcion
Buscar Cliente.

5.1 El sistema muestra un formulario con los
parametros de busqueda por los cuales se
puede localizar un Cliente.

5. El Administrador selecciona el criterio de
busqueda (Nombre, Tipo, Siglas, Todos) y
presiona el boton “Buscar Cliente”

5.1 El sistema verifica si existe algun Cliente
de acuerdo al criterio de busqueda
seleccionado.

5.2 Si existen clientes de acuerdo al criterio de
busqueda seleccionado por el Administrador,
el sistema lo muestra o los muestra en caso
de ser varios, y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accion 5.2

Si no existe ningun cliente de acuerdo con el
criterio de busqueda, el sistema muestra un
mensaje informandole al Administrador
retornar a la accién 5.

Escenario 3: Consultar Datos.

6. El administrador selecciona la opcién
“Buscar Cliente” luego realiza la accion 5,
escoge el cliente deseado y presiona el
botén “Mostrar Datos”.

6.1 El sistema consulta la BD y muestra en un
formulario con los datos del Cliente
seleccionado.
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Escenario 4: Modificar Datos.

7. El Administrador selecciona la opcion
“Buscar Cliente”, luego realiza la accion 5,
escoge el cliente deseado y presiona el
botén “Modificar Datos”.

7.1 El sistema muestra un formulario con los
datos del cliente listos para ser modificados.

8. El Administrador hace los cambios
pertinentes en los datos del cliente y
presiona el botén “Actualizar Datos”.

8.1 El sistema verifica que los datos
modificados por el Administrador sean validos.

8.1 Si los datos son validos, el sistema
actualiza los datos en la BD y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accion 9.1

Si los datos no son validos el sistema muestra
un mensaje de error, mostrando donde se
encuentra el mismo, e informa al
Administrador retornar a la accién 8.

Escenario 5: Eliminar Cliente.

9. El Administrador selecciona la opcion
“Buscar Cliente”, luego realiza la accion 5,
escoge el cliente deseado y presiona el
bot6n “Eliminar Cliente”.

9.1 El sistema muestra un mensaje de
advertencia para la accion a realizar,
preguntando si desea o no eliminar dicho
cliente.

10. El Administrador decide si desea o0 no
eliminar el cliente.

10.1 Si el Administrador acepta, el sistema
elimina el Cliente de la BD y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accién 11.1 Si el Administrador decide cancelar la accion,
termina el CUS y el sistema no realiza ninguna
accion.

Prioridad | Critico

2.8.3.3 Administrar Proyecto.

Caso de Uso

| Administrar Proyecto.

Actores Administrador.

Resumen El CUS lo inicia el Administrador cuando desea gestionar un proyecto,
selecciona la opcién “Proyecto” escoge la accién a realizar, el sistema
realiza las acciones correspondientes y termina el CUS.

Proposito Introducir los datos de un Proyecto, realizar busquedas de Proyectos,
para modificar, consultar o eliminar sus datos.

Referencias R2

Precondiciones | El Usuario debe estar logueado.

Poscondiciones | Proyecto insertado en la Base de Datos.

Proyecto eliminado de la Base de Datos.

Curso normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. Cuando el Administrador desea
Administrar un proyecto, selecciona la
opcion “Proyecto” en el Menu Principal.

1.1 El sistema muestra las opciones: Adicionar
Proyecto y Buscar Proyecto.

Escenario 1: Adicionar Proyecto.

2. Cuando el Administrador desea adicionar
un proyecto, selecciona la opcién “Adicionar

2.1 El sistema muestra un formulario listo para
introducir los datos del Proyecto.
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Proyecto”.

3. El Administrador introduce los datos del
Proyecto, adjunta los documentos Proyecto
Técnico y el Cronograma de Ejecucion en
caso de tenerlos en ese momento, y
presiona el botén “Adicionar Proyecto”.

3.1 El sistema verifica que los datos
introducidos sean validos y verifica si los
documentos adjuntos cumplen con los
requisitos adecuados para colocarlos en la
carpeta correspondiente a ese Proyecto.

3.2 Si los datos son validos, el sistema inserta
los datos en la BD, coloca los documentos en
la carpeta correspondiente y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accién 3.2

Si los datos no son correctos, el sistema
muestra un mensaje de error mostrando las
causas de dicho error e informa al
Administrador retornar a la accion 3.

Escenario 2: Buscar Proyecto.

4. Cuando el Administrador desea buscar
un proyecto, selecciona la opcién “Buscar
Proyecto” ubicada en el mend.

4.1 El sistema muestra un formulario con los
parametros de blsqueda necesarios para
realizar dicha busqueda.

5. El Administrador selecciona el criterio de
busqueda (Nombre, Tipo, Nombre del
Cliente asociado, siglas del Cliente
asociado, nimero de contrato asociado,
Todos) y presiona el boton “Buscar
Proyecto”

5.1 El sistema verifica si existe algun Proyecto
de acuerdo al criterio de busqueda
seleccionado.

5.2 Si existen Proyectos de acuerdo al criterio
de busqueda seleccionado, el sistema lo
muestra, o los muestra en caso de ser varios y
termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accién 5.2

Si no existe ningun Proyecto de acuerdo con
el criterio de busqueda seleccionado, el
sistema muestra un mensaje informando la no
existencia del mismo e informa al
Administrador retornar a la accién 5.

Escenario 3: Eliminar Proyecto.

6. El Administrador selecciona la opcion
“Buscar Proyecto”, luego realiza la accion 5,
escoge el proyecto deseado y presiona el
botén “Eliminar Proyecto”.

6.1 El sistema muestra un mensaje de
advertencia para la accion a realizar,
preguntando al Administrador si esta seguro o
no de realizar dicha accion.

7. El Administrador decide si desea o no
eliminar el Proyecto.

7.1 Si el Administrador acepta, el sistema
elimina el Proyecto de la BD, elimina la
carpeta para documentos adjuntos y los
documentos correspondientes al proyecto y
termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accion 10.1 Si el Administrador decide cancelar la accion,
termina el CUS y el sistema no realiza ninguna
accion.

Prioridad | Critico
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2.8.3.4 Gestionar Proyecto.

Caso de Uso

| Gestionar Proyecto.

Actores Administrador, Lider de Proyecto.

Resumen El CUS lo inicia el Administrador o el Lider de Proyecto cuando
selecciona la opcidn “Proyecto”, escoge la accion a realizar, el sistema la
ejecuta y termina el CUS.

Propésito Realizar busquedas de Proyectos, para modificar o consultar sus datos.

Referencias R2

Precondiciones | El usuario debe estar logueado.

Poscondiciones | Datos del Proyecto modificados en la Base de Datos.

Datos del Proyecto mostrados al usuario.

Curso normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El usuario logueado selecciona la opcién
“Proyecto”, ubicada en el Menu Principal.

1.2 El sistema muestra la opcién: Buscar
Proyecto.

Escenario 1: Modificar Datos.

2. Una vez realizada la accién 5,
perteneciente al CUS Administrar Proyecto,
Escenario 2, el usuario logueado selecciona
el proyecto y presiona el botén “Modificar
Datos”,

2.1 El sistema muestra un formulario listo para
modificar los datos del proyecto.

3. El usuario logueado modifica los datos
pertinentes, incluidos los documentos
adjuntos.

3.1 El sistema verifica si los datos modificados
son validos.

3.2 Silos datos son validos, el sistema
modifica los datos y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accién 3.2

Si los datos no son vélidos, el sistema muestra
un mensaje de error mostrandole al usuario
logueado donde esta dicho error e informa
retornar a la accioén 3.

Escenario 2: Consultar Datos.

4. Una vez realizada la accion 5,
perteneciente al CUS Administrar Proyecto,
Escenario 2, el usuario logueado selecciona
el proyecto y presiona el boton “Consultar
Datos”.

4.1 El sistema muestra un formulario con los
datos del Proyecto seleccionado y termina el
CUsS.

Prioridad | Critico

2.8.3.5 Administrar Producto.

Caso de Uso

| Administrar Producto.

Actores Administrador, Lider de Proyecto.

Resumen El CUS lo inicia el Administrador o el Lider de Proyecto cuando
selecciona la opcién “Producto”, escoge la accion a realizar sobre dicho
producto, el sistema la ejecuta y termina el CUS.

Proposito Introducir los datos de un Producto y realizar busquedas de Productos
para eliminar sus datos.
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Referencias R3

Precondiciones

El usuario debe estar logueado.

Poscondiciones

Producto insertado en la Base de Datos.
Producto eliminado de la Base de Datos.

Curso normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El usuario logueado selecciona la opciéon
“Producto”.

1.1 El sistema muestra las opciones: Insertar
Producto y Buscar Producto.

Escenario 1: Adicionar Producto.

2. El usuario logueado selecciona la opcion
“Adicionar Producto”.

2.1 El sistema muestra un formulario listo
para insertar los datos del Producto.

3. El usuario logueado introduce los datos
del Producto y presiona el botén “Adicionar
Producto”.

3.1 El sistema verifica que los datos
introducidos sean validos.

3.2 Si los datos son validos, el sistema inserta
los datos en la BD y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accioén 3.2

Si los datos no son validos, el sistema muestra
un mensaje de error mostrando donde se
encuentra dicho error e informa al usuario
logueado retornar a la accion 3.

Escenario 2: Buscar Producto.

4. El usuario logueado selecciona la opcién
“Buscar Producto”.

4.1 El sistema muestra un formulario con los
parametros correspondientes, listo para
realizar la blsqueda.

5. El usuario logueado selecciona el criterio
de busqueda (Nombre, Tipo, Nombre del
Proyecto asociado, Tipo de Proyecto
asociado, Numero de Contrato asociado,
Todos) y presiona el boton “Buscar
Producto”

5.1 El sistema verifica si existe algin Producto
de acuerdo al criterio de busqueda
seleccionado.

5.2 Si existen Productos de acuerdo al criterio
de busqueda seleccionado, el sistema lo
muestra o los muestra en caso de ser varios y
termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accién 5.2

Si no existe ningun Producto de acuerdo con
el criterio de blsqueda seleccionado, el
sistema muestra un mensaje informandole al
usuario logueado la inexistencia del mismo y
retornar a la accion 5.

Escenario 3: Eliminar Producto.

6. Una vez realizada la accién 5, el usuario
logueado selecciona el producto y presiona
el botén “Eliminar Producto”.

6.1 El sistema muestra un mensaje de
advertencia para la accion a realizar,
preguntando si esta seguro de la misma.

7. El usuario logueado decide si desea o no
eliminar el Producto.

7.1 Si el usuario logueado acepta, el sistema
elimina el Producto de la BD y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.
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Accion 10.1 Si el usuario logueado decide cancelar la
accion, termina el CUS y el sistema no realiza
ninguna accion.

Prioridad | Critico

2.8.3.6 Gestionar Producto.

Caso de Uso

| Gestionar Producto.

Actores Administrador, Lider de Proyecto, Lider de Producto.

Resumen El CUS lo inicia el Administrador, Lider de Proyecto o el Lider de
Producto cuando selecciona la opcion “Producto”, escoge la accién a
realizar sobre dicho producto, el sistema la ejecuta y termina el CUS.

Propoésito Realizar busquedas de Productos, para modificar o consultar sus datos.

Referencias

R3

Precondiciones

El usuario debe estar logueado.

Poscondiciones

Datos del Producto modificados en la Base de Datos.

Curso normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El usuario logueado selecciona la opcién
“Producto”, ubicada en el Menu Principal.

1.1 El sistema muestra la opcién: Buscar
Productos.

Escenario 1: Modificar Datos.

2. Una vez realizada la accion 5 del CUS
Administrar Producto, Escenario 2, el
usuario logueado selecciona el producto y
presiona el boton “Modificar Datos”.

2.1 El sistema muestra un formulario con los
datos del producto listos para ser modificados.

3. El usuario logueado modifica los datos
pertinentes y presiona el botén “Actualizar

Datos”.

3.1 El sistema verifica si los datos modificados
son validos.

3.2 Silos datos son validos, el sistema los
modifica en la BD y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accién 5.2

Si los datos no son validos, el sistema muestra
un mensaje de error mostrandole al usuario
logueado donde estéa dicho error e informa
retornar a la accion 5 del CUS Administrar
Producto, Escenario 2.

Escenario 2: Consultar Datos.

4. Una vez realizada la accién 5 del CUS
Administrar Producto, Escenario 2, el
usuario logueado selecciona el producto
deseado y presiona el botén “Consultar

Datos”,

4.1 El sistema muestra los datos del Producto
seleccionado y termina el CUS.

Prioridad

| Critico
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2.8.3.7 Gestionar Ficha Técnica.

Caso de Uso

Gestionar Ficha

Técnica.

Actores Administrador, Lider de Proyecto, Lider de Producto.

Resumen El CUS lo inicia el Administrador, el Lider de Proyecto o el Lider de
Producto cuando selecciona la opcion Gestionar Ficha Técnica, escoge
la accidn a realizar, el sistema la ejecuta y termina el CUS.

Proposito Introducir los datos de la Ficha Técnica, realizar busquedas de Fichas
Técnicas para modificar datos, consultar datos o eliminar Fichas
Técnicas.

Referencias R4

Precondiciones

El usuario debe estar logueado.

Poscondiciones

La Ficha Técnica insertada en la Base de Datos.

Datos de la Ficha Técnica modificados en la Base de Datos.
Datos de la Ficha Técnica mostrados al Lider de Producto.
Datos de la Ficha Técnica eliminados de la Base de Datos.

Curso normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. Cuando el usuario logueado desea
gestionar una ficha técnica, selecciona la
opcién “Producto”.

1.1 El sistema muestra la opcién: Ficha
Técnica.

2. El usuario logueado selecciona la opcion
Ficha Técnica.

2.1 El sistema muestra las opciones: Adicionar
Ficha Técnica y Buscar Ficha Técnica.

Escenario 1: Adicionar Ficha Técnica.

3. El usuario logueado selecciona la opcion
“Adicionar Ficha Técnica”.

3.1 El sistema muestra un formulario listo para
buscar el producto al cual se le asociara dicha
Ficha Técnica. Ver CUS Gestionar Producto,
Escenario 1.

4. El usuario logueado selecciona el
producto al cual se le asociara la Ficha
Técnica y presiona el botén “Gestionar
Ficha Técnica”.

4.1 El sistema muestra un formulario listo para
introducir los datos de la Ficha Técnica.

5. El usuario logueado introduce los datos
de la Ficha Técnica y presiona el botén
“Adicionar Ficha Técnica”.

5.1 El sistema verifica que los datos
introducidos por el usuario logueado sean
vélidos.

3.2 Si los datos son validos, el sistema inserta
los datos en la BD y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accién 3.2

Si los datos no son validos, el sistema muestra
un mensaje de error mostrando donde se
encuentra dicho error e informa al usuario
logueado retornar a la accién 5.

Escenario 2: Consultar Datos.

6. Una vez realizada la accion 4, el usuario
logueado presiona el boton “Consultar
Datos”.

6.1 El sistema muestra los datos generales de
la Ficha Técnica seleccionada y termina el
CUs.
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Escenario 3: Modificar Datos.

7. Una vez realizada la accion 4, el usuario
logueado presiona el boton “Modificar
Datos”.

7.1 El sistema muestra un formulario con los
datos de la Ficha Técnica listos para ser
modificados.

8. El usuario logueado hace los cambios
pertinentes y presiona el botén “Actualizar
Datos”.

8.1 El sistema verifica que los datos
modificados sean validos.

8.2 Si los datos son validos, el sistema los
actualiza en la BD y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accibén 8.2

Si los datos no son validos el sistema muestra
un mensaje de error mostrando donde esta el
dato erréneo e informa al Lider de Producto
retornar a la accion 10.

Escenario 4: Eliminar Ficha Técnica.

9. Una vez realizada la accién 4, el usuario
logueado presiona el botén “Eliminar Ficha
Técnica”.

9.1 El sistema muestra un mensaje de
advertencia para la accion a realizar,
preguntando si esta seguro o no de la accién a
realizar.

10. El usuario logueado decide si desea o
no eliminar la Ficha Técnica.

10.1 Si el usuario logueado acepta, el sistema
elimina la Ficha Técnica de la BD y termina el
CUsS.

Curso alterno de los eventos.

Accién 10.1

Si el Lider de Producto decide cancelar la
accion, termina el CUS y el sistema no realiza

ninguna accion.

2.8.3.8 Gestionar Integrante.

Caso de Uso

| Gestionar Integrante.

Actores Administrador, Lider de Proyecto, Lider de Producto.

Resumen El CUS lo inicia el Administrador, Lider de Proyecto o el Lider de
Producto cuando selecciona la opcién “Integrante”, escoge la accion a
realizar sobre dicho integrante, el sistema la ejecuta y termina el CUS.

Propésito Introducir los datos de los integrantes de los productos, realizar

eliminar integrantes.

busquedas de integrantes para modificar datos, consultar datos o

Referencias R5

Precondiciones

El usuario debe estar logueado.

Poscondiciones

Integrante insertado en la Base de Datos.

Datos del Integrante modificados en la Base de Datos.
Datos del Integrante mostrados al Lider de Producto.
Datos del Integrante eliminados de la Base de Datos.

Curso normal de los eventos

Accion del actor

| Respuesta del sistema
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1. El usuario logueado selecciona la opcion
“Integrante” ubicada en el menu principal.

1.1 El sistema muestra las opciones: Insertar
Integrante y Buscar Integrante.

Escenario 1: Adicionar Integrante

2. El usuario logueado selecciona la opcion
Insertar Integrante.

2.1 El sistema muestra un formulario listo para
realizar la busqueda del producto asociado a
dicho integrante.

3. El usuario logueado selecciona el
producto y presiona el botén Adicionar
Integrante.

3.1 El sistema muestra un formulario listo para
insertar los datos del Integrante

4. El usuario logueado introduce los datos
del Integrante y presiona el boton “Adicionar
Integrante”.

4.1 El sistema verifica que los datos
introducidos sean validos.

4.2 Si los datos son validos, el sistema inserta
los datos en la BD y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accién 3.2

Si los datos no son validos, el sistema muestra
un mensaje de error mostrando donde se
encuentra dicho error e informa al usuario
logueado retornar a la accién 3.

Escenario 2: Buscar Integrante.

5. El usuario logueado selecciona la opcion
Buscar Integrante.

5.1 El sistema muestra un formulario con los
parametros de blsqueda pertinentes, listo
para realizar la busqueda.

6. El usuario logueado selecciona el criterio
de busqueda (Nombre, Tipo, ClI, todos) y
presiona el botén “Buscar Integrante”

6.1 El sistema verifica si existe algun
Integrante de acuerdo al criterio de busqueda
seleccionado.

6.2 Si existen Integrantes de acuerdo al
criterio de busqueda seleccionado, el sistema
los muestra o lo muestra y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accion 5.2

Si no existe ningun Integrante de acuerdo con
el criterio de blsqueda, el sistema muestra un
mensaje informandole al usuario logueado la

inexistencia del mismo y retornar a la accién 6.

Escenario 3: Consultar Datos.

7. Una vez realizada la accién 6, el usuario
logueado selecciona el Integrante y
presiona el boton “Consultar Datos”.

7.1 El sistema muestra los datos del
Integrante seleccionado y termina el CUS.

Escenario 4: Modificar Integrante.

8. Una vez realizada la accién 6, el usuario
logueado selecciona el Integrante y
presiona el boton “Modificar Datos”.

8.1 El sistema muestra el formulario con los
datos del Integrante listos para ser
modificados.

9. El usuario logueado hace los cambios
pertinentes y presiona el botén “Actualizar
Datos”.

9.1 El sistema verifica que los datos
modificados sean validos.

9.2 Si los datos son validos, el sistema
actualiza los datos en la BD y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.
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Accioén 8.2

Si los datos no son correctos el sistema
muestra un mensaje de error mostrando
donde se encuentra el mismo e informa al
usuario logueado retornar a la accién 8.

Escenario 5: Eliminar Integrante.

10. Una vez realizada la accion 6, el usuario | 10.1 El sistema muestra un mensaje de

logueado selecciona el Integrante y advertencia, preguntando al usuario logueado

presiona el botén “Eliminar Integrante”. si esté seguro de la accién a realizar.

11. El usuario logueado decide si desea o 11.1 Si el usuario logueado acepta, el sistema

no eliminar el Integrante. elimina el Integrante de la BD y termina el
CUs.

Curso alterno de los eventos.

Accién 10.1

Si el usuario logueado decide cancelar la
accion, termina el CUS y el sistema no realiza
ninguna accion.

2.8.3.9 Gestionar Contrato.

Caso de Uso

| Gestionar Contrato.

Actores Administrador.

Resumen El CUS lo inicia el Administrador cuando selecciona la opcién “Contrato”,
escoge la accion a realizar sobre dicho contrato, el sistema la ejecuta y
termina el CUS.

Proposito Introducir los datos de un Contrato, realizar busquedas de contratos,

para modificar, eliminar o examinar los datos de los mismos.

Referencias

R6

Precondiciones

El usuario debe estar logueado.

Poscondiciones

Contrato insertado en la Base de Datos.

Datos del Contrato modificados en la Base de Datos.
Datos del Contrato mostrados al Administrador.
Datos del Contrato eliminados de la Base de Datos.

Curso normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El Administrador selecciona la opcién 1.1 El sistema muestra las opciones: Insertar

Contrato.

Contrato y Buscar Contrato.

Escenario 1: Adicionar Contrato.

2. El Administrador selecciona la accién 2.1 El sistema muestra un formulario listo para
Adicionar Contrato. la insertar los datos del Contrato.

3. El Administrador introduce los datos del 3.1 El sistema verifica que los datos

Contrato y presiona el botén “Adicionar insertados sean validos.

Contrato”.

3.2 Si los datos son validos, el sistema inserta
los datos en la BD y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accioén 3.2

Si los datos no son validos, el sistema muestra
un mensaje indicando donde se encuentra el
error e informa al Administrador retornar a la
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accion 3.

Escenario 2: Buscar Contrato.

4. El Administrador selecciona la opcién
Buscar Contrato.

4.1 El sistema muestra un formulario con los
parametros de busqueda pertinentes, listo
para realizar la busqueda.

5. El Administrador selecciona el criterio de
bdsqueda (Niumero de Contrato, Nombre
Cliente, Siglas del Cliente, Todos) y
presiona el boton “Buscar Contrato”

5.1 El sistema verifica si existe algin Contrato
de acuerdo al criterio de blsqueda
seleccionado.

5.2 Si existen Contratos de acuerdo al criterio
de busqueda seleccionado, el sistema los
muestra o lo muestra y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accion 5.2

Si no existe ningun Contrato de acuerdo con el
criterio de basqueda, el sistema muestra un
mensaje informéandole al Administrador la
inexistencia del mismo y retornar a la accion 5.

Escenario 3: Consultar Datos.

6. Una vez realizada la accién 5, el
administrador selecciona el Contrato y
presiona el botén “Consultar Datos”.

6.1 El sistema muestra los datos identificativos
del Contrato seleccionado.

Escenario 4: Modificar Datos.

7. Una vez realizada la accion 5, el
Administrador selecciona el Contrato y
presiona el botén “Modificar Datos”.

7.1 El sistema muestra un formulario con los
datos del Contrato listos para ser modificados.

8. El Administrador hace los cambios
pertinentes y presiona el botén “Actualizar
Datos”.

8.1 El sistema verifica que los datos
insertados sean validos.

8.1 Si los datos son correctos el sistema
actualiza los datos en la BD y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accioén 8.1

Si los datos no son correctos el sistema
muestra un mensaje de error, mostrando
donde esta el mismo e informa al
Administrador retornar a la accién 8.

Escenario 5: Eliminar Contrato.

9. Una vez realizada la accion 5, el
Administrador selecciona el Contrato y
presiona el boton “Eliminar Contrato”.

9.1 El sistema muestra un mensaje de
advertencia, preguntando al Administrador si
esta seguro de la accion a realizar.

10. El Administrador decide si desea o0 no
eliminar el Contrato.

10.1 Si el Administrador acepta, el sistema
elimina el Contrato de la BD y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accién 10.1

Si el Administrador decide cancelar la accion,
termina el CUS y el sistema no realiza ninguna
accion.
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Escenario 6: Adicionar Anexos.

11. Una vez realizada la accion 5, el
Administrador selecciona el Contrato y
presiona el bot6n “Adicionar Anexos”.

11.1 El sistema muestra un formulario listo
para adjuntar el documento anexo.

12. El Administrador adjunta el documento y
presiona el boton Aceptar.

12.1 El sistema verifica si el documento tiene
las caracteristicas idoneas para ser ubicado
en la carpeta correspondiente al Contrato
seleccionado.

12.2 Si el documento cumple con las
caracteristicas, el sistema lo ubica en la
carpeta correspondiente y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accién 13.2

Si el documento no cumple con las
caracteristicas para ser colocado en la carpeta
correspondiente, el sistema muestra un
mensaje de error informando las causas del
mismo y retornar a la accién 13.

Escenario 7: Eliminar Anexos.

13. Una vez realizada la accion 5, el
Administrador selecciona el Contrato y
presiona el boton “Ver Anexos”

13.1 El sistema muestra un formulario con los
documentos anexos correspondientes al
contrato seleccionado.

14. El Administrador selecciona el anexo a
eliminar y presiona el botén “Eliminar
Anexo”.

14.1 El sistema muestra un mensaje de
advertencia, preguntando si esta seguro de la
realizacion de dicha accién.

15. El Administrador decide si desea o0 no
eliminar dicho anexo.

15.1 Si el Administrador acepta, el sistema
elimina el anexo y Termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Acci6on 17.1

Si el Administrador cancela, el sistema no
realiza ninguna accién y termina el CUS.

Escenario 6: Adicionar Suplemento.

16. Una vez realizada la accién 5, el
Administrador selecciona el Contrato y
presiona el botén “Adicionar Suplemento”.

16.1 El sistema muestra un formulario listo
para adjuntar el documento suplementario.

17. El Administrador adjunta el documento y
presiona el boton Aceptar.

17.1 El sistema verifica si el documento tiene
las caracteristicas idoneas para ser ubicado
en la carpeta correspondiente al Contrato
seleccionado.

17.2 Si el documento cumple con las
caracteristicas, el sistema lo ubica en la
carpeta correspondiente y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accién 13.2

Si el documento no cumple con las
caracteristicas para ser colocado en la carpeta
correspondiente, el sistema muestra un
mensaje de error informando las causas del
mismo y retornar a la accién 20.

Escenario 7: Eliminar Suplemento.

18. Una vez realizada la accién 5, el
Administrador selecciona el Contrato y

18.1 El sistema muestra un formulario con los
documentos suplementarios correspondientes
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presiona el botén “Ver Suplemento”. al contrato seleccionado.

19. El Administrador selecciona el 19.1 El sistema muestra un mensaje de

suplemento a eliminar y presiona el botén advertencia, preguntando si esta seguro de la

“Eliminar_Suplemento”. realizacién de dicha accion.

20. El Administrador decide si desea 0 no 20.1 Si el Administrador acepta, el sistema

eliminar dicho suplemento. elimina el suplemento y Termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accibén 24.1 Si el Administrador cancela, el sistema no
realiza ninguna accion y termina el CUS.

Prioridad | Critico

2.8.3.10 Gestionar Solicitud de Servicio.

Caso de Uso | Gestionar Solicitud de Servicio.
Actores Administrador.
Resumen El CUS lo inicia el Administrador cuando selecciona la opcién Solicitud

de Servicio, escoge la accion a realizar sobre dicha Solicitud de Servicio,
el sistema la ejecuta y termina el CUS.

Propésito Introducir los datos de la Solicitud de Servicio, realizar busquedas de
Solicitudes de Servicio, para modificar datos, examinar los datos o
eliminar las mismas.

Referencias R7

Precondiciones | El usuario debe estar logueado.

Poscondiciones | Solicitud de Servicio insertada en la Base de Datos.

Datos de la Solicitud de Servicio modificados en la Base de Datos.
Datos de la Solicitud de Servicio mostrados al Administrador.

Datos de la Solicitud de Servicio eliminados de la Base de Datos.
Curso normal de los eventos

Accién del actor Respuesta del sistema

1. El Administrador selecciona la opcién 1.1 El sistema muestra las opciones: Insertar

“Solicitud de Servicio”. Solicitud de Servicio y Buscar Solicitud de
Servicio.

Escenario 1: Adicionar Solicitud de Servicio.

2. El Administrador selecciona la opcion 2.1 El sistema muestra un formulario listo para

“Adicionar Solicitud de Servicio”. buscar el contrato asociado a esa solicitud de
servicio.

3. El Administrador selecciona el contrato 3.1 El sistema muestra un formulario listo para

asociado y presiona el botén “Adicionar la adicion de la Solicitud de Servicio.

Solicitud de Servicio”
4. El Administrador introduce los datos de la | 4.1 El sistema verifica que los datos
Solicitud de Servicio, carga el documento introducidos sean validos.

Proforma de Solicitud de Servicio y presiona
el botén “Adicionar Solicitud de Servicio”.

4.2 Si los datos son validos, el sistema inserta
los datos en la BD y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.
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Accién 3.2

Si los datos no son validos, el sistema muestra
un mensaje de error mostrando donde se
encuentra dicho error e informa al
Administrador retornar a la accion 4.

Escenario 2: Buscar Solicitud de Servicio.

5. El Administrador selecciona la opcion
Buscar Solicitud de Servicio.

5.1 El sistema muestra un formulario con los
parametros de busqueda correspondientes,
listo para realizar la busqueda.

6. El Administrador selecciona el criterio de
busqueda (NUumero de Solicitud, NUmero de
Contrato, Nombre de la Entidad, Siglas de
la Entidad, Todos) y presiona el botén
“Buscar Solicitud de Servicio”

6.1 El sistema verifica si existe alguna
Solicitud de Servicio de acuerdo al criterio de
busqueda seleccionado.

6.2 Si existen Solicitudes de Servicio de
acuerdo al criterio de busqueda, el sistema las
muestra o la muestra y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accién 5.2

Si no existe ninguna Solicitud de Servicio de
acuerdo con el criterio de busqueda
seleccionado, el sistema muestra un mensaje
informandole al Administrador retornar a la
accion 5.

Escenario 3: Consultar Datos.

7. El administrador selecciona la Solicitud
de Servicio y presiona el botdén “Consultar
Datos”, una vez realizada la accién 5.

7.1 El sistema muestra los datos identificativos
de la Solicitud de Servicio seleccionada y
termina el caso de Uso.

Escenario 4: Modificar Datos.

8 Una vez realizada la accion 6, el
Administrador selecciona la Solicitud de
Servicio deseada y presiona el botén
“Modificar Datos”,.

8.1 El sistema muestra un formulario con los
datos de la Solicitud de Servicio listos para ser
modificados.

9. El Administrador hace los cambios
pertinentes y presiona el botén “Actualizar
Datos”.

9.1 El sistema verifica que los datos
introducidos sean validos.

9.2 Si los datos son vélidos el sistema
actualiza los datos en la BD y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accion 9.1

Si los datos no son validos el sistema muestra
un mensaje de error, mostrando donde se
encuentra el mismo e informa al Administrador
retornar a la accion 9.

Escenario 5: Eliminar Solicitud de Servicio.

10. Una vez realizada la accion 6, el
Administrador selecciona la Solicitud de
Servicio deseada y presiona el botén
“Eliminar Solicitud de Servicio”.

10.1 El sistema muestra un mensaje de
advertencia para la accion a realizar.

11. El Administrador decide si desea o no
eliminar la Solicitud de Servicio.

11.1 Si el Administrador acepta, el sistema
elimina la Solicitud de Servicio de la BD,
elimina el documento Proforma de Solicitud
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de Servicio y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accion 10.1

Si el Administrador decide cancelar la accion,
termina el CUS y el sistema no realiza ninguna
accion.

2.8.3.11 Gestionar Licencia de Uso.

Caso de Uso

| Gestionar Licencia de Uso.

Actores Administrador.

Resumen El CUS lo inicia el Administrador cuando selecciona la opcion Licencia
de Uso, escoge la accién a realizar sobre dicha Licencia de Uso, el
sistema la ejecuta y termina el CUS.

Propoésito Introducir los datos de la Licencia de Uso, realizar busquedas de

Licencias de Uso, para modificar, consultar los datos de las mismas o
eliminarlas.

Referencias

R8

Precondiciones

El usuario debe estar logueado.

Poscondiciones

Licencia de Uso insertada en la Base de Datos.

Datos de la Licencia de Uso modificados en la Base de Datos.
Datos de la Licencia de Uso mostrados al Administrador.
Datos de la Licencia de Uso eliminados de la Base de Datos.

Curso normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El Administrador selecciona la opcién 1.1 El sistema muestra las opciones: Insertar

“Licencia de Uso”.

Licencia de Uso, Buscar Licencias de Uso,
Consultar Datos, Modificar Datos y Eliminar
Licencia de Uso.

Escenario 1: Adicionar Licencia de Uso.

2. El Administrador selecciona la opcion 2.1 El sistema muestra un formulario listo para
“Adicionar Licencia de Uso”. buscar el contrato asociado.

3. El Administrador selecciona el contrato 3.1 El sistema muestra un formulario listo para
asociado y presiona el botén “Adicionar insertar los datos de la Licencia de Uso.

Licencia de Uso”

4. El Administrador introduce los datos de la | 4.1 El sistema verifica que los datos
Licencia de Uso, adjunta el documento introducidos sean validos.

Licencia de Uso y presiona el bot6n
“Adicionar Licencia de Uso”.

4.2 Si los datos son validos, el sistema los
inserta en la BD y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accién 3.2

Si los datos no son validos, el sistema muestra
un mensaje de error mostrando donde se
encuentra dicho error e informa al
Administrador retornar a la accién 4.

Escenario 2: Buscar Licencia de Uso.
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5. El Administrador selecciona la opcién
Buscar Licencia de Uso.

5.1 El sistema muestra un formulario con los
parametros de busqueda pertinentes, listo
para realizar la busqueda.

6. El Administrador selecciona el criterio de
busqueda (Todos, proyecto, producto, otros)
y presiona el botén

“Buscar Licencia de Uso”

6.1 El sistema verifica si existe alguna
Licencia de Uso de acuerdo al criterio de
busqueda seleccionado.

6.2 Si existen Licencias de Uso de acuerdo al
criterio de busqueda seleccionado, el sistema
los muestra o lo muestra y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accion 5.2

Si no existe ninguna Licencia de Uso de
acuerdo con el criterio de busqueda
seleccionado, el sistema muestra un mensaje
informandole al Administrador retornar a la
accion 6.

Escenario 3: Consultar Datos.

7. El Administrador selecciona la Licencia
de Uso deseada y presiona el boton
“Consultar Datos”, una vez realizada la
accion b.

7.1 El sistema muestra los datos identificativos
de la Licencia de Uso seleccionada.

Escenario 4: Modificar Datos.

8. El Administrador selecciona la Licencia
de Uso deseada y presiona el botén
“Modificar Datos”, una vez realizada la
accion 5.

8.1 El sistema muestra un formulario con los
datos de la Licencia de Uso listos para ser
modificados.

9. El Administrador hace los cambios
pertinentes y presiona el botén “Actualizar
Datos”.

9.1 El sistema verifica que los datos
modificados sean validos.

9.2 Si los datos son validos el sistema los
actualiza en la BD y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Acciéon 9.1

Si los datos no son correctos el sistema
muestra un mensaje de error mostrando
donde se encuentra el mismo e informa al
Administrador retornar a la accion 9.

Escenario 5: Eliminar Licencia de Uso.

10. Una vez realizada la accion 6, el
Administrador selecciona la Licencia de Uso
deseada y presiona el botén “Eliminar
Licencia de Uso”.

10.1 El sistema muestra un mensaje de
advertencia, preguntando si esta seguro de la
accion a realizar.

11. El Administrador decide si desea o0 no
eliminar la Licencia de Uso.

11.1 Si el Administrador acepta, el sistema
elimina la Licencia de Uso de la BD, elimina el
documento Licencia de Uso y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accién 10.1

Si el Administrador decide cancelar la accion,
termina el CUS y el sistema no realiza ninguna
accion.
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2.8.3.12 Gestionar Obra de Audiovisual.

Caso de Uso

| Gestionar Obra Audiovisual.

Actores Administrador, Lider de Proyecto, Lider de Producto.

Resumen El CUS inicia cuando el Administrador, Lider de Proyecto o el Lider de
Producto selecciona la opcion “Obra Audiovisual”, escoge la accién a
realizar sobre dicha Obra, el sistema realiza dicha accion y termina CUS.

Proposito Insertar los datos de las Obras Audiovisual, realizar busquedas para

modificar, consultar los datos o eliminar las obras.

Referencias R10

Precondiciones

El usuario debe estar logueado.

Poscondiciones

Datos de las Obras Audiovisual insertados en la BD.

Datos de las Obras Audiovisual modificados el la BD.
Datos de las Obras Audiovisual mostrados.

Datos de las Obras Audiovisual eliminados de la BD.

Curso normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El usuario logueado selecciona la opcién
“Producto” ubicada en el Menu Principal.

1.1 El sistema muestra las opciones: Obra
Audiovisual.

2. El usuario logueado selecciona la opcion
“Obra Audiovisual”.

2.1 El sistema muestra las opciones: Adicionar
Obra Audiovisual y Buscar Obra Audiovisual.

Escenario 1: Adicionar Obra Audiovisual.

3. El usuario logueado selecciona la opcion
“Adicionar Obra Audiovisual”.

3.1 El sistema muestra un formulario listo para
buscar el producto asociado.

4. El usuario logueado selecciona el
producto asociado y presiona el boton
“Adicionar Obra Audiovisual”

4.1 El sistema muestra un formulario listo para
la adicion de la Obra Audiovisual

5. El usuario logueado introduce los datos
de la Obra Audiovisual y presiona el botén
“Adicionar Obra Audiovisual”.

5.1 El sistema verifica que los datos sean
vélidos.

5.2 Si los datos son validos, el sistema los
inserta en la BD y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accién 3.2

Si los datos no son validos, el sistema muestra
un mensaje de error mostrando donde se
encuentra dicho error e informa al usuario
logueado retornar a la accion 5.

Escenario 2: Buscar Obra Audiovisual.

6. El usuario logueado selecciona la opcion
“Buscar Obra Audiovisual”.

6.1 El sistema muestra un formulario listo para
realizar la bUsqueda.

7. El usuario logueado selecciona el criterio
de busqueda (Nombre, Tipo, Realizada Por,
Estado, Todos) y presiona el botén “Buscar
Obra Audiovisual”

7.1 El sistema verifica si existe alguna Obra
Audiovisual de acuerdo al criterio de busqueda
seleccionado.

7.2 Si existen Obras Audiovisuales de acuerdo
al criterio de blsqueda, el sistema las muestra
o0 la muestra y termina el CUS.
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Curso alterno de los eventos.

Accién 5.2

Si no existe ninguna Obra Audiovisual de
acuerdo con el criterio de busqueda, el
sistema muestra un mensaje informandole al
usuario logueado la no existencia y retornar a
la accién 6.

Escenario 3: Consultar Obra Audiovisual.

8. Una vez realizada la acciéon 7, el usuario
logueado selecciona la Obra Audiovisual y
presiona el botén “Consultar Datos”,.

8.1 El sistema muestra los datos de la Obra
Audiovisual seleccionada.

Escenario 4: Modificar Obra Audiovisual.

9. Una vez realizada la acciéon 7, el usuario
logueado selecciona la Obra Audiovisual y
presiona el boton “Modificar Datos”,.

9.1 El sistema muestra el formulario con los
datos de la Obra Audiovisual, listos para
modificarlos.

10. El usuario logueado hace los cambios
pertinentes y presiona el botén “Actualizar
Datos”.

10.1 El sistema verifica que los datos
modificados sean validos.

10.2 Si los datos son validos el sistema
actualiza los datos en la BD y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accibén 8.2

Si los datos no son validos, el sistema muestra
un mensaje de error mostrando donde se
encuentra el mismo e informa al usuario
logueado retornar a la accién 10.

Escenario 5: Eliminar Obra Audiovisual.

11. Una vez realizada la accién 7, el usuario
logueado selecciona la Obra Audiovisual y
presiona el boton “Eliminar Obra
Audiovisual”.

11.1 El sistema muestra un mensaje de
advertencia preguntando si esta seguro de la
accion a realizar.

12. El usuario logueado decide si desea o
no eliminar la Obra Audiovisual.

12.1 Si el usuario logueado acepta, el sistema
elimina la Obra Audiovisual de la BD y termina
el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accion 11.1

Si el usuario logueado decide cancelar la
accion, termina el CUS y el sistema no realiza
ninguna accion.

2.8.3.13 Gestionar disefio.

Caso de Uso

| Gestionar Disefio.

Actores Administrador, Lider de Proyecto, Lider de Producto.

Resumen El CUS lo inicia el Administrador, Lider de Proyecto o el Lider de
Producto cuando selecciona la opcion Disefio, escoge la accion a
realizar sobre los datos del disefio, el sistema la ejecuta y termina el
CUs.

Propésito Introducir los datos del Disefio, realizar busquedas de Disefios para
modificar, consultar o eliminar los datos del Disefo.

Referencias R11

Precondiciones | El usuario debe estar logueado.
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Poscondiciones

Disefio insertado en la Base de Datos.

Datos del Disefio modificados en la Base de Datos.
Datos del Disefio mostrados al Lider de Producto.
Datos del Disefio eliminados de la Base de Datos.

Curso normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El usuario logueado selecciona la opcién
“Disefio”.

1.1 El sistema muestra las opciones: Insertar
Disefio y Buscar Disefio.

Escenario 1: Adicionar Disefio.

2. El usuario logueado selecciona la accién
“Adicionar Disefio”.

2.1 El sistema muestra un formulario listo para
buscar el producto asociado.

3. El usuario logueado selecciona el
producto asociado y presiona el boton
“Adicionar Disefio”

3.1 El sistema muestra un formulario listo para
insertar los datos del Disefio.

4. El usuario logueado introduce los datos
del Disefio y presiona el botén “Adicionar
Disefio”.

4.1 El sistema verifica que los datos
insertados sean validos.

3.2 Si los datos son correctos, el sistema los
inserta en la BD y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accién 3.2

Si los datos no son validos, el sistema muestra
un mensaje de error mostrando donde se
encuentra dicho error e informa al usuario
logueado retornar a la accion 4.

Escenario 2: Buscar Disefio.

5. El usuario logueado selecciona la opcion
Buscar Disefio.

5.1 El sistema muestra un formulario con los
parametros de blsqueda pertinentes, listo
para realizar la busqueda.

6. El usuario logueado selecciona el criterio
de busqueda (Nombre, Registrar, Estado,
Todos) y presiona el botén “Buscar Disefio”

6.1 El sistema verifica si existe algin Disefio
de acuerdo al criterio de busqueda
seleccionado.

6.2 Si existen Disefios de acuerdo al criterio
de busqueda, el sistema los muestra o lo
muestra y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accion 5.2

Si no existe ningun Disefo de acuerdo con el
criterio de busqueda, el sistema muestra un
mensaje informandole al usuario logueado la
inexistenciay retornar a la accion 5.

Escenario 3: Consultar Datos.

7. Una vez realizada la accién 6, el usuario
logueado selecciona el Disefio y presiona el
botén “Consultar Datos”.

7.1 El sistema muestra los datos del Disefio
seleccionado.

Escenario 4: Modificar Datos.

8. Una vez realizada la accién 6, el usuario
logueado selecciona el Disefio y presiona el
botén “Modificar Datos”.

8.1 El sistema muestra el formulario con los
datos del Disefio listos para modificar.
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9. El usuario logueado hace los cambios
pertinentes y presiona el botén “Actualizar
Datos”.

9.1 El sistema verifica que los datos sean
validos.

9.2 Si los datos son validos el sistema
actualiza los datos en la BD y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accibén 8.2

Si los datos no son vélidos el sistema muestra
un mensaje de error e informa al usuario
logueado retornar a la accién 9.

Escenario 5: Eliminar Disefo.

10. Una vez realizada la accién 6, el usuario
logueado selecciona el Disefio y presiona el
botdn “Eliminar Disefio”,.

10.1 El sistema muestra un mensaje de
advertencia preguntando al usuario logueado
si desea o0 no realizar dicha accién.

11. El usuario logueado decide si desea o
no eliminar el Disefio.

11.1 Si el usuario logueado acepta, el sistema
elimina el Disefio de la BD y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accién 10.1

Si el usuario logueado decide cancelar la
accion, termina el CUS y el sistema no realiza
ninguna accion.

2.8.3.14 Gestionar Marca.

Caso de Uso

| Gestionar Marca.

Actores Administrador, Lider de Proyecto, Lider de Producto.

Resumen El CUS lo inicia el Administrador, el Lider Proyecto o el Lider de
Producto cuando selecciona la opcion de Marca, escoge la accién a
realizar sobre dicha Marca, el sistema la ejecuta y termina el CUS.

Proposito Introducir los datos de la Marca, realizar busquedas de Marcas para

modificar, consultar o eliminar los datos de la Marca.

Referencias R12

Precondiciones

El usuario debe estar logueado.

Poscondiciones

Marca insertada en la Base de Datos.

Datos de la Marca modificados en la Base de Datos.
Datos de la Marca mostrados al Lider de Producto.
Datos de la Marca eliminados de la Base de Datos.

Curso normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El usuario logueado selecciona la opcién
Gestionar Marca.

1.1 El sistema muestra las opciones: Insertar
Marca y Buscar Marca.

Escenario 1: Adicionar Marca

2. El usuario logueado selecciona la accién
Adicionar Marca.

2.1 El sistema muestra un formulario listo para
buscar el producto asociado.

3. El usuario logueado selecciona el
producto y presiona el botén “Adicionar
Marca”

3.1 El sistema muestra un formulario listo para
insertar los datos de la Marca.

4. El usuario logueado introduce los datos

4.1 El sistema verifica que los datos
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de la Marca y presiona el boton “Adicionar
Marca”.

introducidos sean validos.

3.2 Si los datos son validos, el sistema los
inserta en la BD y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accién 3.2

Si los datos no son validos, el sistema muestra
un mensaje de error mostrando donde se
encuentra dicho error e informa al usuario
logueado retornar a la accion 4.

Escenario 2: Buscar Marca.

5. El usuario logueado selecciona la opcion
Buscar Marca.

5.1 El sistema muestra un formulario con los
parametros correspondientes, listo para
realizar la blsqueda.

6. El usuario logueado selecciona el criterio
de busqueda (Nombre, Registrar, Estado,
Todos) y presiona el botén “Buscar Marca”

6.1 El sistema verifica si existe alguna Marca
de acuerdo al criterio de busqueda
seleccionado.

6.2 Si existen Marcas de acuerdo al criterio de
busqueda, el sistema los muestra o lo muestra
y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accién 5.2

Si no existe ninguna Marca de acuerdo con el
criterio de busqueda, el sistema muestra un
mensaje informandole al Lider de Producto la
inexistencia de la misma y retornar a la accién
6.

Escenario 3: Consultar Datos.

7. Una vez realizada la accién 6, el usuario
logueado selecciona la Marca y presiona el
botén “Consultar Datos”.

7.1 El sistema muestra los datos de la Marca
seleccionado.

Escenario 4: Modificar Marca.

8. Una vez realizada la accién 6, el usuario
logueado selecciona la Marca y presiona el
botén “Modificar Datos”.

8.1 El sistema muestra el formulario con los
datos de la Marca listos para ser modificados.

9. El usuario logueado hace los cambios
pertinentes y presiona el botén “Actualizar
Datos”.

9.1 El sistema verifica que los datos
modificados sean validos.

9.2 Si los datos son validos el sistema los
actualiza en la BD y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accibén 8.2

Si los datos no son validos el sistema muestra
un mensaje de error mostrando donde se
encuentra el mismo, e informa al usuario
logueado retornar a la accién 9.

Escenario 5: Eliminar Marca.

10. Una vez realizada la accién 6, el usuario
logueado selecciona la Marca y presiona el

10.1 El sistema muestra un mensaje de
advertencia para la accion a realizar.
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botdn “Eliminar Marca”.

11. El usuario logueado decide si desea o
no eliminar la Marca.

11.1 Si el usuario logueado acepta, el sistema
elimina la Marca de la BD y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accioén 10.1

Si el usuario logueado decide cancelar la
accion, termina el CUS y el sistema no realiza
ninguna accion.

2.8.3.15 Gestionar Reportes.

Caso de Uso

| Gestionar Reportes.

Actores Administrador

Resumen El caso de uso se inicia cuando el Administrador selecciona la opcion de
Reportes, escoge el tipo de reporte que desea consultar, el sistema
muestra los datos solicitados por el Administrador y termina el CUS.

Proposito Mostrar al Administrador reportes que le ayudaran en la realizacion y
correcto funcionamiento de la estrategia técnico legal.

Referencias R14

Precondiciones | El Administrador debe estar logueado.

Poscondiciones | Datos a consultar mostrados al Administrador.

Curso normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El Administrador selecciona la opcién
“Reportes”.

1.1 El sistema muestra las Opciones
siguientes: Cantidad de productos registrados,
Productos no registrados, Cantidad de
productos total, Productos por proyecto,
Productos por proyectos y por clientes, Obras
audiovisuales de un producto.

Escenario 1: Cantidad de Productos Registrados.

2. El Administrador selecciona la opcion
Cantidad de Productos Registrados,
después de haber realizado accion 1.

2.1 El sistema verifica si existe algun producto
registrado.

2.2 Si existen productos registrados el sistema
muestra la informacidn solicitada.

Curso alterno de los eventos.

Accién 2.2

Si no existen, muestra un mensaje de error
informando la no existencia de productos
registrados.

Escenario 2: Productos no Registrados.

3. El Administrador selecciona la opcion
Productos no Registrados.

3.1 El sistema verifica si existen productos no
registrados.

3.2 Si existen, el sistema muestra los
productos no registrados.

Curso alterno de los eventos

Accién 3.2

Si no existen productos que no estén
registrados, el sistema muestra un mensaje
informandole al cliente la no existencia de los
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mismos.

Escenario 3: Cantidad de productos total.

4. El Administrador selecciona la opcién
Cantidad de productos total.

4.1 El sistema muestra todos los Productos
existentes en la BD.

Curso alterno de los eventos.

Accion 4.1

Si no existen productos en la BD, el sistema
muestra un mensaje informandole al
Administrador la no existencia de productos en
la BD.

Escenario 4: Productos por Proyecto

5. El Administrador selecciona la opcién
Productos por Proyecto.

5.1 El sistema muestra el Formulario listo para
seleccionar el Proyecto del cual se necesita
conocer los productos que contiene. Ver CUS
Gestionar Proyecto, Escenario 1.

6. El Administrador selecciona el proyecto y
presiona el boton “Buscar Productos”.

6.1 El sistema verifica si el proyecto
seleccionado contiene algun producto
asociado.

6.2 Si Existen productos asociados al proyecto
seleccionado, el sistema los muestra.

Curso alterno dolos eventos

Accién 6.2

Si no existen productos asociados al proyecto
seleccionado, el sistema muestra un mensaje
informando la situacion y retorna al
Administrador a la accién 6.

Escenario 5: Productos por Proyectos y por Clientes.

7. El Administrador selecciona la opcién
Productos por Proyecto y Por Clientes.

7.1 El sistema muestra el formulario
correspondiente, listo para seleccionar el
proyecto y el cliente.

8. El Administrador selecciona el proyecto y
el cliente deseado y presiona el boton
“Buscar Productos”.

8.1 El sistema verifica si existe algin producto
asociado al proyecto y al cliente seleccionado.

8.2 Si existe algun producto de acuerdo con la
seleccidn, el sistema los muestra.

Curso alterno de los eventos

Accién 8.2

Si no existen Productos de acuerdo con la
seleccion el sistema muestra un mensaje
informando la situacion y retorna al
Administrador a la accién 8.

Escenario 6: Obras Audiovisuales por Producto.

9. El Administrador selecciona la opcion
Obras Audiovisuales por Producto.

9.1 El sistema muestra un formulario listo para
la busqueda del producto del cual se desea
conocer sus Obras Audiovisuales. Ver CUS
Gestionar Producto, Escenario 1.

10. El Administrador selecciona el producto
deseado una vez encontrado, y presiona el
botén “Buscar Obras Audiovisuales”.

10.1 El sistema verifica si existen Obras
audiovisuales asociadas al producto.

10.2 Si existen Obras Audiovisuales asociadas
al producto, el sistema las muestra.
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Curso alterno de los eventos

Accibén 10.2

Si no existen Obras Audiovisuales asociadas
al producto, el sistema muestra un mensaje
informando la situacion.

2.8.3.16 Administrar Usuario.

Caso de Uso

| Administrar Usuario.

Actores Administrador

Resumen El caso de uso inicia cuando el administrador selecciona la opcion de
administrar usuario, el sistema le muestra la interfaz correspondiente y las
acciones que podra realizar, luego el sistema ejecuta la accion
seleccionada y termina el caso de uso.

Propésito Crear nuevos usuarios para que utilicen el sistema, especificando el rol que

permitira establecer niveles de permisos, realizar busquedas de usuarios
para modificar, eliminar o examinar los perfiles de los usuarios creados.

Referencias RF 15

Precondiciones

El usuario debe estar logueado.

Poscondiciones

Usuario insertado en la Base de Datos.

Mostrar los datos del usuario seleccionado.

Informacién del Usuario modificada en la Base de Datos.
Usuario eliminado de la Base de Datos.

Definido el nivel de permisos de los usuarios.

Curso normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El administrador selecciona la opcién de
Administrar Usuario.

1.1 El sistema muestra las opciones: Adicionar
Usuario y Buscar Usuario.

Escenario 1: Adicionar Usuario

2. El administrador selecciona la opcion de
Adicionar Usuario.

2.1 E I sistema muestra un formulario listo para
insertar los datos del usuario.

3. El Administrador introduce los datos del
usuario.

3.1 El sistema verifica si los datos introducidos
son validos.

3.2 Si los datos son validos, los inserta en la BD,
y termina el Caso de Uso.

Curso alterno de los eventos

Accién 3.1

Si los datos no son correctos, el sistema
muestra un mensaje de error mostrando donde
esta el error e indica al Administrador retornar a
la accion 3.

Escenario 2: Buscar Usuario

4. El Administrador selecciona la opcion de
Buscar Usuario.

4.1 El sistema muestra un formulario con los
parametros correspondientes, listo para realizar
la busqueda.

5. El Administrador selecciona el criterio de
busqueda (rol, usuario) y presiona el botén
“Buscar Usuario”.

5.1 El sistema verifica si existe algin usuario de
acuerdo al criterio de busqueda seleccionado.
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5.2 Si existe un usuario de acuerdo con el criterio
de busqueda seleccionado, el sistema lo muestra
y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos

Accion 5.2

Si no existe un usuario de acuerdo al criterio de
busqueda seleccionado el sistema muestra un
mensaje informando la no existencia del mismo,
y retorna al Administrador a la accién 5.

Escenario 3: Modificar Usuario

6. Una vez realizada la accion 6, el
administrador selecciona el usuario al cual
desea modificar los datos y presiona el
botén “Modificar Usuario”.

6.1 El sistema localiza los datos del usuario
seleccionado y los muestra, listos para ser
modificados.

7. El Administrador realiza los cambios
necesarios a los datos y presiona el botén:
“Actualizar Datos”.

7.1 El sistema verifica los datos modificados por
el Administrador.

7.2 Si los datos son validos el sistema actualiza
los datos del usuario en la Base de Datos (BD) y
termina el CUS.

Curso alterno de los eventos

Acciéon 7.2

Si los datos modificados por el Administrador no
son validos, el sistema muestra un mensaje de
error indicando donde esta el dato erréneo e
indica al Administrador retornar a la accion 7.

Escenario 4: Mostrar Datos

8. Una vez realizada la accioén 6, el
administrador selecciona el usuario al cual
desea modificar los datos y presiona el
botén “Mostrar Datos”.

8.1 El sistema localiza los datos del usuario
seleccionado, los muestra y termina el CUS.

Escenario 5: Eliminar Usuario.

9. Una vez realizada la accién 5, el
Administrador presiona el botén “Eliminar
Usuario”.

9.1 El sistema muestra un mensaje de
advertencia, para la accion a realizar.

10. El Administrador confirma si desea o no
eliminar el usuario o los usuarios.

10.1 Si el administrador acepta, el sistema
elimina los usuarios seleccionados, de la Base
de Datos, y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos

Accién 13.1

Si el Administrador cancela la accion, se culmina
el CUS sin ejecutar ninguna accién.
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2.9 Conclusiones del Capitulo.

En este capitulo se hizo una breve exposicion de la situacion actual en el ambito de la legalidad
del software educativo y se expusieron las razones por las cuales se pretende desarrollar el
Sistema. Se realiz6 la propuesta de solucién a través de un Modelo de Dominio, identificandose
los conceptos involucrados en el proceso, se exponen ademas los requisitos funcionales y no
funcionales de la aplicacion que se pretende desarrollar y la modelacion de la misma, a través
de los casos de uso de sistema y su descripcioén. Lo cual constituye el punto de partida en la

construccion del Sistema.
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CAPITULO 3: ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA

3.1 Introduccioén.

En el presente capitulo se disefian los diagramas de clases del andlisis, con el objetivo de
brindar una visién preliminar y de facil entendimiento de los procesos involucrados en el
Sistema. Se realiza un modelo de disefio, donde se explica detalladamente el funcionamiento
especifico de los artefactos que intervienen en la construccion de la Aplicacion Web. Se
exponen los patrones de disefio a utilizar y como se lleva a cabo el tratamiento de errores, la

seguridad, disefo de la interfaz y como esta concebida la ayuda que brindaré el Sistema.

3.2 Diagramas de Clases del Analisis.

Se disefaron los diagramas de clases del analisis para crear el modelo conceptual inicial de la
informacién que se manejara en el sistema, y los componentes que se encargaran del
funcionamiento y la relacién entre uno y otro. Los mismos se encuentran ubicados en el Anexo

1 debido a su extension y cantidad.

3.3 Modelo de Disefio.

3.3.1 Diagramas de Clases Web.

Se construyeron varios diagramas de clases Web por cada caso de uso del sistema, con el
objetivo de brindar un mayor entendimiento acerca de cémo interaccionan los componentes
inmersos en cada uno de ellos en su funcionamiento dentro del proceso. Los mismos se

encuentran en el Anexo 2 debido a su extension y cantidad.
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3.3.2 Descripcion de Clases del Disefio.
3.3.2.1 Descripcion de Clases Entidad.

Nombre: ECliente

Tipo de clase: Entidad

$aTipo_Cliente, $aObj_Representante)

Atributo Tipo

Id_Cliente Integer

Nombre String

Siglas String

Objeto_Social String

Fax String

Teléfono String

Tipo_Cliente String

Obj_Pais Objeto Pais
Obj_Representante Objeto Representante
Nombre Descripcion
Ecliente($aNombre, $aSiglas, $aObjetoSocial, | Constructor de la clase Cliente.
$aFax, $aTelefono, $aObj_Pais,

Get_Nombre()

Retorna el nombre del cliente.

Get_Siglas() Retorna las siglas del cliente.
Get_Objeto_Social() Retorna el Objeto Social.
Get_Fax() Retorna el Fax del cliente.

Get_Telefono()

Retorna el teléfono del cliente.

Get_Obj_Pais()

Retorna el objeto Pais.

Get_Tipo_Cliente

Retorna el tipo de cliente.

Get_ld_Cliente()

Retorna el id del cliente.

Get_Obj_Representante()

Retorna el objeto Representante.

Set_Obj_Pais($aObj)

Modifica el objeto Pais.

Set_Obj_Representante($aObj)

Modifica el objeto Representante.

Set_|d_Cliente($ald)

Modifica el id del cliente.

Set_Nombre($aNomb)

Modifica el nombre del cliente.

Set_Siglas($aSiglas)

Madifica las siglas del cliente.

Set_Objeto_Social($aObjeto_Social)

Modifica el objeto social.

Set_Fax($aFax)

Modifica el fax del cliente.

Set_Telefono($aTelefono)

Modifica el cliente.

Set_Tipo_Cliente($aTipo_Cliente)

Madifica el tipo de cliente.
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Nombre: Ecliente_Nacional

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo
Resolucion_Creacion String
Obj_Cuenta_Bancaria_Cuc String
Obj_Cuenta_Bancaria_Cup String
Nombre Descripcion

Ecliente_Nacional($aTipo_Cliente,
$aResolucion_Creacion,
$aObj_Cuenta_Bancaria_Cuc,
$aObj_Cuenta_Bancaria_Cup, $aNombre,
$aSiglas, $aObjetoSocial, $aFax , $aTelefono,
$a0bj_Pais, $a0Obj_Representante)

Constructor de la clase Cliente Nacional.

Get_Resolucion_Creacion()

Retorna la resolucion de creacion.

Set_Resolucion_Creacion($aResolucion)

Modifica la resolucién de creacion.

Get_Cuenta_Bancaria_Cuc()

Retorna la cuenta bancaria en CUC.

Get_Cuenta_Bancaria_Cup()

Retorna la cuenta bancaria en CUP.

Set_Cuenta_Bancaria_Cuc($aCuenta)

Modifica la cuenta bancaria en CUC.

Set_Cuenta_Bancaria_Cup($aCuenta)

Modifica la cuenta bancaria en CUP.

Nombre: Ecliente_Extranjero

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo
Acta_Representacion String
Numero_Registro String
Obj_Cuenta_Bancaria String
Nombre Descripcion

Ecliente_Extranjero($aTipo_Cliente,
$aActa_Representacion, $aNumero_Registro,
$aObj_Cuenta_Bancaria, $aNombre, $aSiglas,
$aObjetoSocial, $aFax, $aTelefono,
$a0bj_Pais, $a0Obj_Representante)

Constructor de la clase Cliente Extranjero.

Get_Acta_Representacion()

Retorna el Acta de Representacion.

Get_Numero_Registro()

Retorna el Numero de Registro.

Get_Cuenta_Bancaria()

Retorna la cuenta bancaria.

Set_Cuenta_Bancaria($aCuenta_Bancaria)

Modifica la cuenta bancaria.

Set_Acta_Representacion($aActa_Representac
ion)

Modifica el Acta de Representacion.

Set_Numero_Registro($aNum)

Modifica el nUmero de registro.
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Nombre: EProyecto

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo
Id_Proyecto Integer
Obj_Cliente Objeto
Obj_Contrato Objeto
Tipo_Proyecto String
Nombre_Proyecto String
Proyecto_Tecnico String
Cronograma_Ejecucion String
Obj_Responsable_Cliente Objeto
Obj_Responsable_Uci Objeto
Nombre Descripcion

EProyecto($aTipo_Proyecto,
$aNombre_Proyecto, $aProyecto_Tecnico
$aCronograma_Ejecucion
,$a0bj_Responsable_Cliente
$aObj_Responsable_Uci)

$aObj_Cliente

’

Constructor de la clase.

Get_ld_Proyecto()

Retorna el valor del atributo Id_Proyecto

Get_Obj_Cliente()

Retorna el objeto cliente.

Get_Obj_Contrato()

Retorna el objeto contrato.

Get_Tipo_Proyecto()

Retorna el valor del atributo Tipo_Proyecto.

Get_Nombre_Proyecto() Retorna el valor del atributo
Nombre_Proyecto

Get_Proyecto_Tecnico() Retorna el valor del atributo
Proyecto_Tecnico

Get_Cronograma_Ejecucion() Retorna el valor del atributo
Cronograma_Ejecucion

Get_Responsable_Cliente() Retorna el valor del atributo
Responsable Cliente

Get_Responsable_Uci() Retorna el valor del atributo

Responsable Uci

Set_Id_Proyecto($ald)

Madifica el valor del atributo Id_Proyecto

Set_Obj_Cliente($aObj)

Modifica el objeto cliente.

Set_Obj_Contrato($aObj)

Modifica el objeto contrato.

Set_Proyecto_Tecnico($aPT) Modifica el valor del atributo
Proyecto Tecnico
Set_Cronograma_Ejecucion($aCE) Modifica el valor del atributo

Cronograma_Ejecucion

Set_Tipo_Proyecto($aTipo)

Modifica el valor del atributo Tipo_Proyecto

Set_Nombre_Proyecto($aNombre)

Modifica el valor del atributo
Nombre Proyecto
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Set_Responsable_Cliente($aObj)

Modifica el objeto Responsable_Cliente

Set_Responsable_Uci($aObj)

Madifica el objeto Responsable_Uci

Nombre: EProducto

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo
Id_Producto Integer
Nombre_Producto String
Certificado_Calisoft Integer
Obj_Archivo_Manual_Usuario Objeto
Tiene_Ejemplar Integer
Obj_Proyecto Objeto
Obj_Diseno Objeto
Obj_Marca Objeto
Obj_Tipo_Producto Objeto
Nombre Descripcion

EProducto($aObj_Proyecto,
$aNombre_Producto,

$aCertificado_Calisoft,
$aObj Archivo_Manual Usuario, $aEjemplar)

$aObj_Tipo_Producto,

Constructor de la clase.

Get_Id_Producto()

Retorna el valor del atributo Id_Producto.

Get_Nombre_Producto()

Retorna el valor del atributo
Nombre Producto.

Get_Esta_Certificado()

Retorna el valor del atributo

Esta_Certificado.

Get_Obj_Manual_Usuario()

Retorna el objeto Manual de Usuario.

Get_Tiene_Ejemplar()

Retorna el valor del atributo Tiene_Ejemplar.

Get_Obj_Diseno()

Retorna el objeto Diseno.

Get_Obj_Marca()

Retorna el objeto Marca.

Get_Obj_Tipo_Producto()

Retorna el objeto Tipo_Producto.

Get_Obj_Proyecto()

Retorna el objeto Proyecto.

Set_Id_Producto($ald)

Modifica el valor del atributo Id_Producto.

Set_Nombre_Producto($aNomb)

Modifica el valor del atributo
Nombre Producto.

Set_Esta_Calificado($Calificado)

Modifica el valor del atributo Esta_Calificado.

Set_Obj_Manual_Usuario($aObj_Manual)

Madifica el valor del objeto Manual_Usuario.

Set_Tiene_Ejemplar($Ejemplar)

Modifica el valor del atributo Tiene_Ejemplar.

Set_Obj_Diseno($aObj)

Maodifica el Objeto Diseno.

Set_Obj_Marca($aObj)

Modifica el Objeto Marca.

Set_Obj_Tipo_Producto($ald)

Modifica el valor del atributo Tipo_Producto

Set_Obj_Proyecto($aObj)

Madifica el valor del atributo Proyecto
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Nombre: EContrato

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo
Id_Contrato Integer
Numero_Contrato String
Descripcion String
Monto_Contrato Integer
Vigencia_Contrato String

Obj_Tipo_Contrato

Objeto Tipo de Contrato

Obj_Forma_Pago

Objeto Forma de Pago

Nombre Descripcion
EContrato($aNumeroContrato, $aDescripcion, | Constructor de la clase.
$aMontoContrato, $aVigenciaContrato,

$Obj_Tipo_Contrato, $Obj_Forma_Pago)

Get_Id_Contrato()

Retorna el id del Contrato.

Get_Numero_Contrato()

Retorna el nimero de Contrato.

Get_Descripcion()

Retorna la descripcién del Contrato.

Get_Monto_Contrato()

Retorna el monto del Contrato.

Get_Vigencia_Contrato()

Retorna la vigencia del Contrato.

Get_Obj_Tipo_Contrato()

Retorna el objeto Tipo de Contrato.

Get_Obj_Forma_Pago()

Retorna el objeto Forma de Pago.

Set_ld_Contrato($aldContrato)

Modifica el id del Contrato.

Set_Numero_Contrato($aNum)

Modifica el nUmero de Contrato.

Set_Descripcion($aDescp)

Modifica la descripcion del Contrato.

Set_Monto_Contrato($aMonto)

Modifica el monto del Contrato.

Set_Vigencia_Contrato($aVigencia)

Modifica la vigencia del Contrato.

Set_Obj_Tipo_Contrato($aObj)

Modifica el tipo de Contrato.

Set_Obj_Forma_Pago($aObj)

Modifica la forma de pago.

3.3.2.2 Descripcion de Clases de Acceso a Datos.

Nombre: ADCliente

Tipo de clase: Acceso a Datos

Nombre

Descripcion

ADCliente()

Constructor de la clase, en este caso
invocando al constructor de la clase padre
Base Datos.

Insertar_Cliente($0bj_Cliente)

Inserta los datos del cliente en la tabla
tb_cliente de la Base de Datos.

Modificar_Datos($Obj_Cliente)

Modifica los datos de un cliente en la tabla
tb_cliente

No_Existe($Obj_Cliente)

Verifica si un cliente existe en la tabla
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tb_cliente.

Tiene_Datos_Economicos(Obj_Cliente)

Verifica si un cliente tiene los datos de las
cuentas bancarias.

Cargar_Lista_Clientes($sql)

Retorna los clientes existentes en la base de
datos de acuerdo a la consulta SQL que se
le pase.

Cargar_Clientes_Combox_Contratacion()

Retorna todos los clientes existentes en la
base de datos.

Cargar_Datos_Cliente($ald_Cliente)

Retorna los datos del cliente con el id que se
le pasa como parametro.

Eliminar_Clientes($Arreglo_ld_Clientes)

Elimina los clientes cuyos id se encuentren

en el arreglo que se le pasa como
parametro.

Nombre: ADCliente_Nacional

Tipo de clase: Acceso a Datos

Nombre Descripcion

ADCliente_Nacional() Constructor de la clase, en este caso

invocando al constructor de la clase padre
ADCliente.

Insertar_Cliente_Nacional($Obj_Cliente)

Inserta los datos del cliente en la tabla
tb_cliente y en la tabla tb_cliente_nacional.

Modificar_Cliente_Nacional($Obj_Cliente_Nacio
nal_Actual, $Obj Cliente_Anterior)

Modifica los datos de un cliente.

Insertar_Cliente_Nacional_Especifico($30bj_Clie |Inserta en la tabla tb_cliente_nacional
nte) solamente.
Eliminar_Cliente_Nacional_Especifico($0Obj_Cli |Elimina un cliente de la tabla

ente)

tb_cliente_nacional solamente.

Nombre: ADCliente_Extranjero

Tipo de clase: Acceso a Datos

Nombre

Descripcion

ADCliente_Extranjero()

Constructor de la clase, en este caso
invocando al constructor de la clase padre
ADCliente.

Insertar_Cliente_Extranjero($Obj_Cliente)

Inserta los datos del cliente en la tabla
tb_cliente y en la tabla tb_cliente_extranjero.

Modificar_Cliente_Extranjero($Obj_Cliente_Extr
anjero_Actual, $Obj_Cliente_Anterior,
$ADODbj_Representante_Extranjero,
$ADODbj_Representante_Nacional,
$ADObj_Cuenta_Bancaria,
$ADObj_Cliente_Nacional)

Modifica los datos de un cliente.

Insertar_Cliente_Extranjero_Especifica($Obj_Cli | Inserta en la tabla tb_cliente_extranjero
ente) solamente.
Eliminar_Cliente_Extranjero_Especifico($Obj_ClI |Elimina un cliente de la tabla
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Nombre: ADProyecto

Tipo de clase: Acceso a Datos

Nombre

Descripcion

ADProyecto()

Constructor de la clase

No_Existe($Obj_Proyecto)

Verifica si existe un proyecto en la base de
datos

Modificar_Datos_Proyecto($Obj_Proyecto)

Modifica los datos del proyecto

Insertar_Proyecto(EProyecto $0bj_Proyecto)

Inserta el proyecto

Cargar_Lista_Proyectos($sql)

Carga la lista de proyectos

Eliminar_Proyectos($Arreglo_ld_Proyectos)

Elimina un proyecto

Obtener_Lista_Proyectos($sql)

Retorna una lista de proyectos

Cargar_Datos($ald_Proyecto)

Retorna los datos de un proyecto

Poner_Valor_Id_Contrato_Proyecto($lista_proy
ectos_vincular, $Id_Contrato)

Vincula proyectos a contratos

Eliminar_Cronograma_Ejecucion($EObj_Proyec
to)

Elimina el cronograma de ejecucion

Eliminar_Proyecto_Tecnico($EObj_Proyecto)

Elimina el proyecto técnico.

Nombre: ADProducto

Tipo de clase: Acceso a Datos

Nombre

Descripcion

ADProducto()

Constructor de la clase

No_Existe($Obj_Producto)

Verifica si existe un producto en la base de
datos

Cargar_Datos($ald_Producto)

Retorna los datos de los productos

Insertar_Producto(EProducto $Obj_Producto)

Inserta un producto en la BD

Modificar_Producto(EProducto $Obj_Producto,
EProducto $Obj_Producto_Anterior)

Madifica los datos de un producto

Obtener_Herramientas_Utilisadas($ald_Product
0)

Retorna las herramientas que se utilizaron
para desarrollar el producto.

Obtener_Lenguajes_Utilisados($ald_Producto)

Retorna los lenguajes utilizados

Obtener_Lista_Productos($sql)

Retorna una lista de productos

Eliminar_Productos($Arreglo_ld_Productos)

Elimina un producto

Nombre: ADContrato

Tipo de clase: Acceso a Datos

Nombre

Descripcion

ADContrato()

Constructor de clase.

No_Existe_Numero_Contrato(EContrato

Verifica si existe un contrato.
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$EObj_Contrato)

Insertar_Contrato(EContrato $EObj_Contrato)

Inserta un contrato

Modificar_Contrato(EContrato $Obj_Contrato)

Modifica un contrato

Cargar_Lista_Contratos($sql)

Retorna una lista de contratos

Cargar_Datos_Contrato($ald_Contrato)

Retorna los datos de un contrato

Cargar_Datos_Interes($al_Contrato)

Retorna datos especificos

Eliminar_Contratos($Arreglo_Id_Contrato)

Elimina contratos

Vincular_Proyectos_Contrato($lista_proyectos_

vincular, $ld_Contrato)

Vincula proyectos a contratos

Subir_Suplementos(ESuplementosContrato
$EObj_Sumplemento)

Coloca archivos en el sitio

3.3.2.3 Descripcion de la Clase Fachada.

Nombre: Fachada

Tipo de clase: Controladora

Atributo Tipo
$0Obj_MGestionar_Producto Objeto
$Obj_MGestionar_Cliente Objeto
$0Obj_MGestionar_Proyecto Objeto
$Obj_MGestionar_Contrato Objeto

Nombre Descripcién
Fachada() Constructor de la clase.

Get_Obj_MGestionar_Producto()

Devuelve el objeto producto.

Set_Obj_MGestionar_Producto($O0bj)

Modifica el objeto Producto.

Get_Obj_MGestionar_Cliente()

Devuelve el objeto cliente.

Set_Obj_MGestionar_Cliente($Obj)

Modifica el objeto cliente.

Get_Obj_MGestionar_Proyecto()

Devuelve el objeto proyecto.

Set_Obj_MGestionar_Proyecto($0bj)

Modifica el objeto proyecto.

Get_Obj_MGestionar_Contrato()

Devuelve el objeto contrato.

Set_Obj_MGestionar_Contrato($Obj)

Maodifica el objeto contrato.

Obtener_Listado_Productos($aNomb_Prod,
$aNomb_Proyecto,
$aTipo_Producto,
$aSiglas_Pertenece,
$ald_Producto=null, $ald_Proyecto=null)

Retorna el listado de productos de

$aTipo_Proyecto, |acuerdo a los pardmetros que se le
$aEmpresa_Pertenece,
$aNumContrato,

pasen.

$aSiglas_Cliente,
$aObjeto_Social_Cliente,
$aTelefono_Cliente,
$aApellidos_Representante,
$aResolucion_Nombramiento,

Adicionar_Cliente_Nacional($aNombre_Cliente,

$aResolucion_Creacion,
$aFax_Cliente,

$aNombre_Representante,

$aCuenta Cuc,

Inserta un cliente de tipo nacional en la
base de datos.
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$ald_Banco_Cuc, $aSucursal_Cuc, $aCuenta_Cup,
$ald_Banco_Cup)

Adicionar_Cliente_Extranjero($aTipo_Cliente,
$ald_Pais_Cliente,$aNombre_Cliente,
$aSiglas_Cliente, $aActa_Representacion,
$aNumero_Registro, $aObjeto_Social_Cliente,
$aFax_Cliente, $aTelefono_Cliente,
$aNombre_Representante,
$aApellidos_Representante,  $aActa_Contitucion,
$aCuenta, $ald_Tipo_Moneda, $ald_Banco,
$aSucursal)

Inserta un cliente extranjero en la base
de datos.

Obtener_Lista_Clientes($aNomb_Cliente=null,
$aSig_Cliente=null, $aTipo_Cliente=null)

Retorna una lista de clientes de acuerdo
a los parametros que se le pasen

Obtener_Lista_Proyectos($aNomb_Proyecto,
$aTipo_Proyecto, $aNomb_Cliente_pertenece,
$aSig_Cliente_Pertenece,
$Num_Contrato_Pertenece, $ald_Proyecto=null)

Retorna una lista de proyectos de
acuerdo a los parametros que se le
pasen.

Obtener_Lista_Contratos($aNumero_Contrato,
$aNomb_Cliente_Pertenece,
$aSig_Cliente_Pertenece)

Retorna una lista de contratos de
acuerdo a los parametros que se le
pasen.

Obtener_Datos_Cliente($ald)

Retorna los datos del cliente cuyo id se
le pasa como parametro.

Eliminar_Clientes($aLista_Id_Clientes)

Elimina los clientes que coincidan con los
id gue se le pasan en la lista.

Eliminar_Proyectos($aLista_ld_Proyectos)

Elimina los proyectos cuyos id coincidan
con los que se pasan en la lista.

Modificar_Datos_Cliente_Nacional(ECliente
$0bj_Cliente_Anterior, $aNombre_Cliente,
$aSiglas_Cliente, $aResolucion_Creacion,
$aObjeto_Social_Cliente, $aFax_Cliente,
$aTelefono_Cliente, $aNombre_Representante,
$aApellidos_Representante,
$aResolucion_Nombramiento, $aCuenta_Cuc,
$ald_Banco_Cuc, $Nombre_Banco_Cuc,
$aSucursal_Cuc, $aCuenta_Cup,
$ald Banco_Cup, $Nombre Banco_Cup)

Modifica los datos de un cliente nacional.

Modificar_Datos_Cliente_Extranjero(ECliente
$Obj_Cliente_Anterior, $aTipo_Cliente,
$ald_Pais_Cliente, $Nombre_Pais,
$aNombre_Cliente, $aSiglas_Cliente,
$aActa_Representacion, $aNumero_Registro,
$aObjeto_Social_Cliente, $aFax_Cliente,
$aTelefono_Cliente, $aNombre_Representante,
$aApellidos_Representante,  $aActa_Contitucion,
$aCuenta, $ald_Tipo_Moneda,
$Nombre_Tipo_Moneda, $ald_Banco,
$Nombre_Banco, $aSucursal)

Modifica
extranjero.

los datos de un cliente

Insertar_Proyecto($aTipo_Proyecto,
$aNombre_Proyecto, ECliente
$aNombre Responsable Cliente,

$Obj_Cliente,

Inserta un proyecto en la base de datos.
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$aApellidos_Responsable_Cliente,
$aCorreo_Responsable_Cliente,
$aNombre_Responsable_Uci,
$aApellidos_Responsable_Uci,
$aCorreo_Responsable_Uci, $ald_Area_Uci,
$Proyecto_Tecnico, $aTamano_Proyecto_Tecnico,
$aldentificador_Proyecto_Tecnico,
$Cronograma_Ejecucion,
$aTamano_Cronograma_Ejecucion,
$aldentificador_Cronograma_Ejecucion)

Modificar_Proyecto(EProyecto
$EODbj_Proyecto_Anterior,
$aNombre_Proyecto,
$aNombre_Responsable_Cliente,
$aApellidos_Responsable_Cliente,
$aCorreo_Responsable_Cliente,
$aNombre_Responsable_Uci,
$aApellidos_Responsable_Uci,
$aCorreo_Responsable_Uci,
$aNombre_Area,
$aTamano_Proyecto_Tecnico,
$aldentificador_Proyecto_Tecnico,
$Cronograma_Ejecucion,
$aTamano_Cronograma_Ejecucion,
$aldentificador_Cronograma_Ejecucion)

$aTipo_Proyecto,

$ald_Area_Uci,
$Proyecto_Tecnico,

Modifica los datos de un proyecto.

Obtener_Datos_Proyecto($ald_Proyecto)

Obtiene los datos de un
pasandole como parametro el id.

proyecto

Insertar_Contrato($NumeroContrato, $Descripcion,
$MontoContrato, $VigenciaContrato,
$ld_Tipo_Contrato, $Tipo_Forma_Pago,
$aMonto_Anticipo, $Id_Tipo_Transferencia,
$Matriz_Datos_Porcientos,
$lista_proyectos_vincular)

Inserta un contrato en la base de datos.

Obtener_Datos_Contrato($ald_Contrato)

Retorna los datos de un contrato

pasandole el id.

Modificar_Contrato(EContrato
$EODbj_Contrato_Anterior, $NumeroContrato,
$Descripcion, $MontoContrato, $VigenciaContrato,
$ld_Tipo_Contrato, $Nombre_Tipo_Contrato,
$Tipo_Forma_Pago, $aMonto_Anticipo,
$ld_Tipo_Transferencia,
$Nombre_Tipo_Transferencia,
$Matriz_Datos_Porcientos)

Modifica los datos de un contrato.

Eliminar_Contratos($Arreglo_Id_Contrato)

Elimina los contratos cuyos id coincidan
con los que se le pasen en el arreglo.

Insertar_Producto($Obj_Proyecto,
$aNombre_Producto, $ald_Tipo_Producto,
$Nombre_Tipo_Producto,  $aCertificado_Calisoft,
$aEjemplar, $Manual_Usuario,
$aTamano_Manual_Usuario,

Inserta un producto en la base de datos.
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$aldentificador_Manual_Usuario)

Obtener_Datos_Producto($ald_Producto)

Retorna los datos de un producto
pasandole el id.

Modificar_Datos_Producto(EProducto
$Obj_Producto_Anterior, $aNombre_Producto
$ald_Tipo_Producto, $Nombre_Tipo_Producto
$aCertificado_Calisoft, $aEjemplar
$Manual_Usuario, $aTamano_Manual_Usuario
$aldentificador Manual Usuario)

Modifica los datos de un producto.

Eliminar_Productos($Arreglo_ld_Productos)

Elimina los productos cuyos id es ten en
el arreglo que se pasa como parametro.

3.3.2.4 Descripcion de la Clase Fachada de Acceso a Datos.

Nombre: Fachada de Acceso a Datos

Tipo de clase: Controladora

Atributo

Tipo

$Obj_ADProducto

Objeto de tipo ADProducto.

$Obj_ADContrato

Objeto de tipo ADContrato.

$Obj_ADCliente

Objeto de tipo ADCliente.

$Obj_ADCliente_Nacional

Objeto de tipo ADCliente Nacional.

$Obj_ADCliente_Extranjero

Objeto de tipo ADCliente Extranjero.

$Obj_ADProyecto

Objeto de tipo ADProyecto.

Nombre

Descripcion

Get_Obj_ADProducto()

Retorna el Objeto de tipo ADProducto.

Get_Obj_ADContrato()

Retorna el Objeto de tipo ADContrato.

Get_Obj_ADCliente()

Retorna el Objeto de tipo ADCliente.

Get_Obj_ADCliente_Nacional()

Retorna el Objeto de tipo ADCliente
Nacional.

Get_Obj_ADCliente_Extranjero()

Retorna el Objeto de tipo ADCliente
Extranjero.

Get_Obj_ADProyecto()

Retorna el Objeto de tipo ADProyecto.

Obtener_Datos_Producto($ald_Producto)

Retorna los datos de un producto
pasandole el id.

Insertar_Producto(EProducto $EObj_Producto)

Inserta un producto en la base de datos.

Modificar_Datos_Producto(EProducto
$EObj_Producto)

Modifica los datos de un proyecto.

Eliminar_Productos($Arreglo_Id_Productos)

Elimina una lista de productos.

Cargar_Lista_Productos($aNomb_Prod,
$aNomb_Proyecto,
$aTipo_Producto,
$aSiglas_Cliente_Pertenece,
$ald_Producto=null, $ald_Proyecto=null)

$aTipo_Proyecto,
$aCliente_Pertenece,
$aNumContrato,

Carga una lista de productos.

Obtener_Datos_Contrato($ald_Contrato)

Retorna los datos de un contrato.
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Eliminar_Contratos($Arreglo_Id_Contrato)

Elimina una lista de contratos.

Modificar_Datos_Contrato(EContrato
$EObj_Contrato, EContrato $EObj Anterior)

Modifica los datos de un contrato.

Insertar_Contrato(EContrato $EODbj_Contrato,
$lista_proyectos_vincular=null)

Inserta un contrato en la base de datos.

Cargar_Lista_Contratos($aNumero_Contrato,
$aNomb_Cliente_Pertenece,
$aSig_Cliente_Pertenece)

Retorna una lista de contratos.

Eliminar_Clientes($aLista_ld_Clientes)

Elimina una lista de clientes.

Cargar_Lista_Clientes($aNomb_Cliente,
$aSig_Cliente, $aTipo_Cliente)

Retorna una lista de clientes.

Obtener_Datos_Cliente($ald_Cliente)

Retorna los datos de un cliente.

Insertar_Cliente_Nacional(ECliente_Nacional
$0Obj_Cliente)

Inserta un cliente en la base de datos.

Modificar_Cliente_Nacional(ECliente
$EObj_Cliente_Anterior, ECliente_Nacional
$0bj_Cliente)

Modifica los datos de un cliente nacional.

Modificar_Cliente_Extranjero(ECliente
$EODbj_Cliente_Anterior, ECliente_Extranjero
$Obj_Cliente)

Modifica cliente

extranjero.

los datos de un

Insertar_Cliente_Extranjero(ECliente_Extranjero
$0Obj_Cliente)

Inserta un cliente extranjero.

Insertar_Proyecto(EProyecto $EObj_Proyecto)

Inserta un proyecto en la base de datos.

Modificar_Datos_Proyecto(EProyecto
$EObj_Proyecto)

Modifica los datos de un proyecto.

Eliminar_Proyectos($aLista_ld_Proyectos)

Elimina una lista de proyectos.

Cargar_Lista_Proyectos($aNomb_Proyecto,
$aTipo_Proyecto, $aNomb_Cliente_pertenece,
$aSig_Cliente_Pertenece,
$Num_Contrato_Pertenece, $Id_Proyecto=null)

Retorna una lista de proyectos.

Cargar_Datos_Proyecto($ald_Proyecto)

Retorna los datos de un proyecto.

3.3.2.5 Descripcion de Clases Manager.

Nombre: Manager Cliente

Tipo de clase: Controladora

Atributo

Tipo

$Obj_Fachada_Acceso_Dato

Objeto de tipo Fachada de Acceso a
Datos.

Nombre

Descripcion

Get_Obj_Fachada_Acceso_Dato()

Retorna el Objeto de tipo Fachada de
Acceso a Datos.

Insertar_Cliente_Nacional($aNombre_Cliente,

$aSiglas_Cliente, $aResolucion_Creacion,
$aObjeto_Social_Cliente, $aFax_Cliente,
$aTelefono Cliente, $aNombre Representante,

Inserta un cliente en la base de datos.
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$aApellidos_Representante,
$aResolucion_Nombramiento, $aCuenta_Cuc,
$ald_Banco_Cuc, $aSucursal_Cuc, $aCuenta_Cup,
$ald_Banco _Cup)

Devolver_Cliente_Nacional($aTipo_Cliente,
$aNombre_Cliente, $aSiglas_Cliente,
$aResolucion_Creacion, $aObjeto_Social_Cliente,
$aFax_Cliente, $aTelefono_Cliente,
$aNombre_Representante,
$aApellidos_Representante,
$aResolucion_Nombramiento, $aCuenta_Cuc,
$ald_Banco_Cuc, $aSucursal_Cuc, $aCuenta_Cup,
$ald_Banco_Cup)

Retorna los datos de un cliente nacional
de acuerdo a los parametros que se le
pasen.

Insertar_Cliente_Extranjero($aTipo_Cliente,
$ald_Pais_Cliente,$aNombre_Cliente,
$aSiglas_Cliente, $aActa_Representacion,
$aNumero_Registro, $aObjeto_Social_Cliente,
$aFax_Cliente, $aTelefono_Cliente,
$aNombre_Representante,
$aApellidos_Representante, $aActa_Contitucion,
$aCuenta, $ald_Tipo_Moneda, $ald_Banco,
$aSucursal)

Inserta un cliente extranjero en la base
de datos.

Devolver_Cliente_Extranjero($aTipo_Cliente,
$ald_Pais_Cliente,$aNombre_Cliente,
$aSiglas_Cliente, $aActa_Representacion,
$aNumero_Registro, $aObjeto_Social_Cliente,
$aFax_Cliente, $aTelefono_Cliente,
$aNombre_Representante,
$aApellidos_Representante, $aActa_Contitucion,
$aCuenta, $ald_Tipo_Moneda, $ald_Banco,
$aSucursal)

Devuelve los datos de un cliente

extranjero.

Modificar_Cliente_Extranjero(ECliente
$Obj_Cliente_Anterior, $aTipo_Cliente,
$ald_Pais_Cliente, $Nombre_Pais,
$aNombre_Cliente, $aSiglas_Cliente,
$aActa_Representacion, $aNumero_Registro,
$aObjeto_Social_Cliente, $aFax_Cliente,
$aTelefono_Cliente, $aNombre_Representante,
$aApellidos_Representante, $aActa_Contitucion,
$aCuenta, $ald_Tipo_Moneda,
$Nombre_Tipo_Moneda, $ald_Banco,
$Nombre_Banco, $aSucursal)

Modifica
extranjero.

los datos de un cliente

Modificar_Cliente_Nacional(ECliente
$0bj_Cliente_Anterior, $aNombre_Cliente,
$aSiglas_Cliente, $aResolucion_Creacion,
$aObjeto_Social_Cliente, $aFax_Cliente,
$aTelefono_Cliente, $aNombre_Representante,
$aApellidos_Representante,
$aResolucion_Nombramiento, $aCuenta_Cuc,
$ald_Banco_Cuc, $Nombre_Banco_Cuc,

Modifica los datos de un cliente nacional.
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$aSucursal_Cuc, $aCuenta_Cup, $ald_Banco_Cup,
$Nombre_Banco_Cup)

Cargar_Datos_Cliente($ald)

Retorna los datos de

pasandole el id.

un cliente,

Eliminar_Clientes($aLista_ld_Clientes)

Elimina una lista de clientes.

Nombre: Manager Proyecto

Tipo de clase: Controladora

Atributo

Tipo

$Obj_Fachada_Acceso_Dato

Objeto de tipo Fachada de Acceso a
Datos.

Nombre

Descripcion

Get_Obj_Fachada_Acceso_Dato()

Retorna el Objeto de tipo Fachada de
Acceso a Datos.

Insertar_Proyecto($aTipo_Proyecto,
$aNombre_Proyecto, $Obj_Proyecto_Tecnico,
$0Obj_Cronograma_Ejecucion, ECliente
$0bj_Cliente, $aNombre_Responsable_Cliente,
$aApellidos_Responsable_Cliente,
$aCorreo_Responsable_Cliente,
$aNombre_Responsable_Uci,
$aApellidos_Responsable_Uci,
$aCorreo_Responsable Uci, $ald_Area_Uci)

Inserta un proyecto en la base de datos.

Cargar_Lista_Proyectos($aNomb_Proyecto,
$aTipo_Proyecto, $aNomb_Cliente_pertenece,
$aSig_Cliente_Pertenece,
$Num_Contrato_Pertenece, $Id_Proyecto=null)

Retorna una lista de proyectos en la
base de datos.

Cargar_Datos_Proyecto($ald_Proyecto)

Retorna los datos de un proyecto.

Modificar_Datos_Proyecto(EProyecto
$EObj_Proyecto_Anterior, $aTipo_Proyecto,
$aNombre_Proyecto, $Obj_Proyecto_Tecnico,
$0Obj_Cronograma_Ejecucion,
$aNombre_Responsable_Cliente,
$aApellidos_Responsable_Cliente,
$aCorreo_Responsable_Cliente,
$aNombre_Responsable_Uci,
$aApellidos_Responsable_Uci,
$aCorreo_Responsable_Uci,
$aNombre Area)

$ald_Area_Uci,

Madifica los datos de un proyecto.

Eliminar_Proyectos($aLista_ld_Proyectos)

Elimina una lista de proyectos

Nombre: Manager Contrato.

Tipo de clase: Controladora

Atributo

Tipo

$0bj_Fachada_Acceso_Dato

Objeto de tipo Fachada de Acceso a
Datos.
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Nombre

Descripcion

Get_Obj_Fachada_Acceso_Dato()

Retorna el Objeto de tipo Fachada de
Acceso a Datos.

Devolver_Obj_Contrato($NumeroContrato,
$Descripcion, $MontoContrato, $VigenciaContrato,
$ld_Tipo_Contrato, $Tipo_Forma_Pago,
$aMonto_Anticipo, $Id_Tipo_Transferencia,
$Matriz_Datos_Porcientos)

Retorna un objeto de tipo contrato de
acuerdo a los parametros que se pasan.

Cargar_Lista_Contratos($aNumero_Contrato,
$aNomb_Cliente_Pertenece,
$aSig_Cliente_Pertenece)

Retorna una lista de contratos.

Cargar_Datos_Contrato($ald_Contrato)

Retorna los datos de un contrato.

Modificar_Datos_Contrato(EContrato
$EODbj_Contrato_Anterior, $NumeroContrato,
$Descripcion, $MontoContrato, $VigenciaContrato,
$ld_Tipo_Contrato, $Nombre_Tipo_Contrato,
$Tipo_Forma_Pago, $aMonto_Anticipo,
$Id_Tipo_Transferencia,
$Nombre_Tipo_Transferencia,
$Matriz_Datos_Porcientos)

Modifica los datos de un contrato.

Eliminar_Contratos($Arreglo_Id_Contrato)

Eliminar una lista de contratos.

Nombre: Manager Producto.

Tipo de clase: Controladora

Atributo

Tipo

$0Obj_Fachada_Acceso_Dato

Objeto de tipo Fachada de Acceso a
Datos.

Nombre

Descripcion

Get_Obj_Fachada_Acceso_Dato()

Retorna el Objeto de tipo Fachada de
Acceso a Datos.

Obtener_Lista_Productos($aNomb_Prod,
$aNomb_Proyecto, $aTipo_Proyecto,
$aTipo_Producto, $aCliente_Pertenece,
$aSiglas_Cliente_Pertenece, $aNumContrato,
$ald_Producto=null, $ald_Proyecto=null )

Retorna una lista de productos.

Insertar_Producto($Obj_Proyecto,
$aNombre_Producto, $ald_Tipo_Producto,
$Nombre_Tipo_Producto, $aCertificado_Calisoft,
$aEjemplar, $Obj_Archivo_Manual_Usuario)

Inserta un producto en la base de datos.

Obtener_Datos_Producto($ald_Producto)

Retorna los datos de un producto.

Modificar_Datos_Producto(EProducto
$0Obj_Producto_Anterior, $Nombre_Producto,
$ld_Tipo_Producto, $Nombre_Tipo_Producto,
$Certificado_Calisoft, $Ejemplar,
$Obj_Archivo_Manual_Usuario)

Modifica los datos de un producto.

Eliminar_Productos($Arreglo_Id_Productos)

Elimina una lista de productos.
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3.3.3 Diagrama de Clases Persistentes.

Las clases persistentes son aquellas que la informacién que encapsulan persisten en el tiempo,
0 sea, son comunmente las clases que se mapean contra las tablas de la base de datos. En el
Anexo 3 se muestran los diagramas de clases persistentes ya que debido a su extension se ha

tenido que dividir en tres partes.

3.3.4 Disefio de la Base de Datos.

En el diagrama de base de datos se representa la distribucion fisica de las tablas en la base de
datos, mostrando ademas los atributos de las mismas. En el Anexo 4 se encuentra el diagrama
de la Base de Datos debido a su extension, el cual se encuentra dividido en seis partes por la

cantidad de tablas que presenta.

3.3.5 Patrones de Disefo.

3.3.5.1 Patron Fachada.

Una de las principales etapas dentro del disefio del software, es el disefio de la arquitectura y
dentro de la misma, la actividad mas importante es la determinacion de subsistemas que
agrupen, con un alto nivel de cohesién, a un grupo determinado de clases del disefio
relacionadas entre si 0 que participen en determinados casos de uso. Un Subsistema al igual
que la clase posee una interfaz y encapsula algo. Una clase encapsula estado y
comportamiento y oculta esta informacion tras una interfaz publica de acceso a sus servicios.
Asimismo un subsistema ideal deberia encapsular las clases participantes y las colaboraciones
entre las mismas y ocultarlas tras una interfaz de acceso a los servicios proporcionados por el
subsistema (FERNANDEZ, 2007).

Precisamente el Patron Fachada trata de ayudar a conseguir todos estos objetivos de disefio
arquitecténico, dotando a los subsistemas de una interfaz de acceso andloga a la que
proporciona una clase. Su objetivo principal es proporcionar una interfaz unificada de alto nivel
para un subsistema, que oculta las interfaces de bajo nivel de las clases que lo implementan.
Con esto se consiguen dos objetivos fundamentales: hacer el subsistema mas facil de usar y

desacoplar a los clientes de las clases del subsistema (FERNANDEZ, 2007).

En correspondencia con lo explicado anteriormente, la estructura del patrén Fachada quedaria

como se muestra a continuacion;
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» Clases del Subsistema: Implementan la funcionalidad del subsistema, tienen un estrecho

conocimiento las unas de las otras y colaboran para llevar a cabo el trabajo asignado por la

Fachada y ademas no tienen ninguin conocimiento de la existencia del objeto Fachada.

» Fachada: Conoce la distribucion de responsabilidades entre las clases del subsistema.
Mantiene referencias hacia muchos de los objetos del subsistema y delega en ellos para

llevar a cabo su trabajo. No tiene ningln conocimiento acerca de los clientes.

» Clientes: Mantienen una referencia al objeto Fachada. Envian sus mensajes al mismo para
acceder a la funcionalidad del subsistema. En general no mantienen referencias a los
objetos internos del subsistema, pero no se les impide adquirirflas si lo necesitan
(FERNANDEZ, 2007).

Teniendo en cuenta la estructuracién del sistema en cuestion se ha decidido adoptar la
siguiente estructura basandonos en el patron Fachada:

LIU_GestionarCliente LIU_GestionarContrato
~
N s
N, ’
N ’
N s
A /
™ Vs
b ’

A

o 3

Fachada

F_Insertar_Cliente($Nombre, $Apellidos, $Tipo)
F_Insertar_Contrato($Numero, $Descripcion)

s .
/ .
Ve N
¥ )
Manager_Gestionar_Cliente | Manager_Gestionar_Contrato
M_Insertar_Cliente($Nombre, $Apellidos,$Tipo) |M_Insertar_Contrato(SNumero, $descripcion)
A\ I
hY rd
N
A s
Y 4
ALY s
N\ i
| [

Fachada_Acceso_Datos

FAD_Insertar_Cliente($Objeto_Cliente)
FDA_Insertar_Contrato($Objeto_Contrato)

P )
/ N
P, 3
y; ,
X P

AD_Cliente AD_Contrato
AD_lInsertar_Cliente($Objeto_Cliente) AD_Insertar_Contrato($Objeto_Contrato)

Figura 3.1 Uso del Patron Fachada.

79



11
11

@ | Sistema de Control para la Gestiéon Leaal de Software Educativo
=D Capitulo 3. Analisis y Disefio del Sistema

Para cualquiera de los casos la utilizacibn de una Fachada incluye la caracteristica

unidireccional, lo que se traduce en que la fachada instancia y conoce objetos de las clases que
encapsula pero las clases encapsuladas en ningldn momento tienen conocimiento de la

existencia de la misma.

3.3.5.2 Patron Objeto de Acceso a Datos (DAO).

El patrén DAO (Data Access Object) es una solucion al problema del diferencial de impedancia
entre un programa de aplicacion orientado a objetos y una base de datos relacional, empleando
Unicamente la interfaz de programacién nativa del manejador de base de datos (CEYUSA
2007).

El patron DAO forma parte del catalogo de patrones para J2EE, pero como cualquier patron, es

perfectamente adaptable a cualquier lenguaje de programacion (CEYUSA 2007).

El Objeto de Acceso a Datos, se encargara entonces de conectarse directamente con la fuente
de datos utilizando su interfaz de programacion (API) nativa y ejecutara las transacciones
necesarias sobre ella. Por ejemplo, si la operacién es una consulta, el objeto hara la transaccién
indicada y devolvera a la aplicacion un conjunto de objetos de transporte de datos conteniendo
el resultado; por otro lado, si la transaccion es una insercién, entonces la aplicacion pasara
como parametro, un objeto de transporte de datos que sera almacenada en la fuente de datos,

y asi con las dem@s tareas como borrado y actualizacion (CEYUSA 2007).

Para el caso que nos ocupa, se implementar4d una clase DAO por cada clase Entidad
implementada para la solucion del problema. De esta forma garantizard el buen funcionamiento

del sistema y la presencia de tres ventajas fundamentales.
» Se tiene un atenuante al problema del diferencial de impedancia (transparencia).

» Se baja en nivel de acoplamiento entre clases, reduciendo la complejidad de realizar

cambios

» Se aisla las conexiones a la fuente de datos en una capa facilmente identificable y

mantenible.
3.3.6 Definiciones de disefio.

El disefio es un aspecto muy importante para cualquier ambito en el que se presente, el mismo

debe primero que todo, basar sus caracteristicas en el usuario con el cual interactia. En este
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ocasiones no tienen amplios conocimientos de Informética, por ello, nos hemos apoyado en

varios principios de disefio universal que garantizan el correcto aprovechamiento del mismo.

Uso Equiparable: se deben facilitar las mismas maneras de uso para cada usuario en
particular, se debe evitar segregar o estigmatizar a cualquier usuario, deben estar igualmente

disponibles Las caracteristicas de privacidad, garantia y seguridad para cada usuario.

Uso Flexible: ofrecer posibilidades de eleccidn en los métodos de uso, exactitud y precision, y

se adapte al paso o ritmo del usuario.

Simple e Intuitivo: debe eliminar complejidades innecesarias, ser consistente con las
expectativas e intuicién del usuario, que presente la informacién acorde con su importancia y

gue proporcione avisos eficaces durante la realizacion de una tarea.

Informacidn perceptible: proporcionar contraste suficiente entre la informacién esencial y sus

alrededores, ampliar la legibilidad de la informacién esencial.

Con tolerancia al error: proporcionar advertencias sobre peligros y errores, proporcionar
caracteristicas seguras de interrupcién, disponer de elementos para minimizar los riesgos y

errores.

Que exija poco esfuerzo fisico: permitir que el usuario mantenga una posicion corporal

neutra, minimizar las acciones repetitivas, minimizar el esfuerzo fisico continuado.

Tamafio y espacio para el acceso y uso: proporcione una linea de visién clara hacia los
elementos importantes tanto para un usuario sentado como de pie, el alcance de cualquier

componente debe ser confortable para cualquier usuario sentado o de pie.

3.3.7 Tratamiento de errores.

Los errores son tratados de dos formas diferentes y la relacién entre ambos tiene como objetivo
el correcto funcionamiento del Sistema. La primera tiene lugar en la Pagina Cliente con la
utilizacion del lenguaje JavaScript, el cual brinda la posibilidad de mostrar mensajes de alerta
embebidos en la pagina (Ver Figura 3.2), los cuales son mas aceptados actualmente por los
usuarios. Con esto se evita, la entrada de datos erréneos a las paginas servidoras y su
ejecucién nuevamente con datos inconsistentes. La segunda forma tiene lugar en las Paginas

Servidoras, en caso de que se filtre algin dato erréneo, alli se analizar4 nuevamente los datos
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manejados y se mostrardn mensajes embebidos en la Pagina Cliente (Ver Figura 3.2)

informando las causas del mismo al Usuario que se encuentre logueado.

f:Sis ema de Control para |a Gestion Legal de Productos de Software Educativo

Proyecto Producto

El nombre del Productos es incorrecto, solo puede estar compuesto por letras y digitos.

Datos Identificatives del Producto
Nombre: |nnmbr_83*|

mensaje Tipo Proyecto: |HIPERMEDIA =l
de Datos Opcinales
error [T Certificads Calisoft ¥ Existe Ejamplar
Subir Manual Usuarie
| Aceptal H Cancelar

Copyrigth & UCT 2007 Resolucion #0600

Figura 3.2 Mensaje de error.

3.3.8 Seguridad.

El tema de la seguridad se basa en el empleo de la autenticacion como una accion de
obligatorio cumplimiento para el uso de la aplicacion. Para ello cada usuario tendra un nombre y
una contrasefia la cual podra ser modificada por dicho usuario o por el administrador de manera
eventual con el objetivo de evitar un uso incorrecto del sistema. Ademas, solo el administrador
podra crear un nuevo usuario, y durante su creacién asignarle el rol que desempefara.
Precisamente la utilizacion de roles es otra técnica que se utiliza, donde cada rol tendra acceso
a determinadas funcionalidades de acuerdo a su desempefio. El sistema ademas, implementa
un mecanismo de encriptacion utilizando MDS5, lo cual brindara una mayor proteccion a la
informacion que se maneja.

3.3.9 Interfaz.

La interfaz esta confeccionada siguiendo el esquema Cabecera-Navegador-Contenido, con el
objetivo de lograr un disefio consistente. En la cabecera se presenta en la esquina superior
derecha el logotipo del Sistema, puesto que es ahi a donde primero dirige la vista el usuario
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segun estudios realizados. El navegador se presenta en forma de Menu Desplegable con el

l\
=1
et

propésito de que el area de Contenido sea lo mas amplia posible, puesto que el sistema maneja
un gran namero de informacion ya sea en forma de entrada o de reporte, y debe procesarse

toda en una misma pagina. Ver Figura 3.3.

[

M Cabecera
Navegador
[] Contenido

Figura 3.3 Esquema de la Interfaz

Se utilizan las tablas para mostrar la informacion que se maneja, asi como para la ubicacion de
imagenes como el banner y demas componentes de la plantilla que se utilizan y porque ademas
tanto las tablas como las plantillas son compatibles con cualquier navegador. Se utiliza por otro
lado una hoja de estilos que ofrece colores, tamafio y tipo de fuente, en dependencia de la
importancia de la informacién, tanto a tablas, vinculos, botones, como texto. Predominan
tonalidades de color azul claro, combinadas con el color blanco para lograr una interfaz
agradable a la vista del usuario.

3.3.10 Estandares de codificacion.
El estdndar de codificacion que se utilizard para lograr la organizacion y un facil entendimiento

del cédigo si en un futuro fuera necesario, es el siguiente:

3.3.10.1 Declaraciones:
Variables explicitas. Ejemplo: var SNumero_Contrato;

La declaracion de Clases se haré de la siguiente manera:

Para la clase Fachada General: Fachada.
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Para las Clases Manager se pondra una M mayuscula delante del nombre, el cual comenzara

también con mayuscula. Ejemplo: MGestionarProyecto.

Para las Clases de Acceso a Datos se pondra las Siglas AD y seguido el hombre comenzando

con mayuscula. Ejemplo: ADProyecto.

Para las Clases entidad se pondra una E mayulscula delante del nombre, el cual también

comenzara con mayuscula. Ejemplo: EProyecto.

3.3.10.2 Indentacion.

Es una tabulacion donde existiran tres espacios en blanco después de la llave.

if($datos == -1)
{
$this->Set_Error("No existe ese cliente.");

Return false;

}

3.3.10.3 Espacios en blanco

Espacios en blanco entre operadores lI6gicos-aritméticos y sus operandos.

if($datos == -1)

3.3.11 Concepciodn de la ayuda.

Debido a que la aplicacién va dirigida a un personal que en la mayoria de los casos tendran al
menos un nivel minimo de conocimientos de informética, se ha decidido desarrollar una ayuda
gue se centre en explicar de manera formal las acciones que se podran realizar al seleccionar
una opcién en especifico. Ejemplo: dentro de las acciones relacionadas con el Contrato estan

incluidas las de los Anexos al Contrato.

3.4 Conclusiones del Capitulo.

En este Capitulo se desarrollé la modelacién del sistema empleando para ello, los diagramas de
clases del analisis y de disefio, dejando bien definida la légica del negocio en cuestion. Se
realiza una breve descripcion de la responsabilidad de las clases controladoras inmersas en el
sistema. Se confecciona el diagrama de clases persistentes y el modelo de datos. Se exponen
las cuestiones referentes a los patrones de disefio, el tratamiento de errores, las caracteristicas

de la interfaz, la seguridad que ofrecera el sistema y se describe la estructura de la ayuda.
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CAPITULO 4: IMPLEMENTACION Y PRUEBA

4.1 Introduccioén

En el presente Capitulo se muestra el diagrama de despliegue en el cual se representan los
nodos del sistema, se basaron para esto en las caracteristicas y funcionalidades que debe
cumplir el sistema. También se muestra en el modelo de implementacién los diagramas de los
componentes que contiene la aplicacién. Por dltimo, se presentan las pruebas realizadas al

sistema con el objetivo de corroborar el correcto funcionamiento del mismo.

4.2 Modelo de Despliegue.

En el modelo de despliegue se representa la configuracion de los tipos de nodos del sistema, en
los cuales se hara el despliegue de los componentes. En el mismo se muestra una PC Cliente
desde la cual el usuario podra utilizar la aplicacion, una PC Servidor Web donde estara
emplazada la aplicacién, una PC Servidor de Base de Datos en la cual estara la base de datos
del sistema y una Impresora para imprimir los reportes que genere el sistema. Para una mayor

comprensién consultar Figura 4.1.

Seridar de Base iewiﬂﬂrﬂ:ﬁp

de Datos (MySgh e Topipss| ARAche 1
Impresora FC Cliente
== JSB== (Mavegador)

Figura 4.1 Diagrama de Despliegue.
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El modelo de Implementacion es una coleccion de componentes y los subsistemas que los
contienen. Estos componentes incluyen: ficheros ejecutables, ficheros de codigo fuente, y todo
otro tipo de ficheros necesarios para la implantacion y despliegue del sistema. Los diagramas

de componentes se muestran en el Anexo 5 debido a su extension y cantidad.

4.4 Modelo de Prueba.

Se ha decidido realizar el modelo de prueba dirigido a las partes o funcionalidades mas criticas
dentro del funcionamiento del sistema. Para ello se hizo un estudio de las posibles areas
criticas por cada caso de uso del sistema. Y una vez identificada, se realiza inicialmente una
descripcidn textual de lo que ocurre en el mundo real, por lo que es necesario ejecutar el caso
de prueba, precisando ademas, la informacién de entrada y los comandos a ejecutar por el
actor. Ademas, se describe textualmente el estado de la informacién almacenada. Luego se
describe textualmente el estado en el que queda la informacién y las alertas que puedan
generarse, una vez ejecutado el caso de uso con los valores y el estado especificado en la
entrada, por Ultimo se exponen las condiciones que deben cumplirse mientras se ejecuta el

caso de prueba.

Tomando en consideracién la cantidad de casos de uso que presenta la solucién propuesta, el
nuamero de actividades contenidas en éstos y la cantidad de pruebas que se requieren realizar
para cada uno, se expondran solamente el modelo de prueba correspondiente a los casos de
uso criticos del sistema y a las partes o funcionalidades mas vulnerables dentro del

funcionamiento del mismo.

4.4.1 Caso de Uso Gestionar Cliente.

Para el caso de uso Gestionar Cliente se ha decidido hacer las pruebas a uno de los datos a
recoger a la hora de insertar un cliente en la base de datos. Se refiere especificamente a la
cuenta bancaria en CUP de la cual se extrae el nimero de sucursal a la que pertenece la
misma. Como se ve es un dato del cual depende otro, por lo que si se garantiza que éste sea

introducido correctamente, se esta acreditando la validez de ambos.
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Prueba para una clase invalida.

Entrada Resultados Condiciones
El caso de prueba tiene lugar|Luego de ser presionado el boton|Los datos deben
cuando el administrador decide | Adicionar Cliente el sistema|estar en el formato

insertar un cliente nuevo en la

muestra un mensaje de error

correcto.

base de datos del sistema. Para|informando que el numero de|El cliente que se
ello deberéa seleccionar la opcién |cuenta bancaria en CUP no|intenta adicionar no
Adicionar Cliente ubicada en el|cumple con el formato correcto. |puede estar
menu. El sistema por su parte registrado con
mostrara una interfaz con el anterioridad.
formulario correspondiente, listo

para realizar la insercién de los

datos.

Nombre: Ministerio de Educacion

Siglas: MINED

Teléfono: 865924

Fax:5224785

Representante Legal: Alexander

Santos De la Horra

Pais: Cuba

Objeto Social: Educacion

Domicilio Legal: Boyeros # 324

Numero de la cuenta bancaria

en CUP: 452k85

Numero de la cuenta bancaria

en CUC: 5824657

Nombre de Banco:

Metropolitano

Una vez que este dato sea

introducido, el administrador

presionara el botén Adicionar

Cliente.

Prueba para una clase valida.

Entrada Resultados Condiciones

El caso de prueba tiene lugar|Luego de ser presionado el botén|Los datos deben
cuando el administrador decide | Adicionar Cliente, el sistema|estar en el formato
insertar un cliente nuevo en la|inserta los datos en la base de|correcto.

base de datos del sistema. Para
ello debera seleccionar la opcién
Adicionar Cliente ubicada en el
Menu. El sistema por su parte
mostrara una interfaz con el
formulario correspondiente, listo
para realizar la insercién de los
datos.

datos de la siguiente forma:

Nombre: Ministerio de Educacion
Siglas: MINED

Teléfono: 865924

Fax:5224785

Representante Legal: Alexander
Santos De la Horra

El cliente que se
intenta adicionar no
puede estar
registrado con

anterioridad.
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Nombre: Ministerio de Educacion
Siglas: MINED

Teléfono: 865924

Fax:5224785

Representante Legal: Alexander
Santos De la Horra

Pais: Cuba

Objeto Social: Educacién
Domicilio Legal: Boyeros # 324
NUimero de la cuenta bancaria
en CUP: 452985

Numero de la cuenta bancaria
en CUC: 5824657
Nombre de
Metropolitano

Banco:

Una vez introducidos los datos, el
administrador presionara el botén
Adicionar Cliente.

Pais: Cuba

Objeto Social: Educacién
Domicilio Legal: Boyeros # 324
Numero de la cuenta bancaria
en CUP: 452985

Sucursal: 985

Numero de la cuenta bancaria
en CUC: 5824657
Nombre de
Metropolitano

Banco:

ser insertados
muestra un mensaje de
confirmacion al administrador
informandole que los datos del
cliente fueron insertados
satisfactoriamente.

Después de

4.4.2 Caso de Uso Administrar Proyecto.

Para el caso de uso Administrar Proyecto se ha decidido hacer las pruebas a los datos

relacionados con el correo electronico del responsable de proyecto por parte del cliente y el

correo electrénico del responsable de proyecto por la parte UCI. Puesto que una direccion de

correo es un dato que debe tener un formato especifico y porque ademas se garantizaria no

perder el contacto con ambos responsables.

Prueba para una clase valida.

Entrada

Resultados

Condiciones

El caso de prueba tiene lugar
cuando el administrador desea
ingresar un nuevo Proyecto al
sistema. Para realizar dicha
accioén tiene dos vias: Una seria,
una vez insertado el Cliente el
sistema preguntard si desea
continuar con la insercion del
Proyecto asociado a él, y la otra
de manera independiente, para lo
cual deberéa seleccionar la opcién
Adicionar Proyecto ubicada en el
Mend. De ambas maneras el
sistema mostrara un formulario

Luego de ser presionado el botén
Adicionar Proyecto, el sistema
muestra un mensaje de error
infformando que el correo
electrénico del responsable de
proyecto por la parte del cliente
no cumple con el formato
correcto, e indica el formato del
mismo.

Una vez corregido el error el
sistema vuelve a mostrar un
mensaje de error, esta vez
informando que la direccion de
correo  del responsable de

Los datos deben
estar en el formato
correcto.

El proyecto que se
intenta adicionar no
puede estar
registrado con

anterioridad.

Debe existir un cliente
al cual asociar dicho
proyecto.
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listo para la insercion del|proyecto por la parte UCI, no
Proyecto. tiene el formato correcto, e indica

Nombre del proyecto: Historia
Universal

Nombre el responsable por la
parte Cliente: Sandy O. Rondon
Cedefio

Correo del responsable por la
parte cliente: srondon2uci.cu
Nombre del responsable por la
UCI: Isabel Maria Calas Olazabal

Correo del responsable por la
UCI: imcalas.uci.cu

Area de trabajo del
responsable por la UCI:
Facultad 10

Productos asociados: Historia

Antigua, Historia de Cuba.

Una vez introducidos los datos, el
administrador presionara el botén
Adicionar Proyecto.

el formato del mismo.

Prueba para una clase valida.

Entrada

Resultados

Condiciones

El caso de prueba tiene lugar
cuando el administrador desea
ingresar un nuevo Proyecto al
sistema. Para realizar dicha
accioén tiene dos vias: Una seria,
una vez insertado el Cliente el
sistema preguntard si desea
continuar con la insercién del
Proyecto asociado a él, y la otra
de manera independiente, para lo
cual deberd seleccionar la opcién
Adicionar Proyecto ubicada en el
Menld. De ambas maneras el
sistema mostrara un formulario
listo para la insercion del
Proyecto.

Nombre del proyecto: Historia
Universal
Nombre el responsable por la
parte Cliente: Sandy O. Rondon
Cedefio

Luego de ser presionado el
boton Adicionar Proyecto, el
sistema inserta los datos en la
base de datos de la siguiente
forma:

Nombre del proyecto: Historia
Universal

Nombre el responsable por la
parte Cliente: Sandy O. Ronddén
Cedefio

Correo del responsable por la
parte cliente: srondon@uci.cu
Nombre del responsable por la
UCI: Isabel Maria Calas
Olazabal

Correo del responsable por la
UCI: imcalas@uci.cu

Area de trabajo del
responsable por la UCI
Facultad 10

Productos asociados: Historia

deben
formato

Los datos
estar en el
correcto.

El proyecto que se

intenta adicionar no
puede estar
registrado con

anterioridad.

Debe existir un cliente
al cual asociar dicho
proyecto.
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Correo del responsable por la
parte cliente: srondon@uci.cu

Nombre del responsable por la
UCI: Isabel Maria Calas Olazabal

Correo del responsable por la
UCI: imcalas@uci.cu

Area de trabajo del
responsable por la UCI:
Facultad 10

Productos asociados: Historia

Antigua, Historia de Cuba.

Una vez introducidos los datos, el
administrador presionara el botén
Adicionar Proyecto.

Antigua, Historia de Cuba.

ser insertados
muestra un  mensaje de
confirmacion al administrador
informandole que los datos del
Proyecto  fueron insertados
satisfactoriamente.

Después de

4.4.3 Caso de Uso Administrar Producto.

Para el caso de uso Administrar Producto se ha decidido hacer las pruebas al dato relacionado

con el archivo a guardar. Puesto que éstos para poder ser salvados en la ubicacién

correspondiente deben tener un formato especifico para garantizar que cuando sea necesario

consultar la informacién que contienen sea perfectamente posible hacerlo.

Prueba para una clase invalida. (Extensién invalida)

Entrada Resultados Condiciones
El caso de prueba se inicia|Después de ser presionado el|Los datos deben
cuando el Lider de Proyecto o el |boton Adicionar Producto el|estar en el formato

Administrador desean ingresar un
nuevo producto al sistema. Para
ello, tienen dos vias, una consiste
en, una vez insertado el proyecto,
el sistema preguntard si desea
continuar con los productos
asociados, y de otra forma el
usuario deberd seleccionar la
opcién Adicionar Producto
ubicada en el mend. En ambos
casos el sistema por su parte
muestra un formulario listo para
insertar los datos del producto:
Nombre del producto: Historia
Universal

Tipo de producto: Multimedia
educativa

Esta certificado o no por
CALISOFT: si

sistema muestra un mensaje de
error informando al usuario que la
extension del archivo que se
intenta subir no cumple con el
formato correcto.

correcto.
El producto que se
intenta adicionar no

puede estar
registrado con
anterioridad.

Debe  existir un
proyecto al cual
asociar dicho
producto.
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Se tiene un ejemplar del
original: si
Manual de Usuario:
C:\Documents and

Settings\Administrador\Escritorio\
manual.docz

Una vez insertados los datos, el
usuario presionara el boton
Adicionar Producto.

Prueba para una clase invalida. (Nombre invalido)

Entrada Resultados Condiciones
El caso de prueba se inicia|Después de ser presionado el|Los datos deben
cuando el Lider de Proyecto o el |boton Adicionar Producto el|estar en el formato

Administrador desean ingresar un
nuevo producto al sistema. Para
ello, tienen dos vias, una consiste
en, una vez insertado el proyecto
el sistema preguntara si desea
continuar con los productos
asociados, y de otra forma el
usuario deberd seleccionar la
opcién Adicionar Producto
ubicada en el mend. En ambos
casos el sistema por su parte
muestra un formulario listo para
insertar los datos del producto:
Nombre del producto: Historia
Universal

Tipo de producto: Multimedia
educativa

Esta certificado o no por
CALISOFT: si

Se tiene un ejemplar del
original: si

Manual de Usuario:
C:\Documents and

Settings\Administrador\Escritorio\
manu@l.doc

Una vez insertados los datos, el
usuario presionara el boton
Adicionar Producto.

sistema muestra un mensaje de
error informando al usuario que el
Nombre del archivo que se
intenta subir no cumple con el
formato correcto.

correcto.
El producto que se
intenta adicionar no

puede estar
registrado con
anterioridad.

Debe  existir  un
proyecto al cual
asociar dicho
producto.
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Prueba para una clase invalida. (Tamafo del archivo invalido)

Entrada Resultados Condiciones
El caso de prueba se inicia|Después de ser presionado el|Los datos deben
cuando el Lider de Proyecto o el |boton Adicionar Producto el|estar en el formato

Administrador desean ingresar un
nuevo producto al sistema. Para
ello, tienen dos vias, una consiste

sistema muestra un mensaje de
error informando al usuario que el
tamafo del archivo que se intenta

correcto.
El producto que se
intenta adicionar no

en, una vez insertado el proyecto | subir excede el limite aceptado. |puede estar
el sistema preguntard si desea registrado con
continuar con los productos anterioridad.
asociados, y de otra forma el Debe existir un
usuario debera seleccionar Ila proyecto al cual
opcién Adicionar Producto asociar dicho
ubicada en el mend. En ambos producto.

casos el sistema por su parte

muestra un formulario listo para

insertar los datos del producto:

Nombre del producto: Historia

Universal

Tipo de producto: Multimedia

educativa

Esta certificado o no por

CALISOFT: si

Se tiene un ejemplar del

original: si

Manual de Usuario:

C:\Documents and

Settings\Administrador\Escritorio\

manual.doc (Tamafio mayor que

5 Mb)

Una vez insertados los datos, el

usuario presionara el botén

Adicionar Producto.

Prueba para una clase valida.

Entrada Resultados Condiciones

El caso de prueba se inicia|Después de ser presionado el|Los datos deben
cuando el Lider de Proyecto o el |boton Adicionar Producto el|estar en el formato
Administrador desean ingresar un | sistema inserta los datos del|correcto.

nuevo producto al sistema. Para
ello, tienen dos vias, una consiste
en, una vez insertado el proyecto
el sistema preguntara si desea
continuar con los productos
asociados, y de otra forma el
usuario deberd seleccionar la
opcién Adicionar Producto

producto en la base de datos de
la siguiente manera:

Nombre del producto: Historia
Universal

Tipo de producto: Multimedia
educativa

Estd certificado o
CALISOFT: si

no por

El producto que se
intenta adicionar no

puede estar
registrado con
anterioridad.

Debe  existir un
proyecto al cual
asociar dicho
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ubicada en el mend. En ambos
casos el sistema por su parte
muestra un formulario listo para
insertar los datos del producto:
Nombre del producto: Historia
Universal

Tipo de producto: Multimedia
educativa

Esta certificado o no por
CALISOFT: si

Se tiene un ejemplar del
original: si

Manual de Usuario:
C:\Documents and
Settings\Administrador\Escritorio\
manual.doc

Una vez insertados los datos, el
usuario presionara el boton
Adicionar Producto.

Se tiene del
original: si

El documento adjuntado quedara
salvado en la carpeta
correspondiente a ese producto

dentro del sitio.

un ejemplar

producto.

4.4.4 Caso de Uso Gestionar Contrato.

Para el caso de uso Gestionar Contrato se ha decidido hacer las pruebas al tema relacionado

con la forma de pago que se empleara para pagar el producto en cuestion. En caso de que la

forma de pago sea a través de por ciento o por anticipo, se debe introducir un grupo de

acciones con el monto a pagar y el por ciento que representa respectivamente. El objetivo seria

entonces verificar que el por ciento insertado sea un nimero menor que 100.

Prueba para una clase invalida.

Entrada

Resultados

Condiciones

El caso de prueba tiene lugar
cuando el Administrador desea
adicionar un nuevo contrato en el
sistema. Para ello debera
seleccionar la opcién Adicionar
Contrato, ubicada en el menu del
sistema. El sistema por su parte
mostrara un formulario listo para
insertar los datos del Contrato.
Numero del contrato: HA1

Tipo de contrato: Guionista
Descripcion del objeto
contrato: Solicitar la realizacion
del guién de la multimedia de

Después de ser presionado el
boton  Adicionar Contrato el
sistema muestra un mensaje de
error informando al usuario que el
por ciento que representa la
accion a pagar no cumple con el
formato correcto debido a que el
por ciento debe ser un numero
menor que 100.

Debe existir un
cliente en el sistema
con su respectivo
proyecto al cual
asociarle dicho
contrato.

El contrato que se
desea adicionar no
debe existir en la
base de datos.
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Historia Antigua.

Monto del contrato: 300 $

Tipo de Moneda: MN

Vigencia del contrato: 1 afio
Forma de Pago: Por por ciento
Tipo de Transferencia: cheque
Accidén: Mayas

Monto: 100 $

Por ciento: 106%

Luego de insertar los datos de

contrato, el administrador
presionard el botén Adicionar
Contrato.

Prueba para una clase valida.

Entrada Resultados Condiciones

El caso de prueba tiene lugar|Después de ser presionado el|Debe  existir un
cuando el Administrador desea|botén Adicionar Contrato el|cliente en el sistema
adicionar un nuevo contrato en el | sistema inserta los datos dellcon su respectivo
sistema. Para ello debera|contrato en la base de datos de la|proyecto al cual
seleccionar la opcién Adicionar | siguiente forma: asociarle dicho
Contrato, ubicada en el menu del | Numero del contrato: HA1 contrato.

sistema. El sistema por su parte | Tipo de contrato: Guionista El contrato que se

mostrara un formulario listo para
insertar los datos del Contrato.
Numero del contrato: HA1

Tipo de contrato: Guionista
Descripcion del objeto
contrato: Solicitar la realizacion
del gui6n de la multimedia de
Historia Antigua.

Monto del contrato: 300 $

Tipo de Moneda: MN

Vigencia del contrato: 1 afio
Forma de Pago: Por por ciento
Tipo de Transferencia: cheque
Accidon: Mayas

Monto: 100 $

Por ciento: 20%

Luego de insertar los datos de

contrato, el administrador
presionara el botén Adicionar
Contrato.

Descripcion del objeto
contrato: Solicitar la realizacion
del guién de la multimedia de
Historia Antigua.

Monto del contrato: 300 $

Tipo de Moneda: MN

Vigencia del contrato: 1 afio
Forma de Pago: Por por ciento
Tipo de Transferencia: cheque
Accion: Mayas

Monto: 100 $

Por ciento: 20%

Luego muestra un mensaje
informandole al administrador
que los datos del contrato fueron
insertados correctamente.

desea adicionar
debe existir en
base de datos.

no
la
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Como se ha podido apreciar se han realizado las pruebas a las zonas vulnerables para cada

caso de uso critico dentro del sistema. Pudiéndose comprobar que el sistema cumple con las
caracteristicas idéneas para su puesta en funcionamiento. Se hace esta afirmacion sobre la
base, de que si las pruebas realizadas resultaron satisfactorias en las areas seleccionadas,

entonces las demas funcionalidades del sistema cumpliran los requisitos deseados.

4.5 Conclusiones del Capitulo.

En este capitulo se ha dejado en evidencia mediante el diagrama de despliegue, los nodos
necesarios para la utilizacion del sistema, lo que se traduce en la utilizacion de una PC
servidora para emplazar la aplicaciéon, una PC servidora de base de datos para la BD, las PC
clientes desde donde el usuario podra interactuar con la aplicaciébn y una impresora para
imprimir los reportes que el sistema genere. Ademas se mostro la relacion existente entre los
archivos de la aplicacion, mediante los diagramas de componentes. Y por ultimo se comprueba

el correcto funcionamiento del sistema mediante las pruebas de integracion.
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CONCLUSIONES

>

La situacion actual de proteccion legal en el desarrollo de Software Educativo que se
manifiesta en la universidad, confirman la necesidad del desarrollo de un sistema
informatico que automatice las actividades que se requieren realizar para gestionar,
organizar y controlar toda la informacién y la documentacién técnico - legal requerida para

la proteccién de los productos de Software Educativo.

Se realiz6 un estudio del marco tedrico - conceptual asociado al dominio del problema,
permitiendo este andlisis seleccionar la metodologia que apoya la soluciéon del problema
resultando la mas idénea para cumplimentar el proceso de desarrollo las definiciones de
RUP y se determinaron las herramientas de desarrollo a emplear en la produccion del
software donde se propuso la utilizacion del lenguaje PHP, con su motor de plantillas
Smarty y su capa de acceso a datos ADOdDb, el gestor de bases de datos MySql y el
servidor Web Apache.

Se realiz6 el analisis y disefio de la propuesta del sistema lograndose identificar las

funcionalidades y la forma en que estas deben ser implementadas.

Se desarrollé el sistema automatizado logrando abarcar en él todas las actividades que
contribuyen a la correcta proteccion legal que se le debe conferir a los productos de
Software Educativo, obteniéndose de esta forma una herramienta que facilita, viabiliza y

apoya este proceso.
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Se recomienda desarrollar nuevos médulos encaminados a la gestion de la informacién legal de
otros tipos de software que se desarrollen en la Universidad.

Extender el uso de la aplicacion a otras instituciones del pais que desarrollen este tipo de
productos.

Archivar el documento con el objetivo de que si en un futuro fuera necesario reparar el software
0 agregarle nuevos moédulos, dichas tareas puedan llevarse a cabo de manera eficiente y

sencilla.
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GLOSARIO DE TERMINOS Y SIGLAS

BD: sigla que se utilizada para referirse al termino Base de Datos.
CENDA: es el Centro Nacional del Derecho de Autor de nuestro pais.
CUS: sigla que se utiliza para referirse al término Caso de Uso del Sistema.

HTTP: Es el conjunto de reglas para intercambiar archivos (texto, grafica, imagenes, sonido,

video y otros archivos multimedia) en la World Wide Web.
HTML: Lenguaje usado para escribir documentos para servidores World Wide Web.
Integer: tipo de dato que incluye los nimeros naturales, sus opuestos y el cero.

Logueado: estado en que se encuentra un usuario del sistema una vez que introduce su

usuario y contrasefia, y el sistema le permite realizar determinadas acciones.
MD5: Algoritmo para encriptar las contrasefas de los usuarios.

String: en informatica es traducido como cadena de caracteres de longitud variable pueden

oscilar entre 0 y aproximadamente 2 mil millones de caracteres.
TCP/IP: Protocolo de Control de Transmision (TCP) y Protocolo de Internet (IP).
USB: Interfaz estandar que facilita la conexién de periféricos a un ordenador.

Web: Es basicamente un medio de comunicacién de texto, graficos y otros objetos multimedia a
través de Internet, es decir, la Web es un sistema de hipertexto que utiliza Internet como su

mecanismo de transporte o desde otro punto de vista, una forma grafica de explorar Internet.

Encriptar: Accion en la cual a través de una funcién matematica se sustituyen los caracteres

originales de la contrasefia por otros, con el objetivo de brindar una seguridad adecuada.
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