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RESUMEN

Resumen

Este trabajo propone una solucion desde el punto de vista de analisis y disefio en forma de un sistema
gue automatice los procesos de programacion cultural del departamento de programacion del Ministerio
de Cultura que actualmente no cuentan con un soporte informatico. Sobre todo los procesos mas
prioritarios entre los que se encuentran los de solicitud de agrupacion, la programacién desde la base y la
planificacion de giras nacionales de las diferentes categorias de talento artistico con que cuentan las
instituciones asociadas. (ICM, CNAE, ICL, ICAIC), los procesos de informacién que se llevan a cabo
alrededor del departamento se solucionarian con un sistema informatico que garantice mayor eficiencia y
control.

Por tanto el objetivo concreto de este trabajo consiste en desarrollar el andlisis y el disefio una aplicacion
Web, segura y de interfaz amigable, que dé solucion a los problemas presentados en el departamento en
cuanto a los informes de programacion que llegan al MINCULT desde la base, la forma y velocidad con
gue viaja la informacion, también debe encargarse de la gestion de solicitudes de talento artistico por
parte de los municipios Yy la planificacién de presentaciones de talento artistico de primer nivel en los

municipios.

En el presente documento se recogen los resultados del trabajo investigativo realizado. Se identifican,
describen y mejoran los procesos del departamento de programacién del MINCULT, especialmente

aqguellos que se van a automatizar.
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INTRODUCCION

Introduccion

El departamento de programacion del Ministerio de Cultura se encarga de llevar los registros de las
actividades culturales programadas en cada municipio, programar las presentaciones del talento artistico
de primer nivel y llevar un registro con informacion sobre los espacios culturales de cada consejo
popular. Entre sus responsabilidades esta también contabilizar las actividades, mantener informadas a las
instituciones nacionales, encargarse de que a cada provincia llegue una programaciéon balanceada,
atender las solicitudes de los municipios y que cada institucion nacional agregue a esta programacion el

talento que controla. ¢ Como estan funcionando estos procesos actualmente?

A nivel municipal el programador disefia la programacion cultural con el talento del municipio y el que le
es asignado, esta informacién llega a la provincia en un documento que se envia por correo o se lleva
personalmente. Para solicitar una agrupacion musical desde el municipio el programador tiene que seguir
una serie de pasos que van desde enviar por medio de un documento la solicitud o llamar por teléfono
hasta esperar a que le sea asignada o no y se le avise por teléfono o correo postal. Cuando el Instituto
Cubano de la Musica o el Centro Nacional de Artes Escénicas conforman la distribucion de giras
nacionales del talento que controlan se ven obligadas a informar a las provincias y municipios por
teléfono, correo postal u otro medio, y en esta situacidén estan todas las instituciones y el departamento de
programacion. Los informes de programacion que tienen que tributar las provincias al MINCULT viajan
de la misma manera que todas las solicitudes vy planificaciones, esto conlleva a que se comentan
muchos errores de estimacion y contabilizacién de actividades, sobre todo en verano que los informes
se rinden con mayor frecuencia. También ocurre que cuando los indicadores que le interesan al

MINCULT cambian, hay que crear nuevos modelos para los informes a mano.

Por todo lo planteado el departamento de programacion ha tomado la decision de automatizar los
procesos que tienen lugar tanto dentro de si como en sus alrededores (las demas instituciones), con
vistas a obtener mejoras en el control y la planificacion de las actividades culturales buscando eficiencia
y control en el trabajo: eficiencia, porque un sistema automatizado facilitaria el trabajo hasta tal punto que
se haria mucho mas répido; y control, porque toda la informacion quedaria almacenada en un historial,

todas las actividades quedarian registradas.
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Por lo tanto el problema a resolver esta formulado dentro de la siguiente interrogante: ¢ Cémo facilitar
los procesos de solicitudes, planificacion, informacion y control existentes en el departamento de

programacion del MINCULT vy las instituciones nacionales?

El objeto de estudio lo constituyen los procesos de planificacion, informacion, solicitudes y control
llevados a cabo en el departamento de programacion del MINCULT y las instituciones nacionales
(Instituto Cubano de la Mdsica, Centro Nacional de Artes Escénicas, Instituto Cubano del Libro) y el
departamento de estadistica del MINCULT.

El campo de accion de este trabajo abarca al departamento de programacion e instituciones

relacionadas con el MINCULT que necesitan que se automaticen sus procesos de trabajo.

El objetivo general de esta investigacion es modelar un sistema informatico para la automatizacién de
los procesos de planificacion, informacion y control existentes en el departamento de programacion del

MINCULT vy las instituciones relacionadas con éste.
A raiz de problema planteado surgen algunas interrogantes las cuales son:

e ¢(Como comprender los procesos de planificacién, informaciéon y control que existen en el

departamento de planificacion del MINCULT?

e (Qué tecnologias son mas usadas actualmente para la solucién de problemas de gestion de

informacioén de actividades culturales?

e ¢ Qué tecnologias se pueden escoger para dar solucién al problema de gestion de informacion de

actividades culturales?
e (CbOmo almacenar de forma centralizada la informacion que se maneja en el departamento de
programacion?
De esto se derivan los siguientes Objetivos especificos.
e Disefiar un modulo para gestionar los datos del talento artistico permitiéndole al usuario guardar,
editar, eliminar vy ver los datos referentes al mismo para saber con precision a que provincia o

municipio pertenecen, centro cultural en el que radican, en que manifestacion artistica se

desempeiian, etc.
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¢ Disefiar un médulo para gestionar los datos referentes a los espacios culturales, para permitir al
usuario guardar, editar, eliminar y ver los datos de estos y saber con precision si el espacio esta
cerrado o abierto, a que tipo de publico esta destinado, que agrupaciones se presentan, que

capacidad tiene, etc.

e Disefiar un modulo para gestionar las solicitudes de talento artistico por parte de los municipios,
gue permita a los usuarios ver si una agrupacién esta disponible o no, hacer la solicitud y obtener

respuestas en un tiempo sumamente corto.

e Disefiar un modulo para gestionar la planificacion de giras nacionales, fiestas populares y

proyecciones cinematograficas, desde las entidades nacionales hacia los municipios.

e Disefiar un mddulo capaz de gestionar los datos referentes al publico al que estan destinadas las
actividades, que le permitan al usuario conocer cuanto publico de cada categoria (nifios,
adolescentes, jovenes, adultos, adulto mayor) se presenta en cada actividad para poder hacer

conclusiones cualitativas.

e Disefiar un médulo que permita la gestidén de la programacién en todas sus aristas desde la base
hasta el MINCULT, este debe permitir ademas que el programador del municipio conforme la

programacion de forma facil y eficiente.

e Disefiar un generador de reportes dindmico que permita al usuario obtener la informacion que
desee independientemente de sean cuales sean los indicadores requeridos en los informes de

salida, ademas debe devolver el reporte en un fichero con formato PDF.

Para la realizacion de este sistema se plantearon las siguientes tareas:
e Reuniones con el cliente.

e Estudio y descripcién de los procesos de planificacion, informacion y control existentes en el

Departamento de programacion del MINCULT vy las instituciones nacionales.

¢ Andlisis del estado actual de las tecnologias en el marco internacional, que se utilizan para

desarrollar sistemas como el que se desea.
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Seleccion de la tecnologia, lenguaje y herramientas a utilizar, fundamentando con investigacion la

eleccion.

Seleccion de una metodologia de analisis y disefio de sistemas que facilite la creacion y garantice

la calidad de la aplicacion.
Disefo una base de datos que satisfaga las funcionalidades del sistema.

Disefio de una aplicacion Web segura con interfaz amigable que facilite los procesos de
solicitudes, planificacion, informacién y control del departamento de programacién del MINCULT y

las instituciones nacionales.

El contenido de este documento esta estructurado en 3 capitulos de la forma siguiente:

Capitulol: “Fundamentacion tedrica”, donde se incluyen los aspectos tedricos que soportan el

trabajo.

Capitulo2: “Caracteristicas del sistema”, donde se plantea el problema y la situacién problémica,
el objeto de automatizacion, se especifica la informacion que se maneja, la propuesta del

sistema, modelo del negocio y los requisitos funcionales del sistema.

Captulo3: “Andlisis y disefio del sistema”, donde se especifican las clases que se utilizan en la
solucion y la relacion entre ellas, se define todo el proceso de obtencion de la base de datos y se

especifican los diagramas de interaccion por cada caso de uso.



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

Capitulol: Fundamentacion tedrica
1.1 Introduccién

En el presente capitulo se hace un andlisis de las tecnologias actuales a nivel mundial que se pueden
considerar en la propuesta de la solucion del problema. Se tienen en cuenta los lenguajes de
programacion Web, los Sistemas Gestores de Bases de Datos mas utilizados a nivel internacional, asi

como las tecnologias del lado del cliente.

Finalmente se seleccionan los mas convincentes que garanticen el cumplimiento de los intereses de los

usuarios finales y del departamento de Programacion Cultural del Ministerio de Cultura.
1.2 Gestores de base de datos

Los Sistema de gestion de bases de datos estan representados por software capaces de manejar un
namero grande de ficheros que componen las bases de datos, sirven de interfaz entre la base de datos y
el usuario. Se compone de un lenguaje de definicién de datos, de un lenguaje de manipulacién de datos y
de un lenguaje de consulta. A continuacién un andlisis de 4 de los principales exponentes de los SGDB.
(CONFERENCIAS 2005)

Mysql

Sistema multiplataforma que ha atraido a muchos programadores por su sencillez, distribuido bajo la
licencia GNU GPL es uno de los mas usados, posee un amplio subconjunto del lenguaje SQL, se usa en
aplicaciones tanto pequefias como enormes, se conecta de forma segura. Proporciona sistemas de
almacenamientos transaccionales y no transaccionales. Usa tablas B-tree muy rapidas con compresion
de indice, tablas hash en memaoria, que son usadas como tablas temporales; ademas es soportado por

varios lenguajes de programacion como: PHP, Java, Perl, Phyton, entre otros. (VAZQUEZ 2003 )
PostgreSQL

Multiplataforma, con soporte par todas las caracteristicas profesionales de una base de datos seria
(objetos de uso comun, orientacién a objetos, eventos en los objetos de la base de datos, etc.), lenguajes
mas populares del medio; PHP, C, C++, Java, Perl, Python, Ruby, soporta ademas protocolo de
comunicacion encriptado por SSL, su principal dificultad esta en la velocidad de conexién que no es la
mas rapida. (CALDERON 2003)
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

Microsoft SQL Server

Facilidad de gestion es lo primero que caracteriza a SQL Server, integra en la misma instalacién el gestor
el cliente y el gestor de consultas, permite compartir datos a través de multiples plataformas, aplicaciones
y dispositivos, desarrollar e implantar aplicaciones empresariales escalables, fiables y seguras se
distribuye bajo las licencias privadas de Microsoft, esta licencia es dificil de obtener para un pais como
Cuba.

Oracle

Su mayor defecto es su enorme precio, que es de varios miles de euros. Otro aspecto que ha sido
criticado por algunos especialistas es la seguridad de la plataforma, y las politicas de suministro de
parches de seguridad, modificadas a comienzos de 2005 y que incrementan el nivel de exposicion de los
usuarios. En los parches de actualizacion provistos durante el primer semestre de 2005 fueron corregidas
22 vulnerabilidades publicamente conocidas, algunas de ellas con una antigiiedad de mas de 2 afios. Por

lo demas es un potente gestor con un rapido motor de busqueda, es muy estable y multiplataforma.
1.3 Lenguajes de programacion
Java Server Pages (JSP)

Esta tecnologia nos permite crear paginas Web dindmicas programadas en Java, quien a su vez presenta
la caracteristica de ser multiplataforma. Las paginas creadas con JSP estan compuestas de un cdédigo
HTML/XML que se mezcla con las etiquetas que definen la programacion de los scripts de java dentro de
nuestra Web. Estas paginas presentan un motor que esta basado en los servlets de Java que estan
destinados a ejecutarse en el servidor. Mediante el uso de JSP podemos reutilizar componentes de Java
Beans, lo que hace que se optimice considerablemente la utilizacion de recursos en el servidor. También
podemos embeber lenguajes de marca mas complejos como XML para acceder a diferentes
componentes o para levantar applets en los clientes.

Practical Extracting and Reporting Language (Perl)

Perl es utilizado para la construccion de aplicaciones CGI para la Web. Es multiplataforma y de libre uso.
Perl es muy préctico en la extraccion de informacion de archivos de textos y en la generacion de informes
a partir de la misma. Es un lenguaje interpretado al igual que muchos otros, por lo que el codigo no es

compilado, sino que se lee cada vez que se quiera ejecutar poniendo en marcha lo que hay escrito.

12



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

Perl cuenta con un mecanismo de busqueda de patrones y expresiones regulares sumamente potente,
esto le permite ser eficaz en las tareas de administracién de sistema. Existe gran cantidad de cédigo en
Internet en forma de mddulos que nos permite reutilizarlos para resolver nuestros problemas con mayor

facilidad.
Phyton

Es un lenguaje orientado a objetos que posee un alto nivel y nos permite realizar nuestros scripts en poco
tiempo. Su sintaxis es muy clara a la hora del tratamiento de excepciones, tipos de datos y la inclusion de
moédulos. Posee una interfaz orientada a eventos con XML muy facil y comoda de programar. Al igual que
los demas lenguajes de programacion estudiados puede ser usado libremente y en varias plataformas.En
definitiva, un lenguaje que, aunque poco conocido, cada dia esta ganando usuarios debido,

principalmente, a su potencia y a su sencillez de trabajo.
Hypertext Preprocessor (PHP)

Es un lenguaje de programacion interpretado que se ejecuta en el servidor, ademas nos permite dar las
caracteristicas dinAmicas a nuestra Web. Se puede embeber muy facil dentro del HTML. Permite crear
aplicaciones Web muy robustas con un cédigo facil y legible. Es totalmente gratis y su uso puede ser en
varias plataformas. (VAZQUEZ 2003)

Mediante PHP también es posible crear aplicaciones con Interfaz Gréafica de Usuario (GUI), utilizando las
extensiones PHP-GTK. Nos permite un potente trabajo con la generacion de archivos como PDF, Flash,
asi como el trabajo con diferentes formatos de imagenes. Soporta diferentes gestores de bases de datos
como son: MySqgl, PostgreSql, Oracle, SQL Server, entre otras. PHP ha transcurrido por varias
generaciones, desde la 3.x hasta la 5., que es en esta Ultima donde se incluyen las mayores ventajas y

mejoras del mismo.
e Soporte solido para Programacion Orientada a Objetos.
e Mejoras de rendimiento.
e Mejor soporte para MySQL con extension de rewrite completa.
e Mejor soporte a XML (XPath, DOM, entre otros).

e Soporte nativo para SQLite.
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e Soporte integrado para SOAP.
e lteradores de datos.
e Excepciones de errores.

PHP cuenta con una potente libreria de acceso a datos como es ADOdb que nos permite implementar
una capa de abstraccion de acceso a datos que nos permite la conexidn a servidores de bases de datos
soportados por el lenguaje. También posee las librerias para el trabajo con plantillas, denominadas
Smarty; las mismas nos dan la posibilidad de separar el negocio de la presentacién o sea el cédigo php

del html, haciendo mas legible la sintaxis de nuestro sitio.
1.4 Tecnologias del lado del cliente
JavaScript

JavaScript es un lenguaje interpretado que se ejecuta en los navegadores del cliente, posee una sintaxis
parecida al C y Java. No podemos decir que es orientado a objetos de un todo ya que carece de
herencia, pero si mas bien es basado en prototipos ya que las nuevas clases son generadas clonando las

clases bases y asi extendiendo su funcionalidad.

Es muy usado a la hora de darle un dinamismo a nuestra Web, ya sea dinamismo visual (creacion de
menu, cambiar formato del documento, etc.) o en la validacion de formularios, en este caso suele ser

bastante efectivo del lado del cliente ahorrandole trabajo al servidor Web.
Cascade Style Sheets (CSS)

Las hojas de estilo en cascada describen como se va a mostrar un documento, permitiendo darle estilos
a los documentos HTML y XML. Mediante CSS es posible separar el contenido de la presentacion, lo que
posibilita que se pueda simplificar y limpiar el HTML de los documento, haciendo éstos mas accesibles.

Hyper Text Markup Language (HTML)

HTML es el lenguaje que nos permite definir una pagina Web mediante la estructuracion de textos y
presentando los mismo en forma de hipertexto. Este lenguaje constituye en si un conjunto de etiquetas
utilizadas para estructurar dicho documento en forma de texto, imagenes, vinculos y otros elementos que
componen la pagina. Unas de sus principales ventajas es su facilidad de uso porque puede ser editado

desde cualquier editor, ya sea de textos o WYSIWYG.(BARCIA fecha desconocida)
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Extensible Markup Language XML (XML)

XML es una tecnologia en realidad muy sencilla que tiene a su alrededor otras tecnologias que la
complementan y la hacen mucho mas grande y con unas posibilidades mucho mayores. Desarrollado por

el World Wide Web Consortium (W3C), tiene como objetivo principal desarrollar una Web mas semantica.

XML no solo se usa en Internet, también se propone como un estandar para el intercambio de
informacion estructurada entre diferentes plataformas, pudiéndose usar en bases de datos, editores de
texto, hojas de calculo y mucho mas. Esta complementado por otras tecnologias que los hacen tener
mayores posibilidades. También permite la compatibilidad entre sistemas para el intercambio de

informacion de una forma fiable y segura.
1.5 ;Qué es el software libre?

A grandes rasgos software libre es aquel que puede ser libremente usado, copiado, estudiado,
modificado y redistribuido después de ser obtenido, mas alla de los beneficios econdmicos que puede
traer a cualquier pais o entidad que lo use, el software libre esta considerado un movimiento social
liberador por todas las libertades que su uso propone. Cuba se ha hecho eco de este movimiento y esta
incursionando en el mismo con vistas a abrirse un espacio en el mercado pues por las politicas de guerra
fria que EEUU ha implantado y sostenido durante muchos afios no podemos utilizar las herramientas
privadas que producen compafiias norteamericanas ni pagar licencias a las mismas, cabe preguntarse

entonces:
1.5.1 ¢ Qué le depara a Cuba el camino del software libre?

Sin hacer un analisis profundo, ni pormenorizado, se puede decir que en la actualidad, los productos de
software cubanos, son pagados a precios muy inferiores de su valor real ¢por qué? Porque, son
productos desarrollados sobre plataforma Windows, productos que no pueden ser patentados como
cubanos y mucho menos comercializados sin un respaldo o un tercer pais. Sin embargo, si los productos
fueran SWL, Cuba podria hacer uso de ellos, segun la licencia bajo la que haya comprado las
aplicaciones, sin complicaciones juridicas y ademés de la remuneracién econémica, obtendria entonces

reconocimiento por la calidad del producto y consiguientemente su propio mercado.

En resumen, el SWL le depara a Cuba ventajas econdémicas, legales, politicas y sociales y se ajusta mas

a la ideologia que propone su sistema social.
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Por esta razén hay un grupo de herramientas y aplicaciones que marcan la diferencia con el software
“privativo” y que se pueden mencionar algunas de las que son orientadas a la Web, es el caso de Apache
como aplicacién servidora insignia del SWL, quanta, bluefish, gimp y otro grupo de herramientas que no
deben ser pasadas por alto a la hora de elaborar la solucion contenida en este trabajo las cuales poseen

la mayor virtud de todas, ser libres y haber sido creadas para hacer libres a las personas.
1.6 Metodologias de desarrollo de software

En un proyecto de desarrollo de software la metodologia es un proceso que se utiliza para definir quién

debe hacer qué, cuando y como debe hacerlo.

No existe una metodologia de software universal. Las caracteristicas de cada proyecto (equipo de
desarrollo, recursos, etc.) exigen que el proceso sea configurable y por tanto que se utilice la mas
apropiada para su desarrollo. (MOLPECERES 15/12/2002)

XP (eXtreme Programming)

Es una metodologia relativamente joven (alrededor de 5 afios). Su filosofia es satisfacer al completo las
necesidades del cliente, por eso, lo integra como una parte mas del equipo de desarrollo. Esta disefiada

para el desarrollo de aplicaciones que requieren un grupo de programadores pequefio.
Sus principales caracteristicas son:

e Comunicacion.

e Simplicidad.

e Realimentacion (Feedback).

e Coraje.

RUP (Rational Unified Process)

Es uno de los procesos mas generales de los existentes actualmente, ya que en realidad esta pensado
para adaptarse a cualquier proyecto. Por su dimension el proceso de desarrollo se divide en ciclos de

desarrollo los cuales dan como resultado una version del producto final, estos ciclos son:
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Inicio: Se hace un plan de fases, se identifican los principales casos de uso y se identifican los

riesgos (puesta en marcha).

Elaboracion: Se hace un plan de proyecto, se completan los casos de uso y se eliminan los
riesgos (definicion, andlisis, disefio)

Construccion: Se concentra en la elaboracion de un producto totalmente operativo y eficiente y el

manual de usuario (implementacion).

Transicion: Se implementa el producto en el cliente y se entrena a los usuarios. Como
consecuencia de esto suelen surgir nuevos requisitos a ser analizados (fin del proyecto y puesta

en produccion).

En cada una de estas fases del proyecto se realizan las siguientes actividades:

Modelado del negocio

Andlisis de requisitos

Analisis y disefio

Implementacion

Prueba

Distribucion

Gestion de configuracion y cambios
Gestion del proyecto

Gestion del entorno

Incluye artefactos (que son los productos tangibles del proceso como por ejemplo, el modelo de caso de

uso, el cédigo fuente, etc.) y define una serie de roles que se distribuyen entre los miembros del proyecto
y las tareas de cada uno a lo largo del proceso.(“RATIONAL_UNIFIED_PROCESS” 2003)

FDD (Feature Driven Development)
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Esta pensado para proyectos con tiempo de desarrollo relativamente cortos (menos de un afio). Se basa
en un proceso iterativo con iteraciones cortas que producen un software funcional que el cliente y la

direccién de la empresa pueden ver y monitorizar.
La metodologia FDD esta dividida en fases:
e Desarrollo de un modelo general.
e Construccion de la lista de funcionalidades.
e Plan de lanzamientos en base a las funcionalidades a implementar.
e Disefiar en base a las funcionalidades.
¢ Implementar en base a las funcionalidades.

El trabajo se realiza en grupo, aunque siempre habra un responsable Ultimo que puede ser el arquitecto
jefe o jefe de programadores en dependencia de la fase en que se encuentre, con mayor experiencia, que
tendra la Ultima palabra en caso de no llegar a un acuerdo. Al hacerlo en grupo se consigue que todos
formen parte del proyecto y que los menos inexpertos aprendan de las discusiones de los mas
experimentados, y al tener un responsable Ultimo, se asignan las responsabilidades que todas las

empresas exigen.
1.7 Propuesta

Luego del andlisis llevado a cabo, se plantea la propuesta de desarrollar una aplicacion Web, que siga el
modelo de un sistema de informacién confidencial y que incluya inicialmente, ademas de otras
funcionalidades, un generador de reportes automaticos, utilizando como lenguaje de programacion del
lado del servidor el PHP dada su portabilidad y eficiencia, apoyandose en el uso del gestor de plantillas
SMARTY dada la facilidad de trabajo que brinda, y el JavaScript para lograr una interactividad con el
usuario en el navegador, ademas CSS para lograr el formato requerido documentos HTML en la interfaz
de usuario . Se propone también la utilizacion de Mysql como SGBD, la libreria ADOdb para el acceso a
los datos y Apache como servidor Web. Como metodologia de desarrollo se utilizara RUP por su

capacidad de adaptarse a cualquier proyecto de software.
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1.8 Conclusiones

En este capitulo se hizo un analisis de las tecnologias que se utilizan hoy en el desarrollo para escoger
las tecnologias de la propuesta de solucion, asi como algunos conceptos y tendencias que esta debe
adoptar para si, como es el caso del comercio electrénico. Se fundamenté la eleccion del lenguaje de
programacion, el sistema gestor de bases de datos, el servidor Web, y la metodologia de desarrollo de
software; asi como el uso de otras tecnologias. Finalmente se plante6 la propuesta que incluye dichos

aspectos.
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Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema.
2.1 Introduccion

El presente capitulo da paso a la descripcion de la solucién propuesta para el sistema. Se plantea el
objeto de automatizacion describiendo los procesos que serdn automatizados, los objetivos estratégicos
gue se persiguen por parte de la institucion, ademas se especifica la informacion que se maneja, se hace
un analisis critico de la forma en que se ejecutan los procesos actuales. Se determinan actores,
trabajadores y casos de uso del negocio planteando el modelo del negocio y por dltimo los requisitos

funcionales, no funcionales con los que debe cumplir el sistema y el modelo de casos de uso del sistema.
2.2 Fundamentacion de la situacion problémica

El MINCULT como entidad interesada en la ejecucion de este trabajo persigue como objetivos
estratégicos, centralizar la informacién referente a talento artistico, actividades programadas por parte
de los municipios en las diferentes manifestaciones, las instalaciones culturales del pais y el publico que
se interesa en patrticipar, facilitar los procesos de planificacién, informacién y control por medio de la
implementacién del sistema, monitorear la informacion referente al departamento de programacion, los
municipios y las instituciones relacionadas, hacer andlisis cuantitativos y cualitativos basandose en la
informacion que llega desde los municipios. Se identificaron para cumplir con las exigencias de la
institucion como procesos de negocio, la planificacion de actividades culturales por parte del
departamento de programacion, la planificacion de giras nacionales de diferentes agrupaciones de la
danza y la musica, los procesos de conformar la programacion municipal, solicitar agrupaciones

musicales e informar desde la base hasta el MINCULT los diferentes reportes de programacion.

Durante el andlisis de los procesos de negocio, en reuniones con el cliente, se pudo observar como se
ejecutan, permitiendo identificar algunas dificultades; por ejemplo en los procesos de planificacion se
distribuyen el talento directamente a los municipios, sin embargo este documento llega a la provincia y no
directamente al programador municipal, esto trae consigo que algunas veces las actividades no se
conozcan en tiempo por problemas de comunicacion entre los diferentes niveles. En el proceso de
informacién desde la base hacia el MINCULT también se vieron irregularidades que entorpecian el buen
funcionamiento del negocio pues actualmente la informacién viaja por dos canales diferentes, uno

partiendo de las instituciones municipales, hacia las instituciones nacionales pasando por las provinciales
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y finalmente informandose al MINCULT, el otro desde la direccion municipal de cultura, hacia el
MINCULT, pasando a través de la direccion provincial, en ambos caso la informacién deberia ser la
misma pero producto de las dos diferentes vias por las que viaja al llegar al MINCULT no tienen los
mismos datos lo que provoca imprecisiones cuando se hacen analisis sobre una determinada

manifestacion o territorio.

Los documentos que se manejan en el campo de accién comprendido son: modelo de programacion,
en el cual se envia la informacién desde la base hasta el MINCULT; distribucién de las giras nacionales,
contiene la informacion de las giras nacionales referentes a cada municipio; distribucion fiestas populares,

el mismo contiene la informacion de la programacién de las fiestas populares de cada municipio.

2.3 Modelo del negocio

EL flujo de trabajo de modelacion del negocio sirve para comprender los procesos de la organizacion y
describe cdmo desarrollar la nueva organizacion que se pretende alcanzar, en la empresa que se este
analizando, y sobre esta base, definir los procesos, roles y responsabilidades de esa organizacion en el
modelo de casos de uso del negocio y el modelo de objetos del negocio. Los propdsitos que se persiguen

al realizarse el modelado del negocio, son:
e Entender la estructura y la dinamica de la organizacion.
e Entender los problemas actuales e identificar mejoras potenciales.

e Asegurarse de que los clientes, usuarios finales y desarrolladores tienen una idea comun de la
organizacion.
e Derivar los requerimientos del sistema a partir del modelo de negocio que se obtenga.

2.3.1 Modelo de casos de uso

El modelo de Casos de Uso del Negocio es un modelo que describe los procesos de un negocio Yy su
interaccion con elementos externos (0 sea los actores), tales como socios y clientes, es decir, describe
las funciones que el negocio pretende realizar. Identificar los procesos en el negocio, definir las fronteras
del negocio que van a modelarse, definir quién y qué interactla con el negocio y crear diagramas del

modelo de casos de uso del negocio son los objetivos principales de este modelo.
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2.3.2 Actores del negocio

Un actor del negocio es cualquier individuo, grupo, entidad, organizacion, maquina o sistema de
informacion externos; con los que el negocio interactla. Lo que se modela como actor es el rol que se

juega cuando se interactla con el negocio para beneficiarse de sus resultados.

Actor Descripcion

Promotor cultural Detona el CU programaciéon cultural y utiliza los
servicios de la programacion pues es quien lleva a

la cultura a la comunidad.

CNAE Representa a la persona que dirige el departamento
de programacion del Centro Nacional de Artes
Escénicas y es el que inicia el caso de uso

programar giras artes escénicas.

Direccion municipal de cultura Inicia el caso de uso Solicitud de agrupacion,
representa los intereses del pueblo que es el que se
beneficia con la presentacién de la agrupaciéon que

desean.

Artista Plastico Es el interesado en utilizar los servicios de la galeria
y por tanto el que inicia el caso de uso programacion
de exposiciones de la plastica y el beneficiado con

los servicios que presta la galeria.

ICAIC Representa a la persona que dirige el departamento
del ICAIC referente a programaciéon y es quien

indica que se cree la programacion cinematogréfica.

22



CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

ICM

Es quien inicia los casos de uso programacion de
fiestas populares y programacién de giras de la

musica.

2.3.3 Trabajadores del negocio

Son los que trabajan dentro de las fronteras del negocio y estdn en condiciones en convertirse en actores
del sistema a desarrollar. (“RATIONAL_UNIFIED_PROCESS” 2003)

Trabajador Descripcion
Programador Persona encargada plasmar en el modelo de
programacion una vez terminado el taller de

programacion.

Instituciones

Son las encargadas de las estadisticas en su area 'y

nivel especifico.

MINCULT Responsable de las estadisticas nacionales de las
instituciones y encargado de generar los reportes
correspondientes para el departamento de
estadisticas.

Direccion provincial de cultura Encargada de las estadisticas de todas las

instituciones a nivel municipal y provincial.

Programador ICAIC

Encargado de crear la programacion de las peliculas

que se exponen en los diferentes cines del pais.

Programador ICM

Es el encargado de programar las giras de las
agrupaciones musicales, las presentaciones de los

grupos musicales en las fiestas populares de cada
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municipio y atender las solicitudes de agrupaciones

musicales, verificando si estdn o no disponibles.

Programador CNAE Encargado distribuir las presentaciones de las
agrupaciones danzareas de primer nivel por
municipios, creando un documento que envia a los

mismos.

Encargado de galeria Es el que atiende a los artistas plasticos en el
proceso de conveniar una exposicion en la galeria
en que trabaja, ademas se encarga de informarle al

programador municipal sobre el evento.

IPAIC Recibe la programacién cinematogréfica proveniente
del ICAIC y le distribuye a los cines provinciales y

municipales.

2.3.4 Casos de uso extendidos

Un caso de uso representa un proceso completo identificado en el negocio, se pueden extender o incluir
entre ellos en dependencia de la complejidad de los mismos. Su descripcién extendida representa cada
paso del proceso que tiene lugar dentro de su frontera. (‘“RATIONAL_UNIFIED_PROCESS” 2003)

2.3.4.1 CU Crear programacion

Caso de Uso: Crear programacion
Actores: Promotor cultural (inicia)
Trabajadores:

, El caso de uso se inicia cuando el promotor cultural se presenta ante el
Resumen:

programador cultural con las propuestas de programacion para el mes
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indicado.

Precondiciones:

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

1. Llega con sus propuestas al

programador

1.1 El programador cultural conforma la

programacion, escribiéndola en el modelo de

programacion.

1.2 El programador envia la programacion a la

direccion provincial de cultura.

1.3 La direccién provincial de cultura recibe la

programacion.

1.4 La direccion provincial de cultura le da a
conocer a las instituciones provinciales sobre la
programacion del municipio en cada una de las
areas (musica, artes plasticas, artes escénicas,

literatura, etc.).

1.5 Las instituciones provinciales ven la
programacion y se la envian a las instituciones

nacionales.

1.6

programacion y se la dan a conocer al MINCULT.

Las instituciones naciones reciben la

Flujos Alternos
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Accién del Actor

Respuesta del Negocio

Poscondiciones

Mejoras

Este caso de uso se automatizara completamente.

Prioridad

Critico.

2.3.4.2 CU Solicitar agrupacion

Caso de Uso:

Solicitar agrupacion.

Actores: Direccién municipal de cultura (inicia)
Trabajadores:

El caso de uso se inicia cuando la direcciobn municipal de cultura hace la
Resumen: solicitud de una agrupacion ya sea comercial o subvencionada para que su

pueblo disfrute de la misma.

Precondiciones:

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

1. Envia la solicitud.

1.1 La direccién provincial de cultura recibe la

solicitud.

1.2 La direccion provincial de cultura asigna la
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agrupacién al municipio.

Flujos Alternos

Accién del Actor

Respuesta del Negocio

Acci6én 1.1

La agrupacion solicitada por el municipio no es
provincial, en este caso la provincia tiene que
pedirla al ICM, quien tendria que valorar si puede o
no asignar la agrupacion con las agencias
musicales, en caso de que la empresa a la que
pertenece el grupo este de acuerdo, se le asigna la
agrupacién al municipio que la solicito, si no se le

oferta otra.

Accion 1.2

Puede que la agrupacion solicitada no este
disponible y se le oferte otra, en este caso el

municipio puede o no recibirla.

Poscondiciones

Mejoras

Prioridad Secundario.

2.3.4.3 CU Programar fiestas populares

Caso de Uso:

Programar fiestas populares.

Actores: ICM

Trabajadores:
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Resumen:

departamento encargado pide que se programe

El caso de uso se inicia cuando el ICM representando a la persona o

la distribucién de

agrupaciones para las fiestas populares, la cual una vez creada es enviada al

municipio, pasando por la provincia.

Precondiciones:

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

1. Pide se cree la distribucion.

1.1 El de la musica hace la

distribucion.

programador

1.2 EI programador informa la distribucién a la

direccion provincial de cultura.

1.3 La direccién provincial de cultura recibe la

distribucion.

1.4 La direccién provincial de cultura envia la

distribucion al municipio.

1.5 El programador municipal recibe la distribucion.

Flujos Alternos

Accién del Actor

Respuesta del Negocio

Poscondiciones
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Mejoras

Prioridad Primario

2.3.4.4 CU Programar Exposiciones.

El contenido de este caso de uso es muy similar al del anterior (Programar fiestas populares) por tanto se

omite.
2.3.4.5 CU Programar giras nacionales (Musica)

El contenido de este caso de uso es muy similar al del anterior (Programar fiestas populares) por tanto se

omite.
2.3.4.6 CU Programar giras nacionales (Artes escénicas)

El contenido de este caso de uso es muy similar al del anterior (Programar fiestas populares) por tanto se

omite.
2.3.4.7 CU Crear programacion cinematografica

El contenido de este caso de uso es muy similar al del anterior (Programar fiestas populares) por tanto se

omite.

2.4 Requisitos

2.4.1 Requisitos funcionales

Los Requerimientos funcionales especifican acciones que el sistema debe ser capaz de realizar, sin

tomar en consideracién ningun tipo de restriccion fisica. (SCHMULLER 2000)
R1 Autenticar usuarios
R1.1 Verificar que un usuario exista en el sistema y que su contrasefia es correcta.

R1.2 Guardar el nivel y el rol del usuario autenticado.

29



CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

R2 Gestionar unidades artisticas
R2.1 Listar unidades artisticas existentes en un municipio.
R2.2 Adicionar una nueva unidad artistica.
R2.3 Modificar los datos de una unidad artistica existente.
R2.4 Eliminar una unidad artistica.
R2.5 Inhabilitar una unidad artistica por un tiempo determinado.
R3 Gestionar espacios culturales
R3.1 Listar espacios culturales existentes en un municipio.
R3.2 Adicionar un nuevo espacio cultural.
R3.3 Modificar los datos de un espacio cultural existente.
R3.4 Eliminar un espacio cultural.
R3.5 Inhabilitar temporalmente un espacio cultural.
R4 Gestionar actividades culturales
R4.1 Listar actividades culturales planificadas en el municipio.

R4.2 Planificar actividades culturales a partir del talento local y de las asignaciones de

instituciones superiores.
R4.3 Modificar una actividad cultural existente.
R4.4 Eliminar una actividad cultural existente.

R4.5 Completar los datos (asistencia, cobertura de television, cobertura de prensa, cobertura
de radio, recaudacion en moneda nacional, recaudacion en divisa) de una actividad cultural

posteriormente a su realizacion.
R4.6 Especificar las causas de la actividad cultural que no se realizo.
R5 Planificar fiestas populares

R5.1 Crear la distribucion de fiestas populares para cada municipio.
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R6 Planificar giras de agrupaciones musicales

R6.1 Crear la distribuciéon de la participacién de las agrupaciones musicales en cada municipio.
R7 Planificar proyecciones cinematograficas

R7.1 Asignar a cada provincia la distribucion de peliculas correspondiente.
R8 Planificar giras de artes escénicas.

R8.1 Crear la distribucion de las agrupaciones de artes escénicas.
R9 Mostrar vistas

R9.1 Mostrar a las instituciones una vista de su area en los diferentes niveles.
R10 Mostrar estadisticas

R10.1 Crear reportes personalizados en dependencia de las necesidades del cliente.
R11 Administrar usuarios.

R11.1 Listar los usuarios existentes.

R11.2 Adicionar un nuevo usuario.

R11.3 Editar informacién de un usuario dado.

R11.4 Eliminar un usuario dado.
R12 Administrar roles.

R12.1 Listar los roles existentes en el sistema.

R12.2 Adicionar un nuevo rol.

R12.3 Editar la informacién de un rol dado.

R12.4 Eliminar un rol dado.
R13 Administrar permisos

R13.1 Listar los roles existentes y los médulos a los que tiene acceso.

R13.2 Editar los permisos.
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2.4.2 Requisitos no funcionales
Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener.
Apariencia o interfaz externa

e Disefio sencillo, legible con colores adecuados y agradables.

e Disefio creado especificamente para resolucion de 800x600, pero que se vea en otras

resoluciones con la misma claridad.
Rendimiento
e Garantizar la menor cantidad de imagenes posibles en los documentos.
Soporte
e Garantia de instalacion y pruebas al sistema.
e Preparacion de los usuarios finales del sistema.
Portabilidad
e Debe ser multiplataforma.
Seguridad
e Control de acceso a través de diferentes roles con permisos a determinados moédulos.
e Envi6 de las contrasefas de los usuarios al servidor de forma encriptada.
e Confirmar todas las acciones que no se puedan deshacer (Ejemplo: Eliminar un elemento).
Confiabilidad
e Recibir datos introducidos por los usuarios correctamente validados.

e Garantizar un tratamiento de excepciones cuyos mensajes no comprometan ninguna informacion

del servidor y sean lo méas concreta posible.
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2.5 Definicion de los actores y casos de uso del sistema

2.5.1 Listado de actores del sistema

Actor

Descripcion

Programador

Interactia con el sistema para llenar los formularios de

programacion y enviar los datos a los niveles superiores.

Administrador del sistema

Interactia con el sistema para la gestion de los roles y
usuarios del sistema, asi como el nivel de acceso de cada

rol.

MINCULT

Es el que inicia el caso de uso mostrar estadisticas y
clasificadores, es el beneficiado en este proceso pues es
quien se interesa por las estadisticas referentes a

programacion cultural.

Programador ICAIC

Interactta con el sistema en el momento de especificar la
planificacion cinematogréfica para los diferentes cines de la

capital y las demas provincias.

Programador ICM

Interactda con el sistema cuando especifica la planificacion
de agrupaciones musicales para las fiestas populares de los

municipios y las giras nacionales de las mismas.

Programador CNAE

Especifica la informacion referente a las giras nacionales de
las agrupaciones de artes escénicas, interactia con el

sistema en el caso de uso gestionar planificaciones.

Usuario

Es una generalizacibn de todos los usuarios que se

autentican en el sistema.
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Instituciones Inicia el caso de uso mostrar vistas mediante el cual pude
conocer el comportamiento de las actividades programadas

en los municipios.

2.5.2 Listado de casos de uso del sistema

Los casos de uso del sistema tienen como objetivo satisfacer los requisitos funcionales, en un caso de

uso se pueden satisfacer varios requisitos en dependencia de su complejidad.

CuU-1 Autenticar usuarios
Actor Usuario
Descripcion Este caso de uso tiene lugar cada vez que un usuario entra

al sistema pues tiene que autenticarse, el actor se autentica
ante el sistema para identificarse y recibir de este los

derechos correspondientes a su nivel.

Referencia R1, R1.1, R1.2

CU-2 Gestionar unidades artisticas.

Actor Programador.

Descripcion El caso de uso se inicia cuando el programador municipal

accede al sistema para hacer alguna operacion con las
unidades artisticas que tiene a su disposicion. Mediante
este caso de uso se puede agregar, eliminar, editar un

recurso artistico en el sistema.
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Referencia R2, R2.1, R2.2, R2.3, R2.4, R2.5

CU-3 Gestionar espacios culturales.

Actor Programador.

Descripcion Este caso de uso se origina en la necesidad que tiene el
MINCULT de llevar el control de los espacios culturales, se
inicia cuando el programador municipal accede dentro del
modulo programacion a la opcién de espacios culturales y
comienza a ejecutar las acciones necesarias (listar,
adicionar, editar y eliminar) para la gestion de los mismos.

Referencia R3, R3.1, R3.2, R3.3, R3.4, R3.5

Cu-4 Gestionar actividades culturales.

Actor Programador.

Descripcion Permite al programador listar las actividades culturales,
planificarlas y especificar las causas por las que una
actividad cultural planificada no se ejecute correctamente.

Referencia R4, R4.1, R4.2, R4.3, R4.4

CU-5 Planificar fiestas populares.

Actor Programador ICM.
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Descripcion El actor se beneficia de este caso de uso, pues mediante él
puede planificar las presentaciones de las agrupaciones
musicales en las fiestas populares de cada municipio e
informar de esta programacion a los municipios de forma
simple.

Referencia R5, R5.1

CU-6 Programar giras musicales.

Actor Programador ICM.

Descripcion El actor se beneficia de este caso de uso, pues mediante él
puede planificar las presentaciones de las agrupaciones
musicales del ICM y hacer llegar esta programacion a los
municipios de forma simple.

Referencia R6, R6.1

CU-7 Planificar proyeccion cinematografica.

Actor Programador ICAIC.

Descripcion El caso de uso permite al programador del ICAIC hacer
llegar a las provincias y municipios de forma simple la
programacion de la exhibicion de peliculas en los
respectivos cines.

Referencia R7, R7.1
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CuU-8

Planificar giras CNAE.

Actor

Programador CNAE.

Descripcion

El actor mediante este caso de uso, puede planificar las
presentaciones de las agrupaciones de danza e informar de

esta programacion a los municipios de forma simple.

Referencia R8, R8.1
CuU-9 Mostrar vistas.
Actor Instituciones.

Descripcion

El actor instituciones inicia el caso de uso y mediante él

puede conocer segun su nivel, las estadisticas de su area

especifica.
Referencia R9, R9.1
CU-10 Mostrar estadisticas.
Actor MINCULT.

Descripcion

El MINCULT como actor interesado en conocer las
estadisticas de los municipios inicia el caso de uso, en el
cual puede conocer datos de la programacion de cada

municipio o manifestacién que le permiten hacer analisis
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cualitativos y cuantitativos.

Referencia R10, R10.1

CU-11 Administrar usuarios

Actor Administrador.

Descripcion El administrador por medio de este caso de uso puede
adicionar, eliminar y editar un usuario al sistema.

Referencia R11, R11.1, R11.2, R11.3,R11.4

CU-12 Administrar roles.

Actor Administrador.

Descripcion Por medio de este caso de uso el administrador del sistema
puede adicionar, eliminar y editar los diferentes roles que
pueden jugar los usuarios, también puede dar o quitar
permisos a cada rol.

Referencia R12, R12.1, R12.2, R12.3, R12.4

CU-13 Administrar permisos.

Actor Administrador.

Descripcion El administrador puede administrar listar los roles de
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existentes en el sistema y cambiar los permisos de usuarios

en dependencia de los niveles que estos tengan.

Referencia

R13, R13.1, R13.2

2.6 Diagrama de casos de uso del sistema
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DIAGRAMA DE CASOS DE USO DEL SISTEMA

Autenticar usuarios

Mostrar estadisticas

MINCULT

Gestionar unidades artisticas

Frogramaclor
Gestionar actividades culturales

FProgramador | CM

Planificar giras musicales

Flanificar fiestas populares

FProgramacdor CHNAE

Usuario
Gestionar espacios culturales

Administrador

Instituciones

FProgramador ICAIT

Planificar proyeccion cinematografica

Planificar giras CNAE

Administrar roles

Administrar usuarios

2.7 Casos de uso expandido

2.7.1 CU Autenticar usuarios

Caso de uso
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CU-1 Autenticar usuarios
Propésito Permitir a los usuarios identificarse para acceder al sistema
Actores Usuario

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita el acceso al sistema. Permite obtener

la informacion de los usuarios que acceden al sistema.

Referencias R1, R1.1, R1.2

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. Solicita el acceso al sistema

1.1 Muestra un formulario para que el usuario

teclee sus credenciales (usuario y contrasefa).

2. Introduce las credenciales (usuario y

contrasena).

2.1 Verifica que las credenciales (usuario y

contrasefia) entradas existan en la base de datos.
2.2 Verifica si el usuario esta activo.

2.3 Obtiene de la base de datos el nivel y el rol

del usuario y lo guarda en la sesion.

2.4 Redirecciona a la pagina principal del sistema.

Flujo alternativo

Accion del actor

Respuesta del sistema

Accion 2.1 En caso que las credenciales no existan en la
base datos, muestra un mensaje de error.
Accion 2.2 Si el usuario no esta activo muestra un mensaje

de error.
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Accién 2.4

En caso que el usuario haya tratado de entrar

directamente una pagina del sistema,

redirecciona hacia esa pagina.

2.7.2 CU Gestionar unidades artisticas

Caso de uso

CU-2 Gestionar unidades artisticas

Propésito Permitir listar, adicionar, eliminar y modificar los datos de las unidades artisticas
existentes, asi como inhabilitar una unidad artistica por un tiempo determinado.

Actores Programador

opcion de gestionar unidades artisticas

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el programador accede al sistema y selecciona la

Referencias

R2, R2.1, R2.2, R2.3, R2.4, R2.5

Accion del actor

Respuesta del sistema

1 Selecciona la opcién gestionar unidad

artistica

1.1 El sistema muestra por defecto la interfaz con
el listado de unidades artisticas existentes (ir a la
seccion  “Listar  unidades

artisticas”), que

pertenezcan al municipio del programador.

2.1 Ejecuta de las siguientes acciones, la que el

programador escoja.

a) Si decide adicionar una unidad artistica, ir a la

seccion “Adicionar unidad artistica”.

b) Si decide eliminar una unidad artistica, ir a la
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secciéon “Eliminar unidad artistica”.

c) Si decide modificar una unidad artistica, ir a la

seccion “Modificar unidad artistica”.

d) Sidecide inhabilitar una unidad artistica, ir a la

seccién “Inhabilitar unidad artistica”.

Seccion “Listar unidades artisticas”

Accion del actor

Respuesta del sistema

1 Selecciona la opcion listar unidades

artisticas

1.1 Muestra un listado con todas las unidades

artisticas existentes en el sistema.

1.2 Muestra un formulario de busqueda para filtrar

el listado de unidades artisticas.

2 Introduce el criterio de busqueda.

2.1 Muestra un listado de las unidades artisticas
gue coincidan con el criterio de buUsqueda

introducido.

Flujo alternativo

Accion del actor

Respuesta del sistema

Accion 2.1

En caso que no existan unidades artisticas que
coincidan con el criterio de busqueda, muestra un

mensaje de error.

Seccion “Adicionar unidad artistica”

Accion del actor

Respuesta del sistema

1 Selecciona la opcién de adicionar unidad

1.1 Muestra un formulario para introducir los
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artistica.

datos de la unidad artistica que se desea

adicionar.

2 Introduce los datos en el formulario.

2.1 Verifica que los datos introducidos sean

correctos.

2.2 Verifica si existe esa unidad artistica en la

base de datos.

2.3 Inserta los datos de la unidad artistica en la

base de datos.

2.4 Muestra un mensaje de confirmacion

Flujo alternativo

Accion del actor

Respuesta del sistema

Accion 2.1 En caso que los datos introducidos no sean
correctos, muestra un mensaje de error.
Accion 2.2 Si la unidad artistica ya existe en la base de

datos, muestra en mensaje de error.

Seccion “Eliminar unidad artistica”

Accion del actor

Respuesta del sistema

1 Selecciona la unidad artistica que desea

eliminar.

1.1 Muestra una interfaz pidiéndole al

programador que confirme si desea eliminar la

unidad artistica.

2 Confirma que desea eliminar la unidad

artistica.

2.1 Elimina de la base de datos la informacion

referente a la unidad artistica seleccionada.
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2.2 Muestra un mensaje de confirmacion.

Flujo alternativo

Accion del actor

Respuesta del sistema

Accion 2.1

En caso que el programador no confirme eliminar
la unidad artistica, redirecciona hacia el listado de

unidades artisticas

Seccion “Modificar unidad artistica”

Accion del actor

Respuesta del sistema

1 Selecciona la unidad artistica que desea

modificar.

1.1 Muestra un formulario con los datos de la

unidad artistica que seleccion6 el programador.

2 Cambia los datos que desea modificar

2.1 Verifica que los datos introducidos sean

correctos.

2.2 Modifica los datos de la unidad artistica en la

base de datos.

2.3 Muestra un mensaje de confirmacion.

Flujo alternativo

Accion del actor

Respuesta del sistema

Accion 2.1

En caso que los datos introducidos por el

programador no sean correctos muestra un

mensaje de error.

Seccion “Inhabilitar unidad artistica”
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Accion del actor

Respuesta del sistema

1 Selecciona la unidad artistica que desea

inhabilitar.

1.1 Muestra un formulario para que el
programador introduzca el tiempo que debe

permanecer la unidad artistica inhabilitada.

2 Introduce el tiempo que debe permanecer la

unidad artistica inhabilitada.

2.1 Verifica que el tiempo introducido sea

correcto.
2.2 Modifica en la base de datos la informacion de

la unidad artistica, introduciendo el tiempo que va

a esta inhabilitada.

2.3 Muestra un mensaje de confirmacion.

Flujo alternativo

Accion del actor

Respuesta del sistema

Accion 2.1

En caso que el tiempo introducido no sea

correcto, muestra un mensaje de error.

2.7.3 CU Gestionar espacios culturales

Omitido por ser similar al caso de uso, Gestionar unidades artisticas.

2.7.4 CU Gestionar actividades culturales

Omitido por ser similar al caso de uso, Gestionar unidades artisticas.

2.7.5 CU Planificar fiestas populares

Caso de uso

CU-5 Planificar fiestas populares.
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Propésito

Permitir al ICM planificar la distribucion de las fiestas populares.

Actores Programador ICM.

opcion de planificar fiestas populares.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el Programador ICM accede al sistema y solicita la

Referencias R5, R5.1

Accion del actor

Respuesta del sistema

1 Selecciona la opcion de planificar fiestas

populares.

1.1 Muestra por defecto el listado de las
planificaciones de fiestas populares que se han

realizado, ver seccion “Listar planificaciones”.

1.2 Ejecuta de las siguientes acciones la que el

Programador ICM escoja:

a) Si decide crear una planificacion, ir a la seccién

“Crear planificacién”.

b) Si decide eliminar una planificacion, ir a la

seccion “Eliminar planificacion”.

Seccion “Listar planificaciones”

Accion del actor

Respuesta del sistema

1 Selecciona la opcion listar planificaciones.

1.1 Muestra un listado con todas las

planificaciones realizadas.

Seccion “Adicionar planificacion”

Accion del actor

Respuesta del sistema
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1 Selecciona la opcién adicionar planificacion.

1.1 Muestra un formulario para introducir los

datos de la planificacion.

2 Introduce los datos de la planificacion.

2.1 Verifica que los datos introducidos sean

correctos.

2.2 Inserta en la base de datos los datos de la

planificacion.

2.3 Muestra un mensaje de confirmacion

Flujo alternativo

Accion del actor

Respuesta del sistema

Accion 2.1

En caso que los datos introducidos no sean

correctos, muestra un mensaje de error.

Seccién “Eliminar planificacion”

Accion del actor

Respuesta del sistema

1 Selecciona la planificacion que desea

eliminar.

1.1 Muestra un mensaje pidiéndole al
programador ICM que confirme si desea eliminar

la planificacion.

2 Confirma que desea eliminar la

planificacion.

2.1 Elimina de la base de datos la informacion de

la planificacion seleccionada.

2.2 Muestra un mensaje de confirmacion.

Flujo alternativo

Accion del actor

Respuesta del sistema
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Accion 2.1 En caso que el programador ICM no confirme que
desea eliminar la planificacion, redirecciona hacia

el listado de planificaciones existentes.

2.7.6 CU Planificar giras musicales

Omitido por ser similar al caso de uso, Planificar fiestas populares.
2.7.7 CU Planificar proyeccién cinematografica

Omitido por ser similar al caso de uso, Planificar fiestas populares.
2.7.8 CU Planificar giras CNAE

Omitido por ser similar al caso de uso, Planificar fiestas populares.

2.7.9 CU Mostrar vistas

Caso de uso

CuU-9 Mostrar vistas

Propésito Permitir que las instituciones puedan ver lo que esta sucediendo respecto a su
manifestacién en su nivel.

Actores Instituciones.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando las instituciones acceden al sistema y solicitan la opcion

de mostrar vistas.

Referencias R9, R9.1

Accion del actor Respuesta del sistema

1 Selecciona la opcién de mostrar vistas. 1.1 Muestra un reporte de lo que esta sucediendo
a nivel nacional respecto a la institucion.
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1.2 Muestra un formulario para seleccionar una

provincia especifica.

2 Selecciona la provincia que le quiere hacer

la vista

2.1 Muestra un reporte de lo que esté sucediendo

respecto a la institucién en esa provincia.

Flujo alternativo.

Accion del actor

Respuesta del sistema

Accion 1.1

Si la instituciéon es provincial, muestra un reporte
de lo que esta sucediendo a nivel provincial

respecto a esa institucion.

Accién 1.2

Si la

formulario

institucion es provincial, muestra un

para seleccionar un municipio

especifico.

Accién 2.1

Si la institucion es provincial, muestra un reporte
de lo que estd sucediendo respecto a la

institucion en ese municipio.

2.7.10 CU Mostrar estadisticas

Caso de uso

CU-10 Mostrar estadisticas.

Propésito Permitir al MINCULT que pueda obtener reportes personalizados a partir de la
informacién suministrada por los municipios.

Actores Instituciones.
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mostrar estadisticas.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el MINCULT accede al sistema y solicita la opcion de

Referencias R10, R10.1

Accion del actor

Respuesta del sistema

1 Selecciona la opcibn de mostrar

estadisticas.

1.1 Muestra un listado con los reportes que el
MINCULT ha creado.

1.2 Muestra la opcion de crear nuevos reportes.

(Ir a la seccion “Crear reportes”).

2 Selecciona el reporte que desea ver.

2.1 Muestra un listado con los datos que estan en

el reporte.

Seccibn “Crear reportes”

Accion del actor

Respuesta del sistema

1 Selecciona la opcién crear reporte.

1.1 Muestra un formulario para que seleccione los

datos que el actor desea que tener en su reporte.

2 Selecciona los datos que desea que tenga

el reporte.

1.1 Inserta en la base de datos la informacién del

nuevo reporte.

1.2 Muestra un mensaje de confirmacion.

Flujo alternativo

Accion del Actor

Respuesta del sistema

Accion 2.1

En caso que el actor no seleccione ningln dato,
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muestra un mensaje de error.

2.7.11 CU Administrar usuarios

Caso de uso

CuU-11 Administrar usuarios

Propésito Permitir listar, adicionar, eliminar y modificar los datos de los usuarios que tienen
acceso al sistema.

Actores Administrador

opcion de administrar usuarios.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el administrador accede al sistema y selecciona la

Referencias R11, R11.1, R11.2, R11.3, R11.4

Accion del actor

Respuesta del sistema

1 Selecciona la opcién administrar usuarios.

1.1 El sistema muestra por defecto la interfaz con
el listado de usuarios existentes (ir a la seccién

“Listar usuarios”).

2.1 Ejecuta de las siguientes acciones, la que el

administrador escoja.

a) Si decide adicionar un usuario, ir a la seccion

“Adicionar usuario”.

b) Si decide eliminar un usuario, ir a la seccion

“Eliminar usuario”.

c) Si decide modificar un usuario, ir a la seccién
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“Modificar usuario”.

Seccion “Listar usuarios”

Accion del actor

Respuesta del sistema

1 Selecciona la opcion listar usuarios.

1.1 Muestra el listado de usuarios existentes en el

sistema.

1.2 Muestra un formulario de busqueda para filtrar

los usuarios existentes.

2 Introduce el criterio de busqueda

2.1 Muestra el listado de usuarios que coincida

con el criterio de busqueda insertado.

Flujo alternativo

Accion del actor

Respuesta de sistema

Accién 2.1

En caso que no existan usuarios que coincidan
con el criterio de bdsqueda, muestra un mensaje

de error.

Seccion “Adicionar usuario”

Accion del actor

Respuesta del sistema

1 Selecciona la opcién de adicionar usuario.

1.1 Muestra un formulario para introducir los

datos del usuario que se desea adicionar.

2 Introduce los datos en el formulario.

2.1 Verifica que los datos introducidos sean

correctos.

2.2 Verifica si existe ese usuario en la base de

datos.
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2.3 Inserta los datos del usuario en la base de

datos.

2.4 Muestra un mensaje de confirmacion.

Flujo alternativo

Accion del actor

Respuesta de sistema

Accion 2.1 En caso que los datos introducidos no sean
correctos, muestra un mensaje de error.
Accion 2.2 Si el usuario ya existe en la base de datos,

muestra en mensaje de error.

Seccion “Eliminar usuario”

Accion del actor

Respuesta del sistema

1 Selecciona el usuario que desea eliminar.

1.1 Muestra una interfaz pidiéndole al

administrador que confirme si desea eliminar el

usuario.

2 Confirma que desea eliminar el usuario.

2.1 Elimina de la base de datos la informacion

referente al usuario seleccionado.

2.2 Muestra un mensaje de confirmacion.

Flujo alternativo

Accion del actor

Respuesta de sistema

Accioén 2.1

En caso que el administrador no confirme eliminar

el usuario, redirecciona hacia el listado de

usuarios.
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Seccion “Modificar usuario”

Accion del actor

Respuesta del sistema

1 Selecciona el usuario que desea modificar.

1.1 Muestra un formulario con los datos del

usuario que seleccion6 el administrador.

2 Cambia los datos que desea modificar

2.1 Verifica que los datos introducidos sean

correctos.

2.2 Verifica que el usuario que se esta

modificando sea Unico.

2.3 Modifica los datos del usuario en la base de

datos.

2.4 Muestra un mensaje de confirmacion.

Flujo alternativo

Accion del actor

Respuesta de sistema

Accién 2.1 En caso que los datos introducidos por el
administrador no sean correctos, muestra un
mensaje de error.

Accion 2.2 Si el usuario no es Unico, muestra un mensaje de

error.

2.7.12 CU Administrar roles

Se omite por ser similar al caso de uso, Administrar usuarios.
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2.7.13 CU Administrar permisos
Se omite por ser similar al caso de uso, Administrar usuarios.
2.8 Conclusiones

En este capitulo se hizo una descripcion de la propuesta de solucién a través de la modelacion del
negocio, la identificacion de los actores, trabajadores y los casos de uso correspondientes; el
planteamiento de los requisitos funcionales y no funcionales del sistema a desarrollar. Por dltimo se

plantearon los casos de uso del sistema de modo que se puedan satisfacer los requisitos funcionales.
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Capitulo 3: Analisis y disefio del sistema

3.1 Introduccioén

En este capitulo se comienza a construir la solucién que ha sido descrita en el anterior, se plantean los
modelos de andlisis y disefio, el diagrama de clases persistentes y el modelo de datos. Por medio de los
diagramas de clases de analisis, diagramas de clases de disefio, los de interaccién y el diagrama entidad

relacion.
3.2 Modelo de analisis

El Modelo de Andlisis tiene el propdsito de refinar los casos de uso mas detalladamente, y realizar una
asignacion inicial del comportamiento del sistema; a un conjunto de objetos que proporcionen el
funcionamiento esperado. Es un Modelo de Objetos que describe la realizacién de casos de uso, y sirve
como abstraccion para el Modelo del Disefio. (“RATIONAL_UNIFIED_PROCESS"” 2003)

3.2.1 Diagramas de clases de anédlisis

Planificar fiestas populares

E_Listar_Planificacio

— ) % )

CE_Crear_Planificacion CC_Planificar_Fiestazs_Populares CE_Fista_Popular

Programador [Ch

CE_E liminar_Planificacion
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Autenticar usuarios

'

Usuano

S/

Cl_Entrada_Usuario

O

CC_Autentigar_Usuario

O

CE_Login
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Gestionar actividades culturales.

star_Actividades Cul les

0

“Plantficar_Actividad_Cultur

Cl_Completar_Actividad_Cultural “Actividades _Culturales

Programaclar

Cl_Modific ar_Actividad_Cultural

CI_Eliminar_Actividad_Cultural

=N

CE_Actividad_Cultural
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Administrar Permisos

L

CE_Modulo

——+0O

Cl_Administrar_Permi sos

Adminigrador

oy ()

CE_Pemiso
CC_Adminigtrar, Permisos

Ly

CE_Rol
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Mostrar estadisticas.

Cl_Listar_Reportes

MINCULT

Ver Datos_Reporte

Cl_Crear_Reporte

P

O

CC_Reportes

=¥

CE_Reporte

M)

CE_Datos_Reporte
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Mostrar vistas

O O

Instituciones Cl_Mostrar_\Wistas CC_\istas

CE_Vista

3.2.1 Diagramas de interaccion

Planificar fiestas populares

sd Planificar fiestas populares)

5 Ingertar datos planificacion

——+O

CE_Crear_Planificacion CC_PI

v

G6: Ernviar_datos()

O
o

FProgramador|C ficar_Fiestas_Populares

11: Devolver_Planific)

4

8: Eliminar planificacién

A

12: Confirmar eliminar

A

9 Obtener _Planific()

# 13 Eliminar_P lanific)

P

CE_Eliminar_F lanificadon

14: Eliminar_P lanific()

1: Ligtar P lanificaciones CE_Ligtar_P lanificad
L4 2: Ligt_P lanific() 10: Obtener_planific)
4: Devolver_Planif _[}

T Adicionar_P lanific()

3 Obtener_Planific()

> O

CE_Fista_Popular
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Administrar Permisos

s Administrarpermisas)

1: Administrar_Permisos

CE_Mocula

4: Devolver_Raoles() Ohtgner_Mocdulos()

a 7

_[:_3.

Adminigraddr Seleccionar_Rol

_[:-,

9. Insertar_Permisos

—O

Cl_Adminigtrar_Permisos

2 Ligtar Roles)
_[f} O 4 Adualizaiﬁ'}ermisosﬂ :

>
6: Listar_Modulos)  C©C_Adminigrar_Permisos

.::_

8. Devolver_Moculos)

_D,

10: Erviar_Permisos

CE_Permiso

63



CAPITULO 3: ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA

Gestionar actividades culturales.

sd Gestionar actividades culturales)

istar_Actividades_Culturales’
2 Listado_Acts Cults()

1: Gestionar_Actividades_Culturales

Y

: Insertar_Datos

4: Devolver_Acts_Cults()

=

6: Enviar_Datos()

C1_Planificar_Adividad_Cultural

8: Completar_Actividad_Cultural 11: Devolver _Act_Cult
=40
- l -
" Insertar_Datos Cl_Completar_Actividad_Cuttural : Obtener_Act_Cult_ld()

g
Programaclor 13: Enviar_Datos()

15 Modificar_Actividad_C uktural

22 Eliminar_Adtividad_Cuttur

20: Enviar_Datos()
Cl_Modificar _Actividad_C ultural

)7 23 Obtener_Ad_Cult_ld()
26: Confirmar_Eliminar }3

27: Enviar_Confirmacion()

CI_Eliminar_Actividad: _Cuftural

14: Com pletar_Ad_Cult)

v

10: Obtener_Ad_Cult()
>

7. Adicionar_Ad_Cult()

_D

3: Obtener_Acts_Cults()
—=
-

s_Culturales 17: Obtener_Ad_Cult]) CE_Adividad_Cultural

21: Modificar_Act_Cult()

_[>

24 Qbtener_Ad_Cult])

_D

28: Eliminar_Ad_Cult()

25: Devolver_Act_Cult()

]
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Administrar Permisos

sd Adminis’[rarpermisns)

1: Administrar_Permisos

CE_Modula
: Obtgner_Modulos()

==

4: Devolver_Roles()
-

2 Ligtar Roles()

_[:3.

Adminigtracd Selecconar_Rol

_[:_3.

9: Insertar_Permisos

—O
>
G Ligtar_Modulos()

é

8: Devolver_Modulos)

_E}

10 Enviar_Permisos

O 11: Adual iza$9r|n izos) :

Cl_Administrar_Permisos CC_MAdminigrar_Periisos

CE_Permiso
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Mostrar estadisticas

sd Mostrar esiadisﬂicas)

—O

Cl_Listar_Reportes

2 Ligtado_Reportes)
1: Listar_Reportes

N

4: Devolver_Reportes])

G Listar_Datos_Reporte()
>

3 Obtener_Reporte()

5 Ver_Datos_Reporte
F 10

Cl_Ver_Datos_Repoite

é

MINCULT & Devolver_Datos Feportel)

9: Insertar_Datost\ﬂ
10: Enviar_Datos()

Cl_Crear_Reporte

)

11 Adicionar_Repoerte() CE_Reporte

E 7. Obtener_Datos_Reporte()

2 J

CE_Datos_Reporte
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Mostrar vistas

s Mnstrawistas)

1. Mograr_“istas 2 Ligtar_Datos_Vigta()

O—= O

Instituciones Cl_Mostar_Vigas 4 Devolver_Datos_Vista) CC_\Vidtas

{,—, 3 Obtener_Datos_vigta()

CE_\ista

En este modelo fueron omitidos varios diagramas de analisis por ser muy similares a los que ya estan
representados. Los diagramas de los casos de uso, planificar proyeccién cinematografica, planificar giras
musicales y planificar giras CNAE son similares al de planificar fiestas populares. Los diagramas de
gestionar espacios culturales y gestionar unidades artisticas son muy similares al de gestionar
actividades culturales. Los diagramas de administrar roles y administrar usuarios son similares al de

administrar permisos.
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3.3 Modelo de disefio

El Modelo de Disefio define la estructura estatica del sistema, tales como: subsistemas, clases e

interfaces, y la realizacién de los casos de uso como colaboraciones entre los subsistemas, clases e

interfaces. Es un Modelo de Objetos que describe la realizacion del caso de uso, y sirve como una
abstraccion del Modelo de Implementacion y sus cédigos fuentes. (“‘RATIONAL_UNIFIED_PROCESS”

2003)

3.3.1 Diagrama de clases de disefio

Diagrama de clases del disefio por paquetes.

—

Autenticacion

—

Acceso_Datos

AdoDb

—

N

e o s

Administracion

i

| |

b A NN N

L S— I B S ——
[ | i
| i L e e e e e e e = = N L g g i
| I I 1 (]
T | =
;! Feportes Gestion Cultural
| T i i e

|

:

"1

[ ]

[N | |

[ | |

i W/ |

I Smarty i

[ St = i

| |

| |

| K - — =

———————— >
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Paquete de administracién

—

Administrar usuarios

—

Administrar permisos

Y

Administrar roles

Paquete gestion cultural

—

Espacios Culturales
nidades Artisticas
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Paquete acceso a datos
Factory DBException MyS glConnection
Fconn = null Fmsg Jconn
FsglSting fitype JDSH
Fparameters Fcode MySglConnection]SpD SN
Fdsn DEBE xception®_type =™ J_code=""%_msg="") serverC onnection?)
Fadory() geth =gl N
Preparef Sguery) geth sgByCode() ‘:—: 1 :
addP arameter() getE morT ypel) |
exectel) 5= 7 :
T T .ﬁ'\ | |
o - [ msm—a L
o DB Comnection (. I
: b - $serverohj i : :
: FOSH I PostgresComnection
: Fado dbObj fconn
] DEConnedion($pDSN) | EEEL
i executefquery, Jparams ="") PoggresConnedion{$pDSM)
: setServerObject! $type) - " : serverConnection)
v |
DSH !
FserverType :
Fhost i
Fport L -..h_|
:ﬁuger == ArdoDb
fpass
Felb
DEM(EsT ="' Fh=""Fp=""Fu=""Fpa="" Fd="")
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Diagrama de clases del disefio. Paquete de autenticacion.
=< gubmit> > session
.;{ - Acceso_Datos
J’ i
L ) :
! i
| gEEE ! !
. Jj _____ ; rﬂuSEb? :
- ; ; N
sp_Llogin i systemGestor [ |
| | ! Ifdusﬁbb
] | | ILC{L,ISEP} |
<=redirect=» t N i .
o ! [ loginFactory
: : <<UsEE> : : A
o : : : T
% i !____ loginG estor :::I__q_:gsf:a_b_ I “use”i
» « : L
; | ) loginO bject
sp_Index | )
i i
i i
| |
i i
I Smaty SRR
Simon 2 !
i
: formialidator
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Diagrama de clases del disefio. Administrar permisos. Paquete de administracion.

=< submit==
Acceso_Datos
|_f-1:-$- -m
=<huilgh= y ¢ 1|
",J,':___II {L:___I
frm_listarRoles cp is0s SpP_pPeMisos : : Iy | f’l\
[ z2Use = | !
[ ! SRLER I<use:=:=
P i | 7
i ! | )
| | |
<=gbmit== : : systemGestor e = pemmisofactory
. o
I : : I
frm_permisos : : (. : ;
[
: ﬁ'quse:a:a o ﬁ'<use:=:= f‘”ﬁ»
[
: : | qsuse>> : \I", .
I [ | permisoObject
i (. i
o
: I__} permisoGestor | -1 :
: F--- : * | Tiene acceso
________ 1
I I ’
: ! [ moculoObject
| e
qeuse>> |
<<use:=}|

O o

R Smarty Adminigtrar roles
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Diagrama de clases del disefio. Gestionar Reportes. Paquete de Reportes.
Acceso_Datos —
i Gestion Cultural
<<puild==
o =LlgEns
*L’ ---------- ' session
P ) |
e | I
cp_listarReportes sp_listafReportes : | M [ ﬁ\
[ zzusesd | e ! /|\
; i i I i I
==link= b [ [ [ !
zzsuhmit== : : : : Sy : : 22|gesn
L i L i
——_ |1 [systemGestor | reporteFactory | - - - - - —-- 1
= <glink== _ o [ e 1
v H s<USER? | N
’ —* ‘d‘ =zhuild== vi? ______ ! : : /\ | . . q«use::‘l : LA Ve
A— - - - I I ! | I
_/_fr«useba i : i ! : sajigass | : : \:/
frm_crearReporte cp_crearReporte sp_crearReporte : : : : Rttt : : \|/ ==yses> } : reportelnfo0bject
[ I | I [
! |
| 11 L3 reporteGestor | -1 <cuse>> [ reporteObject .
o sf  [aieh 1 o
: }— <<lses> } : : :
e | | /:\ (. [
B e o | ] N
g<huilgz> L3 | | | o [ PR PR
— i e e e [ Lo - Lo provinciaObject
o esumes i | =--Z3 paginator T
| | | |
cp_verReporte sp_verfleporte | | | |
I I _‘ I I g
P ey Smarty : !
| | |
| 5) | | '
! Tormialidator ! municipio0bject

Todos los diagramas de clases de disefio pueden ser vistos en el anexo # 3, de este documento.

3.3.1.1 Descripcién de las clases de disefio

Producto de la complejidad del disefio y la gran cantidad de clases que lo componen, se
decidi6 describir solo las clases mas importantes del sistema o sea las que son utilizadas por

todas las clases controladoras del sistema.
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Nombre: SystemGestor.

Tipo de clase: controladora.

Atributo Tipo

errorMsg Array

InformationMsg Array

sessionMsg Array

userObj Object

modulelD Int

Métodos:

Nombre: SystemGestor().

Descripcion: Constructor de la clase.

Nombre: doAll().

Descripcion: Encargado de recibir los datos que el usuario envia por GET o POST vy los
asigna a los atributos de las clases gestoras de cada caso cuyos nombres
coincidan.

Nombre: VerificarAcceso().

Descripcion: Verifica si el usuario que esta intentando hacer determinada accion tiene
permisos para ello.

74



CAPITULO 3: ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA

Nombre: adderrorMsg()

Descripcion: Adiciona al arreglo de mensajes de error un nuevo mensaje.

Nombre: addinformacionMsg()

Descripcion: Adiciona al arreglo de informacién del mensaje de error un nuevo elemento.

Nombre: addsessionMsg()

Descripcion: Adiciona un mensaje en la sesién del usuario para leerlo en la pagina a la
gue se redirecciona una vez realizada una accion.

Nombre: resetValues().

Descripcion: Pone en vaci6é a todos los arreglos que tienen que ver con la gestién del
sistema.

Nombre: Session

Tipo de clase: controladora.

Atributo Tipo

Métodos:

Nombre: initSession()

Descripcion: Hace una llamada el inicio de sesién de la variable global session de PHP.
Nombre: issetSession($sessionVar)
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Descripcion: Retorna verdadero si la sesion ya fue iniciada y fase si no.

Nombre: createSession($sessionVar, $sessionValue)

Descripcion: Crea una sesion para el usuario que se halla autenticado con éxito.

Nombre: getSessionValue($sessionVar)

Descripcion: Devuelve el nombre de la sesién que esta activa, identificando el usuario.

Nombre: destroySession()

Descripcion: Destruye la sesién, esta funcién es llamada una vez que el usuario sale del
sistema.

Nombre: unsetSession($sessionVar="")

Descripcion: Elimina todas la variables de la sesion.

Nombre: Factory.

Tipo de clase: controladora.

Atributo Tipo
conn int
sqlString String
parameters array
dsn Object
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Métodos:

Nombre: Factory()

Descripcion: Constructor de la clase.

Nombre: Prepare($query)

Descripcion: Le dice a la clase que consulta se va a ejecutar, aunque no la ejecuta, solo la
asigna a la variable sqlString.

Nombre: addParameter()

Descripcion: Adiciona a la consulta un parametro de forma tal que sean valida la consulta
para las clases ADOdb.

Nombre: execute()

Descripcion: Ejecuta la consulta que esta en prepare().

Nombre: formValidator

Tipo de clase: controladora.

Atributo Tipo
values array
types array
msg array
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msgError array

count int

Métodos:

Nombre: formValidator()

Descripcion: Constructor de la clase.

Nombre: addValidation($_value, $_type, $_msgQ)

Descripcion: Adiciona al arreglo values el valor $_value como un nuevo valor que debe ser
validado y al arreglo msg el valor $ msg como un nuevo mensaje que
contiene el estado en que se encuentra el valor validado,

Nombre: validateForm(&$obyj)

Descripcion: Valida el formulario y coloca los mensajes de error encontrados en el arreglo
de mensajes del objeto.

Nombre: checkValidation($_value, $_type)

Descripcion: Verifica el tipo de validacion con que se esté tratando.

3.3.2 Disefio de |la Base de Datos

3.3.2.1 Diagrama de clases persistentes
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Diagrama de clases persistentes

apellidos : String
comreo  String

== ORM Persistables> =< ORM Persistables:=> == ORM Persistables>
usuario 1.* 1 rol " * modulo
id_usuario : int icd_ral: int id_modulo ; int
nombre : String nombre : String nombre : String

ruta : String

menu :int=0
menu_titulo : String
orcden . int=0

==JRM Persistable==

- reporte

id_reporte : int
nombre : String
contenico @ String
id_usuaro : int

==JRM Persistable==
unidad_artistica

id_uartistica : int
nomkbre : String

id_entidad : int
id_manifestacion : int

id_provinda : int

id_municipio : int

enticdad : String

==DRM Persistable==

login : String
pass: String ==ORM Persistables=
id_ral @ int provincia
activo © int 1= TR 2
- gt id_provincia : int
nivel :int nombre : String
id_municipio : int
id_provincia : int
q ..
1 1.0 ]
==DRM Persisable>= 1 1.*| ==0OREM Persigtable==
mMuUnicipio 1 consejo_popular
id_municipio : int id_cpopular : int
id_provinca : int 1 id_municipio : int
nomkbre . String 1 1 id_provincia ; int
] nombre : String 1.
1
== ORM Persistables>
i i 1

manifestacion =<ORM Persistable==
ic_manifestacion : int entidad 1
manifestacion : String id entidad - int

— 1T

<< ORM Persistable>>
n-* aficiona do

espacio_cultural
id_ecultural : int
nombre : String
estado : String
cobro_entrada : int
tipo : String
capaddad : int "
tipo_moneda : String M2

1
4.+ <==DORM Persistable=:=
grupo_etareo
id_getareo : int=0
nomhbre : String

id_uartistica : int
id_getareo : int
id_organizadion : int

q .
1

1 ==FRM Persisable>>
organizacion

oferta_gast : String

id_organizacon : int o

id_organizacion @ irt
nombre : String

id_cpopular : int == JFRM Persistable== L]
fd_municipio : int ’ 1 actividad_cuttural ———m—m"
ic_provincia : int id_acultural : int == ORM Persigtable==
1 » | mombre : String ac_realizada
fecha : Date id_acultural : int
==0ORM Persistable== hora : String <} asistencia : int
ac_no_realizada planificacda : int cobertura _tv : String
id_acultural : int L‘) publicar : int cobertura_prensa : String
causas : String id_ecultural : int cobertura _radio : String
q.*
& 2% P
- - - <=0RM Persistable==
L] ==ORM Persistable== ==DORM Persigtable== ==<ORM Persigdable=> p_cinematografica
fiesta_popular gira_cnae gira_musica id_pTO\,-'ecdon' int

id_fpopular : int id_gira :int icd_gira : int nombre - Stl'int_;q
nombre . String rnombre . String nomkbre ;. String tipo : String
fecha_comienzo : String id_municipio : int id_municipio : int cantidad - int
fecha_fin: String id_provincia : int icl_provincia : int fecha : String
!d_mun!dr?io :.int id_municipio : int
id_provinca : int iel_provincia : int
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3.3.2.2 Modelo de datos

Modelo de datos(Parte 1)

£ usuario N r rol \| d modulo B
+id_usuario  int {4+ rF|+id_rol int = +id_modulo  int
nomkbre varchar(a0) 'I .I nombre varchar(s0] ., nomkbre varchar(100) ..
apellidos varchar(100) ¥ i ruta varchar(100)..
COmren varchar(100) 'I : menu int -
lagin varchar(30) \ i menu_titule  varchar(s0) ..
pass varchar(s0) I. I' - ral_m odulo \| arclen int .
activo int 1 +#id_rol it N J
nivel int ; | |+#id_modulo  int
#i_mol int = o el SR O
= #&_municipio it v
I‘ #¥id_pmvincia  int SR = e e I
il 4 f provinda ™y S unidad_artistica B
: +id_provincia int - " +id_uartistica int -
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|\ | cobro_entrada int 2 +id_entidad it E :
¥ #p.c'.l'_o-'yan.lzac.lo.l:l int . ..}lﬂ;\ : enficad varchar(sn)., : ': :
e tipo varchar(1s) ., Pt L P, i |
| #E_cpopuiar int - - bl :
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Modelo de datos(Parte 2)

L

]
¥
(]
L ac_realizada
v | +tid_acukaral int
: '. asistendia int g
o cobertura_tv varchar(20)..
:: cobertura_prensa  varchar(20)..
1 cobertura_radio varchar(207..
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| I ]
| I |
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| |
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o fecha_comienzo  date
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: #il_provincia int
| . iy
]
]
i
1
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| +id_proyeccion int .
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| fecha date
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+#id_acultural it
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-

-,

actividad_cultural
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publicar int 1
(]
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', : r reporte \|
'I: +id_reporte  int 5
{ ac_no_realizada i nombre varchar(100)..
+#id_acultural  imt ol conteniclo text
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1
I
]
i
r gira_cnae \| ', |( gira_musica \
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#&_provincia  int
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i

3.3.2.3 Descripcion de las tablas

A continuacién se describen cada una de de

las tablas de

la base de datos.
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Nombre: usuario

Descripcion: Tabla que permite almacenar la informacién de los usuarios que van a interactuar

con el sistema, ademas tiene relacion con municipio.

Atributo Tipo Descripcion

id_usuario integer(11) Llave primaria de la tabla que asegura que
aparezca la informacion de un usuario solo
una vez.

nombre varchar(50) Nombre del usuario.

apellidos varchar(100) Apellidos del usuario.

correo varchar(100) Correo del usuario.

login varchar(30) Nombre con el que se identificara el usuario
ante el sistema.

pass varchar(60) Contrasefla para autenticarse ante el
sistema.

Activo integer(11) Este campo solo toma dos valotes posibles,
0 o 1 que indican si la cuenta de usuario
esta o0 no activa.

nivel integer(11) Nivel de usuario, que le da en dependencia
del valor de este campo privilegios al
usuario.

id_rol integer(11) Llave foranea que vincula al usuario con el
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rol que desempenfia en el sistema.

id_municipio integer(11) Llave foranea que vincula al usuario con el

municipio al que pertenece.

id_provincia integer(11) Llave fordnea que vincula al usuario con la

provincia a la que pertenece.

Nombre: rol

Descripcion: Tabla que almacena la informacion de los roles que puede desempefiar un usuario.

Atributo Tipo Descripcion

id_rol integer(11) Llave primaria que identifica cada uno de los
roles.

Nombre varchar(50) Nombre del rol.

Nombre: provincia

Descripcion: Tabla que almacena la informacion de las provincias.

Atributo Tipo Descripcion
id_provincia integer(11) Identificador de la provincia (PK)
nombre varchar(50) Nombre de la provincia.
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Nombre: unidad_artistica

Descripcion: Almacena la informacién de las unidades artisticas de diferentes manifestaciones y

géneros.

Atributo Tipo Descripcion

id_uartistica integer(11) Identificador de la unidad artistica, es un
valor unicoy la PK de la tabla.

nombre varchar(100) Nombre de la unidad artistica.

id_municipio integer(11) Identificador del municipio al que pertenece
la unidad artistica FK.

id_provincia integer(11) Identificador de la provincia a la que
pertenece la unidad artistica FK.

id_manifestacion integer(11) Identificador la manifestacion a la que
pertenece la unidad artistica FK.

id_entidad integer(11) Identificador la entidad a la que pertenece la
unidad artistica FK.

Nombre: aficionado

Descripcion: Almacena la informacion de las unidades artisticas aficionadas.

Atributo Tipo Descripcion
id_uartistica integer(11) Identificador de la unidad artistica a la que
pertenece.
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id_getareo integer(11) Identificador del grupo etéreo al que
pertenece el artista aficionado.
id_organizacion integer(11) Identificador de la entidad a la que pertenece

el artista aficionado.

Nombre: organizacion

unidades artisticas.

Descripcion: Almacena la informacién de las diferentes organizaciones a las que pertenecen las

Atributo Tipo Descripcion
id_organizacion integer(11) Identificador de la organizacion PK.
nombre varchar(100) Nombre de la organizacion.

Nombre: municipio

Descripcion: La informacion de los municipios del pais es almacenada en esta tabla.

Atributo Tipo Descripcion

id_municipio integer(11) Identificador del municipio ante el sistema.

id_provincia integer(11) PK gue viene de la tabla provincia e indica a
gue provincia pertenece el municipio.

nombre varchar(50) Nombre del municipio.
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Nombre: modulo

Descripcion: Es la tabla que almacena la informacién de los diferentes médulos con que cuenta el

sistema, para poder acceder a ellos facilmente pues almacena entre otras cosas la ruta fisica en el

servidor.

Atributo Tipo Descripcion

id_modulo integer(11) Identificador (PK) del médulo.

Nombre varchar(100) Nombre del médulo.

Ruta varchar(100) Camino fisico hasta el modulo.

menu integer(11) Una variable que indica si el médulo va a
aparecer o no en el menu de usuario.

menu_titulo varchar(50) El titulo que va a tener el modulo en el
mendu.

orden integer(11) Indica el orden en que va a aparecer el

modulo en el menu de usuario.

Nombre: manifestacion

Descripcion: Contiene la informacion de cada una de las posibles manifestaciones a manejar en

el sistema.
Atributo Tipo Descripcion
id_manifestacion integer(11) Identificador de la manifestacion.
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manifestacion

varchar(50)

Nombre de la manifestacion.

Nombre: grupo_etareo

tercera edad.

Descripcidn: Grupos que maneja el sistema en cuanto a publico, digase nifios, jovenes, adultos y

Atributo Tipo Descripcion
id_getareo integer(11) Identificador del grupo.
nombre varchar(50) Nombre del grupo.

Nombre: espacio_cultural

popular a la cultura.

Descripcion: Almacena la informacion referente a los espacios dedicados por cada consejo

Atributo Tipo Descripcion

id_ecultural integer(11) Identificador (PK) de la tabla de espacios
culturales.

Nombre varchar(200) Nombre del local.

Estado varchar(30) Estado en que se encuentra, puede ser en
reparacion, explotacién o cerrado.

cobro_entrada integer(11) Si se cobra o no la entrada, en caso que se

cobre se pone el precio.
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id_organizacion integer(11) Identificador de la organizaciéon a la que
pertenece (FK).

Tipo varchar(15) Tipo de espacio cultural.

id_cpopular integer(11) Identificador del consejo (FK) popular el que
pertenece el espacio.

id_municipio integer(11) Identificador del municipio (FK) al que
pertenece el espacio.

id_provincia integer(11) Identificador de la provincia (FK) a la que
pertenece el espacio.

Capacidad integer(11) Capacidad de personas que tiene el espacio.

tipo_moneda varchar(5) Moneda en que se cobran la entrada y las
ofertas gastronémicas del espacio cultural.

oferta_gast varchar(200) La oferta gastrondémica del espacio cultural

en caso de que no tenga no se especifica.

Nombre: actividad_cultural

Descripcion: Almacena la informacion referente a las actividades culturales planificadas.

Atributo Tipo Descripcion
id_acultural integer(11) Identificador de la actividad cultural.
Nombre varchar(100) Nombre de la actividad.
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Fecha date(0) Fecha en que se debe realizar.

Hora varchar(20) Hora en que se debe realizar.

Planificada integer(11) Indica si esta planificada o si ya se realizo.
Publicar integer(11) Indica si el evento puede ser publicado en la

cartela cultural del territorio.

Nombre: entidad

Descripcion: Informacién de las diferentes entidades que interactdan con el sistema.

Atributo Tipo Descripcion
id_entidad integer(11) Identificador de la entidad.
entidad varchar(50) Nombre de la entidad.

Nombre: consejo_popular

Descripcion: Informacién de los consejos populares en los que se realizan las actividades
culturales.

Atributo Tipo Descripcion

id_cpopular integer(11) Llave primarioa (PK) de la tabla.
id_municipio integer(11) Llave fordnea (FK) que indica el municipio al

que pertenece el consejo popular.
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id_provincia integer(11) Llave foranea (FK) que indica la provincia a
la que pertenece el consejo popular.
nombre varchar(60) Nombre del consejo popular.

Nombre: ac_realizada

Descripcion: Tabla para almacenar la informacion de las actividades realizadas.

Atributo Tipo Descripcion

id_acultural integer(11) Identificador de la tabla.

Asistencia integer(11) Cantidad de personas que asistieron.

cobertura_tv varchar(20) Si tuvo cobertura 0 no de la television
cubana.

cobertura_prensa varchar(20) Si tuvo o no cobertura de prensa.

cobertura_radio varchar(20) Si tuvo o no cobertura radial.

Nombre: rol_modulo

Descripcion: Tabla que aparece producto de la relacion de muchos a muchos entre las tablas rol y

modulo e indica el acceso de los roles sobre los moédulos.

Atributo

Tipo

Descripcion

id_rol

integer(11)

Identificador del rol.
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id_modulo

integer(11)

Identificador del modulo.

Nombre: ac_cultural_getareo

Descripcion: Tabla que aparece producto de la relacion de muchos a muchos entre las tablas

act_cultural y getareo e indica que a que grupo esta destinado cada actividad.

Atributo Tipo Descripcion
id_acultural integer(11) Identificador de la actividad cultural.
id_getareo integer(11) Identificador del grupo.

Nombre: ac_no_realizada

Descripcion: Tabla para almacenar la informacion de las actividades culturales que no se pueden

realizar.

Atributo Tipo Descripcion

id_acultural integer(11) Identificador de la actividad.
causas varchar(200) Causas por las que no se realizo.

Nombre: ac_unidad_artistica

Descripcion: Tabla que aparece producto de la relacion de muchos a muchos entre las tablas

act_cultural y unidad_artistica e indica las unidades artisticas que participan en una actividad
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cultural.

Atributo Tipo Descripcion

id_acultural integer(11) Identificador de la actividad cultural

id_uartistica. integer(11) Identificador de la unidad artistica que
participa.

Nombre: fiesta_popular

Descripcion:Tabla para almacenar al informacion de las fiestas populares de cada municipio.

Atributo Tipo Descripcion

id_fpopular int(11) PK de la tabla.

Nombre varchar(50) Nombre de la fiesta popular tendra lugar.

fecha_comienzo date(0) Fecha en que inicia.

fecha_fin date(0) Fecha en que termina.

id_municipio int(11) Municipio donde se celebran las fiestas FK.

id_provincia int(11) Provincia a la que pertenece el municipio
FK.

Nombre: gira_cnae

Descripcion: En esta tabla tiene lugar el almacenamiento de la informacion de las giras de las
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agrupaciones de artes escenicas.

Atributo Tipo Descripcion

id_gira int(11) Identificador de la gira PK

nombre varchar(50) Nombre de la gira en caso que lo tenga.

id_municipio int(11) Municipio en el que se encuentra girando la
agrupacion FK.

id_provincia int(11) Provincia a la que pertenece el municipio
FK.

Nombre: gira_musica

Descripcion: Almacena la informacion de las giras de las agrupaciones musicales.

Atributo Tipo Descripcion

id_gira int(11) Identificador de la gira PK

nombre varchar(50) Nombre de la gira en caso que lo tenga.

id_municipio int(11) Municipio en el que se encuentra girando la
agrupacion FK.

id_provincia int(11) Provincia a la que pertenece el municipio

FK.

Nombre: p_cinematografica
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Descripcién: Tabla para almacenar al informacién de las proyecciones cinematograficas en los

cines del pais.

Atributo Tipo Descripcion

id_proyeccion Int(11) Llave primaria de la tabla.

Nombre varchar(50) Nombre de la pelicula a proyectar.

Tipo int(11) Tipo de proyeccion.

cantidad int(11) Cantidad de personas que asisten a ver la
pelicula.

Fecha date(0) Fecha en que se proyecta.

id_municipio int(11) Municipio en el que se encuentra girando la
agrupacion FK.

id_provincia int(11) Provincia a la que pertenece el municipio
FK.

3.4 Patron de disefio utilizado.

“Los patrones de disefio son el esqueleto de las soluciones a problemas comunes en el desarrollo de
software.” En otras palabras, brindan una solucion ya probada y documentada a problemas de desarrollo
de software que estan sujetos a contextos similares. Debemos tener presente los siguientes elementos

de un patrén: su nombre, el problema, la solucion y las consecuencias.(TEDESCHI fecha desconocida)

El patrén de disefio que se utilizé para dar solucién al problema planteado en este trabajo fue modelo —
vista — controlador, en los diagramas de clases de disefio se pueden observar a simple vista las clases

gue pertenecen a cada parte del patron. La vista representada por las interfaces, el modelo por las
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entidades y el controlador por el grupo de clases controladoras que se encuentran mediando funciones

entre las dos anteriores.

3.5 Interfaces.

Interfaz propuesta para la implementacion del sistema.

\Gestcult

Usted estd en: Inicio #* Gestion Cubtural ## Potencial artistico

Mdadulo:

| Gestign Cultural v

Formulario de bisqueda

ny =@

&
X

3 O Los Van Van

MNombre: | | Tipo: | - - Seleccione - - (% |

Provincia: | - - Selecciane - - V| Municipia: | - - Seleccione - - V| Estada: | - - Seleccione - - v|

Manifestacidn: | - - Seleccione - - vl Centro de pertenencia: | - - Seleccione - - v| Buscar

# Nombre Tipo Estado

1 O charanga Habanera Profesional v

2 (O Grupo Sierra Maestra Profesional L4
Profesional v

ﬁ' Opciones

Perfil de usuario
Usuario: ygv
Rol: Administrador
Opciones
Yer perfil
Cerrar Sesion
E.‘j Gestion Cultural
¥ Potencial artistico
Espacios culturales

Actividades culturales
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Conclusiones

En este trabajo se demostré la necesidad de disefiar e implementar un sistema que facilite los procesos
del departamento de programacién del MINCULT, entre los que se destacan los procesos de informacion,

solicitudes y control por parte de los responsables de las diferentes esferas del departamento.

Luego de un analisis de las tecnologias mas usadas en la actualidad para la construccién de sistemas
informaticos similares, se elabord la propuesta de utilizar el lenguaje PHP, con su motor de plantillas:
Smarty y su capa de acceso a datos: ADOdb, el gestor de bases de datos MySQL y el servidor Web
Apache para la construccion de la solucién propuesta, junto a otras tecnologias como son javascript y las
hojas de estilo CSS. Se decidi6 también que la metodologia idonea para llevar a cabo el proceso de
desarrollo es RUP (Proceso Unificado de Rational).Se analiz6 el negocio actual y se model6 la propuesta
de uno, con mejoras sustanciales en cuanto a organizacion de la informacion y los canales por los que
viaja la misma, se identificaron los actores y trabajadores del negocio y se plantearon los requerimientos
funcionales y no funcionales del sistema, describiéndose cada caso de uso para una mejor compresion
de la funcionalidad que brindan. Se disefio el sistema, a través de diagramas de analisis, de clases Web,
diagrama de clases persistentes, entre otros. Se estructurd el modelo de datos, que es la representacion
fisica de la base de datos. Quedo listo el sistema para pasar a las fases siguientes segun establece RUP
gue basado en el disefio propuesto sera implementado con la calidad requerida para ser entregado a la

institucién interesada.
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Recomendaciones

Se recomienda el desarrollo iterativo del trabajo para que sea implementado con éxito y se pueda
satisfacer las expectativas del cliente. Que se analicen los restantes procesos del departamento de
programacion y las instituciones que no se contemplaron en este trabajo. La extensién del sistema a

otros departamentos del MINCULT y el uso de este trabajo en otros centros con caracteristicas
semejantes
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ANEXOS

Glosario de Términos

SGDB: Sistema gestor de base de datos.
MINCULT: Ministerio de cultura del estado cubano.
ICL: Instituto Cubano del Libro.

CNAE: Consejo Nacional de Artes Escénicas.

WYSIWYG: What You See Is What You Get (en espafiol: “lo que ves es lo que obtienes”). Para describir
un editor de texto que permite escribir un documento viendo directamente el resultado final,
frecuentemente el resultado impreso.

UML.: Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés, Unified Modelling Language) es el

lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido en la actualidad.

JSP: Java Server Pages.

SWL: Software libre.

Smarty: Clases escritas en PHP para gestionar plantillas html.

ADOdb: Clases escritas en PHP para acceso a distintos gestores de bases de datos.
PK: Termino usado para identificar la llave primaria de una tabla.

FK: Termino usado para identificar la llave foranea de una tabla.

XML: Metalenguaje capaz de definir sus propias etiquetas.

CSS: Hojas de estilos para darle al HTML el aspecto deseado.
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