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Resumen

RESUMEN

La gestion de la informacion es uno de los pasos més importantes a la hora de crear un software con
tecnologia multimedia. En la Facultad 8 de la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) se realiza
esta fase en ficheros con formatos: PDF, Word, Excel; lo que ha causado problemas con la
organizacion y la utilizacion de dicha informacion. Por lo antes expuesto, se realiz6 el andlisis, disefio e
implementacion de una aplicacion para gestionar los contenidos y generar los archivos XML asociados
a la multimedia en desarrollo. La implementacién de este sistema ofrecera las ventajas de tener
centralizada la informacién de los productos que se desarrollan en la facultad y el control de la misma,
asi como lograr un estandar en la estructura de los archivos XML utilizados para el desarrollo de este
tipo de software, facilitando el trabajo a los programadores, ganando en eficiencia y tiempo de
desarrollo. El documento que se presenta a continuacion recoge los resultados del trabajo investigativo
realizado. Se emplea, para la solucién de la aplicacion, RUP como metodologia de desarrollo; PHP
como lenguaje en el lado del servidor; JavaScript y CSS del lado del cliente, y MySql Server como
gestor de base de datos.

Palabras Claves

Sistema de Gestién de Informacion, Gestion de la Informacion de los Software con Tecnologia

Multimedia.
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Introduccion

Introduccion

En la actualidad la produccion de software con tecnologia multimedia es el proceso que da como
resultado una aplicacion donde se combinan diferentes tipos de informacion como texto, imagenes,
videos, entre otras, relacionados de manera coherente, todo referente a un tema deseado.

Nuestro pais es uno de los que produce esta herramienta con diversos objetivos donde se abarcan
diferentes tematicas tales como politica, sociales, econémicas, salud, ciencia, deportes, entre otras. La
UCI no se encuentra exenta de ello, la misma se ha convertido en una de las productoras de
aplicaciones con tecnologia multimedia en el pais, en especial la facultad 8.

Como todo proceso la creacion de una multimedia consta de un flujo de trabajo. Este flujo, actualmente
se caracteriza por la sucesion de diferentes etapas, una de las cuales es la gestion de la informacion a
la hora de obtener un producto, que en ocasiones requiere de un largo espacio de tiempo obstruyendo
el trabajo eficiente para lograr un producto en menor tiempo con igual calidad. La informacién que se
manipula relacionada con las cuestiones relativas a la gestién de la informacion de multimedia, se
almacena en muchos casos en papel, documentos Word, Excel, PDF, que en ocasiones puede
provocar con el paso del tiempo, pérdidas de datos, demoras a la hora de realizar una busqueda de la
informacion proveniente de diferentes fuentes, viéndose afectada la seguridad del contenido debido a
la aparicion de imprevistos tales como: virus, problemas en el Sistema Operativo, errores humanos,
entre otros; ademas aumenta el tiempo que se consume durante la etapa de implementacion al tener
gue analizar, organizar y estructurar manualmente los contenidos en ficheros. En este caso los
programadores utilizan parte del tiempo que esta previsto para la implementacion en la elaboracion de
ficheros que sirven para almacenar contenido, reduciéndole en gran medida el volumen de trabajo a la
hora de la implementacion del producto.

Se puede decir que estos problemas se ven reflejado en la Facultad 8 a la hora de producir
aplicaciones con tecnologia multimedia, por tanto el problema cientifico queda enmarcado en:

¢, Coémo crear una herramienta que agilice el proceso de gestion de la informacioén y ficheros XML que
sirvan de estandar para la implementacion de aplicaciones con tecnologia multimedia?

El objeto de estudio estara dirigido al proceso de gestion de la informacion para los software con
tecnologia multimedia, siendo el campo de accion el proceso de gestion de la informacion para los
software con tecnologia multimedia en la Facultad 8 de la UCI.

Con la investigacion se quiere defender la idea de que si se crea una herramienta capaz de
automatizar el proceso de gestion de la informacion y si se obtienen ficheros con los contenidos de un
software con tecnologia multimedia, facilitara la implementacion del producto disminuyendo el tiempo
de desarrollo.
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Introduccion

El objetivo general de este trabajo para dar solucion al problema en cuestion es desarrollar una
Aplicacién Web en la Facultad 8 de la UCI, que permita gestionar la informacion relacionada con la
produccion de software con tecnologia multimedia, generandose ademas una estructura de archivos
gue contengan la informacion.

Se trazaron como objetivos especificos: realizar un estudio sobre los términos conceptuales y los
software de gestion, realizar el disefio y la implementacion de los modulos administracion, gestion y
creacion de ficheros de contenido y conformar la documentacién del sistema con vista al desarrollo de
posteriores versiones.

Con el fin de alcanzar los objetivos propuestos se definieron las siguientes tareas: realizar un estudio
del arte; estudiar el proceso de gestion de la informacion para la produccion de software con tecnologia
multimedia; seleccionar la metodologia mas adecuada para el desarrollo del sistema; seleccionar las
herramientas apropiadas para disefiar la aplicacion; realizar el andlisis y disefio del sistema; disefiar
una base de datos que soporte las funcionalidades del sistema informético que se pretende desarrollar
y realizar la implementacion del sistema.

El presente documento estd compuesto por 5 capitulos:

En el Capitulo 1 “Fundamentacion Tedrica” se exponen los fundamentos generales que sirven de
soporte tedrico en la solucion del problema. Se analizan las herramientas y lenguajes de programacion
para comprobar que son las idéneas para el desarrollo Aplicacion. Ademas se plantea la metodologia a
emplear en el desarrollo del mismo.

En el Capitulo 2 “Modelacion del negocio” se exponen las politicas y condiciones que deben cumplirse,
entendidas como reglas del negocio asociadas al campo de accién. Se describen los actores,
trabajadores del negocio y el modelo de objetos.

En el Capitulo 3 “Disefio del Sistema” se presentan los diagramas de clases de analisis y diagramas de
disefio Web gue describen la interaccion entre las distintas paginas.

En el Capitulo 4 “Implementacion” se representa el diagrama de componentes que detalla la forma en
gue esté estructurado el sistema y de despliegue que brindan una mayor vista para la implementacion
del producto.

En el Capitulo 5 “Estudio de la Factibilidad” se exponen un estudio de la factibilidad del sistema
utilizando el método de analisis por Punto de Casos de Uso.
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CAPITULO 1 FUNDAMENTACION TEORICA
1.1 - Introduccién

En este capitulo se realiza un analisis sobre la situacion problémica planteada, ademas del estado del
arte entorno al objeto de investigacion y al campo de accion. Se hace referencia a las tendencias,
técnicas, tecnologias, metodologias y software que se utilizan en la actualidad que ayudarian a formar
parte de la propuesta de solucion del problema a resolver.

1.2 - Sistemas automatizados similares existentes vinculados al campo de accion

En la actualidad con el desarrollo creciente de la informatica y los medios de comunicacién a lo largo
de todo el mundo, muchas empresas e instituciones han comenzado a desarrollar herramientas que
permiten gestionar informacién para desarrollar software con tecnologias multimedia.

1.2.1 - Escripnauta

Escripnauta: (Sistema de creacion y generacion de presentaciones multimedia) desarrollado en
Espafia por la Universidad de las Islas Baleares, entre los afios 2002 y 2003. Nacio con la filosofia de
llegar al maximo numero de usuarios posible sin discriminacion de sistema operativo y/o navegador,
basandose en estandares y software libre; dirigido a la creacion de multimedia en lineas. Su objetivo
primordial es la elaboracion de una herramienta que permita la creacion remota y cooperativa de
presentaciones multimedia, integrando texto, imagenes y sonidos mediante el uso de un navegador
Web estandar y una conexion a Internet; también el sistema permite modificar cualquier elemento de
animaciones, en cualquier momento y en cualquier lugar. Esta aplicaciéon ha sido integramente
desarrollada con Apache, PHP, MySQL, Ming y utilidades de ImageMagick. (1)

El software presenta una serie de dificultades como son, que los usuarios para ver los programas con
tecnologias multimedia necesitan del acceso a la red de redes (Internet), pues esta aplicacion no
permite crear multimedia de forma off-line. Lo cual dificultad la distribucion de los productos finales,
pues la misma no se puede realizar en CD, DVD u otros dispositivos convencionales de
almacenamiento de datos, ademas si falla el sistema que soporta la aplicacion, por culpa de diversos
factores como son, virus, fallos en los servidores de datos, fallos humanos, fallos en las redes, se
perderia la informacion almacenada, asi como el acceso a las multimedia creadas vy dificultaria el uso
de las mismas por los clientes.

1.2.2 - Malted

Malted es una herramienta informética de autor para la creacion y ejecucion de unidades didacticas
multimedia e interactivas para ser utilizadas por los usuarios como préacticas de aprendizaje en aulas

dotadas tecnol6gicamente. Esta herramienta ha sido desarrollada en particular para la ensefianza de
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idiomas , pero su uso se puede extender a otras materias del curriculo escolar; ademéas cuenta con
numerosas plantillas que permiten generar facilmente buena parte de los ejercicios usualmente
empleados en la enseflanza de idiomas, articulando ademdas la incorporacion de contenidos
renovables y modificables, asi como de texto, imagenes, graficos, audio, video y una aplicacion para
grabar la voz mediante un microfono externo. (2)

Esta herramienta tiene la ventaja de ser multiplataforma y ademas permite organizar las actividades en
secuencias légicas siguiendo un plan de desarrollo didactico. La desventaja esta en que solamente se
puede realizar productos enfocados a la rama de los idiomas reduciendo su campo de aplicacion a un
margen muy estrecho del conocimiento.

1.2.3 - Macromedia Breeze

Macromedia presenta la tecnologia Breeze, que hace que la comunicacion web sea valiosa, efectiva y
util. Breeze proporciona un sistema de comunicacion web dindmico que permite a los usuarios
mantener reuniones en tiempo real, clases guiadas por un instructor, y seminarios, asi como para
ofrecer presentaciones informativas bajo demanda y cursos e-learning. Breeze aprovecha Microsoft
PowerPoint y Macromedia Flash Player para que aproximadamente 500 millones de usuarios web
obtengan de forma inmediata reuniones online y contenido dindmico sin tener que descargar plug-ins
especiales o media players. (3)

Macromedia Breeze estd disponible en versiones de prueba, "hosting” y con licencias, por lo que
presenta la desventaja de ser un software propietario y necesita una conexién en tiempo real para su
utilizacion.

1.3 - Proceso de produccioén de software con tecnologia multimedia en la UCI

La Universidad de las Ciencias Informéticas es uno de los pilares mas importantes en la rama de
produccion de software con tecnologia multimedia, dentro de ella la Facultad 8 es destacada en este
ambito productivo. La creacion de un software con tecnologia multimedia es un proceso que lleva una
serie de pasos fundamentales.

Para realizar una multimedia en la facultad el cliente solicita la creacion de un software con tecnologia
multimedia, pero si el mismo no presenta la informacién en un guién, de esta manera debe existir un
guionista (especialista) que seria el encargado en ponerse de acuerdo con el cliente de como quedaria
el guidn para la aplicacion, se escogen las herramientas a utilizar, y se hace un mapa de navegacion
para tener una vista previa de como va a quedar el sistema, luego a medida que el equipo de
desarrollo va interactuando con la informacion brindada van surgiendo un serie de funcionalidades que

serian implementadas por los programadores posteriormente, creandose una serie de hitos en este
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proceso de produccion, se consulta al cliente para ver si esta de acuerdo con el trabajo realizado y se
llevan a cabo una serie de pruebas para corroborar la calidad del software.

Dentro de este proceso productivo existe un paso que es imprescindible a la hora de obtener el
producto, este es la gestion de la informacion; que en la Facultad 8 de la UCI, en ocasiones se realiza
de manera que puede ocasionar consecuencias adversas para el desarrollo del software, pues cuando
se hace entrega de la informacion, esta es almacenada en formatos como: PDF, Word, Excel, entre
otras; que por sus caracteristicas pueden peligrar; luego al no producirse una buena entrega de la
informaciéon pueden suceder una serie de contratiempos que dificultarian la obtencién de un buen
resultado en el tiempo requerido.

1.4 - Conceptos importantes

Cuando se realiza una aplicacién web es necesario el andlisis de algunos conceptos fundamentales a
la hora de trabajar sobre ella, entre ellos estan:

HTTP: (HiperText Transfer Protocol) Protocolo de Transmision Hipertexto. Protocolo de
comunicaciones utilizado por los programas clientes y servidores de WWW para comunicarse entre si.
URL: (Uniform Resource Locators) Es la cadena de caracteres con la cual se asigna direccion Unica a
cada uno de los recursos de informacion disponibles en Internet. (4)

CGl: (Common Gateway Interface) Un script CGIl es una pequefia aplicacion que se ejecuta en el
servidor, normalmente a peticion de una pagina web alojada en el mismo. Los CGI proporcionan la
posibilidad de acceder a bases de datos, intercambio de informacion a través de formularios HTML,
gestion de claves de accesos, utilidades de busqueda, etc. Los scripts CGI pueden elaborarse en
cualquier lenguaje, aunque el mas usado es el PERL y Visual Basic. (5)

LOG: Son archivos en los que se recogen las visitas que tienen las paginas de un sitio web. (6)

1.5 - Tecnologia Cliente/Servidor

La Tecnologia Cliente/Servidor desde un punto de vista conceptual es un modelo para construir
sistemas de informacion, que se sustenta en la idea de repartir el tratamiento de la informacion y los
datos por todo el sistema informatico, permitiendo mejorar el rendimiento del sistema global de
informacion y vista desde la perspectiva de términos de arquitectura son los distintos aspectos que
caracterizan a una aplicacion (proceso, almacenamiento, control y operaciones de entrada y salida de
datos) en el sentido mas amplio, estan situados en mas de un computador, los cuales se encuentran
interconectados mediante una red de comunicaciones.
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Las caracteristicas principales de este modelo estan en que el Cliente y el Servidor pueden actuar
como una sola entidad y también pueden actuar como entidades separadas, realizando actividades o
tareas independientes. Las funciones de Cliente y Servidor pueden estar en plataformas separadas, o
en la misma plataforma. Un servidor da servicio a multiples clientes en forma concurrente. Cada
plataforma puede ser escalable independientemente. Los cambios realizados en las plataformas de los
Clientes o de los Servidores, ya sean por actualizacion o por reemplazo tecnoldgico, se realizan de una
manera transparente para el usuario final.

Cliente/Servidor puede incluir multiples plataformas, bases de datos, redes y sistemas operativos.
Estos pueden ser de distintos proveedores, en arquitecturas propietarias y no propietarias y
funcionando todos al mismo tiempo. (7)

1.5.1 - Tecnologias del lado del servidor

En el desarrollo de software utilizando la tecnologia de Cliente/Servidor se debe tener presente los
diferentes lenguajes de programacion y aplicaciones que se pueden utilizar en ambas partes. De la
gran variedad que existen actualmente se seleccionaron los mas importantes y adecuados a ser
utilizados.

1.5.1.1 - Lenguajes de programacion del lado del servidor

Entre los lenguajes del lado del servidor podemos encontrar algunos que son de gran utilidad como
PHP, JSP, PERL, ASP, entre otros; cada uno de ellos explota mas a fondo ciertas caracteristicas que
lo hacen mas o menos Utiles para desarrollar distintas aplicaciones, estos se caracterizan por
desarrollar la I6gica de negocio dentro del Servidor, siendo los encargados del acceso a Bases de
Datos (BD), tratamiento de la informacion, entre otros; ademdas son aquellos lenguajes que son
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reconocidos, ejecutados e interpretados por el propio servidor enviando al cliente un archivo HTML en
un formato comprensible para él.

PHP (Hypertext Pre-procesos): es un lenguaje de script interpretado en el lado del servidor utilizado
para la generacion de paginas Web dinamicas, similar al ASP de Microsoft o el JSP de Sun, embebido
en paginas HTML y ejecutado en el servidor. El programa PHP es ejecutado y el resultado es enviado
al navegador. El resultado es normalmente una pagina HTML, no es necesario que su navegador lo
soporte, es independiente del navegador, sin embargo, para que sus paginas PHP funcionen el
servidor donde estan alojadas debe soportar PHP.

Se ha probado que a pesar de que es un lenguaje interpretado, el desempefio es superior o igual a los
lenguajes compilados como ASP o JSP. Los dos mayores puntos fuertes de PHP son su simplicidad y
la inmensa funcionalidad que provee. Incorpora la elegante sintaxis del lenguaje C y el poder de las
estructuras de Perl sin su complejidad. PHP posee un inmenso arsenal de funciones para cada
necesidad. PHP puede ser extendido debido a que posee un conjunto bien definido de APIs en C. PHP
puede hacer muchisimo con tan solo unas pocas lineas de programacion. Ademéas posee algunas
caracteristicas que lo convierten en el lenguaje adecuado a la hora de realizar una aplicacion web,
como son:

e Soporte para una gran cantidad de bases de datos: MysSQL, PostgreSQL, Oracle, MS SQL
Server, Sybase mSQL, Informix, entre otras.

e Integracion con varias bibliotecas externas, permite generar documentos en PDF (documentos
de Acrobat Reader) hasta analizar cédigo XML.

e Ofrece una soluciéon simple y universal para las paginaciones dindmicas del Web de facil
programacion.

o Perceptiblemente mas facil de mantener y poner al dia que el cédigo desarrollado en otros
lenguajes.

e Soportado por una gran comunidad de desarrolladores, como producto de cddigo abierto, PHP
goza de la ayuda de un gran grupo de programadores, permitiendo que los fallos de
funcionamiento se encuentren y reparen rapidamente.

o El cbdigo se pone al dia continuamente con mejoras y extensiones de lenguaje para ampliar las
capacidades de PHP.

e Con PHP se puede hacer cualquier cosa que podemos realizar con un script CGI, como el
procesamiento de informacion en formularios, foros de discusion, manipulacion de cookies y
paginas dinamicas.



Sistema para automatizar la gestion de contenidos en aplicaciones con tecnologia Multimedia.
Capitulo 1. Fundamentacion Teorica

e PHP es un potente lenguaje y el intérprete, tanto incluido en el servidor Web como médulo o
ejecutado como un binario CGI, puede acceder a ficheros, ejecutar comandos y abrir
comunicaciones de red en el servidor. Todas estas caracteristicas hacen que lo que se ejecute
en el servidor Web sea seguro por defecto.(8)

JSP (Java Server Pages): Es una interfaz de programacion de aplicaciones de servidores Web. En
una péagina jsp se entremezclan bloques de HTML estéticos, y HTML dinamico generados con Java
gue se ejecutan en el servidor. Una pagina jsp puede procesar formularios Web, acceder a bases de
datos y redireccionar a otras paginas. Las péaginas jsp son transformadas a un serviet y después
compiladas. El contenedor JSP proporciona un motor que interpreta y procesa una pagina JSP como
un serviet (en tomcat, dicho motor se llama jasper). Al estar basadas en los servlets, las distintas
peticiones a una misma pagina jsp son atendidas por una Unica instancia del servlet.

Caracteristicas:

e Permiten separar la parte dindmica de la estatica en una pagina web.
e Las paginas jsp se almacenan en el servidor en archivos con extension .jsp.
e Lasintaxis también se puede expresar en formato XML
e Enuna pagina jsp hay varios objetos implicitos.
e Cada pagina JSP es compilada automaticamente hacia un servlet por el motor JSP la primera
vez que se accede a esa pagina.
e Desde una pagina JSP se puede llamar a un componente JavaBean donde se puede
implementar la l6gica de negocio. (9)
PERL: Siglas de "Practical Extraction Report Language". Lenguaje de programacion derivado de
una herramienta UNIX, basa su potencial en su manera de manejar texto, fue inventado en 1986 para
manejar grandes cantidades de texto, ademas es sencillo de aprender y manejar; se dice de él que es
una manera de pensar mas que un lenguaje. Comparte sintaxis con otro lenguaje de programacion, el
C.
Es un lenguaje de programacion muy utilizado para construir aplicaciones CGlI para el web. Ademas
permite extraer informacién de archivos de texto y generar informes a partir del contendido de los
ficheros.
Caracteristicas:

e Es unlenguaje libre de uso, eso quiere decir que es gratuito.
e Antes estaba muy asociado a la plataforma Unix, pero en la actualidad esta disponible en otros
sistemas operativos como Windows.
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e Perl es un lenguaje de programacion interpretado, al igual que muchos otros lenguajes de
Internet como Javascript o ASP. Esto quiere decir que el cédigo de los scripts en Perl no se
compila sino que cada vez que se quiere ejecutar se lee el cédigo y se pone en marcha
interpretando lo que hay escrito.

e Es extensible a partir de otros lenguajes, ya que desde Perl podremos hacer llamadas a
subprogramas escritos en otros lenguajes. También desde otros lenguajes se puede ejecutar
cbdigo Perl.

e Una diferencia fundamental de Perl con respecto a los otros lenguajes es que no limita el
tamafio de los datos con los que trabaja, el limite lo pone la memoria que en ese momento se
encuentre disponible.(10)

ASP (Active Server Pages): Siglas correspondientes a "Servidor de Paginas Activas". Es una
tecnologia del lado servidor de Microsoft para paginas web generadas dinamicamente.

Active Server Pages (ASP) y ASP.NET es un intento de Microsoft para introducirse en el mercado del
desarrollo Web, y viene a ser como su estandar para su servidor Web, ISS. Asp ha sido atacado por la
comunidad open source desde que este aparecio. La realidad es que ASP ha sido implementado en
otras plataformas y que cuando estd funcionando bajo su servidor predeterminado IS (Internet
Information Server) es relativamente rapido.

El hecho de que puedas escribir médulos para ASP usando Visual Basic y COM podria parecer una
solucion realmente atractiva si no fuera por el hecho de que ASP solamente es compatible con IIS. En
otras plataformas hay muchas caracteristicas de ASP que son realmente lentas. (11)

1.5.1.2 - Servidores

Cuando llamamos a un equipo servidor nos referimos a un equipo que va a proporcionar
determinados servicios a los usuarios de una red local o de Internet. Lleva un equipamiento de
prestaciones méas avanzadas que un equipo de sobremesa y sobre todo incorpora un sistema
operativo de servidor. (12)

Servidor web es el programa que, utilizando el protocolo de comunicaciones HTTP, es capaz de
recibir peticiones de informacion de un programa cliente (navegador), recuperar la informacion
solicitada y enviarla al programa cliente para su visualizacion por el usuario. (13)

Apache es el servidor web hecho por excelencia, su configurabilidad, robustez y estabilidad hacen que
cada vez millones de servidores reiteren su confianza en este programa.

Este software libre posee una gran popularidad, y esta grandemente reconocido en muchos &mbitos
empresariales y tecnologicos, por diferentes razones como:

e Corre en una multitud de Sistemas Operativos, lo que lo hace practicamente universal.
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Es una tecnologia gratuita de codigo fuente abierto. EI hecho de ser gratuita es importante pero
no tanto como que se trate de codigo fuente abierto. Esto le da una transparencia a este
software de manera que si queremos ver que es lo que estamos instalando como servidor, lo
podemos saber, sin ningln secreto, sin ninguna puerta trasera).

Altamente configurable de disefio modular y muy sencillo ampliar las capacidades del servidor
Web. Actualmente existen muchos mdédulos que son adaptables a este, y estan ahi para que se
instalen cuando sean necesarios. Otra cosa importante es que cualquiera que posea una
experiencia en la programacién de C o Perl puede escribir un médulo para realizar una funcion
determinada.

Trabaja con gran cantidad de Perl, PHP y otros lenguajes de script. Perl destaca en el mundo
del script y Apache utiliza su parte de Perl tanto con soporte CGI como con soporte modo Perl.
También trabaja con Java y paginas jsp. Teniendo todo el soporte que se necesita para tener
paginas dinamicas.

Permite personalizar la respuesta ante los posibles errores que se puedan dar en el servidor.
Es posible configurarlo para que ejecute un determinado script cuando ocurra un error en
concreto.

Tiene una alta configurabilidad en la creacion y gestion de logs. Apache permite la creacion de
ficheros de log a medida del administrador, de este modo puedes tener un mayor control sobre

lo que sucede en tu servidor.(14)

[IS (Internet Information Server) de Windows es el servidor de paginas web de Microsoft. Este viene

de forma gratuita con el sistema operativo Windows NT, 2000 y XP y descargable para los demas.

Caracteristicas:

Microsoft ha mejorado sustancialmente su software estrella en el campo de los servicios Web.
Los avances vienen motivados sobre todo por la seguridad y el rendimiento, aunque todavia
adolece de algunos agujeros de seguridad.

Las caracteristicas agregadas en seguridad se aprovechan de las Ultimas tecnologias de
cifrado y métodos de autenticacion mediante certificados de cliente y servidor. Una de las
formas que tiene IIS de asegurar los datos es mediante SSL (Secure Sockets Layer). Esto
proporciona un método para transferir datos entre el cliente y el servidor de forma segura,
permitiendo también que el servidor pueda comprobar al cliente antes de que inicie una sesién
de usuario.

Otra caracteristica nueva es la autenticacion implicita que permite a los administradores
autenticar a los usuarios de forma segura a través de servidores de seguridad y proxy.

10
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IIS 5.0 también es capaz de impedir que aquellos usuarios con direcciones IP conocidas
obtengan acceso no autorizado al servidor, permitiendo especificar la informacion apropiada en
una lista de restricciones.

La administracion de la seguridad del servidor IIS es una tarea facilmente ejecutable a base de
asistentes para la seguridad. Se pueden definir permisos de acceso en directorios virtuales e
incluso en archivos, de forma que el asistente actualizara los permisos NTFS para reflejar los

cambios.

Este servidor posee la desventaja de ser propietario, sin embargo viene de forma gratuita incluido en

algunos de los sistemas operativos de Microsoft. (15)

1.5.1.3 - Gestores de base de datos

MySQL Database Server es la base de datos de cddigo fuente abierto méas usada del mundo. Su

ingeniosa arquitectura lo hace extremadamente rapido y facil de personalizar. La extensiva reutilizacion

del cédigo dentro del software y una aproximacion minimalistica para producir caracteristicas

funcionalmente ricas, ha dado lugar a un sistema de administraciéon de la base de datos incomparable

en velocidad, compactacion, estabilidad y facilidad de despliegue. La exclusiva separacion del core

server del manejador de tablas, permite funcionar a MyQSL bajo control estricto de transacciones o

con acceso a disco no transaccional ultrarrapido.

MySQL es un sistema de administracion de bases de datos. Una base de datos es una
coleccién estructurada de datos. Esta puede ser desde una simple lista de compras a una
galeria de pinturas o el vasto monto de informacion en una red corporativa. MySQL Server
permite agregar, accesar y procesar datos guardados en un computador.

MySQL es un sistema de administracion relacional de bases de datos. Una base de datos
relacional archiva datos en tablas separadas en vez de colocar todos los datos en un gran
archivo. Esto permite velocidad y flexibilidad. Las tablas estdn conectadas por relaciones
definidas que hacen posible combinar datos de diferentes tablas sobre pedido.

Es software de fuente abierta. Fuente abierta significa que es posible para cualquier persona
usarlo y modificarlo. Cualquier persona puede bajar el cédigo fuente de MySQL y usarlo sin
pagar. Cualquier interesado puede estudiar el cédigo fuente y ajustarlo a sus necesidades.
MySQL usa el GPL (GNU General Public License) para definir que puede hacer y que no puede
hacer con el software en diferentes situaciones.

MySQL Database Server es muy rapido, confiable y facil de usar. EIl mismo tiene un conjunto
de caracteristicas desarrolladas en cercana cooperacion con sus usuarios. MySQL Server fue

desarrollado inicialmente para manejar grandes bases de datos mucho mas rapidamente que

11
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las soluciones existentes y ha sido usado exitosamente por muchos afios en ambientes de
produccion de alta demanda. A traveés de constante desarrollo, MySQL Server ofrece hoy una
rica variedad de funciones. Su conectividad, velocidad y seguridad hacen a MySQL altamente
satisfactorio para trabajar con bases de datos. (16)

Oracle es un sistema de gestion de base de datos relacional (0 RDBMS por el acronimo en inglés de

Relational Data Base Management System), fabricado por Oracle Corporation.

Se considera a Oracle como uno de los sistemas de bases de datos mas completos, destacando su:

e Soporte de transacciones.

o Estabilidad.

o Escalabilidad.

o Es multiplataforma.

Desventaja:

» El principal rival comercial de Oracle es el SQL Server de Microsoft Corporation, el cual ofrece
las mismas caracteristicas a un menor costo.

o Es un software propietario por lo que su cédigo fuente no permite modificaciones.

e Ha sido criticado por algunos especialistas la seguridad de la plataforma, y las politicas de
suministro de parches de seguridad.

e Aunque su dominio en el mercado de servidores empresariales ha sido casi total hasta hace
poco, recientemente sufre la competencia del Microsoft SQL Server de Microsoft y de la oferta
de otros RDBMS con licencia libre como PostgreSQL, MySql o Firebird.(17)

Microsoft SQL Server 7.0 constituye un lanzamiento determinante para los productos de bases de
datos de Microsoft, continuando con la base sélida establecida por SQL Server 6.5. Como la mejor
base de datos para Windows NT, SQL Server es el RDBMS de elecciéon para una amplia gama de
clientes corporativos y Proveedores Independientes de Software (ISVs) que construyen aplicaciones
de negocios. Las necesidades y requerimientos de los clientes han llevado a la creacion de
innovaciones de producto significativas para facilitar la utilizacion, escalabilidad, confiabilidad y
almacenamiento de datos.

SQL Server 7.0 disminuye el costo total de propiedad a través de caracteristicas como administracion
multi-servidor y con una sola consola; ejecucion y alerta de trabajos basadas en eventos; seguridad
integrada; y scripting administrativo. Esta version también libera al administrador de base de datos
para aspectos mas sofisticados del trabajo al automatizar las tareas de rutina. Al combinar estos
poderosos servicios de administracion con las nuevas caracteristicas de configuracion automatica,

Microsoft SQL Server 7.0 es la eleccion ideal de automatizacién de sucursales y aplicaciones de base
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de datos insertadas. Posee la desventaja de ser un software propietario, ya que pertenece como su
nombre lo indica a la compariia Microsoft. (19)
PostgreSQL: Sistema de administracion de bases de datos relacionales de codigo abierto que utiliza
un subconjunto de instrucciones del lenguaje SQL. (41)
PostgreSQL aproxima los datos a un modelo objeto-relacional, y es capaz de manejar complejas
rutinas y reglas. Ejemplos de su avanzada funcionalidad son consultas SQL declarativas, control de
concurrencia multi-versién, soporte multi-usuario, transacciones, optimizacién de consultas, herencia, y
arreglos PostgreSQL soporta operadores, funcionales métodos de acceso y tipos de datos definidos
por el usuario. PostgreSQL soporta integridad referencial, la cual es utilizada para garantizar la validez
de los datos de la base de datos. PostgreSQL tiene soporte para lenguajes procedurales internos,
incluyendo un lenguaje nativo denominado PL/pgSQL. Este lenguaje es comparable al lenguaje
procedural de Oracle, PL/SQL. Otra ventaja de PostgreSQL es su habilidad para usar Perl, Python, o
TCL como lenguaje procedural embebido. PostgreSQL usa una arquitectura proceso-por-usuario
cliente/servidor. Esta es similar al método del Apache 1.3.x para manejar procesos. Hay un proceso
maestro que se ramifica para proporcionar conexiones adicionales para cada cliente que intente
conectar a PostgreSQL. (42)
1.5.1.4 - Plataforma (XAMPP)
Un programa que permite instalar Apache, PHP y MySQL en un solo paso y de manera sencilla en
sistemas Linux, Windows, Mac OS X y Solaris. Permite contar con estos programas correctamente
configurados, sin tener que preocuparnos en los pormenores de cada uno.
El XAMPP es un paquete de aplicaciones que consta de:

e Servidor Web Apache (Intérprete de lenguaje HTML).

e Servidor de Base de Datos MySq|.

e Intérprete de Lenguaje PHP.

e Aplicacion para el Manejo de Bases de Datos Online phpMyAdmin.

e Servidor FTP Filezilla.

e Sevidor SSH OpenSSL.
El XAMPP es la plataforma ideal para instalar un perfecto servidor web sin tener los mas minimos
conocimientos de un Sistema Operativo Multiproceso, Multitarea y Multiusuario (Unix, Linux y sus
derivados), lo cual nos permite tener un Servidor de Prueba en forma local, es decir, en nuestro

computador, incluso sin tener conexion a Internet.(20)
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1.5.2 - Tecnologias del lado del cliente

Aigual que en el servidor en el lado del cliente se utiliza lenguajes, aplicaciones que son necesarias
para un buen desarrollo de un sistema A continuacion se detallan algunos de ellos.
1.5.2.1 - Lenguajes del lado del cliente
JavaScript: Lenguaje de scripts desarrollado por Netscape. Este tipo de lenguajes es muy util para la
elaboracion de pequefios programas, muy utilizados para resaltar los contenidos de una pagina Web.
Es un lenguaje que puede ser utilizado por profesionales y para quienes se inician en el desarrollo y
disefio de sitios web. No requiere de compilacion ya que el lenguaje funciona del lado del cliente, los
navegadores son los encargados de interpretar estos codigos. (21)
Tiene la ventaja de ser incorporado en cualquier pagina web, puede ser ejecutado sin la necesidad de
instalar otro programa para ser visualizado. Ademas posee varias caracteristicas, entre ellas podemos
mencionar que es un lenguaje basado en acciones que posee menos restricciones, utiliza Windows y
sistemas X-Windows, gran parte de la programacion en este lenguaje esta centrada en describir
objetos, escribir funciones que respondan a movimientos del mouse, aperturas, utilizacion de teclas,
cargas de péaginas entre otros. (22)
HTML (HiperText Markup Language): Lenguaje basado en marcas o etiquetas disefiado para la
creacion y publicacion de paginas web. HTML es una sintaxis para definir los elementos que se
quieren mostrar en una pagina, y su estructura y ubicacion, asi como las relaciones entre ellos y con
otros elementos de la web mediante hipervinculos. (23)
XML (eXtensible Markup Language): Es considerado como un metalenguaje de definicion de
documentos estructurados mediante marcas o etiquetas. Se trata de un estandar del W3C cuyo
objetivo es crear unas reglas basicas para permitir el intercambio de informacion estructurada entre
aplicaciones, y en particular, entre aplicaciones web. (24)
1.6 - UML (Unified Modeling Language)
UML es un lenguaje para especificar, construir, visualizar y documentar los artefactos de un sistema
de software orientado a objetos. Un artefacto es una informacién que es utilizada o producida
mediante un proceso de desarrollo de software.
UML se quiere convertir en un lenguaje estandar con el que sea posible modelar todos los
componentes del proceso de desarrollo de aplicaciones. Sin embargo, hay que tener en cuenta un
aspecto importante del modelo: no pretende definir un modelo estandar de desarrollo, sino
Unicamente un lenguaje de modelado. Otros meéetodos de modelaje como OMT (Object Modeling
Technique) o Booch sidefinen procesos concretos. En UML los procesos de desarrollo son diferentes
segun los distintos dominios de trabajo; no puede ser el mismo el proceso para crear una aplicacion
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en tiempo real, que el proceso de desarrollo de una aplicacion orientada a gestion, por poner un
ejemplo.

UML no define un proceso concreto que determine las fases de desarrollo de un sistema, las
empresas pueden utilizar UML como el lenguaje para definir sus propios procesos y lo Unico que
tendran en comun con otras organizaciones que utilicen UML seran los tipos de diagramas. UML es
un método independiente del proceso. Los procesos de desarrollo deben ser definidos dentro del
contexto donde se van a implementar los sistemas. (30)

1.7 - Metodologias a utilizar

Una de las multiples definiciones de metodologia, extraida del Diccionario de la Real Academia de la
Lengua (1992: 1366) se refiere al término como "Ciencia del método", "Conjunto de métodos que se
siguen en una investigacion cientifica o en una exposiciéon doctrinal”. (27)
1.7.1 - Rational Unified Process (RUP)
Rational Unified Process: es una infraestructura flexible de desarrollo de software que proporciona
practicas recomendadas probadas y una arquitectura configurable. Las mejores préacticas del Rational
Unified Process, (RUP), son un conjunto de procesos web-enabled de ingenieria de software que dan
guia para conducir las actividades de desarrollo del equipo. Como una plataforma de procesos que
abarca todas las practicas de la industria, el RUP permite seleccionar facilmente el conjunto de
componentes de proceso que se ajustan a las necesidades especificas del proyecto. Se podran
alcanzar resultados predecibles unificando el equipo con procesos comunes que optimicen la
comunicacion y creen un entendimiento comun para todas las tareas, responsabilidades y artefactos.
Desde un Unico sitio web centralizado de intercambio, el Software Rational, las plataformas,
herramientas y expertos de dominios proveen los componentes de proceso necesarios para el éxito.
(28)
La metodologia RUP, llamada asi por sus siglas en inglés Rational Unified Process, divide en 4 fases
el desarrollo del software:

e Inicio: El Objetivo en esta etapa es determinar la vision del proyecto.

» Elaboracion: En esta etapa el objetivo es determinar la arquitectura 6ptima.

o Construccion: En esta etapa el objetivo es llevar a obtener la capacidad operacional inicial.

o Transicion: El objetivo es llegar a obtener el release del proyecto.
Cada una de estas etapas es desarrollada mediante el ciclo de iteraciones, la cual consiste en
reproducir el ciclo de vida en cascada a menor escala. Los objetivos de una iteracion se establecen en
funcion de la evaluacion de las iteraciones precedentes. Vale mencionar que el ciclo de vida que se
desarrolla por cada iteracion, es llevada bajo dos disciplinas:
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Disciplina de Desarrollo
e Ingenieria de Negocios: Entendiendo las necesidades del negocio.
e Requerimientos: Trasladando las necesidades del negocio a un sistema automatizado.
e Andlisis y Disefio: Trasladando los requerimientos dentro de la arquitectura de software.
e Implementacion: Creando software que se ajuste a la arquitectura y que tenga el
comportamiento deseado.
e Pruebas: Asegurandose que el comportamiento requerido es el correcto y que todo los
solicitado esta presente.
Disciplina de Soporte
e Configuracion y administracion del cambio: Guardando todas las versiones del proyecto.
e Administrando el proyecto: Administrando horarios y recursos.
e Ambiente: Administrando el ambiente de desarrollo.
« Distribucion: Hacer todo lo necesario para la salida del proyecto
Es recomendable que a cada una de estas iteraciones se les clasifique y ordene segun su prioridad, y
gue cada una se convierte luego en un entregable al cliente. Esto trae como beneficio la
retroalimentacion que se tendria en cada entregable o en cada iteracion.
Los elementos de RUP son:
o Actividades: Son los procesos que se llegan a determinar en cada iteracion.
o Trabajadores: Vienen hacer las personas involucradas en cada proceso.
o Artefactos: Un artefacto puede ser un documento, un modelo, o un elemento de modelo.
Una particularidad de esta metodologia es que, en cada ciclo de iteracién, se hace exigente el uso de
artefactos, siendo por este motivo, una de las metodologias mas importantes para alcanzar un grado
de certificacion en el desarrollo del software.
1.7.2 — Extreme Programming (XP)
Programacion Extrema por sus siglas en inglés Extreme Programming (XP), es una de las
metodologias de desarrollo de software méas exitosas en la actualidad, utilizada para proyectos de
corto plazo y pequefios equipos. La metodologia consiste en una programacion rapida o extrema, cuya
particularidad es tener como parte del equipo, al usuario final, pues es uno de los requisitos para llegar
al éxito del proyecto.
Caracteristicas de XP, la metodologia se basa en:
e Pruebas Unitarias: se basa en las pruebas realizadas a los principales procesos, de tal manera
gue adelantandonos en algo hacia el futuro, podamos hacer pruebas de las fallas que pudieran

ocurrir. Es como si nos adelantaramos a obtener los posibles errores.
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Refabricacion: se basa en la reutilizacion de cddigo, para lo cual se crean patrones o modelos
estandares, siendo mas flexible al cambio.

Programacion en pares: una particularidad de esta metodologia es que propone la
programacion en pares, la cual consiste en que dos desarrolladores participen en un proyecto
en una misma estacion de trabajo. Cada miembro lleva a cabo la accion que el otro no esta

haciendo en ese momento.

¢Qué es lo que propone XP?

Empieza en pequefio y afiade funcionalidad con retroalimentacion continua.
El manejo del cambio se convierte en parte sustantiva del proceso.

El costo del cambio no depende de la fase o etapa.

No introduce funcionalidades antes que sean necesarias.

El cliente o el usuario se convierte en miembro del equipo.

Derechos del Cliente

Decidir que se implementa

Saber el estado real y el progreso del proyecto

Anadir, cambiar o quitar requerimientos en cualquier momento
Obtener lo maximo de cada semana de trabajo

Obtener un sistema funcionando cada 3 0 4 meses

Derechos del Desarrollador

Decidir como se implementan los procesos

Crear el sistema con la mejor calidad posible

Pedir al cliente en cualquier momento aclaraciones de los requerimientos
Estimar el esfuerzo para implementar el sistema

Cambiar los requerimientos en base a nuevos descubrimientos

Lo fundamental en este tipo de metodologia es:

La comunicacion, entre los usuarios y los desarrolladores.

La simplicidad, al desarrollar y codificar los modulos del sistema.

La retroalimentacioén, concreta y frecuente del equipo de desarrollo, el cliente y los usuarios
finales. (29)

1.7.3 - Microsoft Solution Framework (MSF)

Esta es una metodologia flexible e interrelacionada con una serie de conceptos, modelos y practicas

de uso, que controlan la planificacion, el desarrollo y la gestién de proyectos tecnolégicos. MSF se
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centra en los modelos de proceso y de equipo dejando en un segundo plano las elecciones

tecnologicas.

MSF tiene las siguientes caracteristicas:

Adaptable: es parecido a un compas, usado en cualquier parte como un mapa, del cual su uso
es limitado a un especifico lugar.

Escalable: puede organizar equipos tan pequefios entre 3 0 4 personas, asi como también,
proyectos que requieren 50 personas a mas.

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

Tecnologia Agnostica: porque puede ser usada para desarrollar soluciones basadas sobre

cualquier tecnologia.

MSF se compone de varios modelos encargados de planificar las diferentes partes implicadas en el

desarrollo de un proyecto: Modelo de Arquitectura del Proyecto, Modelo de Equipo, Modelo de

Proceso, Modelo de Gestion del Riesgo, Modelo de Disefio de Proceso y finalmente el modelo de

Aplicacion.

Modelo de Arquitectura del Proyecto: Disefiado para acortar la planificacion del ciclo de vida.
Este modelo define las pautas para construir proyectos empresariales a través del lanzamiento
de versiones.

Modelo de Equipo: Este modelo ha sido disefiado para mejorar el rendimiento del equipo de
desarrollo. Proporciona una estructura flexible para organizar los equipos de un proyecto.
Puede ser escalado dependiendo del tamafio del proyecto y del equipo de personas
disponibles.

Modelo de Proceso: Disefiado para mejorar el control del proyecto, minimizando el riesgo, y
aumentar la calidad acortando el tiempo de entrega. Proporciona una estructura de pautas a
sequir en el ciclo de vida del proyecto, describiendo las fases, las actividades, la liberacion de
versiones y explicando su relacion con el Modelo de equipo.

Modelo de Gestion del Riesgo: Disefiado para ayudar al equipo a identificar las prioridades,
tomar las decisiones estratégicas correctas y controlar las emergencias que puedan surgir. Este
modelo proporciona un entorno estructurado para la toma de decisiones y acciones valorando
los riesgos que puedan provocatr.

Modelo de Disefio del Proceso: Disefiado para distinguir entre los objetivos empresariales y las
necesidades del usuario. Proporciona un modelo centrado en el usuario para obtener un disefio
eficiente y flexible a través de un enfoque iterativo. Las fases de disefio conceptual, l6gico y
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fisico proveen tres perspectivas diferentes para los tres tipos de roles: los usuarios, el equipo y
los desarrolladores.

e Modelo de Aplicacion: Disefiado para mejorar el desarrollo, el mantenimiento y el soporte,
proporciona un modelo de tres niveles para disefar y desarrollar aplicaciones software. Los
servicios utilizados en este modelo son escalables, y pueden ser usados en un solo ordenador
o incluso en varios servidores. (29)

1.8 - Patron Modelo Vista Controlador (MVC)

El patron Modelo-Vista-Controlador (MVC) descompone una aplicacion interactiva en tres grandes
bloques:

El modelo contiene los datos y la funcionalidad de la aplicacién. Es independiente de la representacion
de los datos.

Los objetos de negocio son los objetos del Modelo que implementan la légica de negocio. Sus
funciones fundamentales son:

e Realizar la validacion de los datos introducidos por el usuario, tanto sintactica (numérico, fecha,
etc.) como logica (importe menor que saldo, etc.)

e Ejecutar la peticion realizada por el usuario. Para ello podra valerse de transacciones contra
Sistemas Host, consultas a bases de datos, consultas a proveedores de contenidos, etc.

e Generar los objetos que utilizaran las Vistas para mostrar los resultados obtenidos.

e Garantizar la navegacion y el flujo de pantallas correcto.

Las vistas muestran la informacién al usuario de una cierta forma. Existen todas las que se necesite
definir, es la encargada de interaccionar con el usuario y se corresponde con lo que tradicionalmente
se conoce como Interfaz de Usuario.

Para este caso las vistas seran del tipo PHP. Las PHP's son las encargadas de generar las paginas
HTML que constituyen la visualizacion de los resultados generados por la peticion realizada por el
usuario. Para recibir la informacién que deben mostrar acceden a objetos generados por el Modelo. La
recepcion de la informacion se puede hacer de varias maneras, aunque las méas habituales son:

e Accediendo a objetos almacenados dentro del Modelo como propiedades.

¢ El Modelo almacena los resultados como atributos de la peticion.

e EI Modelo escribe los resultados en la "sesién".

Cada vista tiene un controlador asociado. Los controladores reciben entradas en forma de eventos
gue responden a mandos realizados por el usuario a través del raton o del teclado. El control traduce
estos eventos a peticiones a la vista o al modelo.
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Cada peticion se identifica mediante un parametro. En base a esta identificacion, el Controlador decide

gué objeto u objetos de negocio (Modelo) debe ejecutar para resolver la peticion.

Tras la ejecucion de los objetos de negocio, y en funcion del resultado devuelto por estos, el

Controlador determina qué PHP se usara para visualizar el resultado, generando una redirecciéon que

concluird con la generacion del codigo HTML (48)

Ventajas:

Multiples vistas del mismo modelo.

Vistas sincronizadas.

Flexibilidad para cambiar las vistas y los controladores.

La aplicacion puede soportar distintos tipos de interfaz de usuario.

Aumenta en gran medida el nivel de reusabilidad de cédigo. Facilita una evolucion continuada
de los sistemas, sin puntos de ruptura, ya que un cambio en un sistema afectara a uno o0 mas
componentes pero nunca afectara significativamente al core de la aplicacion.

Facilidad de desarrollo y acortamiento del “Tiempo de Comercializacién” gracias a la
paralelizacion de tareas.

Desventajas:

Complejidad creciente.

Cambios innecesarios. Puede ser que no todas las vistas estén interesadas en los cambios.
Conexidn entre la vista y el controlador. Hay que usar los dos a la vez.

Acceso ineficiente a los datos en la vista. Puede necesitar varias llamadas al modelo para

actualizar todos sus datos.

Tanto la vista como el controlador son especificos de una plataforma. Algunas herramientas de disefio

de interfaces de usuario incorporan parte del procesamiento de eventos entrada. El controlador deja de

ser necesario (49).
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Model

* Encapsulates application state

* Responds 1o state queries

* Exposes application
functionality

« Motifies views of changes

v (&

View View Selaction Controller

* Renders the models + Defines application behavior
* Requests updates from models * Maps user actions to
» Sends user gesturesfocontroller 4 ] 1 1 1 1 | model updates

» Allows controller to select view User Gestures * Selects view for response
+* One for each functionality

Method Invocations
aEB Events

1.9 - Herramientas CASE.

La ingenieria de sistemas asistida por ordenador es la aplicacion de tecnologia informética a las
actividades, las técnicas y las metodologias propias de desarrollo, su objetivo es acelerar el proceso
para el que han sido disefiadas, en el caso de CASE (Computer Aided Software Engineering) para
automatizar o apoyar una o mas fases del ciclo de vida del desarrollo de sistemas.
La tecnologia CASE supone la automatizacion del desarrollo del software, contribuyendo a mejorar la
calidad y la productividad en el desarrollo de sistemas de informaciéon y se plantean los siguientes
objetivos:
o Permitir la aplicacion practica de metodologias estructuradas, las cuales al ser realizadas con
una herramienta se consigue agilizar el trabajo.
» Facilitar la realizacién de prototipos y el desarrollo conjunto de aplicaciones.
o Simplificar el mantenimiento de los programas.
e Mejorar y estandarizar la documentacion.
e Aumentar la portabilidad de las aplicaciones.
o Facilitar la reutilizacion de componentes software.
e Permitir un desarrollo y un refinamiento visual de las aplicaciones, mediante la utilizacion de
graficos.
Automatizar:

e El desarrollo del software.
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La documentacion.
La generacion del codigo.
El chequeo de errores.

La gestion del proyecto.

Permitir:

La reutilizacion del software.
La portabilidad del software.

La estandarizacion de la documentacion. (31)

1.9.1 - Rational Rose

Es una de las mas poderosas herramientas de modelado visual para el andlisis y disefio de sistemas

basados en objetos. Se utiliza para modelar un sistema antes de proceder a construirlo. Cubre todo el

ciclo de vida de un proyecto:

Concepcion y formalizacion del modelo.
Construccién de los componentes.
Transicion a los usuarios.

Certificacion de las distintas fases. (32)

Caracteristicas Rational Rose:

Mantiene la consistencia de los modelos del sistema software.

Generacion Documentacion automaticamente.

Generacion de Codigo a partir de los Modelos.

Ingenieria Inversa (crear modelo a partir codigo).

Caracteristica de control por separado de componentes modelo que permite una administracion
mas granular y el uso de modelos.

Capacidad de andlisis de calidad de cédigo.

Modelado UML para trabajar en disefios de base de datos, con capacidad de representar la
integracion de los datos y los requerimientos de aplicacion a través de disefios légicos vy fisicos
Capacidad de crear definiciones de tipo de documento XML para el uso en la aplicacion.
Integracion con otras herramientas de desarrollo de Rational.

Publicacién web y generaciéon de informes para optimizar la comunicacion dentro del equipo.
(33)
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1.9.2 - Visual Paradigm

Visual Paradigm para UML es una herramienta UML profesional que soporta el ciclo de vida completo
del desarrollo de software: andlisis y disefio orientados a objetos, construccién, pruebas y despliegue.
El software de modelado UML ayuda a una mas rapida construccion de aplicaciones de calidad,
mejores y a un menor coste. Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases, cddigo inverso,
generar c6digo desde diagramas y generar documentacion. Es un software no propietario por
convirtiéndose en una herramienta fundamental a tener en cuenta a la hora de ser utilizada.
Caracteristicas:

e Ingenieria de ida y vuelta.

e Soporte de UML.

o Diagramas de Procesos de Negocio - Proceso, Decision, Actor de negocio, Documento.

e Ingenieria inversa - Codigo a modelo, codigo a diagrama.

e Ingenieria inversa Java, C++, Esquemas XML, XML, .NET.

e Generacion de cédigo - Modelo a codigo, diagrama a codigo.

o Editor de Detalles de Casos de Uso - Entorno todo-en-uno para la especificacion de los detalles
de los casos de uso, incluyendo la especificacion del modelo general y de las descripciones de
los casos de uso.

o Diagramas de flujo de datos.

e Generacion de bases de datos. Transformacion de diagramas de Entidad-Relacion en tablas de
base de datos.

e Ingenieria inversa de bases de datos, desde Sistemas Gestores de Bases de Datos (DBMS)
existentes a diagramas de Entidad-Relacion.

e Generador de informes para generacion de documentacion.

o Distribucion automatica de diagramas - Reorganizacion de las figuras y conectores de los
diagramas UML.

e Importacion y exportacion de ficheros XML.

o Editor de figuras.

e Herramientas y plugins de modelado UML.(34)

1.9.3- Argo UML
Es una aplicacion de diagramado de UML escrita en Java y publicada bajo la Licencia BSD open

source.
Caracteristicas:

o Caracteristicas de extensibilidad mejoradas de UML 1.4.
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o Diagramas de secuencia.

o La mayoria de las funciones ahora soportan la seleccion multiple de los elementos del modelo.

e Soporte de Internacionalizacion para inglés, aleman, francés, espafiol y ruso.

e Soporte para el lenguaje de generacion de Codigo: Java, PHP, Python, C++ y Csharp (C#).

e Ingenieria inversa.

e Generacion de ficheros PNG, GIF, JPG, SVG, EPS desde diagramas.

e Soporte para comentarios para multiples elementos.

e Todos los diagramas de UML 1.4 estan soportados.
Desventaja:
Esta escrito en Java por lo que se puede ejecutar en cualquier plataforma que tenga una maquina
virtual java, convirtiéndose esto en su mayor problema, ya que al ser el lenguaje Java compilado, se
convierte en una aplicacion que necesita muchos recursos de la computadora por lo que solo es
usable en maquinas muy potentes. (50)

1.9.4 - Poseiddn
Es una herramienta para modelar cualquier clase de sistema que tenga 0 no que ver con

programacion.
Licencia: Community Edition y Professional Edition.
Caracteristicas:

e Soporta diagramas UML.

e Opciones avanzadas de impresion.

e Soporta graficos en la mayoria de formatos.

e Varios idiomas.

e Generacion de cédigo para Java y exportacion como HTML.

o Facil de instalar y actualizar.

o Compatibilidad entre ediciones. (50)
1.10 - Herramientas
1.10.1 - Zend Studio
Zend Studio 5 se ha disefiado para una amplia gama de programadores y existen dos ediciones:
Standard y Professional. Zend Studio 5, concebido con el fin de crear aplicaciones altamente fiables,
proporciona una facilidad de uso inigualable, escalabilidad, fiabilidad, y la extension que los
programadores profesionales y de empresas requieren para desarrollar, distribuir, depurar y
administrar aplicaciones PHP de negocios.
Caracteristicas:
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e Compatible con las plataformas Linux, MAC y Windows.

e Excelente completamiento de cddigo, coloreado en la sintaxis del cédigo, administracion
avanzada de proyectos, mdltiples lenguajes, incorpora el Framework de Zend, PHP
Documentor, manual de PHP. Integracion con subversion, los navegadores, integracion
avanzada con FTP. Soporte para Web Services, PHP4, PHP5 y SQL.

e Agiliza nuestro trabajo, cuenta con un buen Depurador, infinitas opciones que permiten un
desarrollo profesional de nuestras aplicaciones. (26)

1.10.2 - Fireworks

Fireworks es una suite de disefio vectorial que agrupa texto, disefio, ilustracion, edicion de imagenes,
URL, JavaScript, y herramientas de animacion. Disefiado desde un primer momento para satisfacer las
necesidades de los disefiadores Web profesionales, Fireworks incluye opciones tan avanzadas como:
exportacioén de previsualizacion visual, control total sobre las paletas de color y la compresién de las
mismas, generacion automéatica de botones de estado y mensajes en JavaScript, control total sobre
textos y efectos que se pueden editar en cualquier momento. (47)

1.10.3 - Dreamweaver

Potente software de creacion de Macromedia que permite crear faciimente sitios que contienen
graficos y elementos multimedia. Es uno de los mejores programas para crear animaciones JavaScript
y DHTML.

Caracteristicas:

Aunque sea un experto programador de HTML el usuario que lo maneje, siempre se encontrardn en
este programa razones para utilizarlo, sobretodo en lo que a productividad se refiere.

Cumple perfectamente el objetivo de disefiar paginas con aspecto profesional, y soporta gran cantidad
de tecnologias, ademas muy faciles de usar:

e Hojas de estilo y capas.

e Javascript para crear efectos e interactividades.

e Insercién de archivos multimedia.

Ademas es un programa que se puede actualizar con componentes, que fabrica tanto Macromedia
como otras compafiias, para realizar otras acciones mas avanzadas.

El programa es realmente satisfactorio, incluso el codigo generado es de buena calidad.

Al ser tan avanzado, puede resultar un poco dificil su manejo para personas menos experimentadas en

el disefio de webs.
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Funciona sobre las plataformas Windows 95/98/Me/2000/XP y es multilenguaje.

Tiene la desventaja de ser un software perteneciente a la empresa Adobe, por lo que posee la
caracteristica de ser un software propietario. [25]

1.11 - Conclusiones

Después de un estudio de las tendencias y tecnologias actuales descritas anteriormente, se llegé a la
conclusion de que es necesaria la creacion de una aplicacion web con tecnologia cliente-servidor, que
ayude a la gestion de la informacién en el proceso de creacion de un software con tecnologia
multimedia en la facultad 8 de la Universidad de las Ciencias Informéticas.

Para la realizacion del software se utilizara como lenguaje del lado del servidor PHP, por las ventajas y
facilidades de uso antes expuestas. Como Gestor de base de datos esta el MySQL Server, el cual
posee una gran compatibilidad con el lenguaje PHP, y como servidor web el Apache por su facil
manejo y ser multiplataforma al igual que PHP y MySQL Server.

Se utilizara JavaScript, HTML, XML, y otros lenguajes que son incorporados en la creacion de un sitio
web, brindando la posibilidad de enriquecer el sistema con las funcionalidades propias cada uno.
Como metodologia a utilizar se tiene a RUP por ser una de las mas utilizadas a nivel mundial y poseer
caracteristicas que describen el flujo de trabajo y las etapas de desarrollo de un software, esta se
encuentra en estrecha relacion con el Lenguaje de Modelado Unificado UML, que juntos forman una
solucion en el proceso de creacion del sistema a realizar. Para modelar el sistema antes de proceder a
construirlo el Rational Rose proporciona una vision de las principales funcionalidades, actividades y
tareas que forman parte del proceso de desarrollo de software.

Como patron de arquitectura se hara uso del Modelo - Vista - Controlador (MVC) por su integridad,
facilidad de mantenimiento del cédigo y ventajas que presenta.

Se utilizaran diferentes herramientas que apoyaran el desarrollo de la aplicaciéon entre las cuales se
pueden mencionar el Zend Studio por tener un excelente completamiento de codigo, el Dreamweaver
gue constituye un potente software de creacion de Macromedia que permite crear facilmente sitios que
contienen gréficos y elementos multimedia y Fireworks que es una suite de disefio vectorial que agrupa

texto, disefio, ilustracion, edicion de imagenes, URL, JavaScript, y herramientas de animacion.
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CAPITULO 2 MODELACION DEL NEGOCIO
2.1 - Introduccién

A la hora de comenzar a desarrollar el sistema o la aplicacion es necesario comprender como se llevan
a cabo actualmente en la Facultad 8 los procesos en cuestion, a fin de lograr una mejor comprension
del problema a resolver y el comun entendimiento entre clientes y desarrolladores; para lo cual se
realiza la modelacion del negocio.

El modelo del negocio posibilita obtener una vision mas clara del proceso en cuestion, por ello en este
capitulo se exponen las politicas y condiciones que deben cumplirse, entendidas como reglas del
negocio asociadas al campo de accién. Se describen los actores, trabajadores del negocio y el modelo
de objetos.

2.2 - Modelo del negocio actual

El cliente solicita al Vicedecano de produccion el desarrollo de un software con tecnologia multimedia,
el Vicedecano de produccion analiza la solicitud del cliente y le da una respuesta, en caso de que la
respuesta del Vicedecano de produccion sea positiva, el mismo aprueba el proyecto y convoca a una
reuniéon donde participaran las personas que estaran implicadas en el desarrollo de la aplicacion como
son el lider del proyecto, el analista de procesos del negocio, entre otros.

El cliente entrega la informacion referente al producto al lider del proyecto, esta informacion puede
estar estructurada, en un guién de contenido, en un guidn técnico o puede ser solamente una
informacioén general sobre el producto.

Si la informacion brindada por el cliente no viene estructurada en un guion de contenido o en un guion
técnico, el lider del proyecto pasa a realizar el plan de proyecto y el listado de riesgos, el analista de
procesos del negocio confecciona el listado de requisitos, se le presenta al guionista los datos
necesarios del software con tecnologia multimedia y comienza la confeccion del guiéon de contenido, el
resultado obtenido se le presenta al cliente y este aprueba o no el guién de contenido confeccionado,
en caso de no ser aprobado dicho guion de contenido se pasa nuevamente a la confeccion del mismo,
sino se le entrega al arquitecto de la informacion que serd el responsable de realizar el guion técnico y
se le entrega ademas al disefiador que serd el responsable de elaborar el disefio. Si el cliente trae la
informacién en un guion de contenido, se realiza por parte del lider de proyecto el plan de proyecto y el
listado de riesgos, este guion de contenido pasa directamente al arquitecto de la informacion y al
disefiador para realizar el guidén técnico y el disefio respectivamente.

Si el cliente trae la informacion estructurada en un guion técnico se pasa a realizar el plan de proyecto

y el listado de riesgos por parte del lider del proyecto.
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Con el guion técnico realizado y el disefio de la aplicacion se precede a la entrega de dicha
informacion a los programadores, los que comienzan a interactuar con la mismay deciden el modo de
almacenamiento de la informacién con la que cuenta el software.

Los programadores con la informacion almacenada y el disefio realizado inician la implementacion del
sistema. Se obtiene como resultado una serie de hitos que se le aplican una serie de pruebas para
verificar la calidad del software, se presenta al cliente los resultados y este aprueba o no el trabajo
desarrollado

2.3 - Descripcion de los procesos del negocio

2.3.1 - Aprobar proyecto

El proceso comienza cuando el cliente solicita la creacion del software con tecnologia multimedia,
entrega la informacion inicial y comienza con la descripcion de las caracteristicas principales de la
multimedia, el Vicedecano de produccién se pone de acuerdo con el cliente, y se obtiene como
resultado que el proyecto sea aprobado o no.

2.3.2 - Unificar informacion

Este proceso comienza después de haber sido aprobado el desarrollo del software con tecnologia
multimedia. El lider del proyecto se retne con el cliente y algunas de las personas que forman parte
del equipo de trabajo para obtener la informacion necesaria para la confeccién del software. Esta
informacioén puede o no estar recogida en un guion de contenido o un guién técnico.

2.3.3 - Confeccionar guién de contenido

Este proceso comienza cuando el guionista, se encarga de confeccionar el guién de contenido con la
informacion brindada en el proceso Unificar Informacion. El resultado de este proceso es el guion de
contenido listo para ser revisado por el cliente.

2.3.4 - Aprobar guién de contenido

Este proceso comienza cuando el guion de contenido es entregado al cliente. En este proceso el
cliente se encarga de revisar el guion de contenido.

En el caso que el cliente esté de acuerdo con la informacion estructurada en el guién de contenido, se
aprueba el mismo, sino se pasa nuevamente al paso de rectificar el guion de contenido.

2.3.5 - Confeccionar guién técnico

El proceso confeccionar guidn técnico comienza después de haber sido aprobado el guién de
contenido, el cual es entregado al arquitecto de la informacién que es el responsable de confeccionar

el guion técnico. En este proceso se obtiene como resultado guién técnico.
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2.4 - Reglas del Negocio

e Existencia y disponibilidad de recursos tecnolégicos.

e El perfil del proyecto a realizar debe estar en concordancia con el de la facultad.

e Un lider de proyecto no puede participar en mas de un proyecto al mismo tiempo.

e Un analista de procesos del negocio no puede participar en mas de un proyecto al mismo

tiempo.

¢ Un guionista no puede participar en mas de un proyecto al mismo tiempo.

e Un arquitecto de la informacion no puede participar en mas de un proyecto al mismo tiempo.
2.5 -Entidades del Negocio:

e Plan de proyecto.

e Lista de riesgos.

e Listado de requisitos.

e Guién de contenido.

e Guidn técnico.
2.6 - Actores del negocio
Un actor del negocio es cualquier individuo, grupo, organizacion, maquina o sistema de informacion
externo que interactta con el negocio. El término actor significa el rol que algo o alguien juega cuando
interacta con el negocio para beneficiarse de sus resultados. De acuerdo con esta idea un actor del
negocio representa un tipo particular de usuario del negocio mas que un usuario fisico, ya que varios
usuarios fisicos pueden realizar el mismo papel en relacion al negocio, 0 sea, ser instancias de un

mismo actor.

Actores del Negocio | Descripcion

Persona que solicita la creacién del software con tecnologia

Cliente multimedia, es el responsable de brindar informacion

necesaria para el desarrollo del software.

2.7 - Trabajadores del negocio

Un trabajador define el comportamiento y las responsabilidades de un individuo que actia en el
negocio realizando una o varias actividades, interactuando con otros trabajadores del negocio y
manipulando entidades del negocio.
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Trabajadores del Negocio Descripcion

Vicedecano de produccion. Persona responsable de aprobar el
desarrollo del software y garantizar la

calidad del producto obtenido.

Lider de proyecto. Persona que recopila la informacion
necesaria para el desarrollo del software,
dirige el equipo de trabajo, confecciona el

plan de proyecto y el listado de riesgos.

Analista de procesos del negocio. Persona encargada de realizar el listado
de requisitos.

Guionista. Persona que confecciona el guién de

contenido del producto.

Arquitecto de la informacion. Persona que se encarga de estructurar la
informacion en el guion técnico.

2.8 - Casos de uso del negocio

Un caso de uso del negocio representa a un proceso de negocio, por lo que se corresponde con una
secuencia de acciones que producen un resultado observable para ciertos actores del negocio. Desde
la perspectiva de un actor individual, define un flujo de trabajo completo que produce resultados
deseables.

2.8.1 - Caso de uso del negocio

¢ Recopilar informacion.
2.9 - Modelo de casos de uso del negocio

\

) Recopilar informacién
Cliente

(from CU negocio)
(from Actores del negocio)
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2.10 - Descripcion de los casos de uso del negocio

Descripcién del caso de uso “Recopilar Informacion”

Nombre del caso de uso del
negocio:

Recopilar informacion.

Actores del negocio:

Cliente.

Propdsito:

Obtener la informacion.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el cliente solicita al Vicedecano de produccion

la realizacion de un software con tecnologia multimedia, en este caso el cliente brinda

informacion que es recibida por el lider de proyecto, el cual en conjunto con otras

personas del equipo de desarrollo recopilaran la informacioén del software a realizar.

Casos de uso asociados:

Flujo de trabajo

Accién del actor

Respuesta del negocio

1- El cliente solicita el desarrollo
de un software con tecnologia
multimedia y  brinda las
caracteristicas del producto que
desea obtener.

3- El cliente entrega informacion
referente al producto, asi como
contenido especifico de Ila
multimedia como son los textos y

las medias.

8- Se realiza una revision del
guién de contenido por parte del
cliente.

9- El cliente acepta el guion de

2- El Vicedecano de produccion acepta la solicitud, le

informa al cliente que se realizara la aplicacion.

4- El lider del proyecto recoge toda la informacion del

producto.
5- El lider del proyecto realiza el plan de proyecto y el

listado de riesgos.
6- El analista de procesos del negocio realiza el

listado de requisitos.
7- El guionista confecciona el guion de contenido.

10- El arquitecto de la informacion recibe el guién de

contenido. contenido.
11- El arquitecto de la informacién realiza el guion
técnico.

Prioridad: Alto
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Mejoras:

Cursos alternos:

Accioén del actor

3.1- ElI cliente entrega la|2.1- El Vicedecano de produccion no acepta la
informacion en un  guién de |solicitud e informa al cliente.

contenido.

Se realiza el paso 5.

Ir a paso 10.

3.2- El cliente entrega la
informacioén en un guién técnico.
Se realiza paso 5 y finaliza el
CUN.

9.1- EIl cliente informa que no
esta de acuerdo con la propuesta
de guién de contenido.

Ir al paso 7.

2.11 - Diagrama de Actividades (Anexo 1)

Un diagrama de actividad demuestra la serie de actividades que deben ser realizadas en un proceso
del negocio, asi como las distintas rutas que pueden irse desencadenando. Este es dividido en calles,
donde cada calle representa el trabajador que esta llevando a cabo la actividad y muestra como se
utilizan las entidades del negocio.

2.12 - Diagrama de clases del modelo de objetos

Un modelo de objetos del negocio es un modelo interno a un negocio. Describe como cada caso de
uso del negocio es llevado a cabo por parte de un conjunto de trabajadores que utilizan un conjunto de

entidades del negocio y unidades de trabajo. [40]
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9 9 Q¢

Lider Proyecto

Analista de procesos del negocio Guionista Arquitecto de la Informacion

(from Trabajadores del negocio) (from Trabajadores del negocio) (from Trabajadores del negocio) (from Trabajadores del negocio)

/ /

Plan de proyecto Listado riesgos Listado de Requisitos Guion de contenido Guion técnico

(from Entidades) (from Entidades) (from Entidades) (from Entidades) (from Entidades)

2.13 - Requerimientos
2.13.1 - Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales, son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir, definen qué es
lo que el sistema debe hacer, para lo cual se identifican las funcionalidades requeridas.

RF1: Administrar usuario.

1.1 - Administrar usuario administrador de sistema.

1.2 - Administrar usuario Vicedecano de produccion.

1.3 - Administrar usuario lider de proyecto.

1.4 - Administrar usuario documentador.

RF2: Autenticar usuario.

RF3: Administrar proyecto.
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3.1 - Crear proyecto.

3.2 - Actualizar datos de proyecto.

3.3 - Eliminar proyecto.

3.4 — Mostrar Datos de Proyecto.

RF4: Obtener reporte del estado del proyecto.

RF5: Administrar modulos.

RF6: Administrar informacion del modulo Temas.

RF7: Administrar informacién del modulo Juegos.

RF8: Administrar informacion del moédulo Galeria.

RF9: Estructurar contenido.

2.13.2 - Requerimientos no funcionales

2.13.2.1 - Interfaz Externa
e Debe contar con una interfaz amigable y de facil manejo para los usuarios.
e Ajustarse a los estandares de disefio Web.
e Debe verse en cualquier resolucion de pantalla de forma adecuada.

e Contar con una gran interactividad.
2.13.2.2 - Usabilidad

e El texto debera tener un tamafio adecuado para ser visto a una distancia de un metro en la

resolucion de 800x600.

2.13.2.3 - Rendimiento

e El sistema debe ser capaz de procurar una respuesta consistente a sus usuarios para una

determinada accién en un tiempo minimo (fracciones de segundo).

e Debe tener una gran capacidad de recuperacion ante posibles fallas.

e Debe permanecer funcionando las 24 horas como aplicacién distribuida sobre la Web.

2.13.2.4 - Soporte
e Facil mantenimiento y de configuracion sencilla.
2.13.2.5 - Seguridad
e Se podra acceder al sistema solamente después de autenticarse.
e Contar con un sistema de permisos y usuarios para el acceso a la informacion.

e Chequeo de seguridad sobre las operaciones no reversibles (insertar modificar).

e Tiene que ser capaz de anular cualquier accién incorrecta que atente contra la integridad de los

datos.

34



Sistema para automatizar la gestion de contenidos en aplicaciones con tecnologia Multimedia.
Capitulo 2. Modelacion del Negocio

2.13.2.6 - Legales
e La plataforma sobre la que se va a ejecutar el sistema esté bajo la licencia de software libre.
2.13.2.7 - Confiabilidad
e Los reportes que se obtendran deben ser 100% precisos y reales.
e Garantiza un control estricto sobre el trafico de informacion.
¢ Chequeo constante de la integridad y consistencia en los datos referenciados.
2.13.2.8 - Software
e El cliente debe tener uno de los siguientes navegadores: Mozilla, Netscape (version 7.1 o
superior), Microsoft Internet Explorer (para Windows 5.0 o superior),
e Para el servidor Web: Apache (versiéon 2.0.55 o superior) con las librerias para ejecutar PHP
(version 5.1.4).
2.13.2.9 - Hardware
e Tarjeta de red.
e Parael servidor Web: 1 GB RAM.
o Capacidad de disco duro, preferiblemente mayor a los 80 GB.
2.14 - Actores del sistema
Los actores del sistema definen el comportamiento y responsabilidades (rol) de un individuo, grupo de
individuos, sistema automatizado o maquina, que interactian con el mismo intercambiando informacion

con este.

Actores del sistema Descripcion

Administrador del sistema. Persona encargada de administrar la
aplicacion y brindar acceso a las personas
gue desarrollaran nuevas versiones del

producto.

Vicedecano de produccion. Persona encargada de gestionar los datos
de los proyectos que se realizan en la

facultad.

Lider de proyecto. Persona encargada de registrar la
informacion de las personas que integran el
equipo de desarrollo del proyecto del cual
es lider, asi como la verificacion y control

del estado de desarrollo del proyecto.
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Documentador. Persona encargada de introducir la
informacion de los guiones técnicos en el
sistema para la obtencion de los ficheros en
formato XML.

2.15 - Diagrama de casos de uso del sistema

Los Casos de Uso del sistema (CUS) son un conjunto de secuencia de acciones que un sistema
ejecuta y que produce un resultado observable para un actor. Con otras palabras, son “fragmentos” de
funcionalidad que el sistema ofrece a los actores que interactian con el mismo, reportandoles algunos
beneficios.

O O

- / N S/ R

Administrar mddulos Estructurar contenido Administrar informacion del médulo
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Administrar Usuario Documentador Galeria
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Administrar Usuario Lider proyecto ;
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2.16 - Descripcion de los casos de uso del sistema

En este paso se detallan las acciones que tienen lugar durante la interaccion actor-sistema, es decir,

describe el flujo de actividades que realiza el actor al hacer uso del sistema y las correspondientes

respuestas del mismo. Por lo tanto, establece un acuerdo entre clientes y desarrolladores sobre que es

lo que el sistema debe hacer (requisitos).

2.16.1 - Descripcion del CUS “Administrar usuarios” (Anexo 2)

2.16.2 - Descripcion del CUS “Autenticar usuarios” (Anexo 2)

2.16.3 - Descripcion del CUS “Administrar Proyecto”

Nombre del CU

Administrar proyecto

Actores

Vicedecano de produccién(lnicia)

Resumen

El
Vicedecano de produccion decide crear,

caso de uso se inicia cuando el

actualizar, mostrar datos o

proyecto.

eliminar

Referencias

RF3

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

El Vicedecano de produccion selecciona la opcion
de Gestionar Proyecto.

El
produccion las posibles acciones a realizar.

sistema muestra al Vicedecano de
Crear proyecto.

Actualizar proyecto.

Eliminar proyecto.

Mostrar datos de proyecto.

Seccidén “Crear proyecto”: Flujo Normal de Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

1. El Vicedecano de produccion selecciona la opcion

de crear proyecto.

2. El sistema muestra una interfaz por la

cual se introduciran los datos.

3. El Vicedecano de Produccion entra datos del

proyecto y presiona el boton insertar.

4. El sistema verifica que los campos:
tema del proyecto, nombre del cliente,
nombre de la empresa a la que se le
realiza el contrato, observaciones, tipo de

multimedia (informativo o0 educativo),
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teléfono de cliente, correo electronico de
cliente, fecha de inicio y fecha fin estén

llenos.

5. El sistema verifica en la base de datos

gue el proyecto no esté registrado.

6. Los datos del proyecto se almacenan
en el sistema.

Seccion “Crear Proyecto”: Flujo Alternativo

2.1- El Vicedecano de produccion cancela la accion
y se termina el CU.

4.1 Si los campos no estan llenos se emite
un mensaje y se remite al paso 2.

5.1 Si el proyecto esté registrado se emite

un mensaje de error y se remite al paso 2.

Seccion “Actualizar Proyecto”: Flujo Normal de Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

1. El Vicedecano de produccion selecciona la opciéon
actualizar proyecto.

2. El sistema muestra lo proyectos que
estan en la base de datos.

3. El Vicedecano de produccion selecciona el

proyecto a actualizar.

4. EI
modificaciones deseadas.

Vicedecano de produccion realiza las

5. El Vicedecano de produccion presiona el boton

actualizar.

6. Se verifica que los campos: nombre del
proyecto, tema del proyecto, nombre del
cliente, nombre de la empresa a la que se
le realiza el contrato, tipo de multimedia
(informativo o educativo), fecha de inicio y

fecha fin estén llenos.

7. Se actualiza la informacion.

Seccion “Actualizar proyecto”: Flujo Alternativo

3.1. El Vicedecano de produccién cancela la accién

y se termina el CU.

6.1. Se emite un mensaje para que llene

todos los campos y se remite al paso 5.

Seccidén “Mostrar datos de proyecto’: Flujo Normal de Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema
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1.
opcién mostrar datos de proyecto.

El Vicedecano de produccion selecciona la

2. El sistema carga una interfaz donde se
muestran los nombres de los proyectos

registrados en la base de datos.

3. El Vicedecano de produccion selecciona el
proyecto del cual desea obtener los datos y presiona

el boton “Ver datos de proyecto”.

4. El sistema muestra en una interfaz con

los datos del proyecto seleccionado.

Seccion “Mostrar datos de proyecto”: Flujo Altern

ativo

3.1- El Vicedecano de produccion cancela la accién
y se termina el CU.

Seccion “Eliminar proyecto”: Flujo Normal de Eve

ntos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

1. El Vicedecano de produccién selecciona la opcién

eliminar proyecto.

2. El sistema muestra los nombres del los

proyectos registrados en la base de datos.

3. El Vicedecano de producciéon selecciona el

proyecto a eliminar.

4. El sistema muestra un mensaje para

confirmar si desea eliminar el proyecto.

5. Se eliminan lo datos del proyecto.

Seccidén “Eliminar proyecto”: Flujo Alternativo

3.1. El Vicedecano de produccion cancela la accion
y se termina el CU.

4.1. Cancela la accién y se remite al paso
2.

Precondiciones

El Vicedecano de produccion debe estar previamente autenticado.

Poscondiciones

Se crea, actualiza, muestra o elimina un proyecto.

Prioridad: Alta

2.16.4 - Descripcion del CUS “Obtener reporte del estado del proyecto”

Nombre del CU Obt

ener reporte del estado del proyecto.

Actores

Usuario(Inicia)

Resumen El CU se inicia cuando el usuario interactia con
el sistema para obtener un reporte de la
situacién en gue se encuentra un proyecto y
finaliza cuando se muestran los datos del
reporte.

RF 4

Referencias
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Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario selecciona la opcion Obtener

Reporte.

2. Si el usuario que interactta con el sistema es

el Vicedecano de Produccion el sistema
muestra una interfaz con los nombres de los
proyectos existentes en la base de datos para
obtener un reporte actual de la situacion del

proyecto.

3. El Vicedecano de Produccién selecciona el

proyecto del que desea obtener el reporte.

4. El sistema muestra el reporte del proyecto.

Curso Alterno de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

3.1- Presiona botén cancelar.

2.1 Si el usuario es lider de proyecto o
documentador, el sistema muestra una interfaz
donde el usuario puede obtener reporte actual
del proyecto al que pertenece, se ejecuta el

paso 4.

Precondiciones

El usuario debe estar previamente autenticado.

Poscondiciones

Se muestran lo datos del reporte.

Prioridad

Media.

2.16.5 - Descripcion del CUS “Administrar modulos”

Nombre del CU

Administrar médulos

Actores

Administrador de mdédulos (Inicia)

Resumen

El CU se inicia cuando el administrador de

modulos interactia con el sistema para

determinar la cantidad de informacion que

tendra la multimedia.

Referencias

RF 5

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema
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1. El administrador de modulos selecciona la
opcién administrar moédulos Temas, Galeria o

Ejercicios.

2. El sistema muestra al actor una interfaz
donde podra insertar la informacion del plan

que tendran los médulos de la multimedia.

3. El administrador de moddulos escribe los

datos del modulo y presiona el boton insertar.

4. El sistema verifica que todos lo campos

estén llenos.

5. EI informacion

especificada del médulo en cuestion.

sistema almacena la

Curso Alterno de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

1.1. Presiona botén cancelar y termina el caso

de uso.

4.1. Si los campos no estan llenos se emite un

mensaje de error y se remite al paso 2.

Precondiciones

El usuario debe estar previamente autenticado.

Poscondiciones

Se almacenan los datos especificos de los

maodulos.

Prioridad

Alta

2.16.6 - Descripcién del CUS “Administrar informacién del médulo Temas”

Nombre del CU

Administrar informacién del médulo Temas

Actores

Documentador(Inicia)

Resumen

El

Documentador interactia con el sistema y

caso de uso se inicia cuando el

decide administrar la informacién del

modulo Temas.

Referencias

RF6

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

El documentador selecciona la opcion

Administrar Médulo Temas.

de | El sistema muestra al documentador las
posibles acciones a realizar.
Registrar informacion.

Eliminar infor macion.

Seccion “Registrar informaciéon”: Flujo Normal de

Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema
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1. El documentador selecciona la opcién de registrar

informacion de médulo Temas.

2. El sistema muestra una interfaz donde
especifica los temas a los cuales se le

insertard informacion.

3. El documentador escoge el tema al cual se
insertara informacion, introduce el texto, y da clic en

el boton insertar.

4. El

correspondiente al tema.

sistema almacena el texto

5. El documentador da clic en el botén adicionar

imagenes al tema.

6. El sistema carga una interfaz que brinda
la posibilidad de insertar imagenes al tema

asi como su descripcion.

7. El documentador carga la imagen a insertar y

presiona el boton para subir la imagen.

8. El sistema verifica que no se exceda la
cantidad de imagenes especificadas en la

administracion para el tema.

9. Se introduce la descripcion correspondiente a la

imagen y da clic en el boton enviar.

10. El sistema verifica que no se exceda la
cantidad de descripciones especificadas

en la administracion para el tema.

11. EI
insertada.

sistema muestra la imagen

Seccidon “Registrar informacion”: Flujo Alternativo

3.1. El documentador cancela la accién y se termina
el CU.

3.2. En caso de campos vacios se remite al paso 3.

8.1 Si el tema tiene todas las imagenes
insertadas se muestra un mensaje para
especificar que al tema se le insertaron
todas las imagenes.

10.1 Si
descripciones de imagenes insertadas se

el tema tiene todas las

muestra un mensaje para especificar que

al tema se le insertaron todas las

descripciones.

Seccion “Eliminar informaciéon”: Flujo Normal de Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

1. El documentador selecciona la opcion eliminar

informacion del modulo Temas.

2. El sistema muestra una interfaz donde

muestra el nombre de lo temas que

pertenecen al proyecto.
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3. El documentador selecciona el tema que sera
eliminado.

4. Se muestra un mensaje para confirmar

la eliminacién del tema.

5. Se elimina de la base de datos la

informacion del tema seleccionado.

Seccion “Eliminar informacion”: Flujo Alternativo

3.1. El documentador cancela la accion y se termina
el CU.

4.1. El documentador cancela la accion y

pasa al paso 2.

Precondiciones

El documentador debe estar previamente autenticado.

Poscondiciones

Se registra, actualiza o elimina la informacion del médulo Temas

Prioridad: Alta

2.16.7 - Descripciéon del CUS “Administrar informacion del médulo Galeria”

Nombre del CU

Administrar informacién del médulo Galeria

Actores

Documentador(Inicia)

Resumen

El

documentador interactia con el sistema y

caso de uso se inicia cuando el

decide administrar la informacién del

modulo Galeria.

Referencias

RF7

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

El

administrar médulo Galeria.

documentador selecciona la opcion de

El

realizar las posibles acciones como:

sistema permite al documentador

Registrar informacion.

Eliminar informacion.

Seccidn “Registrar informacion”: Flujo Normal de

Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

1. El documentador selecciona la opcién de registrar
informacion de modulo Galeria que puede ser de

imagenes, videos o] las descripciones

correspondientes a las medias.

2. El sistema muestra una interfaz donde

brinda la posibiidad de subir la

informacion.
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3. El documentador carga la informacion a guardar y
presiona el botén enviar.

4. El sistema verifica en la base de datos
de

(iméagenes o videos) no

gue la cantidad informacion
almacenada,
exceda la especificada en el caso de uso

administrar moédulos.

5. El documentador inserta la descripcién asociada
a la informacion almacenada y da clic en el botén

enviar.

6. El sistema verifica en la base de datos
de

almacenada (descripciones) no exceda la

que la cantidad informacion

especificada en el caso de uso administrar
maodulos.

7. El

introducida.

sistema almacena la informacion

Seccion “Registrar informaciéon”: Flujo Alternativo

3.1- El documentador cancela la acciéon y se termina
el CU.

4.1 En caso de informacion completa
muestra un mensaje de modulo lleno y

finaliza caso de uso.

6.1 En caso de informacion completa
muestra un mensaje de modulo lleno y

finaliza caso de uso.

Seccion “Eliminar informacion”: Flujo Normal de Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

1. El documentador selecciona la opcion eliminar
informacion del médulo Galeria.

2. Se muestra un mensaje para confirmar

la eliminacion de la informacion.

3. Se elimina de la base de datos la

informacion seleccionada de la galeria.

Seccion “Eliminar informacion”: Flujo Alternativo

3.1. El documentador cancela la accion y se termina
el CU.

4.1. El documentador cancela la accién y

se remite al paso 2.

Precondiciones

El documentador debe estar previamente autenticado.

Poscondiciones

Se registra, actualiza o elimina la informacién del médulo Galeria.

Prioridad: Alta
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2.16.8 - Descripciéon del CUS “Administrar informacion del médulo Ejercicios”

Nombre del CU Administrar  informaciéon  del maédulo
Ejercicios.

Actores Documentador(Inicia)

Resumen El caso de uso se inicia cuando el

documentador interactia con el sistema y

decide administrar la informacion del

maodulo Ejercicios.

Referencias

RF8

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

El selecciona la de

Administrar Modulo Ejercicios.

documentador opcién

El sistema muestra al documentador las
posibles acciones a realizar.
Registrar informacion.

Eliminar informacion.

Seccidn “Registrar informacion”: Flujo Normal de

Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

1. El documentador selecciona la opcién de registrar
informacion de médulo Ejercicios.

2. El sistema muestra una interfaz donde
especifica los temas a los cuales se le

insertaran Ejercicios.

3. El documentador escoge el tema al cual se le
insertaran ejercicios.

4. El
pertenecientes al tema.

sistema muestra los ejercicios

5. El documentador escoge el ejercicio al cual se le

insertaran las actividades.

6. El sistema muestra una serie de campos
por donde se insertaran la informacién de

las actividades.

7. El documentador introduce los datos de las | 8. El sistema verifica que los campos estén
actividades y presiona el boton insertar. llenos.
9. EIl sistema almacena la informacion

introducida.

Seccidén “Registrar informacion”: Flujo Alternativo

3.1- El documentador cancela la accion y se termina
el CU.

8.1 En caso que lo campos no estén llenos

se muestra un mensaje de campos vacios.
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Seccion “Eliminar informacion”: Flujo Normal de Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

1. El documentador selecciona la opcion eliminar

2. El sistema muestra el nombre de los

informacion del médulo Ejercicios. temas a los cuales se le eliminaran
ejercicios.
3. El documentador selecciona el tema para|4. ElI sistema muestra los ejercicios

eliminarle ejercicios y presiona un botén para ver los

ejercicios asociados al tema.

asociados al tema.

5. El documentador escoge el ejercicio a eliminar y
presiona el botén Eliminar.

6. Se muestra un mensaje de verificacion

de eliminacién

7. Se elimina el ejercicio.

Seccion “Eliminar informacion”: Flujo Alternativo

3.1. El documentador cancela la accion y se termina
el CU.

Precondiciones

6.1. El documentador cancela la accion y

pasa al paso 2.

El documentador debe estar previamente autenticado.

Poscondiciones
Prioridad:

Se registra, actualiza o elimina la informacion del modulo Ejercicios.
Media

2.16.9 - Descripcién del CUS “Estructurar contenido”
Nombre del CU

Actores

Estructurar contenido

Documentador (Inicia)
CU se

interactia con el sistema para estructurar la

Resumen El inicia cuando el documentador
informacion almacenada en la base de datos.

RF9

Referencias

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema

1. El documentador selecciona la opcion | 2. Se estructura la informacion.
estructurar contenido.
Curso Alterno de los Eventos
Acciones del Actor Respuesta del Sistema
Precondiciones El documentador debe estar previamente
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autenticado.
Poscondiciones Se obtiene la informacién estructurada.
Prioridad Media.

2.17 - Conclusiones

En este capitulo se inici6 el desarrollo de la propuesta de solucion, donde se comenzd el analisis de
los procesos del negocio, obteniéndose un listado con las principales funcionalidades que debe tener
la aplicacion. Se presentd el Diagrama de Casos de Uso del Sistema, y por ultimo se realizaron las

descripciones de las acciones de los actores que intervienen en el sistema con los casos de uso con
los que interactdan.
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CAPITULO 3 ANALISIS Y DISENO

3.1 - Introduccién

Luego de definir y describir en el capitulo anterior las principales funcionalidades que va a tener la
aplicacion, se hace imprescindible saber como se desarrollara el sistema. En este capitulo se quiere
obtener el andlisis y disefio del sistema propuesto. Se presentan los diagramas de clases de andlisis y
diagramas de disefio Web que describen la interaccion entre las distintas paginas.

3.2 - Analisis

En el andlisis se refinan y estructuran los requisitos obtenidos con anterioridad, profundizando el
equipo del proyecto en el dominio de la aplicacion lo que les permitird una mayor comprension del
problema para modelar la solucion.

3.2.1 - Modelo de clases de andlisis

En la construccion del modelo de analisis se tuvo que identificar las clases que describen la realizacion
de los casos de uso, los atributos y las relaciones entre ellas. Con esta informacién se construyo el
Diagrama de clases del andlisis, que por lo general se descompone para agrupar las clases en
paquetes, proporcionando la estructura a la vista interna y sirvi6 como una primera aproximacion del
disefio.

3.2.2 - Diagrama de clases del analisis

3.2.2.1 - Diagramas de clases de anélisis de Gestionar Usuarios

e Diagramade clases de analisis del Caso Crear Usuarios

2A+O+O—0O—O

Administrador CI_Principal Cl_Crear CC_Crear Usuario CE_Usuario

(from Actors)

e Diagramade clases de analisis del Caso Modificar Usuarios

£ O—+O—0O—0

Administrador CI_Principal CIl_Modificar CC_Modificar Usuario CE_Usuario

(from Actors)
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e Diagramade clases de analisis del Caso Eliminar Usuarios

5+ O+O—O—0

Administrador ~ CI_Principal CI_Eliminar CC_Eliminar Usuario CE_Usuario

(from Actors)

3.2.2.2 - Diagramas de clases de analisis de Autenticar Usuarios

Xt OO

Usuario Cl_Principal CC_Autenticar Usuario CE_Usuario

(from Actors)

3.2.2.3 - Diagramas de clases de analisis de Gestionar proyecto

e Diagramade clases de analisis del Caso Crear Proyecto

O

CE_Cliente
'
R e N
AN AN \__/
Vicedecano CI_Principal CE_Crear Proyecto CC_Administrar Proyecto CE_Proyecto

(from Actors)

o Diagramade clases de andlisis del Caso Actualizar Datos de Proyecto

O

CE_Cliente
/ () /)
X N \_/
Vicedecano Cl_Principal Cl_Actualizar Proyecto CC_Administrar Proyecto CE_Proyecto

(from Actors)
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o Diagramade clases de andlisis del Caso Eliminar Proyecto

O

CE_Cliente
N
( 1
WA WA O
A AN AN \__/
Vicedecano CI_Principal CI_Eliminar Proyecto CC_Administrar Proyecto CE_Proyecto

(from Actors)

e Diagramade clases de anélisis del Caso Mostrar Datos Proyecto

CE_Cliente
0 WA
X AN
Vicedecano Cl_Principal Cl_Mostrar Datos de Proyecto CC_Administrar Proyecto CE_Proyecto

(from Actors)
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3.2.2.4 - Diagramas de clases de analisis de Obtener Reporte

CE_Cant. Inform.Modulo Ejercicios ) )
CE_Cant. Inform.Mddulo Galeria

(from Administrar Médulos)
(from Administrar Médulos)

O CE_Cant. Inform.Médulo Temas
i i (from Administrar Médulos)
Usuario Cl_Obtener Reporte CC_Obtener Reporte

(from Actors)
CE_Médulo Temas
(from Adm. Inform. Médulo Temas)

CE_Madulo Ejercicios

SRS

CE_ Médulo Galeria

(from Adm. Inform. Médulo Ejercicios)

(from Adm. Infrm. Médulo Galeria)

3.2.2.5 - Diagramas de clases de analisis de Administrar M6dulos

o Diagramade clases de andlisis del Caso Administrar Médulo Temas

) ) a
N N N

Administradores de Cl_Principal Cl_Administrar Modulo Temas ~ CC_Administrar Modulo CE_Cant.Inform.Modulo Temas
modulos Temas
(from Actors)
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e Diagramade clases de analisis del Caso Administrar Médulo Galeria

A—+O—+O

Administradores Cl_Principal Cl_Administrar Modulo Galeria CC_Administrar Modulo CE_Cant. Inform.Médulo

de modulos (from gestionar usuario) Galeria Galeria
(from Actors)

e Diagramade clases de analisis del Caso Administrar Modulo Ejercicios

$—+0—0——C

Administradores Cl_Principal CI_Administrar Modulo Ejercicios CC_Administrar Modulo CE_Cant. Inform.Mddulo

de modulos (from gestionar usuario) EJeCICIOS EJerClCIOS
(from Actors)

3.2.2.6 - Diagramas de clases de analisis de Administrar Informacion del Médulo Temas

o Diagramade clases de analisis del Caso Registrar Informacion del M6dulo Temas

CE_Cant. Inform.Mddulo Temas

(from Administrar Modulos)

L) |
N

Documentador CI_Principal Cl_Registrar Modulo Temas CC_Adm. Inf. Médulo CE_Mddulo Temas

(from Actors) (from gestionar usuario) Temas
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e Diagramade clases de andlisis del Caso Eliminar Informacién del M6dulo Temas

Documentador CI_Principal Cl_Eliminar Modulo Temas CC_Adm. Inf. Médulo CE_Mddulo Temas

(from Actors) (from gestionar usuario) Temas

3.2.2.7 - Diagramas de clases de analisis de Administrar Informacion del M6dulo Galeria

e Diagrama de clases de anédlisis del Caso Registrar Informacion del Mdédulo

@

CE_Cant. Inform.Mddulo Galeria

Galeria

(from Administrar M6dulos)

| /
A O O— O

Documentador CI_Principal Cl_ Registrar Médulo Galeria CC_Adm. Inf. M6dulo CE_ Mddulo Galeria
Galeria

(from Actors) (from gestionar usuario)

e Diagramade clases de andlisis del Caso Eliminar Informacion del Médulo Galeria

5+ O—+O—CO—O

Documentador CI_Principal CI_Eliminar_Modulo_Galeria  CC_Adm. Inf. Médulo CE_ Médulo Galeria

(from Actors) (from gestionar usuario) Galeria
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3.2.2.8 - Diagramas de clases de analisis de Administrar Informacion del Médulo
Ejercicios

e Diagrama de clases de anédlisis del Caso Registrar Informacion del Modulo

O

CE_Cant. Inform.Mddulo
Ejercicios
(from Administrar Médulos)

(\" \ m /—\

K—A
Documentador CI_Principal Cl_ Registrar Médulos Ejercicios CC_Adm. Inf. Médulo CE_Mddulo Ejercicios
Ejecicios

Ejercicios

(from Actors) (from gestionar usuario)

e Diagrama de clases de analisis del Caso Eliminar Informacion del Modulo

Ejercicios
A | W, |
Documentador CI_Principal CI_Eliminar Modulo Ejercicios ~ CC_Adm. Inf. Médulo ~ CE_Mddulo Ejercicios
(from Actors) (from gestionar usuario) EjECiCiOS
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3.2.2.9 - Diagramas de clases de anélisis de Estructurar Informacion

CE_Cant. Inform.Mddulo Temas

(from Administrar Modulos)

K & e a
_/ AN N

Documentador Cl_Principal Cl_ Estructurar CC_Estructurar Contenido CE_Cant. Inform.Mddulo Galeria

(from Actors) (from gestionar usuario) (from Administrar Médulos)

CE_Cant. Inform.Mddulo Ejercicios

(from Administrar Modulos)

3.2.3 - Diagramas de colaboracién. (Anexo 3)

3.3 - Disefio

Durante el disefio se toman decisiones estratégicas y tacticas para cumplir los requerimientos
funcionales y no funcionales de un sistema. Uno de los objetivos del disefio es crear una entrada
apropiada y un punto de partida para la implementacién del sistema.

3.3.1 - Modelo de clases del disefio

Un diagrama de clases presenta las clases del sistema con sus relaciones estructurales y de herencia.
En el caso de las aplicaciones Web, el diagrama de clases representa las colaboraciones que ocurren
entre las paginas, donde cada pagina légica puede ser representada como una clase. El diagrama de
clases para las Aplicaciones Web, difiere un poco del resto de las aplicaciones que se construyen,
puesto que en ellas son mas importantes la modelacién de la l6gica y estado del negocio que los
detalles de presentacion.
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3.3.2 - Diagramas de clases de disefo
3.3.2.1 - Diagrama de clases de disefio del Caso de Uso Gestionar Usuarios

e Diagramade clases de disefio del Caso Insertar Usuario

Validaciones js <<include=>> y
(from JS)

Cl_InsertarUsuario

==<=build>=> (f rof ista)
L ) —]
................................................................................................ L —
=
<=<submit==>
SP_Insertar_Usua Form_InsertarUsuario

ri

(from Cohtrolador) (from Vista)

_ Z>usuario : String

==redirect>=> Er-contrasefia : String
Ernombre : String
CC lnsertar Usuario Diagrama de clases "_%_i';ﬂpapellido :Str!ng
Tfrom Controlador) e =) persistentes Zrsapellido : String
(from Logical View) _ Sarol : String
Srinsertar : submit

Factory Usuario
(from Modelo)
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e Diagramade clases de disefio del Caso Modificar Usuario

Validaciones js
(from J5)

==incl e==
— Y —
- ]
=
CIl__ModificarUsuario Form;ModiﬁcaUSuari
. [e]
¢from/\ista) e (From \ista)
. Sr.usuario
Er.contras efia

=r-nombre
Erpapellido
Ersapellido
Exmodificar : submit

==hbujld==
==gubmit=>

==redirect==

CC Modificar Usuario

(from Controlador)

S5P__MaodificarlUsuar

i Diagrama de clases
(from C ohtrolador) persistentes

{(from Logical View)

==redifect==

CC Modificar _Usuario-l
(From Controladory | Bt

Factory Usuario
(from Modelo)

e Diagramade clases de disefio del Caso Eliminar Usuario

Validaciones . js

{from J45)
<<include>:>
- ) —
— ‘ Ll — |
=

CI_EliminarUsuario Form_EliminarUs uari

=]

(from Wista) N
(from Mista)

“r.eliminar : s ubmit

] <<s ubmit>>
<<bujld==

<<=radirect=> CC__Eliminar_Usuario
{from Controlador)

SP_EliminaUsuari
o
(from Controlador)

=<redirect==>

(from Controlador) b Tz

CC_Eliminar_Usuarico1 Factory Usuario

{from Modelo)
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3.3.2.2 - Diagrama de clases de disefio del Caso de Uso Autenticar Usuarios

<<include>>

Validaciones .js
tFrom JS) —
Autenticarse
r T=
e <<build>> (Fro ista)
CI_Principal
(fram Yista)
<<huid>>
ﬁ-< ............................................................................... =
<<submit>>
SP_Principal SP_Autenticarse Form_Autenticarse
(from Caontraladar) {from Captraladan) (From vista)
<<fedirect>> Exusuario : String
<<redirect Sr.contrasefia : Sting
Erentrar : submit
CC_Autenticarse Factory_Usuario
(fram Contralador) — [-------m0eess T (fram Maodsla)

3.3.2.3 - Diagrama de clases de disefio del Caso de Uso Gestionar Proyecto

Diagrama de clases de disefio del Caso Insertar Proyecto

<<include>>

Validaciones js

(from JS)
Cl_RegistrarProyecto

(from{@istas)

<<build>>

k] r—
®

B
<<subm it=>
Form_RegitraProyecto

SP_InsertaProyecto
troladnr) (from Vistas)
_ &oregistrar : submit
Factory Proyecto Q;npm bre_proyecto : String
(fram Madeln) ff(zfecha_inicio :Date
~ Bgfecha_fin : Date
CC_Insertar_Proyecto |~ Eetipo_multimedia : String
[from Controlador) 'if’(;tem a_proyecto : String
f?_{;obsenraciones : String
Becomeo_cliente : String
f:_f’(/-telefon o_cliente : String

">IDiagrama de clases Exnombre_cliente : String
persistentes

(from Logical View)

(from Co

<<redirect>>

Factory Cliente
(from Modelo)
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e Diagramade clases de disefio del Caso Modificar Proyecto

<<include=>>

Cl_MedificarProyecto

{from Vistas)

<<build>=>

Validaciones.js
(from J35)

<<g(bmit>>

<<redirect>=>

Form_ModificaProyect

(from Vistas)

g @'/‘:npm bre_ proyecto : String

Exfecha_inicio : Date
Exfecha_fin : Date
Extipo_multimedia : String
Sxtema_proyecto : String
Zr.observaciones : String
lf’g;correo_cliente : String
_Etelef_cliente : String
Snombre_cliente : String
Emodificar : submit

CC_Meodificar_Proyecto

&

SP__MoedificaProyect

(from Controlador)

=<redirgct>>

CC_ Modificar_Proyecto

]

Diagrama de clases
persistentes

(from Logical View)

{from Controlador)

Factory Proyecto
(from Modelo)

{from Controlador)

Factory Cliente
{from Modelo)
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Validaciones js

Diagrama de clases de disefio del Caso Eliminar Proyecto

(from JS)
. Y —
— |- ] —

j— =
C|_EliminarProyecto )_,,.»-""'Form_EIiminarProyecto
(from Vistas) {from Vistas)

T &
<<suybmit>> Sreliminar | submit

<<build>>

<<redirect>>

CC_Eliminar_Proyecto
(from Controlador)

&

SP_EliminarProyect

(from Controlador)

<<redirect>>

CC_Eliminar_Proyecto1

(from Controlador)

]

Diagrama de clases
persistentes

(from Logical View)

Factory Proyecto

(from Modelo)

Factory Cliente
(from Modelo)
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Cl Mostrar_PopUp

[from Vistas)

<<build>>

T

SP_Mostrar_Poput

{from Controlador)

]

Diagrama de clases de diseio del Caso Mostrar Proyecto

| —
- m—

&

Cl_Mostrar_proyecto

ifrom Vistas)

<<puild>>

Form_MostrarProyecto

S <esubmit>>

[from Vistas)

Emostrar : submit

<<redirect>>

CC_Mostrar_Proyecto

{from Controlador)

Lo

SP_MostrarProyecto

{from Controlader)

<<redirect>>

CC_Mostrar_Proyecto1

{from Controlador)

|

Diagrama de clases
persistentes

(from Logical View)

FactoryCliente
{from Modelo)

Factory Proyecto

{from Modklo)
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3.3.2.4 - Diagrama de clases de disefio del Caso de Uso Obtener Reporte
Diagrama de clases de disefio del Caso de Uso Obtener Reporte (Vicedecano

Produccion)

Validaciones.js
from JS)

Este diagrama

<<include=>>

es del reporte

1 1 = para el

= |- — Vicedecano de
Produccion.

Cl_Obtener _Reporte Form_Obtener_Reporte
{from vista) ‘,"‘/ {from vista)
" &xobtener_reporte : submit

<<puild== )
<<§ubf‘hit>>

CC_Escoger_Froyectos

{from controlador)

—_—=
\\

<<redirect>>

SP_Obtener_Repo
r
{from controlader)

<<redirect-= 3
Factory Proyecto

Paguete de clases que intervienen
para cbtener reporte de proyecto. (From Mo delo)

CC_Buscar_Reporte

(from controlador)

e Diagramade clases de disefio del Caso de Uso Obtener Reporte (Lider Proyecto,

Documentador)

Este diagrama

es del reporte - -
para el lider y el Paquete de clases que intervienen
documentador para obtener reporte de proyecto.

AN

CIl_Obtener _Reporte

(from vista)

<<bujild>>

<<redirect>>
CC_Buscar_Reporte
(from controlador)

SP_Obtener_Reporte

(from controlador)
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3.3.2.5 - Diagrama de clases de disefio del Caso de Uso Administrar Modulos
Diagrama de clases de disefio del Caso Administrar MGdulo Temas y Ejercicio

[ ]
Validaciones js

Este disefio es el de
administar plan de los
{from J8)

temas ylos ejercicios
asociados acadatema.
«}w/w»
<<inclide>>
—

[ J—
[ J— L 2
B —
— imasasr) "
— ‘ L] m—
Form_Temas Cl_Plgh_Informacion_Ie — B
from Vista) mas
rom vista . .. . ..
(From ‘ista) Cl_Insertar_Ejercicios Form _Inserar_Ejercicios
(from Vista) {from Vista)
Q,:cam_pregumas “Integer
& insertar :submit

By insertar_tema : submit
& nombre_tema : String
& .cant_imagenes : Integer
&.cant_descrip : Integer
inns ertar_ejercicios_tema : submifid>>

<<huild>>

<<sibmit=>

2

<<submit>>
CC_Plan_Temas

Y <<redirect>>
{f rom Cartraladar)
SP_Entrar_Plan_Ejercicio

{fram Coftraladar)

SP_Plan_Temas

{from Controlador)
Inicio del
flujo.

CC_Plan_Temas1 Factory_Plan_Tema CC_Insertar_Ejercicios
{from Cortrolador)  |--esmseeeen s B {from Mackla) {from Controlador)
A L y
Diagrama de clases Factory_Plan_Ejercicio Factory Plan_Actividad
persistentes (T?Dm Mogel 9 {from Modelo)
(from Logical View)
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Diagrama de clases de disefio del Caso Administrar Modulo Galeria

Validaciones js <<include>> e
(from JS)

Cl_Cant_Informacion_G
aleria

<<build>> (from Vista)

LB IN—
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, ) —|
<<submit>>
SP_Plan_Galeria Form_Galeria
(from Controlador) (from Vista)
] Diagrama de clases
<<redirect>>

E&insenar :submit

persistentes 'fbcant_imagenes . Integer
= .

(from Logical View) ;@cant_wdeos :Integer

e =gcant_descrip | Integer

CC_Plan_Galeria |

(from Controlador)

Factory_Plan_Galeria
(from Modelo)
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3.3.2.6 - Diagrama de clases de disefio del Caso de Uso Administrar Informacion del

Moédulo Temas

Diagrama de clases de disefio del caso Insertar Informacién del M6dulo Temas

®
Validaciones js <<include>>
ffrom Jg) |
[]
<<indlude>> —
<<puild>> —
T <ink>> Cl_Adicionar_Imagen
— 0 es
— f rom v ista) <«<edifect>>
Cl_Adicionar_Tema SP_Adicionar_Imagenv*«._\_
(fron/ ista) g% {from contraladar) <<5mell>>
E N
=
Form_Adicionar_Tema 5
from vi -
= fram vt Form_Adicionar_Imagen
; yiexto : String
<<puild>> X -
Eyinsertar_texto : submit from visa
<,-" . Lﬂz,-insertar_imagen -submit Qdireccion_alm acenamiento : String
£ submit>> & descripcion : String
. f_:i{',cargar_imagen:buﬂon
P If‘\);insenar_descripcion :submit
f_:i{',insenar_im agen :submit
£ CC_Ver_Temas

{fram controlador)

&

SP_Adicionar_Tema

(from coptralador)

<<redirect>>

CC_Adicionar_Imagen
{from controladar)

Inicia aqui. i

FactoryImagen
{fram motelo)

CC_Adicionar_Tema

(from controlador)

Factory_Temas
{from modelo)

i

]

Diagram a de clases
persistentes

(from Logical View)
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e Diagramade clases de disefio del caso Eliminar Informacién del M6dulo Temas

Validaciones . js

(from JS)
<<include=>=
* Y —
— | ®
S — =

Cl_Eliminar_Inform_T Fo rm_Elihﬁ inar_Inform_Temas
emas ’

(from vista)
(from vista)

Zeliminar : s ubmit

<<puild>> .
bulild <<submit>>

<=redirect>> CC_Eliminar_Temas

(from controlador)

B

SP_Eliminar_Inform_T
emas
(from controlador)

Factory Imagen
(from modelo)

<<redirect>>

. v
CC_Eliminar_Temas" Factory_Temas
(from controlador) e

{(from modelo)
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3.3.2.7 - Diagrama de clases de disefio del Caso de Uso Administrar Informacion del

Moédulo Galeria

o Diagrama de clases de disefio del caso Insertar Informacion del Médulo Galeria

Imagenes
Validaciones js
(from JS)
e Py
— |4 [ —
J— =
Cl_Insertar_Informacio Form_Insertar_Inform acion_Galeria
n_GaIgrla (from vista)
(from vista)
@@direccion_almacenamiento - String
&y descrip_media : String
l‘f‘(v)buscar_imagen - button
lf‘g;insertar_imagen : Submit
%inser‘tar_descripcion cSubmit
<<puild=>>
<<§u'bmit>>
& CC_Insertar_Galeria
Q <<redirect>> - -
(from controlador) oo ==

SP_Insertar_Informaci
on_Galeria
(from controlador)

Factory Galeria
{from modelo)

]

Diagrama de clases
persistentes

(from Logical View)
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Diagrama de clases de disefio del caso Insertar Informacion del Modulo Galeria
Videos

Validaciones s
(from JS)
<<inclu
[ —
‘ [ —

Cl_Inserar_Informacio Form_Inserar_Informacion_Galeria
n_Galeria

(from vista)
(from vista)

lf’@direccion_almacenamiento : String
Erdescrip_media : String
Gebuscar_video : button
Erinsertar_video : Submit
lf“@insertar_descripcion : Submit
<<pbUlild>>

<<gUbmit>>

Diagrama de clases
persistentes
(from Logical View)
SP_Insertar_|Informaci i
on_Galeria
(from controlador)

. CC_Insertar_Galeria
<<redirect>> — —

(from controlador)

8

WV
Factory Galeria

(from modelo)
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Factory Galeria
(from modelo)

Diagrama de clases de disefio del caso Eliminar Informacion del Modulo Galeria

[
Te Validaciones.js
] (from JS)
CI_Principal
(from Vista) Este diagrama es
para eliminar la
Galeria.
<<buid>>

<<redirect>>

N

CC_Eliminar_Galeria
(from controlador)

SP_Principal

(from Controlador)
3.3.2.8 - Diagrama de clases de disefio del Caso de Uso Administrar Informacién del

Mddulo Ejercicios

[ ]
Ejercicios

Fom _Ver_Temas

Form_ver_Actividades

Cl_Insertar_gjercicios
(from wista) (from wista)
Q;ver_emrmcms_tema: submit (rom i
" Byver_actvidades : submit
<<huild>>
<<gibmip> <<sumits
_sgsubmiy T

ﬁé <<redirect>>

SP_Insertar_Ejercici

08
{irom conlrcladar) hiciaagul. D

Diagrama de clases de disefio del caso Insertar Informacién del Mdédulo

Fom _nsertar_Acividad
(from vista)
Brprequnta - Sting
Epres puesta: String
Geadicionar : submit
/Gdeseripeion : String

Factory_Plan_Actividad
(from Modelo)

0C_Ver_Actvidad

(from cortrolador)
Factory_Plan_Ejercicio

(from Modelo)

CC_Adicionar_Acthidad

(from corttrolador)

<<refirect>
e CC_Ver_Ejercicios_Tema
CC_Escoger_Temas {from corirolzcor)

_(Irum cumru\_adur)

i

Y FactoryEjericios

Factory_Temas {from modelo)
(from modelo)

v

]

Diagrama de clases
persistentes

{from Logical View)
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Diagrama de clases de disefio del caso Eliminar Informacion del Médulo

[
Ejercicios
Validaciones s
{from JS}
<<indude>s”
Inicio del
p— ® ®C
= i
Cl_Eliminar_Ejercicio Form_Eliminar_Ejercicio
_-~ Fom_Escoger_Tema
{from vista) {from vista)
— - (from vista)
A Breliminar: submit —
! Q;ver_ejercwms - button
. <<submit>> <<slbmit>>
<<build>>
P CC_Ver_Temas
ﬁ redirect (from controlador)

CC_Ver_Ejercicios

SP_Ver_Ejercicios
{from controlador)

{from controlador)
Factory Actividad
{from modelo}

Factory Temas
{from modelo}

<<redjrect>> .
o7

FactoryEjercicios
{from modelo)

CC_Eliminar_gjercicios
{from controlador)




Sistema para automatizar la gestion de contenidos en aplicaciones con tecnologia Multimedia.
Capitulo 3. Analisis y Disefio

3.3.2.9 - Diagrama de clases de disefio del Caso de Uso Estructurar Informacion

Este diagrama es ; , ;
- Paquete que contiene las clases que intervienen
o el de estructurar .
) para estructurar contenido de proyecto.
—_— contenido.
CI_Principal

(from Vista)
<<buid>>

<<redirect>>

CC_Estructurar_Contenido
(from controlador)

SP_Principal

(from Controlador)

3.3.3 - Descripcion de las Clases (Anexo 4)

3.3.4 - Principios de Disefio

En el disefio de una aplicacion web se hace necesario regirse por un grupo de principios de disefio que
influencian en gran medida tanto en el éxito o fracaso del mismo, entre estos principios estan el de
Interfaz del Sistema, la Seguridad y el de Tratamiento de Errores, a continuacién se describen los
mismos que son los seguidos en el desarrollo de dicho sistema.

3.3.4.1 - Interfaz de Usuario

El disefio de interfaces de usuario es una tarea que ha adquirido relevancia en el desarrollo de un
sistema, se puede definir como: “el conjunto de trabajos y pasos que seguira el usuario, durante todo el
tiempo que se relacione con el programa, detallando lo que vera y escuchara en cada momento, y las
acciones que realizara, asi como las respuestas que el sistema dara”.

La calidad de la interfaz de usuario puede ser uno de los motivos que conduzca a un sistema al éxito o
al fracaso, es por eso que uno de los aspectos mas relevantes de la usabilidad de un sistema es la
consistencia de su interfaz de usuario.

Para el desarrollo de la interfaz se tiene en cuenta los siguientes aspectos:

¢ Reducir la carga a la memoria.
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Atajos a Usuarios expertos.

Obtener informacion de retroalimentacion.

Disefio de didlogos que conducen a una conclusion.
Prevision de errores y manejo de errores simples.
Lograr deshacer acciones facilmente.

Que el usuario sintiera la sensacion de control.

Una de las premisas fundamentales de la aplicacion es la ventaja que proporciona las interfaces Web

sobre las interfaces de comando. Ya que las interfaces Web:

Proporcionan un ambiente amigable.
Conducen a un aprendizaje mas natural.

Establecen un “sentimiento” (sobre todo en la uniformidad del ambiente) al usuario que

enriguece su experiencia en el uso de la aplicacion.

Ademas de estos principios, se tuvieron en cuenta las siguientes caracteristicas:

Utilizar una misma tipografia, formay estilo en todas las paginas.

La facilidad del usuario de poder navegar desde cualquier punto a otro dentro de la aplicacion.
Se tuvo presente siempre el ancho de banda y por ello se utilizaron formato de imagenes de
compresion favorables.

La simplicidad y consistencia, favoreciendo la usabilidad de la aplicacion.

Navegacion simple en todas las paginas de la aplicacion, de forma tal que siempre sea
accesible por el usuario.

Estabilidad y uniformidad del disefio, para asi poder ubicar al usuario dentro del mismo y
hacerlo sentir parte de él.

Se debe utilizar una hoja de estilos para guardar la configuracion del disefio para todas las péaginas,

para los botones y las lineas se utilizaron estos estilos, eliminando asi el nUmero de imagenes que

demoren la presentaciéon de la pagina. Se deben realizar multiples operaciones en cada pagina, de

forma que el usuario no tenga que moverse tanto dentro de la aplicacion, para completar una

operacion. [43]

3.3.4.2 - Tratamiento de Errores

El correcto tratamiento de los errores en un sistema, influye notablemente en el buen funcionamiento

de este, a la vez que se garantiza la integridad de la informacién. Para lograr esto, fueron previstos

todos los errores posibles que pudiera generar el sistema a partir de la interaccién del usuario con

este, asi como de problemas inesperados que pudieran surgir. Muchos de estos posibles errores son
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tratados a partir de funciones JavaScript, y otros se obtienen a partir de la ejecucion de la pagina en el
servidor de la aplicacion, estos Ultimos aparecen de forma textual en la misma pégina en la que se
encuentra el usuario en ese momento. En cualquiera de los dos casos, los mensajes de error son
mostrados con un texto claro, que sefiala de forma explicita y legible la respuesta del sistema ante
cualquier accion que se ejecute. Ademas de esto, se muestran mensajes de confirmacién ante
acciones que son irreversibles, como es el caso de la eliminacion de datos, a la vez que se muestran
mensajes para indicar cuando una accion fue realizada con éxito. [44]

3.3.4.3 - Seguridad

La seguridad del sistema, se basa principalmente en el empleo de la autenticacién como una accion de
obligatorio cumplimiento para el posterior uso del mismo, por lo que cada usuario del sistema tendra un
nombre para identificarse y una contrasefia, los cuales seran verificados antes de darle acceso a las
funcionalidades de sistema y si alguno de estos datos son incorrectos, se denegara dicho acceso. La
contrasefia pasa por un proceso de encriptacion en el cliente, siguiendo el algoritmo MD5 vy
posteriormente se verifica en el servidor, si la misma ha sido encriptada o no, para en caso negativo
encriptarla y manejarla de esta forma. Por otra parte, cada usuario posee un rol, el cual es chequeado
en cada pagina del sistema, con vista a darle o no acceso a la misma en dependencia de cual sea este
rol. También, son validados cada uno de los campos de los formularios con el objetivo de evitar que se
introduzcan o seleccionen datos no permisibles por el sistema. Ademas se evita la incorrecta ejecucion
de alguna consulta, a la vez que se asegura que una accion de insercion de determinada informacion
en varias tablas de la base de datos se realice incorrectamente debido a que si alguna parte de esta
informacion no se inserta con éxito, esto puede provocar que no se cuente con la informacion deseada
posteriormente. [45]

3.3.5 - Diagrama de Clases Persistentes (Ver Anexo 5)

3.3.6 - Modelo de Datos (Ver Anexo 6)

3.3.7 - Conclusiones

Concluye el capitulo de analisis, habiéndose hecho el modelo de clases de Analisis y los diagramas de
interaccion del andlisis. También se concluye asi con la etapa de disefio del sistema donde se
graficaron los diagramas de disefio Web del sistema y se hizo referencia al tratamiento de errores
generales del sistema y se graficaron ademas los diagramas de clases persistentes y modelo de datos
gue representa un analisis mas profundo a tener en cuanta a la hora de implementar. Con todos estos
elementos, se tiene una idea mas precisa sobre los elementos constitutivos del sistema que se
propone.
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CAPITULO 4 IMPLEMENTACION

4.1 - Introduccidn

En este capitulo se pasara a la implementacion del sistema en el lenguaje de programacion escogido
basandose en el capitulo anterior, donde se abord6 el andlisis y disefio de la aplicacion. En este
capitulo se modela los diagramas de componentes y de despliegue que brindan una mayor vista para
la implementacion del producto.

4.2 - Modelo de Implementacion

En el modelo de implementacion se describe como los elementos del disefio, es decir las clases, que
se implementan en términos de componentes, como son: ficheros de cédigo fuente, ejecutables, etc.
Ademas de que describe como estan organizados los componentes de acuerdo con los mecanismos
de estructuracion y modularizacién disponibles en el entorno de implementacion y en el lenguaje de

programacion utilizado, asi como la dependencia que existe entre estos componentes.
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4.2.1 - Diagrama de Componentes por paquetes
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Autenticar_U
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\

Factory _Us
uario.php

CC_Autenticar_
Usuario.php >

Gestionar_Usua  |Gestionar_Proye| | Gestionar_Infor| | Gestionar_Infor Gestionar_Infor
rios | ctos macion_Mo... macion_Galeria macion_Ejer...
Obtener_Report Plan_Modulos | Estructurar_Cont
e enido

DB_gestion
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4.2.2 - Diagrama de Componentes Auten

Autenticar_U

ticar Usuario

Autenticar__

suario.php

4
CC_ Autenticar__
Usuario.php

Factory Us
uario.php

Usuario.js

4.2.3 - Diagrama de Componentes Gestionar Usuarios

Validaciones
_Usuario.js

Modificar_Us
uario.php

Insertar_U
suario.php

Eliminar_U
suario.php

CC_ Modificar
__Usuario.php
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4.2.4 - Diagrama de Componentes Gestionar Proyectos

Validaciones
_Proyecto.js
A
Mostrar_Pr Eliminar_Pr Modificar_Pr Crear_Proy
oyecto.php oyecto.php oyecto.php ecto.php
V v
CC_Crear_Pr CC_Modificar_ CC Eliminar CC Mostrar
oyecto.php Proyecto.php Proyecto.php Proyecto.php
Proyecto. Factory_Proyect
php 0.php
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4.2.5 - Diagrama de Componentes Administrar Médulos
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4.2.6 - Diagrama de Componentes Administrar Informacion Médulo Tema
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4.2.7 - Diagrama de Componentes Administrar Informacion Médulo Galeria
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4.2.8 - Diagrama de Componentes Administrar Informacion Médulo Ejercicio
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4.2.9 - Diagrama de Componentes Obtener Reporte

Obtener_R Obtener_R
eporte.php eporte.js

EnNn este paquete

N estan los
CC_Obtener__ componentes que
Reporte.php intervienen en este

diagrama,

correspondiente al
caso de uso
Obtener Reporte.

|
| %
Paqquete de
componentes 1.
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4.2.10 - Diagrama de Componentes Estructurar Contenido

Estructurar_C
ontenido.php

En este paquete N
estan los
componentes que

CC__Estructurar intervienen en este

__contenido.php diagrama,
correspondiente al
caso de uso
Estructurar
Contenido.

N\
’7

Paquete de
componentes 2.

4.3 - Diagrama de despliegue

El Diagrama de Despliegue es un tipo de diagrama del Lenguaje Unificado de Modelado que se utiliza
para modelar el hardware utilizado en las implementaciones de sistemas y las relaciones entre sus
componentes.

La mayoria de las veces el modelado de la vista de despliegue implica modelar la topologia del
hardware sobre el que se ejecuta el sistema. Aunque UML no es un lenguaje de especificacion
hardware de propésito general, se ha disefiado para modelar muchos de los aspectos hardware de un
sistema a un nivel suficiente para que un ingeniero software pueda especificar la plataforma sobre la

gue se ejecuta el software del sistema. [46]
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4.3.1 - Diagrama de despliegue

=<=HTTP>> <=<Servidor==

Servidor Web

Este diagrama es
el que se debe
aplicar cuando el
sistema funcione
correctamente.

<=<Servidor=>=>
Base Datos

4.4 - Conclusiones

En este capitulo fue presentado cédmo estd construido el sistema a partir de los diagramas de
componentes de cada caso de uso, asi como, los diagramas de componentes de todo el sistema en
general. También fue mostrado el diagrama de despliegue, el cual ilustra cuéles seran los nodos que

seran usados para la implantacién de la aplicacion.
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CAPITULO 5 ESTUDIO DE FACTIBILIDAD

5.1 - Introduccién

En la realizacion de un proyecto es muy importante realizar la estimaciéon del esfuerzo humano, el
tiempo de desarrollo que se requiere asi como su costo. En el presente capitulo se llevara a cabo un
estudio de la factibilidad del sistema utilizando el método de analisis por Punto de Casos de Uso.

5.2 - Planificacion mediante Puntos de Casos de Uso

La estimacion mediante el andlisis de Puntos de Casos de Uso es un método propuesto originalmente
por Gustav Karner de Objector y posteriormente refinado por muchos otros autores. Se trata de un
método de estimacion del tiempo de desarrollo de un proyecto mediante la asignacion de "pesos"” a un
cierto nimero de factores que lo afectan, para finalmente, contabilizar el tiempo total estimado para el
proyecto a partir de esos factores.

Calculo de Puntos de Caso de Uso sin ajustar.

UUCP = UAW + UUCW

Donde:

UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar.

UAW: Factor de Peso de los Actores sin ajustar.

UUCW: Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar.

Calculando UAW: Factor de Peso de los actores.

Este valor se calcula mediante un andlisis de la cantidad de actores presentes en el sistemay la
complejidad de cada uno de ellos. La complejidad de los actores se establece teniendo en cuenta en
primer lugar si se trata de una persona o de otro sistema, y en segundo lugar, la forma en la que el
actor interactta con el sistema.

Los criterios se muestran en la siguiente tabla:

Tipo de Actor Descripcion Peso

Simple Otro sistema que interactia con el sistema a
desarrollar mediante una interfaz de programacion

(AP1, Application Programming Interface). 1
Medio Otro sistema que interactia con el sistema a
desarrollar mediante un protocolo o una interfaz 2

basada en texto.

Complejo Una persona que interactla con el sistema mediante

una interfaz gréfica. 3
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En este caso son 4 actores de tipo complejo, Administrador del Sistema, Vicedecano de Produccion,

Lider de Proyecto y Documentador.

UAW=4*3
UAW =12

Calculando UUCW: Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar.

Este valor se calcula mediante un andlisis de la cantidad de casos de uso presentes en el sistema y la

complejidad de cada uno de ellos. La complejidad de los casos de uso se establece teniendo en

cuenta la cantidad de transacciones efectuadas en el mismo.

Una transaccion esta representada por uno o mas pasos del flujo de eventos principal del caso de uso,

pudiendo existir mas de una transaccion dentro del mismo caso de uso.

transacciones.

Tipo de Caso de Uso Descripcion Peso
Simple El caso de uso contienede 1a 3 5
transacciones.
Medio El caso de uso contienede 4 a7 10
transacciones.
Complejo El caso de uso contiene méas de 8 15

Caso de Uso Transacciones | Peso
Autenticar Usuarios 2 5

Gestionar Usuarios 4 10
Gestionar Proyecto 8 15
Gestionar Plan Modulos 2 5

Gestionar Informacion Modulo Temas 7 10
Gestionar Informaciéon Modulo Galeria 4 10
Gestionar Informacion Médulo Ejercicios 7 10
Obtener Reporte 2

Estructurar Contenido 1

UUCW = 4*5+4*10+1*15=75

Calculo de Puntos de Caso de Uso sin ajustar.

UUCP = UAW + UUCW
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UUCP = 12+75
UUCP =87
Calculando los Puntos de Caso de Uso ajustados.

Los puntos de Casos de Uso se calculan con la siguiente férmula:

UCP = UUCP *TCF * EF

Donde:

UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados.

UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar.

TCF: Factor de complejidad técnica.

EF: Factor ambiente.

Calculando TCF: Factor de complejidad técnica.

Este coeficiente se calcula mediante la cuantificacion de un conjunto de factores que determinan la

complejidad técnica del sistema. Cada uno de los factores se cuantifica con un valor de 0 a 5, donde 0

significa un aporte irrelevante y 5 un aporte muy importante.

En la siguiente tabla se muestran los factores, el peso de cada uno de ellos y el valor asignhado:

Factor Descripcion Peso Valor Comentario
asignado
T1 Sistema distribuido. 2 3 El sistema sera utilizado
desde muchas maquinas a
la vez.
T2 Tiempo de 1 3 La velocidad es limitada
respuesta. por la conectividad.
T3 Eficiencia del 1 3 Requiere de conocimiento
usuario final. para tratar con la
tecnologia y el sistema.
T4 Procesamiento 1 2 No existen célculos
interno complejo. complejos.
T5 El codigo debe ser 1 2 El cadigo seré reutilizable.
reutilizable.
T6 Facilidad de 0.5 3 No conlleva a una
instalacion. instalacion compleja.
T7 Facilidad de uso. 0.5 4 Gran facilidad de uso.
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T8 Portabilidad. 2 1 No se requiere que el

sistema sea portable.

T9 Facilidad de cambio. 1 2 Costo moderado de

mantenimiento.

T10 Concurrencia. 1 Existe concurrencia.

T1l Incluye objetivos 1 3 Sistema de autentificacion.
especiales de
seguridad.

T12 Provee acceso 1 0 No presenta terceras
directo a terceras partes.
partes.

T13 Se requieren 1 3 Presenta facilidad de uso
facilidades pero por su importancia se
especiales de adiestraran.
entrenamiento
a usuarios.

TCF=0.6+0.01*Y (Pi* Vi
TCF = 0.6+0.01*31.5

TCF=0.189

Calculando EF: Factor de ambiente.

Las habilidades y el entrenamiento del grupo involucrado en el desarrollo tienen un gran impacto en las

estimaciones de tiempo. Estos factores son los que se contemplan en el célculo del Factor de

ambiente. El calculo del mismo es similar al calculo del Factor de complejidad técnica, es decir, se trata

de un conjunto de factores que se cuantifican con valores de 0 a 5.

Factor Descripcion Peso Valor asignado | Descripcion
El Familiaridad con el 15 2 El grupo esta familiarizado
modelo de proyecto con el modelo.
utilizado.
E2 Experiencia en la 0.5 0 La mayoria del grupo

aplicacion.

ha trabajado tiempo en ésta
aplicacion.
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E3 Experiencia en 1 3 La mayoria del grupo
orientacion a objetos. programa en objetos.
E4 Capacidad del analista 0.5 0 El lider es un Ing.
lider. Informatica.
E5 Motivacion. 1 3 Existe motivacion del
grupo.

E6 Estabilidad de los 2 4 Existe probabilidad de
requerimientos. cambios.

E7 Personal part-time. -1 3 Todo el grupo trabaja a

tiempo completo.

ES8 Dificultad del lenguaje de -1 3 Se usara lenguaje PHP.

programacion.

EF=14-0.03*3 (Pi*Vi)

EF=1.4-0.03*(11)

EF =1.07

Calculando lo Puntos de Caso de Uso ajustados
UCP = UUCP * TCF*EF

UCP =87 *0.189 * 1.07

UCP=17.6

De los Puntos de Casos de Uso ala estimacion del esfuerzo.
El esfuerzo en horas-hombre viene dado por:
E=UCP*CP

Donde:

E: Esfuerzo estimado en horas-hombre.

UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados.

CP: Factor de conversion.

Para calcular el factor de conversién es necesario tener como guia el siguiente criterio:

Se contabilizan cuantos factores de los que afectan al factor de ambiente estan por debajo del valor

medio (3), para los factores E1 a E6.

Se contabilizan cuantos factores de los que afectan al factor de ambiente estan por encima del valor

medio (3), para los factores E7 y E8.
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e Si el total es 2 0 menos, se utiliza el factor de conversion 20 horas-hombre/Punto de
Casos de Uso, es decir, un Punto de Caso de Uso toma 20 horas-hombre.
e Sieltotal es 3 04, se utiliza el factor de conversién 28 horas-hombre/Punto de Casos de
Uso, es decir, un Punto de Caso de Uso toma 28 horas-hombre.
e Si el total es mayor o igual que 5, se recomienda efectuar cambios en el proyecto, ya
gue se considera que el riesgo de fracaso del mismo es demasiado alto.
Resumiendo:
CP = 20 horas-hombre (si Total EF < 2)
CP = 28 horas-hombre (si Total EF = 3 6 Total EF = 4)
CP = abandonar o cambiar proyecto (si Total EF = 5)
En el presente caso existen 3 factores por debajo de 3 desde E1 hasta E6 y solo un factor de E7 y E8
esta por encima de 3, por lo que el total de factores a tener en cuenta es 4 y el factor conversion seria
de 28 horas-hombre.
Calculando el esfuerzo del flujo de trabajo:
E=UCP*CP
E=176*28
E = 492.8 horas-hombre.
Se debe tener en cuenta que éste método proporciona una estimacion del esfuerzo en horas-hombre
contemplando sélo el desarrollo de la funcionalidad especificada en los casos de uso.
Finalmente, para una estimacién mas completa de la duracion total del producto, hay que agregar a la
estimacion del esfuerzo obtenida por los Puntos de Casos de Uso, las estimaciones de esfuerzo de las
demas actividades relacionadas con el desarrollo de software. Ademas se considera que este esfuerzo

representa un porcentaje del esfuerzo total del proyecto, de acuerdo a los valores porcentuales:

Actividad Porcentaje Horas/Hombre
Andlisis 30 % 493

Disefio 40 % 657
Programacion 30 % 493

Total 100 % 1643

Convirtiendo a Horas/Hombre

Como la jornada laboral de un dia de trabajo es de 8 horas y en un mes se trabaja un aproximado de

24 dias, entonces una persona en 1 mes trabaja 192 horas, por tanto:

Et= E (Horas-Hombres)/192horas-mes
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Quedaria, Et= 1643horas-Hombres/192horas-mes = 8.56 =9 mes-hombres.
Si en el proyecto trabajan dos hombres entonces el tiempo de desarrollo es:
Tiempo de desarrollo= Et /cantidad de hombres
Tiempo de desarrollo= 9/2= 10 = 4.5 meses
El tiempo a emplear para el desarrollo de la aplicacion es de 4.5 meses.
Salario
Para determinar el salario mensual se tiene en cuenta que los desarrolladores del sistema pueden ser
ingenieros recién graduados, por lo que se toma como salario mensual: $349.
5.3 -Costo
Como se defini6 anteriormente el salario promedio de un ingeniero, y son dos personas los
desarrolladores del proyecto, entonces para hallar el costo total seria:
Ct = Salario mensual*Cantidad de hombres*Tiempo de desarrollo
Ct = $349*2*4.5
Ct=$3141
5.4 - Beneficios tangibles e intangibles
5.4.1 - Tangibles
Teniendo en cuenta que la aplicacion en cuestion no es un producto desarrollado para la
comercializacion, ya que surge con la idea de apoyar en la facultad el proceso de gestion de la
informacion de los software con tecnologia multimedia no es valido mencionar beneficios econémicos.
Se puede decir que el costo por desarrollar la aplicacién es de $3141MN (moneda nacional) o 126CUC
(convertible), el cual es perfectamente reparable si en un futuro se comercializara.
5.4.2 — Intangibles
Como beneficios intangibles de la aplicacion Gestion de Informacién de Software con Tecnologia
Multimedia se sefalan los siguientes:
e Se agiliza el proceso de gestion de la informacion del software con tecnologia multimedia.
e Permite garantizar una mayor centralizacion de la informacién de los software con tecnologia
multimedia que se desarrollan en la facultad.
e Se obtiene un fichero XML que facilita el trabajo a los programadores a la hora de desarrollar un
software con tecnologia multimedia.

e Estandarizacion de los software con tecnologia multimedia.

90



Sistema para automatizar la gestion de contenidos en aplicaciones con tecnologia Multimedia.

Capitulo 5. Estudio de Factibilidad

5.5 - Anéalisis costo-beneficio

Dadas las caracteristicas de la aplicacion se puede decir que se requiere de un tiempo aceptable para
el desarrollo del software, ademéas no necesita de grandes gastos de recursos ya que sera un software
de tamafio pequefio.

El ambiente del software se ve favorecido con un disefio que permite al usuario desarrollar una
perfecta navegabilidad sin motivos de perderse dentro del mismo.

Es factible desarrollar una aplicacion para informatizar y centralizar la informacion de los software con
tecnologia multimedia, ya que agiliza el proceso de gestion de la informacion de las multimedias asi
como la implementacion de las mismas.

5.6 - Conclusiones

En este capitulo se realiza un estudio de la factibilidad del producto, se puntualizan los costos a
incurrir, los recursos humanos implicados, el tiempo de desarrollo y los beneficios intangibles que
aporta la terminacion del producto “Gestion de la Informacion de los Software con Tecnologia
Multimedia”. Ademas con la realizacion de este capitulo se expresa claramente la ventaja que implica
la implementacion de este producto.

Los resultados obtenidos al concluir los célculos y estimaciones realizadas en este capitulo, se

muestran en la siguiente tabla:

Parametros Valores
Esfuerzo 28 mes-hombre
Tiempo de desarrollo 4.5 meses
Cantidad de hombres 2 hombres
Salario $225

Costo Total MN $2025

Costo Total CUC $81
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CONCLUSIONES GENERALES

Como resultado de este trabajo se dio cumplimiento a los objetivos trazados, implementandose una
aplicacion web al nivel requerido, siguiendo los requisitos solicitados por el cliente. Dicha aplicacion
proporciona una mayor eficiencia en el proceso de gestion de la informacién, brinda una mayor
centralizacion de la informacién a la hora de almacenarla, se estructura un archivo XML con el cual los
programadores ganan en tiempo de implementaciéon ya que no deben de preocuparse por la
realizacion del mismo.

A partir del andlisis de las tendencias y tecnologias actuales que se utilizan para el desarrollo de
aplicaciones informéticas, se elabor6 como propuesta la utilizacion de PHP como lenguaje de
programacion del lado del servidor, del lado del cliente javaScritp y CSS, ademas de utilizar MySQL
como gestor de base datos y Apache como servidor web para la construccién de la propuesta de
solucién, en conjunto con otras herramientas.

Se opté como metodologia idonea para llevar a cabo todo el proceso de desarrollo del software a RUP
(Proceso Unificado de Rational), utilizando las representaciones de UML para modelar las distintas
fases por las que transita el proyecto que se desea desarrollar.

Se realizé la modelacién del negocio propuesto, definiendo los actores y trabajadores asi como las
actividades que son objeto de automatizacion. Se definieron los requisitos funcionales y no funcionales
del sistema para la posterior estructuracion de los casos de uso del sistema.

Se realiz6 el andlisis y disefio del sistema a través de diagramas de clases web, clases persistentes,
entre otros. Se generé el modelo de datos a partir del diagrama de clases persistentes, el cual muestra
la representacion fisica de la base de datos del sistema.

Ademas se plantearon los principios de disefio a través de los estandares de interfaz de aplicacion, de
codificacion, asi como los patrones de disefio y tratamientos de errores. Se construyo finalmente el
diagrama de despliegue y componentes.

Luego de este largo proceso de trabajo se puede decir que el sistema brinda la soluciéon requerida ante
la problemética que la origind y que su utilizacion representara una mejora considerable en el control y
eficiencia de los procesos que automatiza dentro del flujo de trabajo de Gestidn de la Informacién para
los Software con Tecnologia Multimedia.
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RECOMENDACIONES

e Continuar con el estudio y andlisis del proceso de Gestion de la Informacion de los software con
tecnologia multimedia en la facultad 8 de la Universidad de Ciencias Informéticas, con el
objetivo de ampliar las funcionalidades del sistema que se propone.

e Integrar el sistema propuesto con el IDE para multimedia que se esta desarrollando en el polo
de Software Educativo.

e Crear un proyecto +D en la facultad que amplie el desarrollo del sistema propuesto.

e Realizar un estudio para una posible adaptacion de un framework para la continuidad del
sistema.
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GLOSARIO DE TERMINOS

BSD: Es la licencia de software otorgada principalmente para los sistemas BSD (Berkeley Software
Distribution). Pertenece al grupo de licencias de software Libre. Esta licencia tiene menos restricciones
en comparacién con otras como la GPL estando muy cercana al dominio publico. La licencia BSD al
contrario que la GPL permite el uso del codigo fuente en software no libre. (35)

GPL: (Licencia Publica General) es una licencia creada por la Free Software Foundation a mediados
de los 80, y esta orientada principalmente a proteger la libre distribucién, modificacion y uso de
software. Su proposito es declarar que el software cubierto por esta licencia es software libre y
protegerlo de intentos de apropiacion que restrinjan esas libertades a los usuarios. (36)

RDBMS: Relational Database Management System (Sistema de gestion de bases de datos
relacionales). (37)

PLUGINS: Pequefios archivos que afiaden mayores funcionalidades y caracteristicas a tu blog. (38)
CGl: Pequefios programas situados en un servidor Web, para poder ser utilizados desde las paginas
Web que se hospeden en dicho servidor (Common Gateway Interface). (39)

E-LEARNING: Término que cubre un amplio grupo de aplicaciones y procesos, tales como aprendizaje
basado en web, aprendizaje basado en ordenadores, aulas virtuales y colaboracion digital. Incluye
entrega de contenidos via Internet, intranet/extranet, audio y video grabaciones, transmisiones
satelitales, TV interactiva, CD-ROMy mas. (39)

CORE: Nucleo.

HOSTING: El alojamiento web (en inglés web hosting) es el servicio que provee a los usuarios de
Internet un sistema para poder almacenar informacion, imagenes, video, o cualquier contenido
accesible via Web. Los Web Host son compafiias que proporcionan espacio de un servidor a sus
clientes. (35)



