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Resumen.

[BGSU men.

En la Facultad 8 de la Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI) la informacién relacionada con
los proyectos productivos que en ella se desarrollan es controlada manualmente, ya que no se cuenta
con un sistema encargado de su gestion, por lo que pueden sucederse retrasos en las blusquedas y
obtencion de reportes especializados, asi como pérdidas de datos. En el presente Trabajo de Diploma
titulado: “Sistema para la Gestion de Informacion de los Proyectos Productivos en la Facultad 8”
(SGIFP), bajo la disciplina de desarrollo propuesta por la metodologia RUP, se llevan a cabo el
modelamiento del negocio, el levantamiento de requisitos, el analisis y disefio, asi como la
implementacion y prueba de un sistema que permite gestionar con mayor eficiencia la informacion
referente a los proyectos productivos de la facultad en cuestion, basada en la rapidez a partir de la

automatizacion de varios de los procesos que se desarrollan en dicha area.

Palabras claves: sistema de gestion de informacion y proyectos productivos.
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Introduccion.

Hntroduccién.

La informacion es considerada un grupo organizado de datos, que al relacionarse adquieren un
sentido, constituyendo un mensaje sobre un determinado fendbmeno. Histéricamente se ha
sistematizado en archivos y en sistemas bibliotecarios. Su manejo por el hombre, implica que este
exprese voluntad de poder, manifestado en el saber que ella contiene y que su consciente actuacion
motiva transformaciones culturales.

Con el devenir de los afios, la informacion se ha ido manifestando cambiantemente. En un comienzo,
su almacenamiento, acceso y uso limitado, se realizaba en las bibliotecas de los monasterios. Mas
tarde con el nacimiento de la imprenta, se comenzaron a fabricar los libros en serie y surgen los

primeros periédicos. Luego irrumpen la radio, la television e Internet como nuevas alternativas.

Ya en el siglo XXI, con el creciente desarrollo tecnolégico que se ha sucedido, se cuenta con enormes
volimenes de informacion existentes en medios muy complejos, con capacidades ascendentes de
almacenamiento y en soportes cada vez mas reducidos. La proliferacion de redes de transmision de
datos, de bases de datos con acceso en linea, ubicadas en cualquier lugar, localizables mediante
Internet, permiten el hallazgo de otras redes y centros de informacion de diferentes tipos, en cualquier
momento, desde disimiles lugares.

Con el propdsito fundamental de aprovechar al maximo todas las ventajas brindadas por las
tecnologias, los centros docentes de estos tiempos deben contar con herramientas que permitan
almacenar, centralizar, organizar y controlar la informacion creada durante el proceso docente-
educativo que realiza, con el principal objetivo de garantizar la disponibilidad y facilitar el manejo de los

datos ya sea de sus estudiantes, profesores, trabajadores o actividades que estos efectien.

Actualmente en la Facultad 8 de la Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI) se desarrollan
varios proyectos productivos, los cuales se controlan de forma manual y en algunos casos con el
apoyo de las herramientas ofimaticas, ocasionando con el paso del tiempo pérdidas por deterioro, tras
la constante manipulacion de la informacion archivada en papel y en el caso de los documentos
digitalizados, por la apariciéon de virus o fallas en el Sistema Operativo; ademas de demoras al realizar
busquedas, provocado por el almacenamiento disipado de los datos y la falta de automatizacion de los
procesos de obtener y brindar informacion.

Por tal situacién se plantea como problema a resolver que: no existe un sistema que gestione la

informacion de los proyectos productivos que se desarrollan en la Facultad 8 de la UCI, ocasionando
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retrasos en las busquedas y obtencion de reportes especializados, asi como pérdidas de datos. Se
define como objeto de estudio: los procesos de gestion de informacion que tienen lugar en el area de

produccion de la Facultad 8 de la UCI. Donde el campo de accién se encuentra delimitado por: los

procesos de gestion de informacién de los proyectos productivos que pertenecen a dicha area.

Como objetivo general se plantea: realizar el andlisis, disefio e implementacion de un sistema que
gestione la informacion de los proyectos productivos que se desarrollan en la Facultad 8 de la UCI. Del
cual se derivan los objetivos especificos que se listan a continuacion:

1. Investigar los procesos de gestion de informacion de los proyectos productivos que se llevan a

cabo en la Facultad 8.
2. Realizar el andlisis, disefio, implementacion y prueba del sistema.
3. Elaborar la documentacion del sistema.

El trabajo defiende la siguiente idea: Si se realiza el analisis, disefio e implementacion de un sistema
gue gestione la informacién de los proyectos productivos que se desarrollan en la Facultad 8 de la UCI,

entonces se contribuird a realizar con mayor eficiencia este proceso.

Para dar cumplimiento a los objetivos trazados se requiere desarrollar tareas tales como:

1. Realizar entrevistas al Vicedecano de Produccion de la Facultad 8 para conocer todos los

procesos que tienen lugar en el area de produccion y como se realizan.
2. Investigar sobre la existencia de otros sistemas similares.
3. Conocer las tendencias y tecnologias actuales.

4. Realizar la seleccion de las herramientas mas apropiadas para el desarrollo del sistema, asi

como del lenguaje y metodologia a utilizar.
5. Realizar el andlisis, disefio e implementacion del sistema.
6. Realizarle pruebas al sistema.
7. Elaborar la documentacion en el formato requerido con las caracteristicas establecidas.
Los aportes practicos que se esperan obtener son:

1. Facilitar un servicio que permitan gestionar con mayor eficiencia la informacion referente a los

proyectos productivos en la Facultad 8.
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2. Brindar mayor rapidez en la busqueda y obtencion de informacion, a partir de la automatizacion
de varios de los procesos que se llevan a cabo en el area productiva de la facultad en cuestion.

3. Lograr mayor aprovechamiento de las tecnologias que posee la Universidad de las Ciencias

Informéaticas (UCI).
4. Ahorrar tiempo y facilitar el trabajo del Vicedecano de Produccion.

5. Posibilitar a los diferentes directivos obtener importantes reportes del estado en que se

encuentran los proyectos productivos en la facultad.
6. Hacer mas eficiente el control de la informacién en el proceso productivo de la facultad.

7. Proporcionar la informacion relacionada al tema de la produccion en la Facultad 8 de manera

centralizada para un facil acceso.

8. Contar con el cadigo fuente, permitiendo asi actualizaciones de acuerdo a nuevas necesidades

gue puedan surgir.

9. Contar con la documentacion del sistema desarrollado en el formato requerido y con las
caracteristicas establecidas.

Fueron utilizados como métodos cientificos de investigacién, los métodos tedricos y empiricos.
Dentro de los tedricos se empled el andlisis historico logico durante la primera parte del presente
Trabajo de Diploma, para realizar un estudio del estado del arte, con el objetivo de conocer como han
madurado los conceptos relacionados a los sistemas de gestién de informacion; herramientas,
metodologias y lenguajes mas utilizados para su desarrollo.

Dentro de los métodos empiricos, la entrevista individual fue la seleccionada, con el objetivo de
recoger los datos necesarios para la comprension de los procesos que se llevan a cabo en el area de
produccion de la Facultad 8.

El trabajo se encuentra estructurado para su mejor comprension en cinco capitulos:

Capitulo 1. Fundamentacién Tedrica: En este capitulo se exponen los elementos tedricos que
soportan el trabajo realizado. Estos son: el estudio de sistemas existentes destinados a la gestion de
informacion, asi como algunas de las caracteristicas mas relevantes de herramientas, lenguajes y
metodologias, dentro de las que se encuentran las empleadas durante el desarrollo de la propuesta de

solucién, acompafiadas de una breve justificacion de su seleccion.
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Capitulo 2. Caracteristicas del Sistema: Se brinda una breve descripcion de los procesos del negocio
en cuestion, asi como sus actores, trabajadores y casos de usos. Se presentan ademas el diagrama
de casos de usos del negocio y el modelo de objetos y se definen tanto los requerimientos funcionales
como los no funcionales, a la vez que se presentan los actores del sistema y el diagrama de casos de
uso del mismo.

Capitulo 3. Andlisis y Disefio del Sistema: Durante este capitulo se exponen los diagramas de clases

del andlisis y del disefio. Se muestran también el disefio de la base de datos y la descripcion de cada
una sus tablas.

Capitulo 4. Implementaciéon y Pruebas: Aqui se muestran como esta implementado el sistema, a

través de los diagramas de componentes y de despliegue, ademas se exponen y detallan las
diferentes pruebas que se le realizan al mismo.

Capitulo 5. Estudio de Factibilidad. Durante este capitulo se realiza el estudio de factibilidad del

proyecto a desarrollar.



Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica.

(Bapitulo ]1 . [Rundamentacion Weorica.

1.1 Introduccion.

En el presente capitulo, se presentan los principales conceptos y sistemas informatizados vinculados al
campo de accion. A la vez que se brinda una breve panoramica de las tendencias y tecnoldgicas
actuales que permitieron la seleccion de las herramientas, lenguajes de programacion y metodologias,

gue fueron utilizados durante el desarrollo de la propuesta de solucién para el problema planteado.

1.2 Gestién de informacion.

La informacion es un elemento fundamental para el desarrollo. Con el suceder de los afios, la gestion
de la informacion ocupa, cada vez mas, un espacio mayor en la economia de los paises a escala
mundial y no es mas que el proceso de analizar y utilizar la informacion que se ha recabado y
registrado para permitir a los administradores (de todos los niveles) tomar decisiones documentadas.
Se encarga de suministrar los recursos necesarios para la toma de decisiones, asi como para mejorar
los procesos, productos y servicios de una organizacion.

La gestion de la informacion implica:

v' Determinar la informacion que se precisa.
Recoger y analizar la informacion.

Registrarla y recuperarla cuando sea necesario.
Utilizarla.

AN NN

Divulgarla.

Para que la informacién tenga un uso adecuado tiene que compartirse con los demas interesados o
usuarios. En este contexto, debe entenderse que las tecnologias de informacion y las

telecomunicaciones no son mas que un medio para facilitar esta gestion.
1.3 Existencia de sistemas automatizados referentes al campo de accion.
1.3.1 Sistema de Gestion de Informacion de la Facultad 8 (SGIF).

Durante el curso 2006-2007 surgié una propuesta titulada: “Sistema de Gestién de Informacion de la
Facultad 8” (SGIF) para dar solucion a los problemas existentes en la Facultad 8 de la UCI, resumidos
al comienzo de este Trabajo de Diploma.
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Como su nombre lo indica, SGIF es un sistema para la gestion de informacion de la Facultad 8 de la
Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI), compuesto por varios médulos, cada uno con
responsabilidades especificas. Un mddulo para la gestion de la Residencia Estudiantil de dicha
facultad, otro para el control de las Investigaciones Cientificas que se desarrollen a cualquier nivel, con
sus estudiantes y profesores participantes. Asi como el encargado del control de la Produccion.
Conjuntamente a estos, se encuentran los modulos referentes a los términos Docencia, Cursos

Optativos, Planificacion Docente, Sindicato y Union de Jévenes Comunistas (UJC).

El mddulo Produccién, destinado a gestionar la informacién arrojada por los proyectos que se
desarrollen en dicha facultad, no pudo ponerse en funcionamiento, debido a que el proceso productivo
presenta cambios relevantes, que no se recogen en la aplicacién existente o que cambiaron su
enfoque completamente. Este es el caso de la introducciébn de nuevos conceptos como “polos
productivos”, dentro de los que comienzan a agruparse los proyectos de acuerdo a la tematica que
aborden y que vienen a reemplazar la anterior estructura existente en el area de produccion de la
facultad en cuestion. Ademas, en la aplicacion anterior no se realiza de forma eficiente el proceso de
obtencion de los datos relacionados a los estudiantes y profesores, necesario para conformar un nuevo
proyecto. También faltan funcionalidades imprescindibles como terminar proyecto dando la posibilidad
de adicionar un nuevo producto. Asi como brindar una mayor cantidad reportes que aporten

informacion mas util y detallada a los diferentes usuarios.

1.4 Tendencias y tecnologias actuales.
1.4.1Los Servicios Web.

Los Servicios Web (en inglés Web service) son un conjunto de aplicaciones o de tecnologias con
capacidad para interoperar en la Web. Estas aplicaciones o tecnologias intercambian datos entre si
mediante una coleccién de protocolos y estandares, con el objetivo de ofrecer unos servicios. Los
proveedores ofrecen sus servicios como procedimientos remotos y los usuarios solicitan un servicio

llamando a estos procedimientos a través de la Web.

Estos servicios proporcionan mecanismos de comunicacion estandares entre diferentes aplicaciones,
gue interactian entre si para presentar informacion dindmica al usuario. Para proporcionar
interoperabilidad y extensibilidad entre estas aplicaciones y que al mismo tiempo sea posible su
combinacién para realizar operaciones complejas, es necesaria una arquitectura de referencia

estandar. [1]
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En todo este proceso intervienen una serie de tecnologias que hacen posible esta circulacion de
informacion. Por un lado, estaria SOAP. Se trata de un protocolo basado en XML, que permite la
interaccién entre varios dispositivos y que tiene la capacidad de transmitir informacién compleja. Los
datos pueden ser transmitidos a través de HTTP, SMTP, etc. SOAP especifica el formato de los
mensajes. El mensaje SOAP estd compuesto por un envelope (sobre), cuya estructura esta formada
por los siguientes elementos: header (cabecera) y body (cuerpo). [1]

Por otro lado, WSDL (Lenguaje de Descripcion de Servicios Web), permite que un servicio y un cliente
establezcan un acuerdo en lo que se refiere a los detalles de transporte de mensajes y su contenido, a
través de un documento procesable por dispositivos. WSDL representa una especie de contrato entre
el proveedor y el que solicita. WSDL especifica la sintaxis y los mecanismos de intercambio de
mensajes. [1]

1.4.2 Servidores Web.

Un Servidor Web, es un tipo de software que funciona en un ordenador y maneja la entrega de los
componentes de las paginas como respuesta a peticiones de los navegadores de los clientes.

Basicamente, sirve contenido estatico a un navegador, carga un archivo y lo sirve a través de la red al
navegador de un usuario. Este intercambio es mediado por el navegador y el servidor que hablan el
uno con el otro mediante el protocolo HTTP. [2] Los archivos para cada sitio de Internet se almacenan
y se ejecutan en el servidor.

1.4.2.1 Internet Information Server (IIS).

Internet Information Server, desarrollado por Microsoft, constituye una serie de servicios para los
ordenadores que funcionan con sistema operativo Windows que convierte a un ordenador en un
servidor de Internet o Intranet, esto no es mas, que en las computadoras que tienen este servicio
instalado se pueden publicar paginas Web tanto local como remotamente (Servidor Web). Es rapido y
recomendable para la plataforma Windows 2000, dado por la integracién que presenta con su Servicio

de Directorios que permite el desarrollo de aplicaciones basadas en la Web fiables y escalables.

[IS 5.0 ofrece una administracion muy sencilla que se realizara mediante el Administrador de servicios
de Internet. La versién 5.0 de IIS permite que el desarrollo de aplicaciones Web sea mucho més
robusto y la creacién de sitios Web sea mas configurable y completa. Ofrece un entorno escalable
basado en los componentes cliente/servidor que se pueden integrar dentro de las aplicaciones Web.

[3] IIS 5.0 también es capaz de impedir que aquellos usuarios con direcciones Internet Protocol (IP)
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conocidas obtengan acceso no autorizado al servidor, permitiendo especificar la informacion apropiada
en una lista de restricciones.

Una de las formas que tiene IIS de asegurar los datos es mediante Secure Sockets Layer (SSL). Lo
que 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 sesion 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.

1.4.2.2 Servidor Web Apache.

Apache, es el servidor Web hecho por excelencia. Presenta caracteristicas que hacen que cada vez
millones de servidores reiteren su confianza en este programa, destacandose: su configurabilidad,

robustez y estabilidad. Provee un alto grado de calidad y fortaleza para las implementaciones que
utilizan el protocolo HTTP (de paginas Web).

Comenz6 a desarrollarse en febrero de 1995, por Rob McCool. Es una tecnologia gratuita, de codigo
fuente abierto, que posee una licencia descendiente de la licencias BSD (no es GPL), la cual permite
hacer lo que se quiera con el codigo fuente, siempre que se les reconozca su trabajo. Corre en una
multitud de Sistemas Operativos, lo que lo hace practicamente universal (Ejemplo: Linux, Novell, Unix y
Windows).

El servidor Web Apache:
v Tiene interfaz de autenticacion con todos los sistemas.
v Facilita la integracion como "plugins” de lenguajes de programacion de paginas Web dinamicas.
v Tiene integracion en estandar del protocolo de seguridad SSL.
v" Provee interfaz a todas las bases de datos.

v' Tiene una alta configurabilidad en la creacion y gestion de logs, ya que permite la creacién de
ficheros de log a medida del administrador, de este modo se puede tener un mayor control sobre
lo que sucede en el servidor.

v' 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.
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v Es un servidor altamente configurable de disefio modular. Es muy sencillo ampliar las
capacidades de este servidor, ya que se pueden escribir modulos para realizar determinadas

funciones, lo que implica que haya gran cantidad de ellos disponibles para su utilizacion.
Los médulos de Apache pueden clasificarse en tres categorias:

v" Mdédulos Base: Moédulo con las funciones basicas del Apache.

v" Médulos Multiproceso (para manejar las peticiones): Son los responsables de la unién con los

puertos de la maquina, aceptando las peticiones y enviando a los hijos a atender a las
peticiones. Se han disefiado varios médulos multiprocesos para cada uno de los sistemas

operativos sobre los que se ejecuta el Apache, optimizando el rendimiento y rapidez del cédigo.

v Médulos Adicionales: Cualquier otro médulo que le afiada una funcionalidad al servidor.

Simplemente hay que afiadirle un modulo, de forma que no es necesario volver a instalar el

software.
1.4.3 Lenguajes de programacion para el desarrollo de Aplicaciones Web.

Un lenguaje de programacion es un medio necesario para que las maquinas, en particular las
computadoras, puedan interpretar las instrucciones que se les dan y para que se pueda ademas
controlar su comportamiento. Consiste en un grupo de reglas sintacticas que definen su estructuray en
un grupo de reglas semanticas que definen el significado de sus elementos. Estas reglas son utilizadas
por el programador a través de las cuales crea un programa o subprograma. Por otra parte, las
instrucciones que forman dicho programa son conocidas como cédigo fuente.

1.4.3.1 Lenguajes del lado servidor.

Los lenguajes del lado del servidor, son aquellos que son reconocidos, ejecutados e interpretados por
el propio servidor y que se envian al cliente en un formato comprensible para él. Son independientes
del cliente por lo que es mucho menos rigido respecto al cambio de un navegador a otro o respecto a
las versiones del mismo. Por otra parte, los scripts son almacenados en el servidor, quien los ejecuta 'y
traduce a HTML, por lo que permanecen ocultos para el cliente. Este hecho puede resultar a todas

luces una forma legitima de proteger el trabajo intelectual realizado. [4]
1.4.3.1.1 Python.

Python es un lenguaje de scripting. Es interpretado, por lo que no es necesario realizar la compilacion

del cédigo fuente para ejecutarlo. Al mismo tiempo es gratuito (incluso para propdésitos empresariales),
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independiente de plataforma y orientado a objetos. Se encuentra preparado para realizar cualquier tipo
de programa, desde aplicaciones Windows a servidores de red o incluso paginas Web.

En los ultimos afios este lenguaje se ha hecho muy popular debido a la cantidad de librerias que
contiene, tipos de datos y funciones incorporadas en el propio lenguaje, que ayudan a realizar muchas
tareas habituales sin necesidad de tener que programarlas desde cero. Otras de las caracteristicas
gue han influido en el auge de Python son su sencillez y velocidad para crear los programas.

1.4.3.1.2 Hypertext Preprocessor (PHP).

PHP es un lenguaje de programacion interpretado de alto nivel, embebido en paginas HTML y
gjecutado en el servidor, gratuito, independiente de plataforma, rapido ya que generalmente es
utilizado como modulo de Apache, con una gran libreria de funciones y mucha documentacion.

Inici6 como una modificacion a Perl, escrita por Rasmus Lerdorf a fines de 1994. En los siguientes tres
afios, se fue convirtiendo en lo que se conoce como PHP/FI 2.0. Esta forma de programar lleg6 a
muchos usuarios, pero el lenguaje no tomo el peso actual hasta que Zeev Surasky y Andi Gutmans le
incluyeron nuevas caracteristicas en 1997, que dio por resultado el PHP 3.0. [5]

La meta del lenguaje es permitir rapidamente a los desarrolladores la generacion dinAmica de paginas.
Este lenguaje posee como una de sus caracteristicas mas importantes el soporte para: (a) gran
cantidad de gestores de bases de datos, entre los que pueden mencionarse InterBase, mSQL, MySQL,
Oracle, Informix, PostgreSQL, etc. (b) la mayoria de los servidores Web de hoy dia, incluyendo
Apache, Microsoft Internet Information Server, Personal Web Server, Netscape y Oreilly Website Pro

server, Caudium, Xitami, OmniHTTPd y muchos otros.

PHP tiene modulos disponibles para la mayoria de los servidores, para aquellos otros que soporten el
estandar CGI, PHP puede usarse como procesador CGIl. Ofrece ademas la integracion con las varias
bibliotecas externas, que permiten que el desarrollador haga casi cualquier cosa desde generar
documentos en PDF hasta analizar cédigo XML y brinda una solucion simple y universal para las
paginaciones dinamicas del Web de facil programacion. Su disefio elegante lo hace perceptiblemente
mas facil de mantener y ponerse al dia que el codigo comparables en otros lenguajes. Debido a su
amplia distribucion esta perfectamente soportado por una gran comunidad de desarrolladores. Como
producto de codigo abierto, goza de la ayuda de un gran grupo de programadores, permitiendo que los
fallos de funcionamiento se encuentren y se reparen rapidamente. El codigo se pone al dia

continuamente con mejoras y extensiones de lenguaje para ampliar las capacidades de PHP.
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1.4.3.2 Lenguajes del lado cliente.

Los lenguajes de lado cliente son aquellos que pueden ser directamente "digeridos" por el navegador y
no necesitan un pretratamiento. Son totalmente independientes del servidor, lo cual permite que la
pagina pueda ser albergada en cualquier sitio sin necesidad de pagar mas ya que, por regla general,
los servidores que aceptan paginas con scripts de lado servidor son en su mayoria de pago o sus
prestaciones son muy limitadas. [4]

1.4.3.2.1 Hypertext Markup Language (HTML).

HTML es un conjunto de simbolos o palabras que definen varios componentes de un documento Web;
estos se pueden ver siempre dentro de las etiquetas "<", ">". ES un lenguaje simple de marcado

utilizado para crear documentos de hipertexto para WWW. [6]

Fue creado por Tim Berners-Lee en 1991; en un principio con objetivos divulgativos, sin dar respuesta
a todos los posibles usos que se le iba a dar y a todos los colectivos de gente que lo utilizarian en un
futuro. Sin embargo, pese a esta deficiente planificacion, si que se han ido incorporando
modificaciones con el tiempo, estos son los estandares del HTML. En la actualidad, es el lenguaje que
utilizan todos los navegadores para mostrar la informacion final.

Algunas ventajas muy importantes que posee el HTML es la de ser muy facil de aprender, lo que
permite que cualquier persona, pueda enfrentarse a la tarea de crear una Web; la facilidad con que se
pueden actualizar los contenidos y que permite utilizar estilos en formato CSS en las paginas para una
mayor facilidad en su modificacion. Aunque no es un lenguaje de descripcién de estructura de uso
general, su amplia difusion y el nimero de documentos estructurados segun sus normas es tan grande

gue su consideracion como lenguaje de definicion de estructura se hace obligatoria.

HTML, no solo permite establecer hiperenlaces entre diferentes documentos, sino que es un lenguaje
de descripcion de independiente de la plataforma en que se utilice. Es decir, un documento HTML
contiene toda la informacién necesaria sobre su estructura y con el usuario, es luego el browser que se
utilice el responsable de asegurar que el documento tenga un aspecto coherente, independiente del

tipo de maquina desde donde se acceda al documento. [6]
1.4.3.2.2 JavaScript.

JavaScript es un lenguaje interpretado que permite incluir macros en paginas Web. Estas macros se
ejecutan en el ordenador del visitante de nuestras paginas, y no en el servidor. JavaScript es también

un lenguaje de scripts desarrollado por Netscape para incrementar las funcionalidades del lenguaje

11
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HTML que comenz6 a ofrecerlo como parte de su Navegador v.2.0. JavaScript solo sirve para incluirse
en documentos HTML y fuera de ellos no tiene ninguna vigencia, no crea aplicaciones autbnomas. Se

utiliza embebido en el codigo HTML, entre las tags <script> y </script>. Proporciona los medios para:

v Controlar las ventanas del navegador y el contenido que muestran.

Evitar depender del servidor Web para calculos sencillos.

Capturar los eventos generados por el usuario y responder a ellos sin salir a Internet.
Simular el comportamiento de las macros CGI cuando no es posible usarlas.

Comprobar los datos que el usuario introduce en un formulario antes de enviarlos.

AN N NN

Comunicarse con el usuario mediante diversos métodos.

La caracteristica de JavaScript que més simplifica la programacion es que, aunque el lenguaje soporta
cuatro tipos de datos, no es necesario declarar el tipo de las variables, argumentos de funciones ni
valores de retorno de las funciones. El tipo de las variables cambia implicitamente cuando es
necesario, lo que dificulta el desarrollo de programas complejos, pero ayuda a programar con rapidez
macros sencillas. En esto, JavaScript se separa totalmente de lenguajes como C, C++ 0 Java.

1.4.4 Integrated Development Environment (IDE').

Un entorno de desarrollo integrado( IDE), es un entorno de programacion que ha sido empaquetado
como un programa de aplicacion, consiste en un editor de cédigo, un compilador, un depurador y un
constructor de interfaz grafica GUI. Proveen un marco de trabajo amigable para la mayoria de los
lenguajes de programacion.

1.4.4.1 Zend Studio.

Zend Studio es un programa de la casa Zend (uno de los mayores impulsores de de la tecnologia de
servidor PHP), orientada a desarrollar aplicaciones Web con PHP. Proporciona un buen nimero de
ayudas (creacion y gestion de proyectos, depuracion del cédigo), ademas de servir de editor de texto
para paginas PHP. Son muchos los desarrolladores que trabajan con él, por lo que se considera uno
de los mejores IDE. El estar escrito en Java le ha permitido a Zend lanzar versiones del producto para
Windows, Linux y MacOS, con relativa facilidad.

Zend Studio contiene una ayuda contextual con todas las librerias de funciones del lenguaje que asiste
en todo momento ofreciendo nombres de las funciones y pardmetros que deben recibir. Dispone de
herramientas para gestionar los proyectos, muy Utiles para mejorar la productividad en la
programacion. Consta de dos partes en las que se dividen las funcionalidades de parte del cliente y las
del servidor. Permite ademas hacer depuraciones simples de scripts.
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1.4.4.2 EasyEclipse.

El proyecto EasyEclipse empaqueta el entorno de desarrollo Eclipse junto con una cuidada seleccion
de "plugins" Open Source para obtener un IDE final excepcionalmente bueno para el desarrollo de
aplicaciones en PHP, Python, Ruby y por supuesto Java, con todos los plugins ya instalados y
configurados para que el desarrollador final sélo tenga que preocuparse del cédigo de su aplicacion y
no de afinar su IDE.

EasyEclipse dispone de varias "distribuciones": para desarrollo Java de servidor, de aplicaciones Java
de escritorio, para dispositivos mdéviles, para LAMP, para PHP, para Python y para Ruby, y por
supuesto, EasyEclipse es open source y multiplataforma. Es facil descargarlo e instalarlo y simple de

mantener sin cuestiones de versiones ni dependencias.

Todo desarrollador, necesita un grupo de herramientas especificas y robustas tan pequefias y simples
como sea posible, esto es lo que EasyEclipse provee. Cada distribucién es empaquetada para un
entorno especifico con las funcionalidades justas para ese ambiente. No mas complejo que lo
necesario y una forma facil de descargar e instalar.

1.4.5 Sistemas Gestores de Base de Datos (SGBD).

Un Sistema Gestor de Base de Datos es un conjunto de programas gque permiten crear y mantener una
base de datos, asegurando su integridad, confidencialidad y seguridad; [7] ademéas de coordina la
organizacion, almacenamiento y extraccion de los datos, e interpreta las consultas a la base de datos.

1.4.5.1 MySQL.

MySQL un sistema de gestion de base de datos desarrollado por MySQL AB como software libre en un
esquema de licenciamiento dual. MySQL AB fundada por David Axmark, Allan Larsson y Michael
Widenius en 19995 en Suecia pertenece a Sun Microsystems desde enero de 2008, quien posee el
copyright de la mayor parte del cédigo. Por un lado se ofrece bajo la GNU GPL para cualquier uso
compatible con esta licencia, pero las empresas que quieran incorporarlo en productos privativos

pueden comprar a la empresa una licencia especffica que les permita este uso.

MySQL es muy utilizado en aplicaciones Web como MediaWiki o Drupal, en multiples plataformas,
incluyendo: AIX/GNU-Linux/Windows 95MWindows 98MWindows NT/Windows 2000/Windows XP/
Windows Vista y otras versiones de Windows/Mac OS X/Solaris/SunOS-Apache-MySQL-
PHP/Perl/Python) y por herramientas de seguimiento de errores como Bugzilla. Su popularidad como

aplicacion Web estad muy ligada a PHP, que a menudo aparece en combinacion con MySQL.
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1.4.5.2 Oracle.

Oracle es basicamente una herramienta que se basa en la tecnologia cliente/servidor para la gestion
de bases de datos. Surgié entre finales de los afios 70 y principio de los afios 80, desarrollado por la
compania “Oracle Corporacion” y conocida entonces como “Relational Software”.

En la actualidad es un producto vendido a nivel mundial, aunque la gran potencia que tiene y su
elevado precio hacen que solo se vea en empresas muy grandes y multinacionales, por norma general.
En el desarrollo de paginas Web pasa lo mismo: como es un sistema muy caro no esta tan extendido

como otras bases de datos.

1.4.5.3 PostgreSQL.

PostgreSQL es un Sistema de Gestion de Bases de Datos Objeto-Relacionales (ORDBMS) de codigo
abierto mas avanzada del mundo. Comenz6 como un proyecto denominado Ingres en la Universidad
Berkeley de California. Ingres fue mas tarde desarrollado comercialmente por la Relational
Technologies/Ingres Corporation. En 1986 otro equipo dirigido por Michael Stonebraker de Berkeley
continuo el desarrollo del cédigo de Ingres para crear un sistema de bases de datos objeto-relacionales
llamado Postgres. En 1996, debido a un nuevo esfuerzo de cdédigo abierto y a la incrementada
funcionalidad del software, Postgres fue renombrado a PostgreSQL, tras un breve periplo como
Postgres95. El proyecto PostgreSQL sigue actualmente un activo proceso de desarrollo a nivel mundial
gracias a un equipo de desarrolladores y contribuidores de cédigo abierto. [8]

PostgreSQL posee muchas caracteristicas que normalmente sélo se encontraban en las bases de
datos comerciales tales como DB2 u Oracle. La siguiente es una breve lista de algunas de esas

caracteristicas, a partir de PostgreSQL 7.1.x. [9]

1. DBMS Objeto-Relacional: 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 multa-versiéon, soporte multa-usuario,

optimizacion de consultas, herencia, y arrays. [9]

2. Altamente Extensible: PostgreSQL soporta operadores, funcionales métodos de acceso y

tipos de datos definidos por el usuario. [9]

3. Soporte_SQL_Comprensivo: PostgreSQL soporta la especificacion SQL99 e incluye

caracteristicas avanzadas tales como las uniones (joins) SQL92. [9]
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Integridad Referencial: PostgreSQL soporta integridad referencial, la cual es utilizada para

garantizar la validez de los datos de la base de datos. [9]

API Flexible: La flexibilidad del APIde PostgreSQL ha permitido a los vendedores proporcionar
soporte al desarrollo facilmente para el RDBMS PostgreSQL. Estas interfaces incluyen Object
Pascal, Python, Perl, PHP, ODBC, Java/JDBC, Ruby, TCL, C/C++, y Pike. [9]

Lenguajes Procedurales: 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. [9]

MVCC: MVCC, o Control de Concurrencia Multi-Version (Multi-Version Concurrency Control),
es la tecnologia que PostgreSQL usa para evitar blogueos innecesarios. MVCC esta
considerado mejor que el blogueo a nivel de fila porque un lector nunca es bloqueado por un
escritor. En su lugar, PostgreSQL mantiene una ruta a todas las transacciones realizadas por
los usuarios de la base de datos. PostgreSQL es capaz entonces de manejar los registros sin
necesidad de que los usuarios tengan que esperar a que los registros estén disponibles. [9]

Cliente/Servidor: 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. [9]

Write Ahead Logging (WAL): La caracteristica de PostgreSQL conocida como “Write Ahead
Logging” incrementa la dependencia de la base de datos al registro de cambios antes de que
estos sean escritos en la base de datos. Esto garantiza que en el hipotético caso de que la
base de datos se caiga, existirA un registro de las transacciones a partir del cual podremos
restaurar la base de datos. [9]

1.4.6 Lenguajes de Modelado Visual.

Un lenguaje de modelado visual es usado para especificar, visualizar, construir y documentar

artefactos de un sistema de software. No es mas que un medio que permite la construccién de un

modelo, donde este Ultimo constituye una simplificacion de la realidad. El objetivo del modelado de un

sistema es capturar las partes esenciales del sistema. Para facilitar este modelado, se realiza una

abstraccion y se plasma en una notacion grafica. Esto se conoce como modelado visual.
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El modelado visual permite manejar la complejidad de los sistemas a analizar o disefiar. Cuando se
intenta construir un sistema complejo, es necesario abstraer la complejidad en modelos que el ser
humano pueda entender. Otro objetivo de este modelado visual es que sea independiente del lenguaje
de implementacion, de tal forma que los disefios realizados usando alguno de los lenguajes existentes
para este modelado visual se puedan implementar en cualquier lenguaje que soporte las posibilidades
de UML (principalmente lenguajes orientados a objetos).

1.4.6.1 Unified Modeling Language (UML).

UML, son las siglas de Lenguaje Unificado de Construccién de Modelos, es la notacién con que se
construyen sistemas por medio de conceptos orientado a objetos. Fue creado por los miembros de
Rational: Grady Booch, James Rumbaugh e Ivar Jacobson. Es el lenguaje de mayor difusién que la
OMG ha convertido desde 1997 en el estandar para definir, organizar y visualizar los elementos que
configuran la arquitectura de una aplicacion. Es un lenguaje para describir principalmente sistemas
orientados a objetos independientes de cualquier lenguaje de programacion especifico, es simple de
aprender, bastante flexible y consistente desde el planeamiento hasta el despliegue. Los beneficios de
usar UML incluyen la trazabilidad mejorada, inteligibilidad entre los usuarios y un mantenimiento
realmente simplificado.

UML sirve para el modelado completo de sistemas complejos, tanto en el disefio de los sistemas
software como para la arquitectura hardware donde se ejecuten. Proporciona valor conceptual y visual,
facilidad para extender el lenguaje y para representar elementos particulares a determinados tipos de
aplicaciones. Mediante este lenguaje se hace posible ademas de la visualizacion, la especificacion,
construcciéon y documentacion de sistemas que involucran gran cantidad de software con tecnologia

orientada a objetos.

El UML esta compuesto por diversos elementos graficos que se combinan para conformar diagramas y
proporciona un estandar que permite al analista de sistemas generar un anteproyecto de varias facetas
qgue sean comprensibles para los clientes, desarrolladores y todos aquellos que estén involucrados en
el proceso de desarrollo. La finalidad de los diagramas UML es presentar diversas perspectivas de un
sistema, a las cuales se les conoce como modelo. El modelo UML de un sistema es similar a un
modelo a escala de un edificio junto con la interpretacion del artista del edificio. Es importante destacar
qgue un modelo UML describe lo que supuestamente hara un sistema, pero no dice cémo implementar

dicho sistema.
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A través de un conjunto de simbolos y diagramas del UML los creadores de sistemas pueden generar
disefios que capturen sus ideas en una forma convencional y facil de comprender para comunicarlas a

otras personas que estén involucradas en el proceso de desarrollo de los sistemas.

El modelo gréafico de UML tiene un vocabulario que se presenta a continuacion:

UML
Elementos Relaciones Diagramas
Estructurales De comporta o De agrupacién De anotacion Dependencia Caso de uso
Asociacion Clase
Generalizacién Objeto
Secuencia
Caso de uso Interaccion Paquete Nota Colaboracion
Clase Maquina de estados Modelo Estados
Clase activa Subsistema Actividad
Intertaz Marco de trabajo Componente
Componente Despliegue

Colaboracién
Nodo

Figura 1: El vocabulario de UML.

1.4.7 Metodologias de Desarrollo de Software.

En la ingenieria de software de un proyecto, la metodologia de desarrollo de software define quién
debe hacer qué, cuando y como debe hacerlo. Una metodologia es un proceso que se encargada de
elaborar estrategias de desarrollo de software. Abarca todo el ciclo de vida del producto, y es definido
por Jacobson, Booch y Rumbaugh en su libro “El Proceso Unificado de Desarrollo de Software” como:
‘el conjunto de actividades necesarias para transformar los requisitos de un usuario en un sistema
software”, adoptando la misma se obtiene un producto software més predecible.

Dentro de las metodologias de desarrollo de software podemos encontrar las llamadas metodologias
tradicionales y las metodologias agiles.

1.4.7.1 Metodologias Agiles.

Durante los ultimos afios han surgido las llamadas metodologias agiles. Estas aportan nuevas técnicas
y métodos de trabajo para el desarrollo de cada etapa de un software. En general esta metodologia
hace un balance entre los procesos y el esfuerzo, ya que tratan de centrarse en las cuestiones
necesarias sin perderse en las burocréaticas. Estas metodologias tiene como prioridad satisfacer al
cliente mediante tempranas y continuas entregas de software que le aporte un valor, capturan los

cambios para que el cliente tenga una ventaja competitiva, construir el proyecto en torno a individuos
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motivados y lograr que el personal del negocio y los desarrolladores trabajen juntos a lo largo del
proyecto, entre otras.

Dentro de las mas mencionadas de estas metodologias, se encuentran Extreme Programing (XP) y

Microsoft Solution Framework (MSF).

1.4.7.1.1 Extreme Programing (XP).

XP es una de las metodologias de desarrollo de software mas exitosas en la actualidad, utilizadas para
proyectos de corto plazo y corto equipo, donde cuyo plazo de entrega era ayer. 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. [10]

En la figura 2 se puede obserbar la metodologia XP.

Testing

Figura 2: Metodologia Extreme Programing.

La metodologia Extreme Programing (XP) se basa en las Pruebas Unitarias, la Refabricacion y la
Programacion en pares como caracteristicas fundamentales. Ademas XP convierte a los clientes o
usuarios en miembros del equipo. Propone que los clientes tienen el derecho de decidir que se
implementa, de saber el estado real del proyecto, su progreso, de afadir, cambiar o quitar
requerimientos en cualquier momento, como también obtener lo maximo de cada semana de trabajo y
de un sistema funcionando cada 3 0 4 meses. XP plantea derechos que posee el desarrollador como
son: el decidir como se implementan los procesos, crear el sistema con la mejor calidad posible, pedir
al cliente en cualquier momento aclaraciones de los requerimiento, estimar el esfuerzo para

implementar el sistema y cambiar los requerimientos en base a nuevos descubrimientos.

Lo fundamental de este tipo de metodologia es la comunicacion, entre los usuarios y los
desarrolladores, asi como la simplicidad, al desarrollar y codificar los modulos del sistema, ademés de

la retroalimentacion concreta y frecuente del equipo de desarrollo, el cliente y los usuarios finales.
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1.4.7.1.2 Microsoft Solution Framework (MSF).

MSF es una metodologia flexible e interrelacionada con una serie de conceptos, modelos y practicas
de uso, que controlan la planificacion, el desarrollo y la gestion de proyectos tecnoldgicos. Se centra en
los modelos de proceso y de equipo dejando en un segundo plano las elecciones tecnolégicas. [10]

En la figura 3 se puede obserbar la metodologia MSF.

>
»

Building

-

Figura 3: Metodologia MSF.

Esta metodologia presenta caracteristicas como: el ser una tecnologia agnéstica, adaptable, escalable

y flexible. A continuacion se explican brevemente.

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

es limitado a un especifico lugar. [10]

2. Escalable: puede organizar equipos tan pequefios entre 3 0 4 personas, asi como también,

proyectos que requieren 50 personas a mas. [10]
3. Flexible: es utilizada en el ambiente de desarrollo de cualquier cliente. [10]

4. Tecnologia Agnoéstica: porque puede ser usada para desarrollar soluciones basadas sobre

cualquier tecnologia. [10]

MSF estd compuesto de varios modelos los cuales son los encargados de planificar las diferentes
partes implicadas en el desarrollo de un proyecto, ellos son: el Modelo de Arquitectura del Proyecto, el
Modelo de Equipo, el Modelo de Proceso, el Modelo de Gestion del Riesgo, Modelo de Disefio de
Proceso y finalmente el Modelo de Aplicaciéon. [10]
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1.4.7.2 Metodologias Tradicionales.

Las Metodologias Tradicionales imponen una disciplina de trabajo sobre el proceso de desarrollo del
software, haciendo énfasis en la previa y total planificacion del proyecto a desarrollar. Una vez
detallado todo el trabajo a realizar es que comienza el ciclo de desarrollo del software. Todo lo

anteriormente planteado se realiza con el objetivo de conseguir un software mas eficiente y predecible.

RUP es la metodologia mas conocida dentro de esta clasificacion. Mundialmente es muy utilizada, al
igual que en la Universidad (UCI).

1.4.7.2.1 Rational Unified Process (RUP).

La metodologia RUP es el resultado de varios afios de desarrollo y uso practico en el que se han
unificado técnicas de desarrollo, a través del UML, y trabajo de muchas metodologias utilizadas por los
clientes. La version que se ha estandarizado vio la luz en 1998 y se conocidé en sus inicios como
Proceso Unificado de Desarrollo 5.0; de ahi las siglas con las que se identifica a este proceso de

desarrollo.

Como proceso en si, define como sus elementos mas importantes: (a) los trabajadores, que indican el
“quién”. Define el comportamiento y responsabilidades (rol) de un individuo, grupo de individuos,
sistema automatizado o maquina, que trabajan en conjunto como un equipo. (b) Actividades, que
definen el “como”, una tarea que tiene un propésito claro, es realizada por un trabajador y manipula
elementos. (c) Los artefactos, que no son mas que el “qué”, productos tangibles del proyecto que son
producidos, modificados y usados por las actividades (modelos, elementos dentro del modelo, cédigo
fuente y ejecutables). Por ultimo el Flujo de actividades, que identifica el “Cuando”, secuencia de

actividades realizadas por trabajadores y que produce un resultado de valor observable.
RUP, tiene como caracteristica fundamental en su ciclo de vida ser:

1. Dirigido por casos de uso.
2. Centrado en la arquitectura.

3. lterativo e Incremental.
Divide en 4 fases el desarrollo del software:

v Inicio: El Objetivo en esta etapa es determinar la vision del proyecto.
Elaboracion: En esta etapa el objetivo es determinar la arquitectura 6ptima.
Construccion: En esta etapa el objetivo es llevar a obtener la capacidad operacional inicial.

AN NN

Transicion: El objetivo es llegar a obtener el release del proyecto.
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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 iteracién se establecen en

funcion de la evaluacion de las iteraciones precedentes.
El ciclo de vida que se desarrolla por cada iteracion, es llevado bajo dos disciplinas:

Disciplina de Desarrollo:

v" Ingenieria de Negocios: Entendiendo las necesidades del negocio.

v" Requerimientos: Trasladando las necesidades del negocio a un sistema automatizado.
v"  Andlisis y Disefio: Trasladando los requerimientos dentro de la arquitectura de software.
v" Implementacion: Creando software que se ajuste a la arquitectura y que tenga el

comportamiento deseado.

<

Pruebas: Asegurdandose que el comportamiento requerido es el correcto y que todo los

solicitado esta presente.

Disciplina de Soporte:

v' Configuracion y administracion del cambio: Guardando todas las versiones del proyecto.
v' Administrando el proyecto: Administrando horarios y recursos.

v' Ambiente: Administrando el ambiente de desarrollo.
v

Distribucién: Hacer todo lo necesario para la salida del proyecto.

En la figura 4 se pueden obserbar las distintas fases e iteraciones de la metodologia RUP.

Phases
Workflows || inception|| Eiaboration |  Construction || Transiton |

Business Modeling
Requirements

Analysis & Design

Implementation
Test

Deployment

Coenfiguration
& Change Mgmt
Project Management

Envir gp__

| Initial ”man“a»ozl‘lcaﬁlcnst[%“r:nlnntzazn

Iterations

Figura 4: Fases e iteraciones de la metodologia RUP.
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Los elementos del RUP son:

v' Actividades: Son los procesos que se llegan a determinar en cada iteracion.
v' Trabajadores: Vienen hacer las personas o entes involucrados en cada proceso.

v' Artefactos: Un artefacto puede ser un documento, un modelo, o un elemento de modelo.

RUP es una de las metodologias mas importantes para alcanzar un grado de certificacion en el
desarrollo del software dado por la particularidad de que en cada ciclo de iteracion, se hace exigente el

uso de artefactos.

1.4.8 Herramientas CASE de modelado con UML.

Las herramientas CASE como su nombre lo indica “Computer Aided Software”, en espafiol: “Ingenieria
de Software Asistida por Computadora”, constituyen diversas aplicaciones informéticas destinadas a
aumentar la productividad en el desarrollo de software, reduciendo el coste de las mismas en términos
de tiempo y de dinero. Estas herramientas nos pueden ayudar en todos los aspectos del ciclo de vida
de desarrollo del software, en tareas como el proceso de realizar un disefio del proyecto, calculo de
costes, implementacion de parte del codigo autométicamente con el disefio dado, compilacién
automatica, documentacion o deteccion de errores entre otras. Abarcan todos los pasos del proceso de
software, y también aquellas actividades generales que se aplican a lo largo de todo el proceso. Son
un complemento de la caja de herramientas del ingeniero del software, ademas ayudan a asegurar que
la calidad sea algo disefiado antes de llegar a construir el producto.

Todas las herramientas CASE prestan soporte a un lenguaje de modelado para acompafiar la
metodologia y un alto porcentaje de ellas soportan UML, debido al alto grado de aceptacion que ha

tenido este lenguaje desde su lanzamiento.

1.4.8.1 Enterprise Architect (EA).

Enterprise Architect es una herramienta comprensible de disefio y analisis UML, multi-usuario, basada
en Windows, disefiada para ayudar a construir software robusto y facil de mantener. Cubre el
desarrollo de software desde el paso de los requerimientos a través de las etapas del analisis, modelos
de disefo, pruebas y mantenimiento. Ofrece salida de documentacion flexible y de alta calidad.
Soporta generacion e ingenieria inversa de cédigo fuente para varios lenguajes, incluyendo C++, C#,
Java, Delphi, VB.Net, Visual Basic y PHP.

v" Velocidad, estabilidad y rendimiento: El Lenguaje Unificado de Modelado provee beneficios

significativos para ayudar a construir modelos de sistemas de software rigurosos y donde es
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posible mantener la trazabilidad de manera consistente. Enterprise Architect soporta este
proceso en un ambiente facil de usar, rapido y flexible. [11]

v' Trazabilidad de extremo a extremo: Enterprise Architect provee trazabilidad completa desde el
andlisis de requerimientos hasta los artefactos de anadlisis y disefio, a través de la
implementacion y el despliegue. Combinados con la ubicacion de recursos y tareas
incorporados. [11]

v" Construido sobre las bases de UML 2.1: Las bases de Enterprise Architect estan construidas
sobre la especificacion de UML 2.0, Usa Perfiles UML para extender el dominio de modelado,

mientras que la Validacién del Modelo asegura integridad. [11]
1.4.8.2 Visual Paradigm.

Visual Paradigm es una herramienta CASE que utiliza “UML": como lenguaje de modelado. Es una
Suite de herramientas CASE, dotada de una buena cantidad de productos o médulos para facilitar el
trabajo durante la confeccion de un software, lo cual garantiza la calidad del producto final. Es facil de
usar, es amigable, soporta ingenieria inversa, generacion de cédigo, importacion desde Rational Rose,
exportacién/importacion XMI, generador de informes, editor de figuras, etc. Posibilita crear un gran
conjunto de artefactos de las distintas fases del desarrollo del software. Presenta sincronizacion entre
diagramas de entidad-relacion y diagramas de clases, interoperabilidad con otras aplicaciones,
facilidad para redactar especificaciones de casos de uso del sistema, generacion de documentos y de
codigo ORM; disponibilidad de multiples versiones, para cada necesidad, disponibilidad de integrarse
en los principales IDEs y en multiples plataformas. Se integra con varias herramientas Java:
Eclipse/IBM WebSphere, JBuilder, NetBeans IDE, Oracle JDeveloper, BEA Weblogic.

1.4.8.3 Rational Rose Enterprise Edition.

Rational Rose Enterprise Edition en una herramienta CASE que permite el disefio detallado del
software y la generacién de cddigo fuente de programas y bases de datos e ingenieria inversa
(obtencién del disefio a partir del codigo fuente), basado en modelos con soporte UML. Fue
desarrollada por los creadores de UML Booch, Rumbaugh y Jacobson. Cubre todo el ciclo de vida de
un proyecto desde la concepcion y formalizacién del modelo, pasando por la construccion de los
componentes, transicion a los usuarios, hasta la certificacion de las distintas fases y entregables.

El navegador UML de Rational Rose permite establecer una trazabilidad real entre el modelo (andlisis
y disefio) y el codigo ejecutable. Facilita el desarrollo de un proceso cooperativo en el que todos los
agentes tienen sus propias vistas de informacion (vista de Casos de Uso, vista Logica, vista de
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Componentes y vista de Despliegue), pero utilizan un lenguaje comun para comprender y comunicar la
estructura y la funcionalidad del sistema en construccion. [12]

Esta herramienta propone la utilizacion de cuatro tipos de modelos para realizar el disefio del sistema,
utilizando una vista estatica y otra dinamica de los modelos del sistema, uno légico y otro fisico.
Permite crear y refinar estas vistas, creando de esta forma un modelo completo que representa el
dominio del problemay el sistema de software. [12]

Rational Rose utiliza un proceso de desarrollo iterativo controlado (Controlled Iterative Process
Development), donde el desarrollo se lleva a cabo en una secuencia de iteraciones. Cada iteracion
comienza con una primera aproximacion del andlisis, disefio e implementacion para identificar los
riesgos del disefio, los cuales se utilizan para conducir la iteracién, primero se identifican los riesgos y
después se prueba la aplicacion para que estos se hagan minimos. Cuando la implementacién pasa
todas las pruebas que se determinan en el proceso, esta se revisa y se afiaden los elementos
modificados al modelo de andlisis y disefio. Una vez que la actualizacion del modelo se ha modificado,
se realiza la siguiente iteracion. [12]

Rational Rose permite que hayan varias personas trabajando a la vez en el proceso iterativo
controlado, para ello posibilita que cada desarrollador opere en un espacio de trabajo privado que
contiene el modelo completo y tenga un control exclusivo sobre la propagacion de los cambios en ese
espacio de trabajo. También es posible descomponer el modelo en unidades controladas e integrarlas
con un sistema para realizar el control de proyectos que permite mantener la integridad de dichas
unidades. [12]

1.4.9 La Arquitectura de Software (AS).

La Arquitectura es el esqueleto o base de una aplicacion done es analizada desde varios puntos de
vista. Representa la organizacion fundamental de un sistema constituida en sus componentes, las
relaciones entre ellos y el ambiente y los principios que orientan su disefio y evolucion. Constituye la
nueva vision que los desarrolladores tienen de los sistemas de software en la Ultima década. Desde los
pequefios programas hasta los sistemas mas grandes poseen una estructura y un comportamiento que
los hace clasificables segun su "arquitectura”.

Este nuevo aspecto hace posible el estudio de sistemas ya implementados asi como el desarrollo de
nuevos, segun la categoria del problema que resuelven y el tipo de "arquitectura”. Los distintos niveles
de abstraccion de la funcionalidad de los sistemas, estan asociados con diferentes aspectos y

componentes de su "arquitectura”. Esta asociacion se manifiesta en forma clara en las distintas etapas
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del proceso de desarrollo de software. Existen distintos tipos de arquitecturas de sistemas que se
clasificacion en patrones de disefio y que tienen aplicaciones a lo largo del proceso de desarrollo.

1.4.9.1 Arquitectura n-Capas.

Con el objetivo de solventar los problemas de escalabilidad, disponibilidad, seguridad e integracion que
pueden presentan las aplicaciones compactas, se ha generalizado la division de las aplicaciones en
capas.

La capa que se agrega es la que surge de separar definitivamente las reglas de negocio de la de
Acceso a Datos. Esta arquitectura trae consigo la ventaja de aislar definitivamente la légica de
negocios de todo lo que tenga que ver con el origen de datos, de modo que ante cualquier eventual
cambio, solo se debera tocar un médulo especifico, asi como al momento de plantear la escalabilidad
del sistema no se afrontaran grandes modificaciones.

Dentro de este tipo de arquitectura una de las divisiones muy utilizada en el desarrollo de sistemas es

la arquitectura en tres capas.

1.4.9.1.1 Arquitectura en tres capas.

La arquitectura en tres capas cuenta con una interfaz grafica que facilita al usuario el uso del sistema
(Capa 1: Capa de Presentacioén.), con una capa para centralizar la légica de negocio (Capa 2: Légica

de Negocio.) y por Ultimo una capa que servira para guardar los datos (Capa 3: Base de Datos.).

A continuacién se muestra la figura 5 que presenta la arquitectura en 3 capas.

Capa 1 Capa 2 Capz 3
';;T.“ - é =T |modein -
o — ]
Vista TR = E
an. ﬁ; { \B?% T mﬂl[
e mm /
P | \‘]
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Figura 5: Arquitectura en 3 capas.
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Esta arquitectura nos otorga algunas ventajas:

v

v

Centralizacion de los aspectos de seguridad y transaccionalidad, que serian responsabilidad del
modelo. [13]

No replicacion de l6gica de negocio en los clientes: esto permite que las modificaciones y
mejoras sean automaticamente aprovechadas por el conjunto de los usuarios, reduciendo los
costes de mantenimiento. [13]

Mayor sencillez de los clientes. [13]

1.4.9.2 Patrén de arquitectura Modelo Vista Controlador (MVC).

El MVC (Model/View/Controller) fue introducido como parte de la version Smalltalk-80 del lenguaje de

progral

macion Smalltalk. Fue disefiada para reducir el esfuerzo de programacion necesario en la

implementacién de sistemas multiples y sincronizados de los mismos datos. Sus caracteristicas

princip

ales son que el Modelo, las Vistas y los Controladores se tratan como entidades separadas; esto

hace que cualquier cambio producido en el Modelo se refleje automéaticamente en cada una de las

Vistas.

v

En

MVC es un patrén de arquitectura de software clasico que esta formado por tres niveles:

El modelo, que representa la informacion con la que trabaja la aplicacién, es decir, su légica de

negocio.

La vista, que transforma el modelo en una pagina Web que permite al usuario interactuar con

ella.

El controlador, que se encarga de procesar las interacciones del usuario y realiza los cambios

apropiados en el modelo o en la vista.

la figura 6 se puede observar el patréon MVC.
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Figura 6: El Patron MVC.

El patrén MVC separa los datos de una aplicacion, la interfaz de usuario, y la légica de control en tres
componentes distintos. Se ve frecuentemente en aplicaciones Web, donde la vista es la pagina HT ML
y el codigo que provee de datos dinamicos a la pagina. En MVC, la capa de presentacion esta partida
en controlador y vista. La principal separacion es entre presentacion y dominio; la separacion entre

vista y controlador es menos clara.

Este modelo de arquitectura presenta varias ventajas:

v Hay una clara separacién entre los componentes de un programa; lo cual permite

implementarlos por separado.

v" Hay un API muy bien definido; cualquiera que use el API, podra reemplazar el Modelo, la Vista
o el Controlador, sin aparente dificultad.

v" La conexion entre el Modelo y sus Vistas es dindmica; se produce en tiempo de ejecucién, no

en tiempo de compilacion.

Al incorporar el modelo de arquitectura MVC a un disefio, las piezas de un programa se pueden
construir por separado y luego unirlas en tiempo de ejecucion. Si uno de los componentes,
posteriormente, se observa que funciona mal, puede reemplazarse sin que las otras piezas se vean

afectadas.

1.4.10 Framework.

Un framework simplifica el desarrollo de una aplicacion mediante la automatizacion de algunos de los

patrones utilizados para resolver tareas comunes. Ademas proporciona estructura al codigo fuente,
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forzando al desarrollador a crear codigo mas legible, mas facil de mantener y facilita la programacion
de aplicaciones, ya que encapsula operaciones complejas en instrucciones sencillas. [14]

1.4.10.1 Symfony.

Symfony es un completo framework disefiado para optimizar, gracias a sus caracteristicas, el
desarrollo de las aplicaciones Web. [14] Separa la logica de negocio, la logica de servidor y la
presentacion de la aplicaciéon Web. Agrupa a sus creadores dentro de la empresa francesa Sensio

Labs, cuyo co-fundador es Fabien Potencier y lider del proyecto Symfony.

Este framework proporciona varias herramientas y clases encaminadas a reducir el tiempo de
desarrollo de una aplicacion Web compleja. Ademas automatiza las tareas mas comunes, permitiendo
al desarrollador dedicarse por completo a los aspectos especificos de cada aplicacion. El resultado de
todas estas ventajas es que no se debe reinventar la rueda cada vez que se crea una aplicacion. [14]

Symfony esta desarrollado completamente en PHP5. Ha sido probado en numerosos proyectos reales
y en sitios Web de comercio electronico de primer nivel. Es compatible con la mayoria de gestores de
base de datos como MySQL, PostgreSQL, Oracle y SQL Server de Microsoft. Se puede ejecutar tanto
en plataformas *nix (Unix, Linux, etc.) como en plataformas Windows. [14] Como software libre, cuenta
con una gran comunidad en varios idiomas, incluyendo espariol, y esta seriamente respaldado por sus
creadores (Sensio Labs), quienes ademas de usarlo en sus aplicaciones, dan conferencias a lo largo
de todo el mundo. Actualmente esta en la version estable 1.011 y en beta 1.1.

Symfony esta basado en un patron clasico del disefio Web, conocido como arquitectura MVC, toma lo
mejor de esta arquitectura y la implementa de forma que el desarrollo de aplicaciones sea rapido y
sencillo. En primer lugar, el controlador frontal y el layout son comunes para todas las acciones de la
aplicacion. Se pueden tener varios controladores y varios layouts, pero solamente es obligatorio tener
uno de cada uno. El controlador frontal es un componente que sélo tiene codigo relativo al MVC, por lo
gue no es necesario crear uno, ya que Symfony lo genera de forma automatica.

Las clases de la capa del modelo, también se generan automaticamente, en funcion de la estructura de
datos de la aplicacion. La libreria Propel se encarga de esta generacion automatica, ya que crea el
esqueleto o estructura basica de las clases y genera el cddigo necesario. Cuando Propel encuentra
restricciones de claves foraneas (o externas) o cuando encuentra datos de tipo fecha, crea métodos
especiales para acceder y modificar esos datos, por lo que la manipulacion de datos se convierte en un
juego de nifios. La abstraccion de la base de datos es completamente invisible al programador, ya que
la realiza otro componente especifico llamado Creole. Asi, si se cambia el sistema gestor de bases de
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datos en cualquier momento, no se debe reescribir ni una linea de cédigo, ya que tan solo es necesario
modificar un pardmetro en un archivo de configuracién. Por ultimo, la légica de la vista se puede

transformar en un archivo de configuracion sencillo, sin necesidad de programarla.

En la figura 7 se puede observar el flujo de trabajo de Symfony.
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Figura 7: El flujo de trabajo de Symfony.

1.5 Conclusiones.

En este capitulo se realiz6 un estudio de las tendencias y tecnologias actuales para el desarrollo de
aplicaciones Web. Dentro del gran nimero de herramientas, metodologias y lenguajes existentes de
hoy dia, se analizaron aquellas que gozan de mayor popularidad y se partié del particular concepto de
“‘independencia tecnologica” que persigue Cuba en el desarrollo de aplicaciones e informética en
general. Por supuesto que la UCI no se queda detras en este tema, por eso, la seleccion realizada se
caracteriza por ser software libre y multiplataforma en su mayoria. Se tuvo en cuenta ademas, el
conocimiento previo sobre estas tecnologias, con el objetivo de minimizar el tiempo de desarrollo del

Trabajo de Diploma a realizar.

Se decidi6 seleccionar, para el desarrollo y construccion del sistema, como lenguajes de programacion
del lado cliente, HTML, lenguaje de definicibn de estructura mas ampliamente difundido y para
incrementar sus funcionalidades, JavaScript, ambos muy conocidos y utilizados en la Universidad. Del
lado servidor, PHP fue el escogido, partiendo de que se tiene un poco mas de experiencia en su uso
comparado con el resto de los mencionados en el capitulo; es "open source" y puede ser utilizado en
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cualquiera de los principales sistemas operativos. Posee ademas una de las comunidades més
grandes de desarrolladores en el mundo, incluyendo la UCI; un cédigo simple que facilita su trabajo,
una gran libreria de funciones y mucha documentaciéon. Una de las caracteristicas que se tuvieron en
cuenta es la facilidad de PHP para funcionar con el servidor Web Apache, ya que se integra como un
modulo de este y justifica la seleccion del mismo, ambos poseen gran compatibilidad y por su parte
Apache es también gratuito, multiplataforma y presenta gran modularidad que lo hace personalizable a
la vez que configurable y flexible. Como gestor de base de datos PostgreSQL se adaptd perfectamente

a las necesidades planteadas.

Para efectuar la implementacion de la aplicacion, nos apoyamos en el IDE “open source” EasyEclipse,
gue presenta entre sus distribuciones para diferentes lenguajes una para PHP. La metodologia de
desarrollo de software escogida fue RUP, debido a que es la mas usada en la Universidad y sobre la
gue méas dominio se posee, abarca de manera organizada todo el ciclo de vida del software y permite
obtener un producto més eficiente y predecible, basado en la previa y total planificacion del proyecto, lo
gue posibilita ademé& contar con una detallada y amplia documentacié del proyecto. La metodologia
RUP utiliza el UML para preparar todos los esquemas de un sistema software. Se utiliza este lenguaje
para el modelado del sistema, ya que constituye un estandar de facto a nivel internacional para
especificar, visualizar, construir y documentar artefactos de un software, lo que brinda un
entendimiento comun por parte de los diferentes desarrolladores, clientes y todos los involucrados en
el proceso de desarrollo. Ademas es el lenguaje para describir principalmente sistemas OO. Rational
Rose es una herramienta CASE para el modelado con UML y que integra todos los elementos que
propone la metodologia RUP para cubrir todo el ciclo de vida de un proyecto. Es la herramienta que se
emplea en la docencia de la UCIy con la que se aprende a trabajar en la asignatura de Ingenieria de
Software (ISW), fue la elegida.

Se aprovecharon los beneficios brindados por Symfony, framework que se adaptd perfectamente a las
necesidades reales presentadas para la propuesta de solucion, software libre, que cuenta con una
gran comunidad en varios idiomas, incluyendo espafiol y que permitié agilizar el trabajo. Basado en el
patron de arquitectura MVC, de aqui que este haya sido el implementado en el sistema desarrollado,
conjuntamente con las distintas ventajas que nos brinda su uso: el poder separar los componentes de
un sistema permitiendo implementarlos por separado y la conexién dinamica entre el Modelo y sus

Vistas.
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(Bapitulo 2 :Qaracteristicas del Sistema.

2.1 Introduccioén.

Para poder comenzar a desarrollar el sistema, es de suma importancia detenernos a analizar las
caracteristicas y organizacion de los procesos que se desarrollan en el area que se pretende
automatizar, con el objetivo de lograr una mayor comprension del problema que se desea resolver.
Con este proposito se realiza la modelacion del negocio y también con la intencion de establecer el
comun entendimiento entre clientes y desarrolladores.

En el presente capitulo se describe el objeto de estudio, se realiza la modelaciéon del negocio, se
analizan tanto los requerimientos funcionales como no funcionales y se muestra entre otros |
diagramas el de casos de uso del sistema.

2.2 Descripcion general de los procesos involucrados en el negocio.

Los proyectos productivos son introducidos en la Facultad 8 de la UCI, a raiz de propuestas de clientes
que se dirigen al Vicedecano de Produccion para plantearle la necesidad de comenzar un proyecto. En
algunos casos, estos son asignados directamente por la Direccion de Produccion UCI, quien tiene
también la responsabilidad de darle a la facultad, tematicas para la creacién de sus polos productivos.

El Vicedecano de Produccion, es el encargado de conformar los proyectos aprobados tras un estudio
de sus caracteristicas. Agrupandolos segun el tema que aborden en polos productivos y les asigna
estudiantes, profesores, un lider encargado de guiar y responder por el proyecto, uno o varios
laboratorios y las PCs correspondiente atendiendo a la magnitud del mismo. Ademas de registra toda
esta informacién para la elaboracién de posteriores reportes, atendiendo a solicitudes de directivos
dentro y fuera de la facultad, ya sean decanos, vicedecanos, jefes de departamentos y de proyectos

etc.

2.3 Informacion que se maneja en el negocio.

» Listado de estudiantes de la facultad: Registra todos los estudiantes de la facultad y es un

documento de suma importancia a la hora de conformar un proyecto y de modificarlo.

» Listado de profesores de la facultad: Registra todos los profesores de la facultad y es también de

suma importancia para conformar y modificar un proyecto.
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» Listado de laboratorios de la facultad: Registra todos los laboratorios de la facultad y al igual que

los anteriores se necesita en el momento de conformar y modificar un proyecto.

» Reqgistro de polos productivos: Guarda todos los datos relacionado a cada uno de los polos

productivos existentes en la facultad.

> Registro de proyectos productivos de la facultad: Guarda todos los datos relacionado a cada

uno de los proyectos productivos que se desarrollan en la facultad.

2.4 Objeto de automatizacion.

Se desean automatizar los procesos de registro, modificacion y obtencion de toda la informacion
relacionada con los proyectos y polos productivos de la Facultad 8 de la UCI.

2.5 Propuesta del sistema.

Se propone implementar un sistema con el que se pretende facilitar el manejo y control de la
informacién que se manipula en la Facultad 8 relacionada con sus proyectos productivos y que brinde
ademéas un gran numero de reportes en el menor tiempo posible, proporcionando asi grandes

beneficios para aquellas personas que deseen informacion de manera rapida y precisa.

El sistema brinda las opciones de asignarle a un proyecto: estudiantes, laboratorios (con un nimero de
PC), profesores, asi como un lider y de ubicarlo en un determinado polo productivo dentro de los

existentes en la facultad, atendiendo a la tematica que aborde.

Por otra parte, se procura también que el sistema brinde la opcién de modificar cualquiera de los datos
anteriores, atendiendo a solicitudes de cambios que se puedan efectuar durante el ciclo de vida de un

proyecto productivo.

2.6 Modelamiento del negocio.

Durante el flujo de trabajo modelamiento del negocio, se logra una mayor comprension del problema a
resolver, mediante el estudio de la estructura y dinamica de la organizacion; donde se identifican sus
procesos, roles y responsabilidades mediante los modelos de casos de uso del negocio y de objetos y
se garantiza el entendimiento comun ente desarrolladores y usuarios finales del software que se
pretende desarrollar.

32



Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema.

2.6.1 Actores y trabajadores del negocio.

Lo que se modela como un actor del negocio es al rol que se juego al interactuar con el negocio para
beneficiarse de sus resultados. Es un individuo o grupo de individuos, organizacion, maquina o sistema
de informacién externo al negocio y que interactda con él.

Por otra parte, un trabajador del negocio define el rol de un individuo o grupo de individuos, maquina o
sistema automatizado que participan directamente en los procesos que se llevan a cabo en el negocio,
ya que son los que realizan las actividades y son propietarios de elementos pero no obtienen ningun
beneficio con los resultados del proceso.

A continuacion se muestran las tablas 1 y 2, con los actores y trabajadores del negocio

respectivamente y sus justificaciones correspondientes:

Actores del Negocio. Justificacion.

Direccion de Produccion UCI. Asigna los polos productivos a la facultad e
informa de los cambios que se necesitan hacer
sobre ellos. Ademés también puede plantear la

necesidad de comenzar un proyecto productivo.

Cliente. Plantea la necesidad de comenzar un proyecto
productivo.
Lider de Proyecto. Informa los cambios que son necesarios realizar

en los proyectos productivos. Asi como un
proyecto ha llegado a su fin.

Directivo. Solicita informaciéon referente a los polos y

proyectos productivos de la facultad

Tabla 1: Descripcién de los actores del negocio.
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Trabajadores del Negocio. Justificacion.

Vicedecano de Produccion. Registra los proyectos y polos productivos.
Conforma los reportes que son solicitados por
parte de los directivos. Ademas es el encargado
de controlar los cambios que se realizan tanto en

proyectos como en polos de la facultad.

Secretaria de Produccion. Es la persona que asiste al Vicedecano de
Produccion. Es la encargada de elaborar los
listados de los estudiantes, los profesores y
laboratorios de la facultad que utiliza el
Vicedecano de Produccién para conformar los

proyectos productivos.

Tabla 2: Descripcién de los trabajadores del negocio.
2.6.2 Modelo de casos de uso del negocio.

El modelo de casos de uso del negocio, se describe mediante diagramas de casos de uso. Es una
técnica que permite la descripcién de los procesos de negocio de una organizacion en términos de
casos de uso y actores del negocio, que se corresponden con los procesos del negocio y los clientes,
respectivamente.

A continuacién se muestra la figura 8 correspondiente al diagrama de casos de uso del

negocio:
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Diagrama de Casos de Uso del Negocio.
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Figura 8: Diagrama de casos de uso del negocio.

2.6.3 Realizacion de los casos de uso de del negocio.

El detallar los casos de uso del negocio, tiene como objetivo fundamental describir su flujo de sucesos,
desde cémo comienza hasta cémo termina, pasando por la forma de interactuar con los actores,
brindando asi una mayor comprension de los procesos del negocio a clientes y desarrolladores.

Se describe de forma textual como se llevan a cabo las actividades dentro del negocio y quienes las
realizan. Ademas, por medio de los diagramas de actividades se muestra el flujo de los procesos de
manera grafica. A través de las calles, se especifican las responsabilidades de los actores y
trabajadores del negocio y a través del flujo de objetos como se utilizan las entidades del negocio.

A continuacién se muestran las descripciones textuales de los casos de uso del negocio y sus
diagramas de actividades correspondientes:
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Caso de Uso:

Registrar Proyecto Productivo.

Actores: Cliente.

Trabajadores: Vicedecano de Produccion y Secretaria de
Produccion.

Resumen: El caso de uso inicia cuando un cliente se

acerca a la facultad y plantea la necesidad de

comenzar un proyecto productivo. El
Vicedecano de Produccién solicita los datos
del proyecto y le asigna el laboratorio, los
estudiantes, etc. que formaran parte del
proyecto. Registra el proyecto con todos sus

datos. Finaliza el caso de uso.

Flujo normal d

e los eventos.

Accién del Actor.

Respuesta del Negocio.

1. El cliente se dirige a la facultad para

proponer un proyecto productivo.

1.1 El Vicedecano de Producciéon solicita los

datos del proyecto.

2. El cliente entrega los datos del proyecto que

desea comenzar.

2.1 El Vicedecano de Produccién analiza los

datos del proyecto.

2.2 Si aprueba los datos del nuevo proyecto y
decide que puede emprenderlo, solicita a la
listados de

secretaria los los estudiantes,

profesores y laboratorios de la facultad.

2.3 La secretaria le entrega los listados al

Vicedecano de Produccion.

2.4 El Vicedecano de Produccion conforma el
proyecto con los estudiantes, profesores y le
asigna uno o varios laboratorios en
dependencia de la magnitud del proyecto y
registra el nuevo proyecto que ha quedado

conformado.

Flujos Alternos.

Accion del Actor.

Respuesta del Negocio.
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2.a 2.2 Si el Vicedecano de Produccién no
aprueba los datos del nuevo proyecto y decide
gue no puede emprenderlo, le comunica al

cliente que su proyecto no ha sido aprobado.

Mejoras: Se mantendra un registro automatizado y
actualizado de toda la informacién de los
proyectos productivos, permitiendo tener un
mayor control sobre los mismos y aportando a
la vez mayor facilidad en el momento de
buscar alguna informacién requerida por algun

directivo.

Tabla 3: Descripcion textual del caso de uso del negocio “Registrar Proyecto Productivo”.

Diagrama de actividades del caso de uso del negocio “Registrar Proyecto Productivo”.
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Figura 9: Diagrama de actividades del CUN: “Registrar Proyecto Productivo”.
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Caso de Uso:

Modificar Proyecto Productivo.

Actores: Lider de Proyecto.
Trabajadores: Vicedecano de Produccion.
Resumen: El caso de uso inicia cuando el lider de

proyecto solicita realizar algin cambio en el
proyecto, ya sea sustituir estudiantes,
incrementar ndmero de PC, etc. El
Vicedecano de Producciébn busca los
estudiantes disponibles, las PC, etc. y se las

asigna al proyecto.

Flujo normal de

los eventos.

Accion del Actor.

Respuesta del Negocio.

1. El lider de proyecto solicita realizar cambios

en el proyecto productivo.

1.1 El Vicedecano de Produccion pregunta
gue cambios necesita realizar en el proyecto

productivo.

2. Le muestra los detalles del cambio que

necesita realizar.

2.1 El Vicedecano de Produccion analiza la

magnitud del cambio.

2.2 Si el Vicedecano de Produccion aprueba
el cambio asigna los nuevos recursos

requeridos por el lider de proyecto.

2.3 Actualiza el registro de proyecto con los

nuevos datos.

Flujos Alternos.

Accién del Actor.

Respuesta del Negocio.

2.2 Si el Vicedecano de Produccién no
aprueba el cambio le comunica al lider de
proyecto que no se aprueban las
modificaciones requeridas por el para el

proyecto productivo.

Mejoras:

Se contara con un proceso de modificar
cualquier recurso de un proyecto de forma
automética, permitiendo mantener en todo
momento un registro actualizado de la

informacion de los proyectos de la facultad.

Tabla 4: Descripcién textual del CUN:

“Modificar Proyecto Productivo”.
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Diagrama de actividades del caso de uso del negocio “Modificar Proyecto Productivo”.
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Figura 10: Diagrama de actividades del CUN: “Modificar Proyecto Productivo”.

Caso de Uso:

Terminar Proyecto Productivo.

Actores: Lider de Proyecto.
Trabajadores: Vicedecano de Produccion.
Resumen: El caso de uso inicia cuando el lider de

proyecto le informa al Vicedecano de
Producciéon que el proyecto ha concluido. El
Vicedecano de Produccion registra el nuevo
producto obtenido en el proyecto que

concluye.

Flujo normal de

los eventos.

Accion del Actor.

Respuesta del Negocio.

1. El lider de proyecto comunica que ha concluido

el proyecto productivo.

1.1 El Vicedecano de Produccién pide los

datos del nuevo producto terminado.

2. El lider de proyecto entrega los datos del

producto terminado.

2.1 El Vicedecano de Produccidn registra el

nuevo producto.

2.2 El Vicedecano de Produccion actualiza el
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registro de proyectos de la facultad.

Mejoras:

Se mantendr4 un registro automatizado vy
actualizado, que permitird un mejor control
sobre los productos desarrollados por la

facultad.

Tabla 5: Descripcion textual del caso de uso del negocio “Terminar Proyecto Productivo”.

Diagrama de actividades del caso de uso del negocio “Terminar Proyecto Productivo”.
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[rctualizada]

Registra el
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[Consultado]

Actualiza la informacion del
proyecto terminada

Figura 11: Diagrama de actividades

del CUN: “Terminar Proyecto Productivo”.

Caso de Uso:

Solicitar Reporte.

Actores: Directivo.
Trabajadores: Vicedecano de Produccion.
Resumen: El caso de uso inicia cuando algun directivo, ya

sea dentro de la facultad o fuera de ella,
solicita informacién detallada acerca de los
proyectos o polos existentes en la facultad. El
Vicedecano de Produccién pregunta el tipo de

informacion exacta que el directivo desea
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obtener y elabora el reporte.

Flujo normal de los eventos.

Accién del Actor. Respuesta del Negocio.

1. El directivo solicita informacion. 1.1 El Vicedecano de Produccién pregunta el
tipo de informacion exacta que se desea

obtener.

2. El directivo le detalla la informacion que desea | 2.1 El Vicedecano de Produccion elabora el
obtener. reporte con la informacion sefialada y se lo

entrega.

3. El directivo recibe el reporte elaborado por el

Vicedecano de Produccion.

Mejoras: Se obtendra una automatizacion de los
reportes requeridos por los directivos,
permitiendo una mayor rapidez a la hora de
buscar informacién y permitiendo un mejor

control sobre la misma.

Tabla 6: Descripcion textual del caso de uso del negocio “Solicitar Reporte”.

Diagrama de actividades del caso de uso del negocio “Solicitar Reporte”.
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Figura 12: Diagrama de actividades del CUN: “Solicitar Reporte”.
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Nota 1: El resto de los diagramas de actividades, correspondientes a los casos de uso del negocio
“Registrar Polo Productivo” y “Modificar Polo Productivo”, como cada una de sus descripciones

textuales, se encuentran en el Anexo 1.
2.6.4 Modelo de objetos del negocio.

El modelo de objetos del negocio, es un modelo interno a un negocio, muestra la relacion entre los
trabajadores y entidades del negocio dentro del flujo de trabajo de modelamiento del 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.

A continuacion se muestrala figura 13 correspondiente al modelo de objetos del negocio:

Modelo de Objetos del Negocio.

Datos del Polo Productivo Repore

(from Entidades del Megocio) —"_‘ ,,’ W -“"--f,f[om Entidades del Megacio)
s Datos de cambio para polo

Vlceﬂecano e Pmduccmn Facu_r'tads
Q ki (fmm Tmbajadones del Negodo) s ) (from Entidades del Negocia]

Datos del Proyecta
(from Entidades del Megocio) Registro de Praducta

E ‘\‘ (from Entidades del Negocio)

Registro de Polo Productivo f/ Listado de Profesores Facultad 8 Datos de cambio para proyecto
i i : ; Datos de nuevo producto

e E e e (from Ermdades(l\del Megocio) (from Entidades del Megocio)
1 47 (ﬂpm Entidades del Megocio)
". Listado de’Laboratorios Facultad 8
: \f;um Entidades del Negocio) <
Listado de Estudiantes Facultad 8
(from Entidades del Megocio)
Registro de Provecto Productivo
(from Entidades del Megocio)

Secretaria de Produccion Facultad 8

(from Trabajadores del Megocio)

Figura 13: Modelo de objetos del negocio.
2.6.5 Reglas del negocio.

Las reglas del negocio regulan aspectos del negocio, ya que describen politicas que deben cumplirse o

condiciones que deben ser satisfechas. Son las restricciones que existen en un negocio dado;
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entiéndase por esto las acciones no validas que la aplicacion debe controlar para que el negocio no
colapse.

A continuacion se listan las reglas identificadas en el presente negocio:

v Un proyecto puede pertenecer solamente a un polo productivo.
v" Un polo productivo no puede abarcar mas de una linea tematica.
v" Un estudiante puede pertenecer a solo un proyecto productivo.
v" Un proyecto productivo debe tener al menos un lider.

v Un polo productivo debe tener un responsable.

2.7 Captura de requisitos.

El flujo de trabajo de requerimientos es uno de los mas importantes, porque en él se establece qué
tiene que hacer exactamente el sistema que se construya. Pudiera verse a los requisitos como al
contrato que se debe cumplir, de modo que los usuarios finales tienen que comprender y aceptar los

requisitos que se especifiquen.
Los requisitos se dividen en dos grupos. Los requisitos funcionales y los no funcionales:
2.7.1 Requisitos funcionales.

Los requerimientos funcionales son aquellas capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir.
Ellos definen qué es lo que el sistema debe hacer y permiten identificar las funcionalidades requeridas.
No alteran la funcionalidad del producto, es decir, los requerimientos funcionales se mantienen
invariables sin importarle con que propiedades o cualidades se relacionen.

A continuacién se enumeran las funcionalidades que el sistema debe cumplir:
RF 1 Permitir autenticarse.

1.1 Autenticar usuario.

1.2 Cerrar sesion.

RF 2 Gestionar proyectos productivos.

2.1 Adicionar proyectos.

2.2 Ubicar los proyectos en los polos de acuerdo a la tematica que aborden.
2.3 Asignar un cliente a cada proyecto.

2.4 Asignarles estudiantes a los proyectos.

2.5 Asignarles profesores a los proyectos.
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2.6 Asignarles roles a los estudiantes y profesores.
2.7 Ubicar los proyectos en laboratorios.

2.7.1 Asignarles PCs a los proyectos.
2.8 Buscar un determinado proyecto.
2.9 Actualizar los datos de un proyecto seleccionado.
2.10 Terminar un proyecto.

2.11 Registrar un nuevo producto.

RF 3 Gestionar polos productivos.

3.1 Adicionar polos.

3.2 Buscar un determinado polo.

3.3 Actualizar los datos de un polo seleccionado.
3.4 Eliminar un polo.

RF 4 Generar reportes.

4.1 Listar estudiantes de la facultad.

4.2 Listar profesores de la facultad.

4.3 Listar proyectos dado un polo.

4.4 Total de proyectos de la facultad.

4.5 Total de estudiantes que pertenecen a proyectos en la facultad.
4.6 Total de profesores vinculados a proyectos en la facultad.
4.7 Listar estudiantes que no pertenecen a proyecto.

4.8 Listar profesores que no pertenecen a proyecto.

4.9 Total de polos existentes en la facultad.

4.10 Total de productos por polos.

4.11 Total de productos de la facultad.

RF 5 Gestionar usuarios del sistema.

5.1 Adicionar nuevos usuarios.
5.2 Modificar los datos de un usuario.
5.3 Eliminar usuarios.

5.4 Asignarle permisos a los usuarios del sistema.

RF 6 Permitir cancelar cualquiera de las operaciones anteriores si no se desea continuar con su

ejecucion.
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2.7.2 Requisitos no funcionales.

Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener. Son esas
caracteristicas que posibilitan que el producto sea atractivo, usable, rapido, confiable, etc. En muchos
casos los requerimientos no funcionales son fundamentales en el éxito del producto. Normalmente
estan vinculados a requerimientos funcionales, es decir una vez que se conozca lo que el sistema
debe hacer, se puede determinar como ha de comportarse, qué cualidades debe tener o cuan rapido o
grande debe ser.

A continuacidn se presentan los requisitos no funcionales del sistema a desarrollar:

Requerimientos de Software:

v RNF 1: Navegador Internet Explorer v6.0 o superior, Mozilla Firefox v2.x.

v" RNF 2: Servidor Web Apache v2.x o superior con médulo PHP 5.2.3 disponible, este debe estar
configurado con las extensiones “pgsql”, “soap”, “Idap”.

v RNF 3: Como Sistema Gestor de Base de Datos: PostgreSQL preferiblemente v8.x en

adelante.

Requerimientos de Hardware:

v" RNF 4: Tarjeta de red.

v RNF 5:; Para los servidores tanto Web como SGBD: PENTIUM IV o superior con 256 MB de
RAM o0 més.

v" RNF 6: Capacidad de disco duro, preferiblemente mayor a los 10 GB.

Restricciones para el disefio e implementacion:

v RNF 7: Utilizar como lenguaje del lado del servidor al PHP v5.2.3 o superior y del lado del
cliente: HTML y JavaScript.

v" RNF 8: Para la programacién en PHP se recomienda el IDE: EasyEclipse.

v RNF 9: Se recomienda el uso de la arquitectura MVC.

v" RNF 10: El cédigo debera ser redutilizable.

Requerimientos de Apariencia o interfaz externa:

v RNF 11: Estara disefiado para resolucion de 1024x768, aunque debera verse en 800x600 o

cualquier resolucién superior a esta.
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v" RNF 12: La interfaz debe ser agradable para el usuario, que combine correctamente los
colores, tipo de letra y tamafio, que los iconos estén en correspondencia con lo que

representan no debe contener muchas imagenes que demoren las respuestas al usuario.
¥v" RNF 13: La navegabilidad debe ser sencilla.

Requerimientos de Seguridad:

v" RNF 14: Se podra acceder al sistema solamente después de autenticarse.

v" RNF 15: Autorizacién (Atribucién a los usuarios respecto a sus funciones de trabajo.)

v" RNF 16: Contar con un sistema de permisos y usuarios para el acceso a al informacion.

v" RNF 17: Chequeo de seguridad sobre las operaciones no reversibles (adicionar, modificar,
eliminar).

v RNF 18: Tiene que ser capaz de anular cualquier accion incorrecta que atente contra la
integridad de los datos.

v" RNF 19: El sistema debe estar disponible las 24 horas del dia (disponibilidad).

Requerimientos de Usabilidad:

v RNF 20: El sistema debe permitir el acceso concurente de diferentes usuarios, en
dependencia del nivel de usabilidad que este definida para cada uno.
v RNF 21: RNF 19: El sistema podra ser usado por cualquier persona que posea conocimientos

basicos de computacion y trabajo en la Web.

Requerimientos de Rendimiento:

v RNF 22: El sistema debera ser capaz de gestionar toda la informacién y dar respuesta a las

solicitudes lo més rapido posible.

Requerimientos de Soporte:

v" RNF 23: El sistema debe ser de facil instalacion, mantenimiento y configuracion.
v" RNF 24: Contar con una etapa de prueba para eliminar la mayor cantidad de errores.

Requerimientos de Portabilidad:

v" RNF 25: El sistema debera ser multiplataforma, haciendo énfasis en Linux y Windows.

Requerimientos Politicos Culturales:

v" RNF 26: El sistema solo podra ser utilizado en territorio cubano.
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AN

RNF 27: El sistema debe tener una interfaz que esté acorde con el lugar donde se implantara,
es decir, que refleje los ideales de la organizacion.

RNF 28: El producto no debe contener palabras en otros idiomas.

RNF 29: El producto debe respetar los términos empleados normalmente por los especialistas

en el tema de la esfera que se automatiza.

Requerimientos Legales:

v

v
v
v

RNF 30: La mayoria de las herramientas de desarrollo son libres y del resto, las licencias estan

avaladas.
RNF 31: Reconocido y autorizado por instancias superiores tales como la directiva de la UCI.

RNF 32: Documentacion legal de uso como Declaracion de Autoria.
RNF 33: La plataforma sobre la que se va a ejecutar el sistema esté bajo la licencia de software

libre.

Requerimientos de Confiabilidad:

v
v

v
v

RNF 34: Los reportes que se obtendran deben ser 100% precisos y reales.

RNF 35: Deben establecerse los mecanismos necesarios para el restablecimiento del sistema
ante fallos de comunicacion u otros.

RNF 36: Garantiza un control estricto sobre el trafico de informacion.

RNF 37: Chequeo constante de la integridad y consistencia en los datos.

2.8 Modelado del sistema.

2.8.1 Definicion de los actores del sistema.

Los actores del sistema representan terceros fuera del sistema que colaboran con él. Estos pueden ser

tanto los usuarios como los sistemas externos de un sistema que interactian con €l y que pueden ser

expresados mediante uno o mas actores del sistema.

A continuacion se muestra la tabla7, con los actores del sistema y su correspondiente

justificacion:
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Actores del Sistema. Justificacion.

Vicedecano de Produccion. Es el encargado de gestionar toda la informacion
relacionada con los proyectos y polos
productivos (adicionar, actualizar, eliminar etc.).
Asi como de administrar el sistema y obtener

informacion del mismo con previa autenticacion.

Usuario. Es todo aquel que hace uso del sistema para

obtener informacién con previa autenticacion.

Tabla 7: Actores del sistema.

2.8.2 Modelo de casos de uso del sistema.

Los casos de uso del sistema son artefactos narrativos que describen, bajo la forma de acciones y
reacciones, el comportamiento desde el punto de vista del usuario. Son un conjunto de secuencia de
acciones que un sistema ejecuta y que produce un resultado observable para un actor. Dicho en otras
palabras, no son mas que fragmentos de funcionalidad que el sistema ofrece a los actores que
interactian con el mismo, reportandoles beneficios.

El modelo de casos de uso del sistema describe lo que hace el sistema para cada tipo de usuario.
Permite que se establezca un acuerdo entre clientes y desarrolladores sobre las condiciones y
posibilidades (requisitos) que debe cumplir el sistema y proporciona la entrada fundamental para el
analisis y disefio.

A continuacion se muestra la figura 14 perteneciente al diagrama de casos de uso del sistema:
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Diagrama de Casos de Uso del Sistema.
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Figura 14: Diagrama de casos de uso del sistema.

2.8.3 Descripcion de los casos de uso del sistema.

La descripcion de los casos de uso del sistema, detallan las acciones que tienen lugar durante la

interaccién actor-sistema, es decir, describe el flujo de actividades que realiza el actor al hacer uso del

sistema y las correspondientes respuestas del mismo.

A continuacion se muestran las descripciones de los casos de uso del sistema:

Nombre del Caso de Uso:

Autenticar Usuario.

Actores:

Usuario (Inicia).

Propésito:

Permite a los usuarios del sistema
identificarse previamente para hacer uso de
él, segln los permisos que posee y por
ultimo, el cierre de sesion al terminar su

trabajo.

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando un usuario
del sistema desea hacer uso del mismo. Para
esto es necesario realizar una autenticacion
previa y el sistema da el acceso a los

recursos de acuerdo al usuario identificado.
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Termina el caso de uso cuando el usuario

entra al sistema o se le deniega el acceso.

Referencias: RF 1

Precondiciones:

Curso normal de los eventos.

Accion del Actor. Respuesta del Sistema.

1. El usuario se encuentra frente a la pagina principal | 1.1 El sistema muestra el formulario en el
de la aplicacion Web. cual el usuario debe introducir los datos
necesarios para ser identificado (usuario y

contrasefia) y asi otorgarle los permisos.

2. El usuario introduce los datos que ha solicitado el | 2.1 El sistema erifica usuario y contrasefia
sistema (usuario y contrasefia para ser identificado | introducidos.
como usuario del sistema) y presiona el botén

“Aceptar”.

2.2 Si los datos introducidos por el usuario se
corresponden con los de un usuario
registrado en la base de datos el sistema le
permite acceder al sistema de acuerdo a los

permisos que posea.

Cursos Alternos.

Accion del Actor. Respuesta del Sistema.

2.a 2.2 Si los datos introducidos por el usuario no
se corresponden con los de un usuario
registrado en la base de datos el sistema
muestra un mensaje de error y le indica al
usuario que no es valido (le deniega el

acceso).

Postcondiciones: El usuario queda autorizado para acceder a
los recursos del sistema de acuerdo con los

permisos que posea.

Prioridad: Secundario.

Tabla 8: Descripcion del caso de uso del sistema “Autenticar Usuario”.
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Nombre del Caso de Uso: Gestionar Proyecto Productivo.
Actores: Vicedecano de Produccion (Inicia).
Propésito: Permitir, registrar, actualizar, buscar vy

terminar un proyecto.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el Vicedecano
de Produccioén selecciona la opcion “Gestionar
Proyecto” el sistema muestra una interfaz con
todos los tipos de gestiones que se pueden
efectuar: adicionar, actualizar, buscary
terminar proyecto. El Vicedecano de
Produccion escoge la opcion que desea
realizar. El caso de uso culmina cuando el
Vicedecano de Produccion termina con la

opcion seleccionada.

Referencias: RF 2

Precondiciones: 1. Tiene  que haberse autenticado

correctamente con los permisos necesarios.

2. Si la opcion seleccionada es la de
actualizar un proyecto, buscar los datos
referentes a él, o terminar un proyecto, dicho
proyecto debe haber sido adicionado ya a la

base de datos.

Curso normal de los eventos.

Accion del Actor. Respuesta del Sistema.

1. El Vicedecano de Produccion selecciona la | 1.1 El sistema muestra las opciones de
opcion de “Gestionar Proyecto”. gestionar un proyecto:

v' Adicionar Proyecto.

v Actualizar proyecto.

v" Buscar Proyecto.
v

Terminar Proyecto.

Seccion: Adicionar proyecto productivo.

Curso normal de los eventos.

Accion del Actor. Respuesta del Sistema.

2. El Vicedecano de Produccion selecciona la | 2.1 El sistema muestra el formulario para

opcion “Adicionar Proyecto”. introducir los datos necesarios para adicionar
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un nuevo proyecto.

3. El Vicedecano de Produccion introduce los datos
requeridos por el sistema para la adicion de un
botén

nuevo proyecto y

“Adicionar”.

luego presiona el

3.1 El sistema verifica |la validez de los datos

introducidos.

3.2 Si los datos son validos, el sistema los
adiciona en la base de datos y crea al nuevo

proyecto.

3.3 El sistema muestra un mensaje de que el
proyecto se ha adicionado correctamente en

la base de datos. Finaliza el caso de uso.

Cursos Alternos.

Accion del Actor.

Respuesta del Sistema.

3.2 Si los datos no son validos el sistema
muestra un mensaje de error indicando que

los datos no son validos.

3. b El Vicedecano de Produccion decide que no
desea adicionar un nuevo proyecto y presiona el

botén “Cancelar’.

3.1 El sistema redirecciona al Vicedecano de

Produccion para la pagina de Inicio.

Postcondiciones:

El proyecto queda adicionado en la base de

datos.

Seccion: Actualizar proyecto productivo.

Curso normal de los eventos.

Accion del Actor.

Respuesta del Sistema.

2. El Vicedecano de Produccion selecciona la | 2.1 El sistema muestra los proyectos
opcion “Actualizar Proyecto”. existentes en la base de datos.
3. El Vicedecano de Produccion selecciona el | 3.1 El sistema obtiene todos los datos

proyecto al cual desea modificar sus datos.

referentes al proyecto seleccionado y los

muestra.

4. El Vicedecano de Produccion modifica los datos

del proyecto seleccionado. Presiona el botén

“Aceptar”.

4.1 El sistema verifica la validez de los datos

introducidos.

4.2 Si los datos son validos el sistema
actualiza en la base de datos los datos que se

modificaron del proyecto seleccionado.
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4.3 El sistema muestra un mensaje de que los

datos del proyecto se han modificado

satisfactoriamente.

Cursos Alternos.

Accion del Actor.

Respuesta del Sistema.

4.2 Si los datos no son validos el sistema
muestra un mensaje de error indicando que

los datos no son validos.

4. b El Vicedecano de Produccién decide que no
desea actualizar los datos de un proyecto y presiona

el botén “Cancelar”.

4.1 El sistema redirecciona al Vicedecano de

Produccion para la pagina de Inicio.

Postcondiciones:

El proyecto queda actualizado en la base de

datos.

Seccion: Buscar proyecto productivo.

Curso normal de

los eventos.

Accion del Actor.

Respuesta del Sistema.

2. El Vicedecano de Produccion selecciona la [ 2.1 El sistema muestra los proyectos
opcion “Buscar Proyecto”. existentes en la base de datos.
3. El Vicedecano de Produccion selecciona el | 3.1 El sistema obtiene todos los datos

proyecto del cual desea ver sus datos.

referentes al proyecto seleccionado y los

muestra.

Cursos Alternos.

Accioén del Actor.

Respuesta del Sistema.

3. a El Vicedecano de Produccién decide que no
desea buscar los datos de un proyecto y presiona el

botén “Cancelar’.

3. El sistema redirecciona al Vicedecano de

Produccion para la pagina de Inicio.

Postcondiciones:

Los datos de un proyecto quedan mostrados

en la pantalla para que puedan ser
consultarlos.
Seccion: Terminar proyecto productivo.
Curso normal de los eventos.
Accion del actor. Respuesta del Sistema.
2. El Vicedecano de Produccién selecciona la | 2.1 El sistema muestra los proyectos

opcion “Terminar Proyecto”.

existentes en la base de datos.
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3. El

Vicedecano de Produccién selecciona el

proyecto que termina.

3.1 El sistema actualiza el estado del proyecto

en la base de datos con terminado.

3.2 El sistema adiciona un nuevo producto a

la tabla productos de la base de datos.

Cursos Alternos.

Accion del Actor.

Respuesta del Sistema.

3. a El Vicedecano de Produccion decide que no

desea terminar un proyecto y presiona el boton

“Cancelar”.

3.1 El sistema redirecciona al Vicedecano de

Produccion para la pagina de Inicio.

Postcondiciones:

1. El proyecto queda en la base de datos con

estado terminado.

2. Queda adicionado un nuevo producto en la

base de datos.

Prioridad:

Critico.

Tabla 9: Descripcion del caso de uso del sistema “Gestionar Proyecto Productivo”.

Nombre del Caso de Uso:

Gestionar Integrante Proyecto.

Actores:

Vicedecano de Produccion (Inicia).

Propésito:

Permitir, registrar, actualizar y buscar la
informacion de un integrante de proyecto, asi

como eliminarla.

Resumen:

El caso de uso inicia cuando el Vicedecano de
Produccion elige la opcién de “Gestionar

Integrante Proyecto”, se muestran las
opciones de gestionar un integrante proyecto.
El Vicedecano de Produccion selecciona una
de las opciones. El caso de uso finaliza
cuando el Vicedecano de Produccién termina

la accién seleccionada.

Referencia:

RF 2

Precondiciones:

1. Tiene  que haberse autenticado

correctamente con los permisos necesarios.
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2. Si

actualizar un

la opcidon seleccionada es la de
integrante de un proyecto,
buscar los datos referentes a él, o eliminar un
integrante de un proyecto determinado, dicho
integrante debe haber sido adicionado a un

proyecto ya en la base de datos.

Curso normal de

0s eventos.

Accion del Actor:

Respuesta del Sistema:

1. El Vicedecano de Produccion selecciona la opcion

de “Gestionar Integrante Proyecto”.

1.1 El sistema muestra las opciones de
gestionar un laboratorio:

v’ Adicionar Integrante Proyecto.

v’ Actualizar Integrante Proyecto.

v Buscar Integrante Proyecto.

v' Eliminar Integrante Proyecto.

Seccion: Adicionar Integrante Proyecto.

Curso normal de los eventos.

Accion del Actor.

Respuesta del Sistema.

2. El Vicedecano de Produccion selecciona la opcion

“Adicionar Integrante Proyecto”.

2.1 El sistema muestra el formulario para
introducir los datos necesarios para adicionar

un integrante a un proyecto.

3. El Vicedecano de Produccion introduce los datos
requeridos por el sistema para la adicién de un
nuevo integrante a un proyecto y luego presiona el

botéon “Adicionar”.

3.1 El sistema verifica la validez de los datos

introducidos.

3.2 Si los datos son vdlidos, el sistema los
adiciona en la base de datos y crea al nuevo

laboratorio.

3.3 El sistema muestra un mensaje de que el
integrante se ha adicionado correctamente a
un proyecto en la base de datos. Finaliza el

caso de uso.

Cursos Alternos.

Accion del Actor.

Respuesta del Sistema.

3.2 Si los datos no son validos el sistema
muestra un mensaje de error indicando que

los datos no son validos.

3. b El Vicedecano de Produccion decide que no

3.1 El sistema redirecciona al Vicedecano de
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desea adicionar un nuevo integrante a proyecto y

presiona el botén “Cancelar”.

Produccion para la pagina de Inicio.

Postcondiciones:

El proyecto queda adicionado en la base de

datos.

Seccién: Actualizar Integrante Proyecto.

Curso normal de los eventos.

Accion del Actor.

Respuesta del Sistema.

2. El Vicedecano de Produccién selecciona la opcion
“Actualizar Integrante Proyecto”.

2.1 El sistema muestra los integrantes por

cada proyecto existentes en la base de datos.

3. El Vicedecano de Produccion selecciona al
integrante de un proyecto al cual desea modificar

sus datos.

3.1 El sistema obtiene todos los datos
referentes al integrante seleccionado y los

muestra.

4. El Vicedecano de Produccién modifica los datos

del integrante seleccionado. Presiona el boton

“Aceptar”.

4.1 El sistema verifica la validez de los datos

introducidos.

4.2 Si

actualiza en la base de datos los datos que se

los datos son validos el sistema

modificaron del integrante seleccionado.

4.3 El sistema muestra un mensaje de que los
datos del integrante se han modificado

satisfactoriamente.

Cursos Alternos.

Accion del Actor.

Respuesta del Sistema.

4.2 Si los datos no son validos el sistema
muestra un mensaje de error indicando que

los datos no son validos.

4. b EI Vicedecano de Produccion decide que no
desea actualizar los datos de un integrante de

proyecto y presiona el botén “Cancelar”.

4.1 El sistema redirecciona al Vicedecano de

Produccion para la pagina de Inicio.

Postcondiciones:

El integrante de proyecto queda actualizado

en la base de datos.

Seccidn: Buscar Integrante Proyecto.

Curso normal de los eventos.

Accion del Actor.

Respuesta del Sistema.

2. El Vicedecano de Produccién selecciona la opcion

“Buscar Integrante Proyecto”.

2.1 El sistema muestra los integrantes de

proyecto existentes en la base de datos.
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3. El Vicedecano de Produccion selecciona el

integrante de proyecto del cual desea ver sus datos.

3.1 El sistema obtiene todos los datos

referentes al integrante de  proyecto

seleccionado y los muestra.

Cursos Alternos.

Accion del Actor.

Respuesta del Sistema.

3. a El Vicedecano de Produccion decide que no
desea Buscar los datos de un integrante de proyecto

y presiona el botén “Cancelar”.

3.1 El sistema redirecciona al Vicedecano de

Produccion para la pagina de Inicio.

Postcondiciones:

Los datos del integrante de proyecto

seleccionado quedan en la pantalla para que

puedan ser consultarlos.

Seccién: Eliminar Integrante Proyecto.

Curso normal de los eventos.

Accion del Actor.

Respuesta del Sistema.

2. El Vicedecano de Produccion selecciona la opcién

“Eliminar Integrante Proyecto”.

2.1 El sistema muestra los integrantes de

proyectos existentes en la base de datos.

3. El Vicedecano de Produccion selecciona el

integrante de proyecto que desea eliminar.

3.1 El sistema pregunta si esta seguro de

realizar la operacion indicada (eliminar

integrante de proyecto).

4. El Vicedecano de Produccion presiona la opcion

aceptar.

4.1 El sistema elimina el integrante de

proyecto de la base de datos.

4.2 El sistema muestra un mensaje de que el

integrante de proyecto ha sido eliminado.

Cursos Alternos.

Accion del Actor.

Respuesta del Sistema.

4. a El Vicedecano de Produccion presiona la opcion

cancelar.

4.1 El sistema muestra un mensaje de que la
accion ha sido cancelada y redirecciona al
Vicedecano de Produccion para la pagina de

Inicio.

Postcondiciones:

Queda eliminado el integrante de proyecto

seleccionado de la base de datos.

Prioridad:

Critico.

Tabla 10: Descripcion del caso de uso del sistema “Gestionar Integrante Proyecto”.
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Nombre del Caso de Uso: Generar Reporte.
Actores: Usuario (Inicia).
Propdésito: Permitir que los wusuarios obtengan la

informacion que necesiten sobre un

determinado tema.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando un usuario le
indica al sistema que quiere obtener un
reporte e indica el tipo de reporte que desea.
El sistema le muestra todos los datos que

tributan al reporte seleccionado. Termina el

caso de uso.
Referencia: RF 4
Precondiciones: Requiere haberse autenticado previamente.

Curso normal de los eventos.

Accion del Actor. Respuesta del Sistema.

1. El usuario selecciona la opcién de “Generar | 1.1 El sistema muestra las diferentes tipos de

Reporte”. reporte que puede brindar:

v’ Listar estudiantes de la facultad.

v'  Listar profesores de la facultad.

v Listar proyectos dado un Polo.

v" Total de proyectos de la facultad.

v' Total de estudiantes que
pertenecen a proyectos en la
facultad.

v' Total de profesores vinculados a
proyectos en la facultad.

v’ Listar estudiantes que no
pertenecen a proyecto.

v’ Listar  profesores que no
pertenecen a proyecto.

v Total de polos existentes en la
facultad.

v' Total de productos por polos.

v' Total de productos de la facultad.

2. El usuario selecciona la opcién del tipo de reporte | 2.1 En caso de que el sistema necesite para
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que desea obtener. realizar el reporte algin parametro, muestra
el formulario en el cual introducir los datos

requeridos.

3. El usuario introduce los datos que requiere el | 3.1 ElI sistema muestra los datos

sistema. Presiona el boton “Enviar”. correspondientes con el reporte solicitado.

Cursos Alternos.

Accién del Actor. Respuesta del Sistema.

2.a 2.1 En caso de que el sistema no necesite
para realizar el reporte ningln parametro,
muestra los datos correspondientes con el

reporte solicitado.

3. a El usuario decide que no desea obtener ningin | 3.1 El sistema redirecciona al Vicedecano de

reporte y presiona el botén “Cancelar”. Produccion para la pagina de Inicio.

Postcondiciones: El reporte queda mostrado en la pantalla para

que pueda ser consultado.

Prioridad: Secundario.

Tabla 11: Descripcion del caso de uso del sistema “Generar Reporte”.

Nota 2: El resto de las descripciones textuales, correspondientes a los casos de uso del sistema

“Gestionar Usuario”, “Gestionar Polo Productivo”, “Gestionar Laboratorio”, “Gestionar PC” y “Gestionar
Cliente”, se encuentran en el Anexo 1.

2.9 Conclusiones.

En este capitulo, a partir de la comprension de los procesos de negocio, se definieron las principales
funcionalidades que debe tener el sistema a desarrollar, estructurandose en casos de uso. Se elabor6
el diagrama de casos de uso del sistema y se describieron textualmente cada uno de los casos de uso
identificados.

Todo lo anterior, provee de una visién general de lo que el sistema debe hacer, por lo que se esta en
condiciones de pasar al siguiente capitulo, que expondra coOmo se realizaran las operaciones que aqui
se describieron.
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(Bapitulo $:Anélisis yﬂDiseﬁo delSistema.

3.1 Introduccioén.

En este capitulo se muestran los resultados arrojados durante el flujo de trabajo de Analisis y Disefio
del sistema a través de los diagramas de clases del analisis y del disefio, ademas de los diagramas de
interaccion y del disefio de la base de datos.

3.2 Analisis del sistema.

El objetivo fundamental del flujo de andlisis consiste en obtener una vision del sistema orientada en ver
qué hace, de modo que sélo se interesa por los requisitos funcionales. Las actividades de analisis se
desarrollan para facilitar la entrada al disefio, por lo que se convierten en un paso inicial y en una
primera aproximacion conceptual donde una vez comprendido los requisitos a este nivel, se aumenta

la especificidad en aras de garantizar el cubrimiento de los requisitos funcionales y no funcionales.

3.2.1 Diagramas de clases del analisis.

Un diagrama de clases del analisis representa los conceptos en un dominio del problema, las cosas del

mundo real, no de la implementacion automatizada de estas cosas.

A continuacion se muestran los diagramas de clases del analisis:

Diagrama de Clases del Analisis: CU Autenticar Usuario.

@

CI_LDAP_LIC

(from C1_g Usuario)

A O——CO—0)

Usuario Cl_Autenticar_Usuario CC_Gestionar_Usuario Ch_Usuario

(from Actores del S (from C1_A Uzuaric) i(from Clases Controladoras) (from Claze hbedelo)

Figura 15: Diagrama de clases del analisis: CU Autenticar Usuario.
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Diagrama de Clases del Analisis: CU Gestionar Proyecto Productivo.

@,

CM_Producto
Cl_Actualizar_Proyecto

(from Clase Modelo)
ifrom Cl_Proyecto) 1
@ CM_Cliente

fmm Clase hiodelo)

Cl_Buscar_Proyecio
Wicedecano de

Froduce.. {from CI_Prbyactol
fom fctores del Sat.)

1
Cl_Gestionar_Proyecto

il
fFrom Cl_Poyesta) 1.n

l—@ CC_Gestionar_Proyecto Q

(from Clases Controladoras)

CM_Proyecto
Cl_Terminar_Proyecto
ifrom C1_Pmyecto)

(from Clase Modelo)

| Q..n il

1.n

Cl_Adicionar_Proyecto Ch_Laborataorio

{from Chse Modela)
1

CM_Polo

(from Clase Modela)

(from CI_Proyesto)

Figura 16: Diagrama de clases del analisis: CU Gestionar Proyecto Productivo.

Diagrama de Clases del Analisis: CU Gestionar Integrante Proyecto.

@

Cl_Servicios_Web

(from Cl_Integrante Provecta)
Cl_Adicionar_Integrante_Proyecto

Fmm Cl_Integmante Proyecto)

O
T

Ch_Integrante_Proyecto

—(from Claze hModelo
Cl_Actualizar_Integrante _Froyecto : h )
Fmom Cl_lntegrante Proyecto)
Vicedecano de Cl_Gestionar_Integrante_Proyecta ;
Produce... —— . CC_Gestionar_Integrante
(from fctores del Sist..) (fromiCl I regrae Pryeetd) | _Proyecto 1
(from Clases Controladoras)

Cl_Buscar_Integrante_Provecto

(from Cl_Integrante Pmoyecty])

Ch_Proyecto

(from Claze hiodelo)

CI_Eliminar_lntegrante_Provecto

{from C I_Integrnte Froyecta)

Figura 17: Diagrama de clases del andlisis: CU Gestionar Integrante Proyecto.

61



Capitulo 3: Analisis y Disefio del Sistema.

Diagrama de Clases del Analisis: CU Generar Reporte.

Q n
CM_Integrante_Proyecto
(from Clase hdodela)

@

C| Senicios_\Web

(from CI_Integrante Proyectn)

O =

(O

Ch_Cliente
(from Clase hdodela)

Ch_Producto !

(

CM_Faolo
(from Chse hodelo)

from Clase hodel
Usuario Cl_Generar_Repore CC_Gestionar_Reporte {from Clase Madsie) Ch_Provecto
(from Actores del Si...) (from Clases Interfaces) (from Clases Controladoras) (from Clase hiodalo)
1 T.n [1.n
: 1.n
CM_PC
(from Chss hbdeh)
Q n
CM_Usuario 1 Q 1.n
(from Clase hodelo) CM_Laboratario
(from Clasa hiodelo)

Figura 18: Diagrama de clases del analisis: CU Generar Reporte.

Nota 3: El resto de los diagramas de clases del analisis se encuentran en el Anexo 2.

3.3 Disefio del sistema.

Mediante el disefio se realiza un refinamiento del andlisis, teniendo en cuenta los requisitos no

funcionales, que no es mas que ver como cumple el sistema sus objetivos y considerando ademas el

entorno de implementacién (Lenguaje de programacion, plataforma, Sistemas heredados con los

cuales interactuar, etc.). La ayuda del Rational define como propdsitos del disefio:

v Transformar los requerimientos en un disefio de como debe ser el sistema.

v Desarrollar una robusta arquitectura del sistema.

v Adaptar el disefio para que se corresponda con el entorno de implementacion, disefiando sus

funcionalidades.
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3.3.1 Diagramas de clases del disefio.

Un diagrama de clases muestra un conjunto de clases, interfaces y colaboraciones con sus relaciones
estructurales y de herencia. Graficamente es una coleccion de vértices y arcos. En el caso de las
aplicaciones Web, representa las colaboraciones que ocurren entre las paginas, donde cada pagina
l6gica puede ser representada como una clase. En este tipo de aplicaciones son mas importantes la

modelacion de la l6gica y estado del negocio que los detalles de presentacion.

A continuacion se muestran los diagramas de clases del disefio Web:

Diagrama de Clases del Disefio: CU Autenticar Usuario.
——Ta] == ink== Loginyml
% (from controller)
Princip al stFrontController_
ot e SGIFP
rom eu
oy Cartroler) Logirya lidator Laogin
==Suhmit== (from controller) (from contmler)
==Redirect==
Frm_
Autenticar_Usuaria
(from “dew)
@Nombre de usuario: Text X
& Contrasefia : Password Contrallerl)suario
i 3 ; ctions
Shautenticarme | Submit e
==Huild==
Usuario
Autenticar_Usuario (from hiodel) UsuarioPeer
crom e &id : int — Cfrom o diy
l%nombre_usuario : Btring 1.n 1
&credential - String
&semail : String

Figura 19: Diagrama de clases del disefio: CU Autenticar Usuario.
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Diagrama de Clases del Disefio: CU Gestionar Proyecto Productivo: Seccién Adicionar.

Adicionar_Proyectn yml
St ﬁ' (from cortroler)
" sffFrontContraller_
Gestionar_Proyecto SGIFP
(from e (from Controllery

==5ubmit=>
E ==Redirect=>
Frm_Adicionar_Provecia =
(irom ey

%‘é:ﬁ?&cﬂmfl}:ﬂ CantjollerProyectoAdi—)
Ephitivg - checkho an
Folo : Select
Cliente - Select PoloPeer
Mombre : Text (from hiodel)
@Dagipm’m Textarea
PCs: Text
%gnmamnns Select LaboatarioPeer
Listado : Bution ifrom Ndadel) 1 1.n
&Guandar: Submi 7% Lavoratono i
& Guardar y agragar nugvo - Submit ifrom Model)

&id - int Fulo
&numera :int Cirom Madzly
&eant_pe :int &id -int
ProyectPeer &sresponsable : String
ClientePeer (from Modely Tn &linea_tematica : String
cirom Model) farmacion_pregrado : String
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Figura 20: Diagrama de clases del disefio: CU Gestionar Proyecto Productivo. Seccién Adicionar.

Diagrama de Clases del Disefio: CU Gestionar Proyecto Productivo: Seccion Actualizar.
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Figura 21: Diagrama de clases del disefio: CU Gestionar Proyecto Productivo. Secciéon Actualizar.
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Diagrama de Clases del Disefio: CU Gestionar Proyecto Productivo: Seccién Buscar.
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Figura 22: Diagrama de clases del disefio: CU Gestionar Proyecto Productivo. Seccion Buscar.

5 g = = = 0z 3
Diagrama de Clases del Disefio: CU Gestionar Proyecto Productivo: Seccion Terminar.
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Figura 23: Diagrama de clases del disefio: CU Gestionar Proyecto Productivo. Seccién Terminar.
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Diagrama de Clases del Disefio: CU Gestionar Integrante Proyecto: Seccién Adicionar.
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Figura 24: Diagrama de clases del disefio: CU Gestionar Integrante Proyecto. Seccion Adicionar.

Diagrama de Clases del Disefio: CU Generar Reporte.
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Figura 25: Diagrama de clases del disefio: CU Generar Reporte.
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Nota 4: El resto de los diagramas de clases del disefio se encuentran en el Anexo 2 al igual que las

descripciones de las clases.
3.3.2 Diagramas de Interaccion.

Los diagramas de secuencia y colaboracion (diagramas de interaccion) son diagramas de UML
utilizados para modelar los aspectos dinamicos de un sistema y para construir sistemas ejecutables

por medio de ingenieria directa e inversa.

Un diagrama de secuencia es un diagrama de interaccion que destaca la ordenacién temporal de los
mensajes y muestra interacciones basados en tiempo entre los objetos. Graficamente, es una tabla
gue representa objetos, dispuestos a lo largo del eje X, y mensajes, ordenados segun se suceden en el

tiempo, a lo largo del eje Y.
Nota 5: Los diagramas de secuencia se muestran en el Anexo 2.

3.3.3 Disefio de la Base de Datos.

Existen distintos modos de organizar la informacion y representar las relaciones entre los datos en una
base de datos. Los sistemas administradores de bases de datos convencionales usan uno de los tres
modelos légicos de bases de datos para hacer seguimiento de las entidades, atributos y relaciones.
Los tres modelos logicos principalmente de bases de datos son el jerarquico, de redes y el relacional.

Cada modelo légico tiene ciertas ventajas de procesamiento y también ciertas ventajas de negocios.
3.3.3.1 Diagrama de clases persistentes.

Un diagrama de clase persistentes es un tipo de diagrama que muestra un conjunto de objetos

capaces de almacenar su estado en un medio permanente como una base de datos relacional.

A continuacion se muestra el diagrama de clases persistentes del sistema:
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Diagrama de Clases Persistentes.

Laharatario

(from hdodel)
Syid : int
&snumera ; int
Sycant_pe :int

Froducta
[from hadel)

&id - int

Sbid_proyecto :int

Ssrnombre_producto : String

Cliente
(from hdadel)

&id :int
&bnormbre : String

&dascripcion : String

l%nombrefrepresentante : String
&contacta - String

1 1

1 1.n

n

“1 1

n

FC
from bl

Snid int
Eslaboratorio_id : int
Soproyecta_id: int
&snumero :int

Proyecto
(from hodel)

&id : int
Spolo_productiva_id ; int
Ecliente_id : int
exnombre ; String
bdescripoion : String

pfacha_inicio : String
wfecha_fin: : String

&
&
&scant_pe int
&
&

Integrante_Provecto
[from hadel)

id - int
Eproyecta_id :int
&id_persona : int
&snombre : String
&vactivo : Bool
evaluacion : String

e Bl

1

)

&fato : String
&susuario : String
Eptipo : String

Usuatio
(from Modely

Faolo
(fram hodel)

&id :int
&snombre_usuario ; String
Spcredential : String
&semail: String

Ehid : int

&responsable ; String
&plinea_tematica : String
Esformacion_pregrado : String
&farmarion_pastgradn - String

Figura 26: Diagrama de clases persistentes.

3.3.3.2 Modelo entidad relacién.

El modelo entidad-relaciéon (E-R) es uno de los varios modelos conceptuales existentes para el disefio

de bases de datos. Se basa en una percepcion de un mundo real. Los elementos esenciales del

modelo son las entidades, los atributos y las relaciones entre las entidades. Su propésito es simplificar

el disefio de bases de datos a partir de descripciones textuales de los requerimientos. Esta formado

por un conjunto de conceptos que permiten describir la realidad mediante un conjunto de

representaciones gréficas y linguisticas.

Originalmente, el modelo entidad-relacion sélo incluia los conceptos de entidad, relacion y atributo.

Mas tarde, se afiadieron otros conceptos, como los atributos compuestos y las jerarquias de

generalizacion, en lo que se ha denominado modelo entidad-relacion extendido.

A continuacién se muestra el modelo entidad relacién del sistema:
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Modelo Entidad Relacion.
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Figura 27: Modelo entidad relacion.

3.3.3.3 Descripcion de las tablas de la base de datos.

Nombre: sgif_usuario.

Descripcion: Almacena los datos de los usuarios del sistema.

Atributo Tipo Descripcion
id Integer El identificador del usuario.
nombre_usuario Varchar El usuario.
credential Varchar El tipo de permiso del usuario
al sistema.
email Varchar Correo del usuario.

Tabla 12: sgif_usuario.

69



Capitulo 3: Analisis y Disefio del Sistema.

Nombre: sgifp_proyecto.

Descripcion: Almacena los datos de los proyectos de la facultad.

Atributo Tipo Descripcion
Id Integer El identificador del proyecto.
polo_productivo_id Integer El identificador del polo al que
pertenece el proyecto.
cliente_id Integer El identificador del cliente del
proyecto.
nombre Varchar Nombre del proyecto.
descripcién longvarchar Descripcion del proyecto.
cant_PC Integer Cantidad de PCs asignadas al
proyecto.
fecha_inicio Date Fecha en que comienza el
proyecto.
fecha_fin Date Fecha en que termina el

proyecto.

Tabla 13: sgifp_proyecto.

Nombre: sgifp_polo_productivo.

Descripcion: Almacena los datos de los polos productivos existentes en la facultad.

Atributo Tipo Descripcion
id Integer El identificador del polo
productivo.
responsable Varchar El responsable del polo
productivo.
linea _tematica Varchar El tema del polo productivo.
Sobre que trata.
Formacion_pregrado Varchar Si en el polo se imparten
cursos de pregrado.
Formacion_postgrado Varchar Si en el polo se imparten

cursos de postgrado.

Tabla 14: sgifp_polo_productivo.
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Nombre: sgifp_cliente.

Descripcion: Almacena los datos de los clientes de los proyectos.

Atributo Tipo Descripcién
id Integer El identificador del cliente.

nombre Varchar Generalmente es el nombre

de una entidad, etc.
nombre_representante Varchar Nombre de la persona que

viene representando a la
entidad.

contacto Varchar Correo, direccioén, teléfono,
etc.

Tabla 15: sgifp_cliente.

Nombre: sgifp_integrante_proyecto.

Descripcion: Almacena los datos de los integrantes de los proyectos.

Atributo Tipo Descripcion
id Integer El identificador de Ila
persona que esta integrada
a un proyecto.
proyecto_id Integer El identificador del
proyecto al cual pertenece
la persona.
id_persona Integer El identificador de Ila
persona que pertenece a
un proyecto.
nombre Varchar El nombre de la persona.
activo Boolean Si la persona esta activa o
no en el proyecto.
evaluacién Longvarchar Evaluacién de la persona
en el proyecto.
foto Varchar Identificador de la foto de
la persona.
usuario Varchar El usuario.
tipo Varchar Estudiante o profesor.

Tabla 16: sgifp_integrante_proyecto.
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Nombre: sgifp_PC.

Descripcion: Almacena los datos de las PCs que pertenecen a un proyecto.

Atributo Tipo Descripcién
id Integer El identificador de la PC.
laboratorio_id Integer El identificador del
laboratorio en el que esta
ubicada la PC.
proyecto_id Integer El Identificador del proyecto
al cual esta asignada la PC.
numero Integer Numero de la PC.

Tabla 17: sgifp_PC.

Nombre: sgifp_laboratorio.

Descripcion: Almacena los datos de los laboratorios de la facultad.

Atributo Tipo Descripcion
id integer El identificador del
laboratorio.
nuamero integer El nimero del laboratorio.
cant_PC integer La cantidad de PCs que
tiene el laboratorio.

Tabla 18: sgifp_laboratorio.

Nombre: sgifp_laboratorio_proyecto.

Descripcion: Almacena los datos de los laboratorios que pertenecen a algin proyecto.

Atributo Tipo Descripcion
id integer El identificador del
laboratorio de proyecto.
proyecto_id integer El identificador del proyecto
al que es asignada la PC.
laboratorio_id integer El identificador del proyecto
al que pertenece la PC.

Tabla 19: sgifp_laboratorio_proyecto.
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Nombre: sgifp_producto.

Descripcion: Almacena los datos de los productos.

Atributo Tipo Descripcion
Id_proyecto Integer El identificador del producto.
nombre_producto Varchar El nombre del producto.
descripcién longvarchar La descripcién del producto.

Tabla 20: sgifp_producto.
3.3.4 Definiciones de disefio que se apliquen.

Symfony cumple con una gran gama de patrones de disefio que lo hacen muy robusto tanto en su
cbdigo fuente como en las aplicaciones que se implementan con él. A continuacién se presentan una
serie de patrones utilizados en el disefio de la aplicacion SGIFP.

Experto: Este patron define que la responsabilidad de creacion de un objeto debe recaer sobre la
clase que conoce toda la informacion necesaria para crearlo. Esto se manifiesta ya que en la
implementacion del modelo-vista-controlador hecha por el framework la capa del controlador se divide
en dos capas, la del controlador frontal que se encarga mediante la clase sfController de decodificar la
peticion y transferirla hacia el controlador de la de la accién correspondiente, el cual se encuentra en el

maodulo que maneja la informacion relacionada en la clase nombreModuloActions.

La capa del modelo, la cual se divide también en capa de acceso a datos manejada por Propel a través
de las clases del modelo que encapsula toda la l6gica de datos y la capa de abstraccién de datos
manejada por Creole encargada de manipular la conexion.

Y por ultimo la capa de vista, en la cual se manejan los datos referentes a la peticion asi como la
respuesta, de lo cual se encargan las clases sfRequest y sfResponse.

Creador: Este patrén nos ayuda a identificar quien es el responsable de la creacién de una instancia.
El mismo se observa en la clase del controlador del modulo nombreModuloActions, en el cual se
encuentran definidas las acciones correspondientes a dicho modulo. En estas acciones se definen los

objetos necesarios para realizar la logica particular de la accién.

Alta cohesién: La informacién de una clase debe ser coherente y estar relacionada con la clase. La
clase nombreModuloActions agrupa las acciones relacionadas con el fin particular del modulo. En ellas
se definen variables para las plantillas y funcionalidades con un propésito a fin, lo que les da cierta
independencia permitiendo asi mayor flexibilidad ante los cambios y una mayor usabilidad y
reutilizacion.
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Front-Controller: Todas las peticiones deben ser manejadas por un Gnico controlador frontal, que es
el punto de entrada a la aplicacion. Este es el caso de front-controller definido por Symfony para cada
entorno. Quien se encarga de recibir y delegar al controlador del modulo todas las peticiones asi como

de mostrar las respuestas de dichas peticiones.

Singleton: En Symfony existe un Singleton del contexto mediante el cual se puede acceder a todos los
objetos del nucleo del Framework a través del método getContext () en las acciones y de esta forma

obtener cualquier tipo de informacion relacionada con la peticion.

Decorator: Este patrén se manifiesta en la capa de la vista la cual se compone de un layout general
gue se puede definir para la aplicacion entera o para un determinado modulo y que decora o que se

compone en su interior de las plantillas.

Adapter: Symfony implementa el este patron ya que es posible cambiar en cualquier de base de
datos, simplemente configurando unos archivos y este cambio no seria problema para las clases que
usan el modelo, ya que estas ultimas brindan una interfaz comun independientemente del ambiente en

el cual se ejecute.

3.3.5 Tratamiento de errores.

Para garantizar un correcto funcionamiento de cualquier sistema es muy importante identificar y

controlar los posibles errores que se puedan producir al interactuar con él.

Symfony incluye un completo sistema de validacion de errores, ofreciendo la posibilidad de realizar
este proceso de multiples formas. La via seleccionada para el tratamiento de errores del sistema
SGIFP fue la utilizacion de archivos YML, en vez de usar cédigo PHP en la accion. Este método es
mas factible, al ser reutilizable y mas sencillo de programar, ya que solo se realizan configuraciones.
De esta manera solo se efectua la validacion del lado del servidor, siendo esta la mas importante. No

se realiza la validacion del lado del cliente.

3.3.6 Seguridad.

La seguridad es de suma importancia en todo sistema para proteger la informacion que en él se
almacena de accesos no autorizados. Se requiere que cada usuario ingrese a la aplicacion con los
permisos que posee y que de esta misma forma haga su uso. Para garantizar que determinada
informacion presente en el sitio s6lo se muestre a los usuarios registrados y con autorizacion previa, se
ha programado un médulo encargado de la seguridad. La implementacion del mismo se ha hecho

aprovechando las posibilidades que brinda el framework Symfony, el cual permite establecer la
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seguridad por niveles, basados en las credenciales del usuario, las que establecen el acceso que tiene

el mismo a las diferentes funcionalidades.

También se utiliza LDAP para la autenticacion obteniéndose un sistema mas centralizado ya que se
integra a los servicios que se brindan en la Universidad. Aprovechando una vez mas las posibilidades

que brindan las tecnologias.

3.3.7 Interfaz.

El sistema SGIFP posee una interfaz sencilla, legible sin abuso de colores, basadose principalmente
en el rendimiento de la aplicacion y brindando una vista agradable al usuario.

Uso de los estandares CSS para manejar la presentacion asi como un codigo html semantico y
organizado. Interfaz compatible con varios navegadores diferentes como Mozilla Firefox e Internet

Explorer.

3.4 Conclusiones.
Durante este capitulo se llevé a cabo el flujo de trabajo Analisis y Disefio propuesto por la metodologia
RUP, mediante la elaboracion de cada uno de los diagramas correspondientes. Contando como

resultado final del disefio, con un plano del modelo de implementacién, que permite pasar a la
construccion de la propuesta de solucion.
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(Bap itulo 4: Hmplementacién y [Prueba delSistema.

4.1 Introduccion.

Con el resultado del disefio alcanzado durante el desarrollo del capitulo anterior se comienza el flujo de
trabajo de implementacion, donde se muestra las dependencias entre las partes de codigo y la
estructura del sistema en ejecucion mediante los diagramas de componentes y despliegue

respectivamente. Ademas en este capitulo se le realizan pruebas al sistema SGIFP.

4.2 Implementacion del sistema.

El flujo de trabajo de implementacion se comienza con el resultado del disefio. Describe en términos de
componentes cdmo son implementados los elementos del modelo de disefio y como estos se
organizan de acuerdo a los nodos especificos en el modelo de despliegue.

Los diagramas de despliegue y componentes (artefactos generados en este flujo de trabajo),
conforman el modelo de implementacion, al describir los componentes a construir y su organizacion y
dependencia entre nodos fisicos en los que funcionara la aplicacion. El propésito principal de la

implementacion es desarrollar la arquitectura y el sistema como un todo.

A continuacion se presenta la estructura del modelo de implementacion:

Estructura del Modelo de Implementacion.
Autentcar
Isuaria
77 ™
Gestionar Generar Reporte
'CE: _____________________

Figura 28: Estructura del modelo de implementacion.
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4.2.1 Diagrama de despliegue.

Un diagrama de despliegue es un grafo de nodos unidos por conexiones de comunicacion que muestra
las relaciones fisicas entre los componentes hardware y software en el sistema final. Se compone por
nodos, dispositivos y conectores; donde los nodos son elementos de procesamiento con al menos un
procesador, memoria, etc.; los dispositivos son nodos estereotipados sin capacidad de procesamiento
en el nivel de abstraccion que se modela y los conectores expresan el tipo de conector o protocolo

utilizado entre el resto de los elementos del modelo.

Mediante el diagrama de despliegue se captura la configuracion de los elementos de procesamiento y

sus conexiones y se visualiza la distribuciéon de los componentes de software en los nodos fisicos.

A continuacion se muestra el diagrama de despliegue:

Diagrama de Despliegue.

PC Clientz | Senidar ifeh Servidar de
Directario

<=LDAP>>

==TCP/IP== =S0AP==

Seridor Base de Servidor de Servicios
Datos Wb

Figura 29: Diagrama de despliegue.
4.2.2 Diagramas de Componentes.

Un diagrama de componentes muestra las organizaciones y dependencias logicas entre componentes
software, sean éstos componentes de coédigo fuente, binarios o ejecutables. Desde el punto de vista
del diagrama de componentes se tienen en consideracion los requisitos relacionados con la facilidad
de desarrollo, la gestion del software, la reutilizacion, y las restricciones impuestas por los lenguajes de
programacion y las herramientas utilizadas en el desarrollo. Los elementos de modelado dentro de un

diagrama de componentes seran componentes y paquetes. [15]
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A continuacion se muestran los diagramas de componentes:

Diagrama de Componentes: CU Autenticar Usuario.

Princip sfFrontContrall Loginvalidator.p
alphp fe--e-emmoeoe = er_SGIFF.php |l L T A | S ;
Autenticar ContrallerUsuar Elstial)l oo cny
Usuario.php  pr-------mneo- IHACHORSIENDE  hemrcomeemsenssenroomansesd = T o.php i
T L suanoP :
gerphp  [TTTTTTTR

SGIFP_bd Directorio_bd

Figura 30: Diagrama de componentes: CU Autenticar Usuario.

Diagrama de Componentes: CU Gestionar Proyecto Productivo.

Adicionar_P
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————————— 2
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oyecto. php L Adicionar_Pr
—= M- oductoyml

e ; G s Proyect |+
sfFrantControll o.php
= A“‘E“””E}}F‘f . e . er_SGIFP.php
oyecto o .
= el e

,,,,,,,, 5 Pz I |
LA, ControllerProye
ctoActions.php ai

T Dpoiore
et phi @
T SGIFP_dh
% Cliznte,php Jiounis
ClienteP
eerpnn

L Adicionar_pr
,,,,,,,,,,,, oductophp | _
== CantrollerPaloAc
tions php

Producto
Peerphp

Figura 31: Diagrama de componentes: CU Gestionar Proyecto Productivo.
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Diagrama de Componentes: CU Gestionar Integrante Proyecto.

Adicionar_Integra

= |

nte_Proyectoyml

Gestonar_Inteara

nte_Proyecto php
Adicionar_Integra | .-~
nte_Provecto.php

Actualizar_integra
nte_Proyecoym|

=

S5, Eliminar_Integran

e te_Proyectoyml
Servici

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, = os.php

sfFrantCaontrall
er_SGIFP php

Actualizar_Integran
te_Frovecto.php

Eliminar_Integran
rrrrrrrr te_Proyecto.phn

Integrante_Proy
ectoPeer.php
77777777777777777777777777777777 = Integrantz_P
| royecto.php
[eme——— i E’pﬂgzﬁ‘
! =

: Proyecto :
e Peerphp f----oooooooooo oo . 3

SGIFP_dh Servicios_dh

Buscar_Integrant
e_Proyecto.php
=

Figura 32: Diagrama de componentes: CU Gestionar Integrante Proyecto.

Nota 6: El resto de los diagramas de componentes se muestran en el Anexo 3.

4.3 Prueba.

La prueba es un proceso de ejecucion de un programa con la intenciébn de descubrir errores.

Constituye una actividad en la cual un sistema o componente de este, es ejecutado bajo ciertas

condiciones o requerimientos especfficos, en el que los resultados obtenidos son observados y

registrados, para la realizacion posterior de alguna evaluacion de dicho componente o sistema.

Cualquier producto de ingenieria puede ser probado de una de estas formas:

» Pruebas de Caja Negra:

Este tipo de pruebas se pueden llevar a cabo conociendo la funcionalidad especfifica para la cual fue

disefiado el producto, para demostrar que cada funcién es completamente operativa.

79



Capitulo 4: Implementacién y Prueba del Sistema.

» Pruebas de Caja Blanca:

Conociendo el funcionamiento del producto se pueden desarrollar las pruebas de Caja Blanca que
aseguren que “todas las piezas encajen”, o sea, que la operacién interna se ajusta a las

especificaciones y que todos los componentes internos se han comprobado deforma adecuada.

4.3.1 Pruebas de Caja Negra:

Las pruebas de Caja Negra son las que se llevan a cabo sobre la interfaz del software, por lo que los
casos de prueba pretenden demostrar que las funciones del software son operativas, que la entrada se
acepta de forma adecuada y que se produce una salida correcta, asi como que la integridad de la

informacion externa se mantiene.

Estas pruebas examinan algunos aspectos del modelo, fundamentalmente del sistema, sin tener
mucho en cuenta la estructura interna del software. Se centran principalmente en los requisitos
funcionales del software. Permiten obtener un conjunto de condiciones de entrada que ejerciten
completamente todos los requisitos funcionales de un programa. Verifican las especificaciones
funcionales y no consideran la estructura interna del programa. No validan funciones ocultas, como es
el caso de las funciones que son implementadas pero no descritas durante la fase de disefio, por lo
gue los errores asociados a ellas, no seran encontrados. En ellas se ignora la estructura de control,
concentrandose en los requisitos funcionales del sistema y ejercitandolos. Son realizadas sin el
conocimiento interno del producto.

A continuacién se presentan las pruebas de Caja Negra realizadas a cada caso de uso del
sistema:

Tabla 21: Pruebas de Caja Negra para el caso de uso “Autenticar Usuario”:

Condicion de Entrada. Casos Validos. Casos no Validos.
Usuario Cadena de caracteres. Dejar vacio el campo usuario.
Contrasefna Cadena de caracteres. Dejar vacio el campo

contrasefia.
Caso de Uso: Autenticar Usuario.
Caso de Prueba: Permitir autenticarse a un usuario que
introduzca correctamente los datos.
Entrada: El usuario introduce correctamente los datos
necesarios para acceder al sistema. Ejemplo:
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Usuario: “vicedecano”

Contrasefia: “vicedecano_produccion”

El sistema le da acceso al usuario autenticado.

Usuario y contrasefia introducidos

correctamente.

Permitir autenticarse a un usuario que introduzca

incorrectamente los datos.

El usuario introduce incorrectamente alguno de
los datos necesarios para acceder al sistema o
deja alguno de los campos vacio. Ejemplo:
Usuario: “vicedecano”

Usuario: “campo vacio”

El sistema muestra un mensaje de error: (Llenar

todos los campos correctamente.).

Algun dato introducido incorrectamente.

Algun campo vacio.

Tabla 22: Pruebas de Caja Negra para el caso de uso “Gestionar Proyecto Productivo”: Seccién:

Adicionar proyecto productivo:

polo_productivo_id NUmero Ninguno (select).
cliente_id Numero Ninguno (select).
nombre Letras Dejar el campo vacio.

Caracteres extrafios como: @ *
;o [ etc.

NUmeros.

descripcion Letras Dejar el campo vacio.
Caracteres extrafios como: @ *
;1] etc.

Letras.

cant_pc NUmeros Dejar el campo vacio.

Caracteres extrafios como: @ *
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;o etc.
Letras.
fecha_inicio Formato: aaaa-mm-dd Ninguno (calendario).
fecha_fin Formato: aaaa-mm-dd Ninguno (calendario).
Adicionar un proyecto introduciendo

correctamente todos los datos.

El Vicedecano de Produccion introduce
correctamente todos los datos requeridos para
adicionar un proyecto: Ejemplo:
polo_productivo_id: “1”

cliente_id: “1”

nombre: “Software Educativo”

descripcion:  “Proyecto para la Republica
Bolivariana de Venezuela.”

cant_pc: “20”

fecha_inicio: “2008-05-21"

fecha_fin: “2008-12-21"

El sistema adiciona el proyecto en la base de
datos y muestra un mensaje indicando la accién

realizada (“Proyecto adicionada correctamente”).

Los datos introducidos para  adicionar
correctamente un proyecto deben estar en el

rango de los valores permitidos.

Adicionar un proyecto introduciendo

incorrectamente algin dato.

El Vicedecano de Produccion introduce
incorrectamente algin dato de los requeridos
para adicionar un proyecto: Ejemplo:

polo_productivo_id: “1”

cliente_id: “1”
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nombre: “SOftw@ re/Educ @tivo”
descripcién: “campo vacio”
cant_pc: “veinte”

fecha_inicio: “2008-05-21"
fecha_fin: “2008-12-21"

Resultado:

El sistema muestra un mensaje de error indicando
la accion realizada incorrectamente (“Datos

incorrectos”).

Condiciones:

Algun dato introducido incorrectamente.

Algin campo vacio.

Tabla 23: Pruebas de Caja Negra

Actualizar proyecto productivo:

Condicién de Entrada. Casos Validos. Casos no Validos.

polo_productivo_id NUmero Ninguno (select).

cliente_id NUmero Ninguno (select).

nombre Letras Dejar el campo vacio.
Caracteres extrafios como: @ *
;1 1 etc.
NUmeros.

descripcién Letras Dejar el campo vacio.
Caracteres extrafios como: @ *
;1 etc.
Letras.

cant_pc NUmeros Dejar el campo vacio.
Caracteres extrafios como: @ *
;1 1 etc.
Letras.

fecha_inicio Formato: aaaa-mm-dd Ninguno (calendario).

fecha_fin Formato: aaaa-mm-dd Ninguno (calendario).

para el caso de uso “Gestionar Proyecto Productivo”: Seccion:

83



Capitulo 4: Implementacién y Prueba del Sistema.

Actualizar un proyecto introduciendo

correctamente todos los datos.

El Vicedecano de Produccion introduce
correctamente todos los datos requeridos para
actualizar un proyecto: Ejemplo:
polo_productivo_id: “1”

cliente_id: “1”

nombre: “Software Educativo”

descripcion: “Proyecto para Cuba.”

cant_pc: “22”

fecha_inicio: “2008-05-21"

fecha_fin: “2008-12-21"

El sistema actualiza un proyecto en la base de
datos y muestra un mensaje indicando la accién

realizada (“Proyecto actualizado correctamente”).

Los datos introducidos para actualizar
correctamente un proyecto deben estar en el

rango de los valores permitidos.

Actualizar un proyecto introduciendo

incorrectamente algin dato.

El  Vicedecano de Produccion introduce
incorrectamente algun dato de los requeridos
para actualizar un proyecto: Ejemplo:
polo_productivo_id: “1”

cliente_id: “1”

nombre: “Software Educativo”

descripcion: “campo vacio”

cant_pc: “veintidos”

fecha_inicio: “2008-05-21"

fecha_fin: “2008-12-21"

El sistema muestra un mensaje de error indicando
la accion realizada incorrectamente (“Datos

incorrectos”).
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Algun dato introducido incorrectamente.

Algun campo vacio.

Tabla 24: Pruebas de Caja Negra para el caso de uso “Gestionar Proyecto Productivo”: Seccion: Terminar

proyecto productivo:

Id_proyecto Numero Ninguno (select).

nombre_producto Letras Dejar el campo vacio.
Caracteres extrafios como: @ *
;1 letc.

NUmeros.

descripcion Letras Dejar el campo vacio.
Caracteres extrafios como: @ *
;1 lete.

Letras.

Adicionar un producto introduciendo

correctamente todos los datos.

El  Vicedecano de Produccién introduce
correctamente todos los datos requeridos para
adicionar un producto: Ejemplo:

Id_proyecto: “1”

nombre_producto: “CNTF

descripcién: “Proyecto de suma importancia para

la educacion en Cuba.”

El sistema adiciona el producto en la base de
datos y muestra un mensaje indicando la accién

realizada (“Producto adicionada correctamente”).

Los datos introducidos para  adicionar
correctamente un producto deben estar en el

rango de los valores permitidos.
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Caso de Uso: Terminar proyecto productivo.

Caso de Prueba: Adicionar un producto introduciendo

incorrectamente algun dato.

Entrada: El Vicedecano de Produccién introduce
incorrectamente algin dato de los requeridos
para adicionar un producto: Ejemplo:

Id_proyecto: “1”

nombre_producto: “campo vacio”

descripcién: “Proyecto de suma importancia para

la educacién en Cuba.”

Resultado: El sistema muestra un mensaje de error indicando
la accion realizada incorrectamente (“Datos

incorrectos”).

Condiciones: Algun dato introducido incorrectamente.

Algin campo vacio.

Nota 7: El resto de las pruebas realizadas al sistema se pueden observar en el Anexo 3.

4.4 Conclusiones.

Al concluir el presente capitulo, se cuenta con los diagramas de despliegue y componentes, asi como

los resultados arrojados de las pruebas realizadas al sistema que se propone.
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(Bapitulo 5: Bstudio de [Ractibilidad.

5.1 Introduccioén.

El objetivo fundamental de la estimacién, es determinar la posibilidad de llevar adelante el proyecto (el
estudio de la factibilidad), de acuerdo a diferentes restricciones, dadas por caracteristicas propias del
mismo, como pueden ser: equipo, organizativas, econémicas, técnicas, de tiempo, etc.

En este capitulo se estima el esfuerzo y se analizan los beneficios del sistema propuesto (SGIFP),
utilizando el método de estimacion por Puntos de Casos de Uso. Obteniendo importantes indicadores
como son: esfuerzo y tiempo requerido de desarrollo.

5.2 Estimacién de Esfuerzo:

La estimacion mediante el analisis de Puntos de Casos de Uso es un método de estimacion del tiempo
de desarrollo de un proyecto mediante la asignacion de "pesos" a un cierto numero de factores que lo
afectan, para finalmente, contabilizar el tiempo total estimado para el proyecto a partir de esos
factores.

A continuacion, se realizara la estimacion del Sistema para la Gestion de Informacion de los Proyectos
Productivos de la Facultad 8 (SGIFP).

5.2.1 Paso 1. Identificar los Puntos de Casos de Uso Desajustados.

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.

Factor de Peso de los Actores sin Ajustar (UAW).

-Los actores del sistema se clasifican en:

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

programacion (API).
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Medio: Otro sistema que interactia con el sistema a desarrollar mediante un protocolo o una
interfaz basada en texto.

Complejo: Una persona que interactia con el sistema mediante una interfaz grafica.
-El factor de peso de cada actor esta dado por su clasificacion:

v Para un actor simple el factor de peso es 1.
v Para un actor medio el factor de peso es 2.

v' Para un actor complejo el factor de peso es 3.

El sistema SGIFP cuenta con dos actores (Vicedecana de Produccién y usuario). Estas son personas
gue interactuan con el sistema mediante una interfaz grafica. Por tanto estos actores se clasifican en:

Complejos y poseen factor de peso 3.

Para calcular UAW:

Tipo de Actor. Descripcién. Peso. Cant. Actores. Cant. Resultado.
Actores
* Peso.
Simple. Sistema que 1 0 1*0 0

interactda con el
SGIFP mediante
un APL.

Medio. Sistema que 2 0 2*0 0
interactta con el
SGIFP mediante
un protocolo o
una interfaz

basada en texto.

Complejo. Persona que 3 2 3*2 6
interactla con el
sistema
mediante una

interfaz gréfica.

Total: 6

Tabla 25: Factor de peso de los actores sin ajustar.
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Respuesta: UAW=6

Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar (UUCW).

-Los casos de uso del sistema se clasifican en:

Simple: El Caso de Uso contiene de 1 a 3 transacciones.

Medio: El Caso de Uso contiene de 4 a 7 transacciones.

Complejo: El Caso de Uso contiene mas de 8 transacciones.

-El factor de peso de cada caso de uso esta dado por su clasificacion:

v Para un caso de uso simple el factor de peso es 5.

v' Para un caso de uso medio el factor de peso es 10.

v' Para un caso de uso complejo el factor de peso es 15.

Nombre de los casos de uso del SGIFP

Cantidad de transacciones.

1. Autenticar Usuario e 3
2. Generar Reporte 3
3. Gestionar Proyecto ProduCtiVo------=-=======mmmmm oo oo 6
4. Gestionar Polo Productivo 6
5. Gestionar Usuario ----6
6. Gestionar Integrante Proyecto-----------=-==-==m=mnmnmmmmmmmoue -—-6
7. Gestionar Cli@Nte-=-=-===n-mmm e 6
8. Gestionar Laboratorio - 6
9. GESHIONAI P C-mnmmmmmmm e e oo e 6
Para calcular UUCW:
Tipo de Caso de Descripcion. Peso. Cant. de Cant. de Resultado.

Uso. Casos de uso Casos de

de ese tipo. uso de ese

tipo * Peso.

Simple De 1-3 5 2 5*2 10

transacciones.
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Medio De 4-7 10 8 10*7 70
transacciones.
Complejo De 8 15 0 15*0 0
transacciones en
adelante.
Total 80

Tabla 26: Factor de peso de los casos de uso sin ajustar.
Calculando UUCP:
UUCP = UAW + UUCW
UUCP= 6+80=86

Resultado del Paso 1: UUCP =86

5.2.2 Paso 2. Ajustar los Puntos de Casos de Uso.

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 de ambiente.

Factor de complejidad técnica (TCF).
Para Calcular TCF:

TCF=0.6+0.01* Z (Pesoi* Valori)

Donde:
Valor: es un nUmero del O al 5.
-Significado de los valores:

0: No presente o sin influencia.
1: Influencia incidental o presencia incidental.
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2: Influencia moderada o presencia moderada.

3: Influencia media o presencia media.

4. Influencia significativa o presencia significativa.

5: Fuerte influencia o fuerte presencia.

Factor Descripcion Peso Valor Comentario 2 (Pesoi *
Valori)
Tl Sistema 2 0 Sistema 0
distribuido. centralizado.
T2 Objetivos de 1 4 Velocidad 4
performance o bastante
tiempo de rapida. Uso de
respuesta. caché.
T3 Eficiencia del 1 4 Necesidad de 4
usuario final. eficiencia.
T4 Procesamiento 1 0 No hay 0
interno célculos
complejo. complejos.
T5 El codigo debe 1 4 Cédigo 4
ser reutilizable. reutilizable.
T6 Facilidad de 0.5 4 Debe ser facil 2
instalacion. de instalar.
T7 Facilidad de 0.5 4 Debe ser facll 2
uso. de usar.
T8 Portabilidad. 2 4 Sistema 8
portable.
T9 Facilidad de 1 4 Se requiere un 4
cambio. costo de
mantenimiento
bajo.
T10 Concurrencia. 1 4 Si. 4
T11 Incluye 1 Seguridad
objetivos normal.
especiales de
seguridad.
T12 Provee acceso 1 4 Los usuarios 4
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directo a tienen acceso
terceras directo.
partes.
T13 Se requieren 1 1 Pocos usuarios 1
facilidades internos,
especiales de sistema facil de
entrenamiento usar.
a los usuarios.
Total: 40
Tabla 27: Z (Pesoi * Valori) para el factor de complejidad técnica.
TCF =0.6 + 0.01 * Z (Pesoi * Valori)
Respuesta: TCF= 0.6+0.01*40=1
Factor de ambiente (EF).
Para Calcular EF:
EF=1.4-0.03* Z (Pesoi * Valori)
Donde:
Valor: es un nimero del O al 5.
Factor Descripcion Peso Valor Comentario 2 (Pesoi *
Valori)
El Familiaridad 15 4 El equipo esta 6
con el modelo familiarizado
de proyecto con el modelo.
utilizado.
E2 Experiencia en 0.5 4 El equipo ha 2
la aplicacion. trabajado en
este tipo de
sistema.
E3 Experiencia en 1 4 El equipo tiene 4
orientacion a experiencia en
objetos. la
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programacién
00.

E4 Capacidad del 0.5 4 Tiene 2
analista lider. conocimientos
de ISW.
E5 Motivacion. 1 5 El equipo esta 5
altamente
motivado.
E6 Estabilidad de 2 4 No se esperan 8
los cambios.
requerimientos.
E7 Personal part- -1 0 El equipo 0
time. trabaja a
tiempo
completo.
E8 Dificultad del -1 2 Se programara -2
lenguaje de en PHP.
programacion.
Total: 25

Tabla 28: X (Pesoi * Valori) para el factor ambiente.

EF=1.4-0.03* 2 (Pesoi * Valori)

Respuesta: EF=1.4-0.03*25=0.65

UCP =UUCP *TCF* EF
UCP =86*1*0.65=55.9
Resultado del Paso 2: UCP=62.4

5.2.3 Paso 3. Calcular esfuerzo de FT Implementacion.

E=UCP*CF

Donde:

E: esfuerzo estimado en horas-hombre.
UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados.
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CF: factor de conversion.

Factor de conversion (CF).

CF = 20 horas-hombre (si Total EF < 2)
CF = 28 horas-hombre (si Total EF = 3 6 Total EF = 4)
CF = abandonar o cambiar proyecto (si Total EF = 5)
Para calcular CF:
Total = CantEF <3 (entre E1 —EG6) + Cant EF > 3 (entre E7, E8) |

Total =2+0=2
EF

Respuesta: CF=20 horas-hombre (porque Total - <2

E =UCP*CF
E=55.9*20 horas-hombre=1118 horas-hombre
Resultado del Paso 3: E=1118 horas-hombre

5.2.4 Paso 4. Calcular esfuerzo de todo el proyecto.

-El valor del esfuerzo calculado representa el esfuerzo del Flujo de Trabajo de Implementacién, por

comparacion salen el resto de los esfuerzo y la suma de ellos es el esfuerzo total (ET).

Actividad % esfuerzo Valor esfuerzo
Andlisis. 10% 280 horas-hombre
Disefio. 20% 559 horas-hombre
Implementacion. 40% 1118 horas-hombre
Prueba. 15% 419 horas-hombre
Sobrecarga. 15% 419 horas-hombre
Total: 100% 2795 horas-hombre

Tabla 29: Esfuerzo de los flujos de trabajo.

Un mes tiene como promedio 30 dias y se supone que una persona trabaja 8 horas por dia; la cantidad
de horas que puede trabajar una persona en 1 mes es 240 horas.

ET = 2795 horas-hombre y por cada 240 horas se tiene 1 mes, por tanto ET = 12 mes-hombre.

Esto quiere decir que 1 persona puede realizar el sistema SGIFP en aproximadamente 1 afio.
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Como este sistema estara desarrollado por dos personas, entonces SGIFP puede llevarse a cabo
aproximadamente en 6 meses.

5.3 Beneficios tangibles e intangibles.

El Sistema para la Gestién de Informacion de los proyectos Productivos de la Facultad 8 (SGIFP) tiene
como principal objetivo controlar y organizar toda la informacion relacionada a los proyectos
productivos que se desarrollan en la facultad 8. Por lo que contara con el contante intercambio de
usuarios, de ahi su interfaz grafica sencilla y amigable.

Los beneficios més destacables brindados por este sistema son principalmente intangibles:

v Ahorrar tiempo y facilitar el trabajo del Vicedecano de Produccion.

v Posibilitar a los diferentes directivos ver importantes reportes del estado en que se encuentran
los proyectos de la facultad.

v Hacer mas eficiente el control de la informacién en el proceso productivo de la facultad.

v Facilitar el acceso a la informacion que se necesite relacionada al tema de la produccion en la
Facultad 8.

Entre los beneficios tangibles podemos mencionar la obtencién del sistema SGIFP, con la finalidad de
gue los usuarios interesados en el tema de la produccion de la facultad, como es el caso de sus
directivos, puedan estar actualizados del tema mediante la opcion “Reportes” que brindaré el sistemay

no depender asi del Vicedecano de Produccion para ello.

5.4 Andlisis de costos y beneficios.

El desarrollo de este sistema no requiere grandes gastos de recursos, ni de tiempo; los servidores que
existen en la Universidad son capaces de soportar la base de datos que contiene la informacion, asi
como el software en su totalidad. Estarda desarrollado casi en su totalidad por software libre. No
reportard gastos por concepto de entrenamiento a los usuarios pues sera sencillo y de facil manejo.
Pondra en las manos de la Facultad 8 de la UCI una herramienta para la gestion de sus proyectos
productivos mejorando un grupo de problemas (mencionados en la introduccion a este Trabajo de
Diploma) existentes por la ausencia de este tipo de software en la facultad.

Teniendo en cuenta todos los beneficios antes mencionados y que el esfuerzo necesario para el

desarrollo de SGIFP es de 12 mes-hombre, se considera factible el desarrollo de esta aplicacion.
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5.6 Conclusiones.

En este capitulo se describi6 el estudio de la factibilidad realizado al sistema propuesto SGIFP. Se

plantearon los principales beneficios que reportard al ser implantado y se arriba a la conclusion
teniendo en cuenta el costo estimado, que es factible su desarrollo.
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Conclusiones Generales.

Conclusiones (Benerales.

Al término del presente Trabajo de Diploma, se cumplieron satisfactoriamente todos los objetivos
trazados para su desarrollo. Se investigaron los procesos de gestion de informacion de los proyectos
productivos que se desarrollan en la Facultad 8. Se llevdé a cabo una correcta seleccion de las
herramientas que permitieron realizar el analisis, disefio e implementacion del sistema y se elaboro

ademas la documentacién del mismo en el formato requerido con las caracteristicas establecidas.
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Recomendaciones.

[Becomendaciones.

Luego de dar cumplimiento a los objetivos planteados en este trabajo y teniendo en cuenta las
experiencias adquiridas durante el desarrollo del mismo, se recomienda:

1. Usar el plugin sfGuard de Symfony para dar un manejo mas completo de la seguridad.

2. Dar la posibilidad de registrar las actividades realizadas por los usuarios una vez autenticados

para alcanzar una seguridad mas robusta del sistema.

3. Mejorar la apariencia de las URLs mediante el sistema routing para hacerlas mas entendibles a
los usuarios.

4. Ampliar el numero de reportes brindados por la aplicacion para proporcionar mayor informacion a

los usuarios.
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Glosario de Términos.

(Blosario de']Términos.

API: Applications Programming Interface / Interfaz de Programacion de Aplicaciones.

BSD: 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 comparacion 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.

CCS: Cascading Style Sheets / Hojas de Estilo en Cascada. Tecnologia desarrollada por el World

Wide Web Consortium (W3C) con el fin de separar la estructura de la presentacion.
CASE: Computer Aided Software / Ingenieria de Software Asistida por Computadora.

CGIl: Common Gateway Interface / Interface de Acceso Comun o Interfaz Comun de Puerta de Enlace.

Es la interfaz entre un servidor con Protocolo de Transferencia de Hipertexto (HTTP),
CUN: Casos de Uso del Negocio.

CUS: Casos de uso del Sistema.

Direccion IP: Nimero que identifica a cada dispositivo dentro de una red con protocolo IP.
EF: Environment Factor / Factor de Ambiente.

GPL: General Public License / Licencia Publica General. Orientada principalmente a proteger la libre

distribucion, modificacion y uso de software.

GUI: Graphical User Interface / Interfaz Grafica de Usuario. Programa software que gestiona la

interaccién con el usuario de manera grafica mediante el uso de iconos, menu, mouse, etc.

HTML: Hypertext Markup Language. Lenguaje de marcado de hipertexto, usado para escribir

documentos para servidores World Wide Web.

HTTP: Hypertext Transfer Protocol / Protocolo de Transferencia de Hipertexto. Modo de comunicacion

para solicitar paginas Web.

IDE: Integrated Development Environment / Entorno de Desarrollo Integrado. Entorno de programacion
que ha sido empaquetado como un programa de aplicacion, consiste en un editor de cédigo, un
compilador, un depurador y un constructor de interfaz grafica GUI.



Glosario de Términos.

IIS: Internet Information Server. Servidor Web recomendable para plataforma Windows 2000, dado por
la integracion que presenta con su Servicio de Directorios que permite el desarrollo de aplicaciones

basadas en la Web fiables y escalables.

Internet: Red de computadoras alrededor de todo el mundo, que comparten informaciéon unas con

otras por medio de paginas o sitios.

Intranet: Red de computadoras dentro de una red de é&rea local (LAN) privada, empresarial o

educativa que proporciona herramientas de Internet.

IP: Internet Protocol.

LDAP: Lightweight Directory Access Protocol. Es un protocolo a nivel de aplicaciéon que permite el
acceso a un servicio de directorio ordenado y distribuido para buscar diversa informacién en un
entorno de red. Habitualmente, almacena la informacion de login (usuario y contrasefia) y es utilizado

para autenticarse aunque es posible almacenar otra informacion.
Logs: Son archivos en los que se recogen las visitas que tienen las paginas de un sitio web.

Microsoft: Corporation Microcomputer Software. Empresa multinacional estadounidense dedicada al

sector de la informética.

MVC: Model/View/Controller / Modelo Vista Controlador.

MVCC: Multi-Version Concurrency Control / Control de Concurrencia Multi-Version.
MySQL: Sistema de gestion de bases de datos relacional.

MSF: Microsoft Solution Framework. Metodologia flexible e interrelacionada con una serie de
conceptos, modelos y practicas de uso, que controlan la planificacion, el desarrollo y la gestion de

proyectos tecnologicos.

OMG: Object Management Group. Asociacion sin fines de lucro formada por grandes corporaciones,

muchas de ellas de la industria del software.

0OO0: Orientada a Objetos.

ORDBMS: Sistema de Gestion de Bases de Datos Objeto-Relacionales.
SO: Sistema Operativo.

PDF: Portable Document Format / Formato de Documento Portatil.



Glosario de Términos.

PHP: Hypertext Preprocessor. Lenguaje de programacion del lado del servidor que permite crear y

ejecutar aplicaciones Web dindmicas e interactivas.
Plugins: Pequefios archivos que afiaden mayores funcionalidades y caracteristicas a un programa.
Protocolo IP: Un protocolo usado para la comunicacién de datos a través de una red.

Proxy: Programa o dispositivo que realiza una accion en representacion de otro. La finalidad mas
habitual es la del servidor proxy, que sirve para permitir el acceso a Internet a todos los equipos de una
organizacion cuando soélo se puede disponer de un Unico equipo conectado, esto es, una Unica

direccion IP.

RUP: Rational Unified Process / Proceso Unificado de Desarrollo. Metodologia para el desarrollo de

software.

Scripts: Conjunto de comandos secretos en un lenguaje interpretado para automatizar ciertas tareas

de aplicacion.

SMTP: Simple Mail Transfer Protocol / Protocolo Simple de Transferencia de Correo. Protocolo de red
basado en texto utilizado para el intercambio de mensajes de correo electrénico entre computadoras o
distintos dispositivos (PDA's, teléfonos maviles, etc.).

SOAP: Protocolo Simple de Acceso a Objetos. Basado en XML, que permite la interaccion entre varios

dispositivos y que tiene la capacidad de transmitir informacion compleja.

SSL: Secure Sockets Layer. Protocolo de seguridad que proporciona un meétodo para transferir datos

entre el cliente y el servidor de forma segura.

Tags: Una etiqueta (o tag) es una marca con tipo que delimita una region en los lenguajes basados en
XML.

TCEF: Technical Complexity Factor / Factor de complejidad técnica.

UCI: Universidad de las Ciencias Informaticas.

UAW: Unadjusted Actor Weights / Factor de peso de los actores sin ajustar.
UML: Unified Modeling Language / Lenguaje Unificado de Modelado.

WAL : Write Ahead Logging. Registro que lleva todos los cambios que se van haciendo en la base de

datos.



Glosario de Términos.

Windows: Familia de sistemas operativos desarrollados y comercializados por Microsoft. Existen
versiones para hogares, empresas, servidores y dispositivos moviles, como computadores de bolsillo y
teléfonos inteligentes.

WSDL: Lenguaje de Descripcion de Servicios Web. Permite que un servicio y un cliente establezcan
un acuerdo en lo que se refiere a los detalles de transporte de mensajes y su contenido, a través de un
documento procesable por dispositivos.

WWW: World Wide Web.

XML: Extensible Markup Language / Lenguaje de Marcas Extensible. Metalenguaje extensible de

etiquetas desarrollado por el World Wide Web Consortium (W3C).

XP: Extreme Programing. Metodologia agil para el desarrollo de software.



