U C J ke e

Universidad de las Ciencias Informaticas
Facultad 5

Titulo: SEGIPP. Sistema para la Seleccion de
Estudiantes y Gestion de Informacion referente a

Polos y Proyectos Productivos en la Facultad 5.

Trabajo de Diploma para optar por el titulo de

Ingeniero en Ciencias Informéticas

Autor(es): “Dgpren CMartines Qbousa
Y umiaski Samora (Rodvigues

Tutor(es): & EQM&%?AMW IConindes
Shy. Qaniz Qbouchay ~Stibrega

Ciudad de La Habana
Julio de 2008




DECLARACION DE AUTORIA

Declaramos ser autores de la presente tesis y reconocemos a la Universidad de las Ciencias

Informaticas los derechos patrimoniales de la misma, con caracter exclusivo.

Para que asi conste firmo la presente a los dias del mes de del afo
Dayren Martinez Sousa Yunieski Zamora Rodriguez
Autor Autor
Lic. Lidiexy Alonso Hernandez Ing. Dania Souchay Fabrega

Tutor Tutor



DATOS DE CONTACTO

Lic. Lidiexy Alonso Hernandez (lidiexy@uci.cu)

Licenciado en Ciencias de la Computacion de la Universidad Central “Marta Abreu” de las Villas.

Profesor Instructor de la Facultad 5, con 4 afios de graduado y 6 afios de experiencia en el tema.

Ing. Dania Souchay Fabrega (dsouchay@uci.cu)

Graduada en Ingenieria Informatica del Instituto Superior Politécnico “José Antonio Echeverria”.

Profesor Asistente de la Facultad 5, con 3 afios de graduada y 4 afios de experiencia en el tema.



La verdadera medida de nuestra valia se compone de todos los beneficios que [os
demds han obtenido de nuestro éxito.

CULLEN HIGHTOWER



A nuestros compavieros de aula, por ayudarnos a ser cada dia mejores
_profesionales, por compartir tantos momentos inolvidables en estos 5 anios de

carrera. Stempre los recordaremos con mucha nostalgia.

A nuestros tutores, por darnos dnimo en los momentos de desesperacion, por la

paciencia y apoyo permanente durante el desarrollo de este trabajo.

A nuestros profesores por su seguridad en nosotras, por su dedicacion y esmero

en nuestro aprendizaje. Gracias por la paciencia.

A la Universidad de las Ciencias Informadticas vy a la Revolucion Cubana.

Les estamos muy agradecidas.



A mis padres por ser una de mis razones de vivir, artifices de lo que he
logrado y de lo que soy, gracias por tener tanta confianza en mi, apoyarme
en mis decisiones y por ese amov sin [imites, con todas las palabras del mundo
no podria expresar cudanto los quiero.

A mi hermano, que a pesar de nuestras ririas lo quiero con la vida, gracias
por todo tu caririo y por estar junto a nuestros padres cuando yo no pude
hacerlo.

A Felipe por apoyarme cuando mds lo necesitaba, pov soportar mis
malcriadeces, por su comprension, su apoyo incondicional y su amor sincero.
A toda mi familia por estar pendiente de mi y darme aliento cuando me
sentia derrotada.

A Varleski, el Cabezon vy Carlos por estar ahi para mis padres en los buenos
momentos pero también en los que mds necesitaban apoyo.

A mis amistades porque sin ustedes no hubiese podido lograrlo, gracias por
compartir conmigo tantas vivencias, por apoyarme en los momentos en que
me falto conviccion, por ayudarme a levantar cuando pensaba que no podia
mds. Especialmente a Bertha, Jaliet, Daylin, Yadira, Dayani, Yeimys,
Antonio, Yoinel y Karel.

A mis amigos del alma Adita, Marcel, Yennis, Kirenia y Adonis, por ser tan
especiales.

A mi querido Albert por soportar mis pesadeces, por ser tan buen amigo y
por todo su aprecio y caririo.

A mi hermanita y comparierva de tesis Dayren, que a pesar de ser tan
peleona, mejor compariera y amiga, creo que es imposible, gracias por estar
presente en los arios mds importantes de mi vida.

A todas aquellas personas que de una forma u otra contribuyeron en mi

formacion profesional y personal.

Yunieski



A mami y a papi por su amor, comprension, confianza y apoyo en todo
momento. Por ensefiarme a caminar firmemente por la vida, por dedicar sus
vidas a convertirme en una mujer, en una profesional. Los amo con todo mi
corazon.

A mi hermano porque con su tierna rudeza me ha ensefiado el buen camino,
por ser mi amigo fiel, mi apoyo incondicional y por cuidar de nuestros padres
en mi ausencia. Le agradezco infinitamente a Dios tenerte.

A mi abuelita Matilde, por ese cdlido abrazo cuando regreso a casa, por confiar
stempre en mi. Gracias por tus rezos.

A Lidiexy por su amor constante y comprension sin [imites, por brindarme su
apoyo absoluto en todo momento, por hacerme sentir verdaderamente feliz.

A toda mi familia por sostenerme en los momentos dificiles, por su
preocupacion por mi, por darme danimo para continuar el camino.

A mis queridos amigos Yuniy Albert, con los cuales he compartido los mejores
arios de mi vida, por su sinceridad y eterna confianza. Gracias por sev tan

especiales.

Dayren



A mi mamita por ser tan dedicada, por tenerme siempre tan presente y
quererme tanto.

A mi papd por ser mi luz en los momentos dificiles, por guiarme hacia el
buen camino y por todo su amor.

A mi hermano por todo su caririo.

A la memoria de mi tia Elba, por ser una mujer excepcional, por enseriarme
a apreciar la vida y demostrarme que con amor se puede todo. Aunque ya
no estés a mi lado, siempre te tengo presente y te llevo en el corazon, este

logro también es por y para ti.

Yunieski

A la memoria de mi querido tio Armando, porque siempre confio en su
Alequita. Solo Dios sabe cuanto deseo que pudieras estar junto a mi en este
momento.

A mi mamad y mi papd, que han dedicado su existencia a mi. Son lo mejor
que me ha dado la vida.

A mi hermano querido por todos sus consejos, por saber guiarme y cuidarme
celosamente.

A mi esposo, que ocupa una parte importante de todo el amor que guardo en

mi corazon.

Dayren



Resumen

RESUMEN

Fiel a la integracion entre la produccion, la investigacion y el proceso docente educativo en la
Universidad; la Facultad 5 cuenta con diferentes Proyectos de Produccion de Software que

responden a lineas de investigacion y desarrollo de Polos Productivos.

Tras un estudio del proceso de seleccién de estudiantes para su vinculacién a Proyecto en la
Facultad, se muestra que existen deficiencias en la realizacion de las tareas que engloba este
procedimiento, pues es manipulada abundante informacién de forma manual, existe notable
desinformacion entre los factores involucrados, se manejan datos con baja precision y en algunos
casos obsoletos, entre otros aspectos. Todos estos elementos retrasan el proceso de seleccion y
de manera general, reducen en gran medida su calidad. En este sentido, se propone una
aplicacion web que permita centralizar la informacion necesaria para la seleccion y que posibilite a
los estudiantes registrar sus preferencias para que sean tomadas en cuenta, de modo que se

reduzca la posibilidad de errores y se agilice el proceso.

El objetivo de la investigacion se centra en el disefio e implementacién de una aplicacion web
para organizar el ingreso de estudiantes a Polos y Proyectos Productivos, ademas de gestionar
informacion referente a los mismos en la Facultad 5. De esta manera, se analizan diferentes
sistemas de seleccion de personal y gestion de informacién de proyectos, concluyendo que no
existe una aplicacion que de solucion a este problema. Por tanto, se describe todo el estudio de
las tendencias actuales de la web y se escogen las tecnologias apropiadas para la realizacion del

sistema, el cual se documenta debidamente.
PALABRAS CLAVE

Sistema de Gestion de Informacioén, Seleccion de Personal, Web 2.0, AJAX, JSON, Framework.
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Introduccion

INTRODUCCION

Con el origen de la World Wide Web (WWW); la informética, las comunicaciones y otras ramas de
las ciencias y el mundo en su totalidad, han modificado su estilo de trabajo de forma substancial.
El fendmeno Internet ha transformado la manera de enfrentar la vida de millones de personas que

actualmente emplean la red en diversas actividades de su quehacer cotidiano.

En general Internet se utiliza para informarse e instruirse, para comerciar y recrearse. Su notable
importancia la ha convertido en el motor impulsor del mundo moderno, moviendo a todo el planeta
al compéas de las evoluciones tecnoldgicas y automatizando la comunicacion con acentuada

eficacia.

Uno de los usos de Internet en la actualidad apunta a la automatizacion de los procesos que
intervienen en la administracion de las Empresas Productoras de Software, como por ejemplo la
gestion de la informacién vinculada a su proceso de produccion. Muchas son las facilidades que
propicia el empleo de los Sistemas de Gestion de Informacion; se consigue minimizar la
probabilidad de errores, eliminar la duplicacién de los datos, alcanzar la centralizacion de la
informacién y por supuesto favorece en gran medida la toma de decisiones con precision y

rapidez, de ahi la importancia que han tomado dentro del mundo del desarrollo de software.

Otro de los procesos que se han automatizado mediante la red de redes es la seleccion del
personal, el cual es tan antiguo como las organizaciones que la experimentan y es una
complicada tarea para la direccion de cualquier empresa o proyecto en general. Encontrar en las
entrevistas de seleccion, las habilidades requeridas en los candidatos, es fundamental para la
efectividad y rentabilidad en el desarrollo profesional de la empresa, pero llevar a cabo este
proceso de manera automatizada, agiliza su desarrollo, eleva los indices de eficiencia y garantiza
precision en relacion a los datos que se manipulan. La seleccion de un equipo de trabajo
motivado y comprometido ayudara, en muchos aspectos, al éptimo funcionamiento del mismo, a
una mayor productividad y finalmente, a un aumento de la rentabilidad. Una adecuada seleccién
de personal es una garantia en la creacion de buenos equipos de trabajo y consecuentemente el

logro de excelentes resultados.

Por otra parte, las universidades de todo el mundo han sido principiantes en el uso de las redes
informaticas en todas sus modalidades, especialmente Intranet e Internet. Cuba no se ha
guedado rezagada en cuanto a este tema, desde las universidades se han publicado sitios web
en la red de redes y son accesibles desde el territorio nacional y en muchos casos desde el

exterior del pais. Este marco sirve para crear cimientos solidos en el plano profesional y para
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Introduccion

adquirir conocimientos varios en el uso de las Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones (TICs). La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), y especificamente la
Facultad 5, se ha adentrado en el mundo de la innovacién informatica y cuenta hoy con Proyectos
Productivos que trabajan en las lineas de Realidad Virtual y Automatizacion para la produccion de

software tanto para el uso nacional como la exportacion.

En el proceso de produccion de software en la Facultad de manera general, se observa el
caracter dinamico que evidencian los Proyectos Productivos, -debido a la vinculacion docencia +
investigacion + produccion + comercializacion- y ademas; que los lideres de Proyecto se ven
obligados a organizar gran cumulo de informacion de forma manual, existe una notable
inconformidad con relacion a la precision de los datos que se manipulan, inexactitud referente a la
gestion de la informacion que se almacena, lo cual provoca desinformacion entre los factores
involucrados en todo el proceso productivo. No menos importante es que existen deficiencias en

relacién a todas las tareas que se realizan dentro del proceso de seleccion de estudiantes.

Por todo lo anteriormente expresado se plantea como problema de investigacion: ¢Como
organizar el ingreso de los estudiantes a Polos y Proyectos Productivos y gestionar informacion
referente a los mismos? En este sentido el Objeto de Investigacion a estudiar se enmarca en: la
seleccion de personal y gestion de proyectos, delimitando su Campo de Accién al proceso de
seleccion de estudiantes y gestion de la informacién vinculada a los Polos y Proyectos

Productivos de la Facultad 5 de manera automatica.

El objetivo de la Investigacidén consiste basicamente en: disefiar e implementar una aplicaciéon
web para organizar el ingreso de estudiantes a Polos y Proyectos Productivos y gestionar
informacioén referente a los mismos en la Facultad 5. Siendo asi, se defendera la idea de que: la
eficiencia del proceso de seleccion de estudiantes, el grado de precision en los reportes de la
direccién de produccion y la facilidad de comunicacién que se establece entre estudiantes, lideres
de proyectos y el vice — decano de produccién en la Facultad 5, puede alcanzarse con el empleo
de una aplicacién web para la seleccion de estudiantes y la gestion de informacién relacionada

con los Polos y Proyectos Productivos de dicha Facultad.

De esta manera y para dar cumplimiento al objetivo propuesto se plantean las siguientes tareas:

— Caracterizar los principios de la relaciéon investigacion-produccién en la Facultad 5.
— Describir las dificultades que presentan los lideres de proyecto en relacion al control de

profesores, estudiantes y el proceso de produccion en general.
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— ldentificar las fases del proceso de seleccion del personal y caracterizar los principios en
los que se basan las Comisiones de Asignacién de la Facultad 5 para el desarrollo de este
proceso.

— Fundamentar tendencias actuales, tecnologias y conceptos mas importantes relacionados
con el proceso de seleccion de personal y gestion de informacién de proyectos.

— ldentificar la metodologia de desarrollo de software, el lenguaje de programacion,
estandares, frameworks y sistema de gestion de bases de datos (SGBD) a utilizar en la
implementacién de la aplicacion web, de acuerdo a las ventajas y desventajas que poseen

y al interés del cliente.

Mediante la utilizacion de los métodos tebricos sera posible traspasar los limites de las
caracteristicas superficiales de los procesos productivos, para encontrar su esencia y describir su
estado del arte. El método Analitico - Sintético permitira analizar los rasgos caracteristicos de
los elementos que intervienen en el proceso investigacion — produccion, analizando todos los
documentos que se consideren necesarios, de modo que se logre una sintesis de los aspectos
relacionados de mayor importancia. Se utilizara la Modelacion, para representar el proceso
productivo en la Facultad 5 de una manera mas simplificada en comparacion a como se muestra
en la realidad. Mediante la confeccion de modelos se lograra un mejor entendimiento del
problema y percepcion de los conceptos a manejar. Por otra parte el método Analisis Historico-
Logico se utilizara para el estudio del marco tedrico de la investigacion. Conjuntamente con los
métodos tedricos, se emplearan métodos empiricos, los cuales seran la entrevista y la
observacion. Mediante la Observacion, se recogera toda la informacion posible relacionada con
los estudiantes y su vinculacion a proyectos, los reportes que efectia la direccion de produccién
de la facultad y el funcionamiento de los Proyectos Productivos en general. La Entrevista
permitird obtener informacién mediante conversaciones con el cliente y personas conocedoras del

proceso productivo en la Facultad 5.

El contenido de esta investigacion esta desglosado en 4 capitulos, las conclusiones generales,
recomendaciones, referencias bibliogréaficas y bibliografia utilizada, un glosario de términos y por
ultimo los anexos que complementan el cuerpo del trabajo y que son necesarios para su

entendimiento.

Capitulo I. Fundamentacion teérica: Este primer capitulo tiene como objetivo exponer los
fundamentos tedricos generales que sirven de punto de partida a la solucion del problema.
Recoge los conceptos y caracteristicas que sera necesario dominar, tales como: Sistema de
Seleccion de Personal, Gestion de Informacion, Polo Productivo, Proyectos Productivo, entre

otros. Por ultimo se realizara un estudio del estado del arte, con el objetivo de investigar y dejar
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plasmado el origen y evolucion de los Sistemas de Gestién de Informacién y de Seleccion de

Personal, teniendo en consideracion sus precedentes y tendencias actuales.

Capitulo Il. Tecnologias y tendencias actuales: Se describen las particularidades que definiran el
sistema, teniendo en cuenta las tecnologias a emplear para su elaboracion, los estdndares a
utilizar, los Patrones de Disefio y Arquitectura mas convenientes de acuerdo a los resultados que
se esperan, el Lenguaje de Programacion apropiado, entre otros aspectos, siempre respetando

las necesidades del cliente.

Capitulo 1ll. Caracteristicas de la solucion propuesta: Se realiza el estudio del funcionamiento del
negocio, planteandose las reglas a considerar y el modelo de negocio donde se describen los
actores y trabajadores involucrados y se incluye conjuntamente el diagrama de actividades y el
diagrama de clases del modelo de objetos. Ademas, se desglosan elementos imprescindibles
como los requerimientos funcionales y no funcionales del sistema, asi como los actores del
mismo, los modelos de casos de uso y adicionalmente se muestra la expansion de los casos de

uso del sistema.

Capitulo IV. Construccién de la solucion propuesta: En este capitulo se muestran elementos
relacionados con el andlisis y el disefio del sistema, tales como el modelo de clases del andlisis,
los diagramas de interaccion y el diagrama de clases de disefio con Extensiones web. Se afade
al mismo tiempo, una descripcion del disefio de la base de datos mediante el diagrama de clases
persistentes y el modelo de datos. Por ultimo, se incluye el modelo de implementacion a través de

los diagramas de despliegue y componentes.



Capitulo I | Fundamentacion Tedrica

CAPITULO I. FUNDAMENTACION TEORICA

Este primer capitulo tiene como objetivo exponer los fundamentos tedricos generales que sirven de
punto de partida a la comprension de la solucién del problema. Varios de los conceptos que seran
analizados, han sido motivo de investigacion para estudiosos del tema a través de los afios, por lo que
la basqueda de la verdad entre ellos pudiera resultar interminable, no obstante, se tratard de llegar a

un consenso y crear definiciones concretas.

1.1. Gestion de informacion

El aprovechamiento de las TICs, las cuales se encuentran en rapida evolucién, ha adquirido gradual
importancia para el mejoramiento de la gestion de las organizaciones de desarrollo de software, con
vistas a perfeccionar la toma de decisiones de manera mas eficiente y eficaz. No obstante, sélo en los
ultimos tiempos parece haberse reconocido el significado de los aspectos tecnolégicos y de gestion
que corresponden a la informacién, la cual como concepto, engloba multiples significados y esconde

en su interior la diferenciacion entre datos, conocimientos y la informacion en si.

1.1.1. Los datos

El dato es la materia prima de la informacién, hechos, cifras, resefias cuantitativas de sucesos y
atributos humanos. El procesamiento de datos implica clasificacion y analisis para llegar a la
informacién, de modo que el dato no tiene valor semantico (sentido) por si solo, pero
convenientemente tratado (procesado) se puede utilizar en la realizacion de céalculos y/o toma de
decisiones. Se trata de una representacion simbdlica (numérica, alfabética, etc.), atributo o

caracteristica de una entidad.

Los datos son entonces representaciones de hechos o fenbmenos materiales o ideales -existentes en
la psiquis- y con esta idea coinciden muchos autores. Se entiende, en la mayoria de los casos, que no
se trata de los estimulos fisicos o quimicos directos -aunque en varios enfoques particulares de la
teoria de la informacién, estos Ultimos pueden considerarse también como datos-, sino de las
representaciones psiquicas de esos estimulos. Esto implica que se les asigne un minimo de
significado, suficiente para su identificacién y clasificacién primaria, pero no tienen predeterminado un

significado para la accién y, mucho menos, un sentido (personal, grupal, organizacional y/o social).
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1.1.2. Lainformacion

El concepto de informacion ha sido tratado considerablemente desde los puntos de partida de disimiles
ciencias, unas hacen referencia al proceso o accion de informar y otras, a la unidad significado que

existe en las fuentes.

Se debe notar que la informacién es tanto un producto, como un proceso. La informacion se toma
como una cosa 0 como un material, porque tradicionalmente se ha encarnado en artefactos como
libros, revistas, periddicos, etcétera. Sin embargo, los programas de radio y televisibn, aunque
difundidos mediante un artefacto, son menos tangibles, porque son menos permanentes si ho se
graban. Consecuentemente, ellos atraen la atencién hacia el proceso destinado a la adquisicion de
informacién, el que, en esos términos, es puramente mental, en esencia miramos u oimos el programa
y la cantidad de informacién que recibimos no esta en funcién del nimero de paginas del material sino
de los procesos mentales de comprender e integrar los datos en nuestras estructuras de conocimiento

personales. [WILLSON 1995]

Por lo tanto la informacion es, consolidada en una fuente determinada, una forma social de existencia
del conocimiento, un mensaje significativo que se transmite de la fuente a los usuarios, es la expresion
material del conocimiento con fines de uso, es entre otras cosas un recurso que es preciso gestionar
eficazmente, como los recursos financieros y humanos. La informacion esta destinada a resolver
determinados problemas, de modo que debe estar disponible publicamente y servir para el desarrollo
individual y corporativo, pues se encuentra presente en todos los niveles de actividad y ramas de la

economia, la politica y la sociedad en general.

El conocimiento

Definicion del término conocimiento

Ante todo, el conocimiento es un proceso ininterrumpido, sin que pueda identificarse su principio y fin,
al margen de cortes artificialmente hechos para el estudio aislado de alguno de sus momentos o
componentes. Este proceso es al mismo tiempo, resultado dindmico de las influencias que las

personas reciben y de su propia actividad interior basada en la experiencia acumulada.
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El conocimiento es una apreciacion de la posesion de multiples datos interrelacionados que por si
solos poseen menor valor cualitativo. Significa, en definitiva, la posesion de un modelo de la realidad

en la mente, que comienza por los sentidos, pasa de estos al entendimiento y termina en la razoén.

El concepto de conocimiento va mas alla de lo que se conoce como un conjunto de datos, se trata mas
bien de un conjunto de hechos, verdades o de informacion almacenada a través de la experiencia o del
aprendizaje, o a través de la reflexion. Es un conjunto formado a partir de la combinacion de

informacion, reglas, interpretaciones y conexiones, localizadas en un contexto y una experiencia.

El conocimiento sélo reside en un conocedor, una persona especifica que lo interioriza racional o
irracionalmente. Ademas, este logra acercar a la persona a la realidad de la naturaleza del problema y
sus soluciones. Los mecanismos de cémo adquirir del conocimiento radican en como manipular la

informacién que se tiene y como gestionar la informacién que se requiere tener.

La gestion del conocimiento como proceso

La gestidn es la interacciéon coordinada de personas en todas las areas de una empresa, organizacion,
unidad, etc. Se entiende ademas por toda “actividad dirigida a obtener y asignar los recursos para el

cumplimiento de los objetivos de la organizacién.” [FAGA and MEJIA 2000]

Gestionar implica observar y evaluar sobre las metas alcanzadas con los recursos aplicados. O sea, no
es mas que la herramienta que engloba fases (planeacion, ejecucién, evaluacién y ajuste) de la
administracion y actividades coordinadas para dirigir y controlar una organizacion, manejando los

recursos adecuadamente para el logro de metas definidas.

La gestién del conocimiento, por su parte; es el proceso mediante el cual se desarrolla, estructura y
mantiene la informacion, con el objetivo de transformarla en un activo critico y ponerla a disposicion de
una comunidad de usuarios, definida con la seguridad necesaria. Incluye el aprendizaje, la informacion,
las aptitudes y la experiencia desarrollada durante la historia de la organizacién. Algunos autores la
definen como un conjunto de actividades y practicas orientadas a la adquisicibn mas eficiente de las
habilidades asociadas con un conocimiento y su correcta utilizacion, con el propdsito de obtener los

mejores resultados en el desarrollo de las actividades de una determinada organizacion.

En la gestion del conocimiento existen factores comunes, imprescindibles para la supervivencia y el
progreso de cualquier organizacion, entre los cuales se identifican la innovacion, la capacidad de

respuesta, la productividad y la competencia. Esta busca la perpetuacién y la materializacion del
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potencial de las organizaciones como proceso de identificacion, captura, organizacion y diseminacion
de los datos claves y la informacion necesaria para ayudar a la organizacién a responder a las

necesidades de los clientes.

El objetivo fundamental de la gestién del conocimiento es compartir éste de manera que se encuentre
disponible para todos en cada momento y que tenga valor para la toma de decisiones y el desarrollo de
procesos de aprendizaje que generen a su vez, nuevos conocimientos. No obstante, ciertas
organizaciones actualmente, son incapaces de comprender que la informacion es un recurso, un valor
0 un activo igual que cualquier otro y que como recurso tiene caracteristicas que lo hacen similar o
diferente a los demas, o sea, que se adquiere a un costo, posee valores, requiere de control, tiene un

ciclo de vida y puede procesarse.
1.1.3. Relacién dato —informacién — conocimiento

Los datos percibidos por el hombre, se interpretan a la luz de su experiencia. Aquello que el hombre
interpreta en su actividad interna o psiquica, a partir de los datos, conforma su conocimiento, que no es
transmisible directamente por tratarse de un proceso y de resultados, ambos internos. Para que el
conocimiento que se ha formado en la persona se manifieste en la actividad externa (perceptible a
otros), debe transformarse en alguna forma observable, cargada de significado y decodificable por los
demas; es entonces cuando se materializa en la informacion. Lo que se transmite es informacion, y al
percibirla, el receptor la decodifica segun su experiencia y genera su propio conocimiento. Debido a
esto, Cruz-Paz y Garcia-Suarez (1994) definen la informacion como la forma social de existencia del

conocimiento consolidada en una fuente determinada.

Se pretende dejar claro que, aln cuando la diferencia acostumbrada entre los datos y la informacion,
se remite a la ausencia de significado de los primeros, dicha ausencia sélo es relativa en el caso del
hombre y, por tanto, el limite entre datos e informaciéon no se encuentra bien definido, sino que existe
un punto de enlace entre los grados de significacion en que, a partir de un punto, subjetivamente
estimado, los datos adquieren un mayor significado y pasan a ser informacion. Incluso, debe advertirse
que, como la significacion puede ser coyuntural o contextual, dentro de ciertos limites difusos, algunos

datos podrian ser y dejar de ser informacion.

Se concluye que los datos, una vez asociados a un objeto y estructurados, se convierten en
informacién. La informacién asociada a un contexto y a una experiencia, finalmente se convierte en

conocimiento. [RABAzA 2001]
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1.1.4. El proceso de gestion de la informacién

La gestion de la informacién no ha surgido de la nada, es un aspecto que por muchos afios ha
ocupado gran parte del pensamiento creador del hombre. Su interés en este tema nace desde el
momento exacto en que percibe que aprovechar Unicamente su experiencia, le limitaba con respecto
aquellos que habian logrado acumular conocimiento y experiencias colectivas, elementos que les

permitian conformar estrategias de busqueda y aprendizaje.

La gestion de la informaciéon comprende un grupo de actividades que parten de la obtencion de la
informacién adecuada, a un precio apropiado, en el tiempo y lugar correcto, para posteriormente tomar
la decision precisa. Es el proceso de analizar y utilizar la informacion que se ha recabado y registrado
para permitir al investigador tomar decisiones debidamente documentadas. Ademas se vincula con la
generacién y la aplicacion de estrategias, el establecimiento de politicas, asi como con el desarrollo de
una cultura organizacional y social dirigida al uso racional, efectivo y eficiente de la informacién en

funcién de los objetivos y metas de las compafiias en materia de desempefio y calidad.

En fin, la gestion de la informacién no es mas que un proceso que incluye operaciones como
la extraccién, manipulacién, tratamiento, depuracion, conservacion, acceso Yy/o colaboracion de la
informacion adquirida por una organizacion a través de diferentes fuentes y que gestiona el acceso y
los derechos de los usuarios sobre la misma. Se establece, por lo tanto, como una disciplina

transversal que aparece entrelazada en las diferentes capas de una organizacion.

1.1.5. Sistemas de gestion de informacion para proyectos de desarrollo de software

Dentro de los mdltiples Sistemas de Gestion de Informacion que existen enfocados a las distintas
esferas, se encuentran los sistemas de gestion de informacion referente a proyectos de desarrollo de
software. Por lo general estos sistemas no solo gestionan la informacioén relativa a dichos proyectos de
manera global, sino que ademas incluyen otras funcionalidades como la administracion de usuarios,
roles y configuracion del sistema, la gestion de las tareas y actividades, el control de hitos, control de

versiones, foros de comunicacion, entre otras.

Teniendo en cuenta las funcionalidades que brindan muchos de estos sistemas, se han seleccionado
para su analisis, aquellos que poseen mayor similitud con la propuesta a desarrollar, y que estan
actualmente en uso en Proyectos Productivos de la UCI y en particular de la Facultad 5. Los sistemas

escogidos son DotProject, Trac y PHProjekt.
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DotProject

En el afio 2000 es creado DotProject, una aplicaciéon basada en la web y multiusuario, creada con el
objetivo de construir una herramienta para la Gestion de Proyectos. Es una aplicacion que soporta

varios lenguajes y esta basada en los principios de software libre.

Tras esta herramienta de gestion de proyectos, labora un grupo de desarrolladores cuyo trabajo busca

satisfacer los siguientes aspectos:

— Dotar a los usuarios de una aplicacion de cédigo abierto, libre acceso y utilizacion.
— Elaborar una herramienta con una interfaz de usuario consistente, pero sencilla y facil de usar.

— Proporcionar a los usuarios una herramienta funcional orientada a la Gestién de Proyectos.

DotProject como herramienta orientada a la Gestion de Proyectos, se enmarca en la administracién de
recursos para desarrollar un producto, cuya realizacion requiera de un conjunto de actividades o tareas
gue se desarrollen entre ellas en forma paralela o independiente. La aplicacién consta de un conjunto
de entidades ordenadas jerarquicamente las cuales permiten brindar la funcionalidad del producto,

dentro de las cuales se consideran de mayor importancia las siguientes:
— Compaiiias
Entidades que agrupan proyectos, actividades y usuarios.
— Departamentos
Areas dentro de las compafiias, que permiten agrupar usuarios en dicho nivel.
— Usuarios/Contactos

Usuarios capaces de autenticarse y trabajar dentro del esquema de permisos que posea el rol
de dicho usuario. Los contactos son usuarios especiales que asignados a un determinado
proyecto pueden recibir por ejemplo: correos, actualizaciones y noticias, pero no

necesariamente deben tener acceso al sistema DotProject.

— Proyectos

11
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Es la entidad que contiene el grupo de tareas necesarias para desarrollar un determinado

producto.
— Actividades

Tareas asignadas dentro de un Unico proyecto. Son los componentes sobre los cuales se

controla: la duracion, dependencias, recursos asignados y progreso.
— Recursos

Permite asignar recursos no humanos (oficinas, equipamiento, etc.) a un proyecto. [YAFAONLINE
2008]

Trac

Trac es un sistema de Gestion de Proyectos -principalmente de software- que unifica un sistema wiki
con un sistema de seguimiento (en inglés, issue tracking) con claras ventajas a la hora de trabajar con

un repositorio de subversion. [HERNANDO 2007]

Se trata de una herramienta de cddigo abierto con interfaz web, simple y minimalista que integra
herramientas para comunicacion, gestidn, seguimiento de proyecto y gestiéon de la configuraciéon. Es

una herramienta flexible, rapida y facil con un excelente equipo de desarrollo detras.

Trac cubre las necesidades técnicas para el desarrollo de proyectos de software. Al integrar un wiki,
permite mantener activa y vigente la documentacion, una vista de los cambios recientes (timeline), un
control de hitos (roadmap) para conocer el estado del desarrollo, una interface para la revisiéon del
cadigo fuente (browse source), una gestion de bugs (tickets) con posibilidad de abrir, asignar y cerrar

incidencias y un potente buscador (search). [ARANOVA 2005]
PHProjekt

PHProjekt es una aplicacion modular que permite la coordinacion de grupos y el intercambio de
documentos, la creacion y seguimiento de los proyectos mediante la intranet o Internet

[HOSTINGEXPRESS 2008] y tiene, entre otras, las siguientes caracteristicas:

— Sencilla administracion con interfaz grafico.

12
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— Posibilita dar diferentes permisos para cada usuario.

— Configuracion del idioma predeterminado y de los tamafos de ficheros permitidos.

— Notificaciones automaticas via correo electrénico de eventos y modificaciones en el proyecto.
— Gestor para la planificacion del proyecto (fases, tareas y sub — tareas).

— Creacion de gréficas con el progreso de las tareas.

— Muestra de la diferencia entre el proyecto estimado y el curso actual de este.

— Creacién automatica del diagrama de Gantt del proyecto.

— Permite la creacion de foros para los proyectos.

— Facilita un sistema completo de estadisticas del proyecto.

— Sistema de busqueda basado en palabras claves.

Se pueden afiadir médulos externos. Su concepto basico de trabajo es que toda tarea con un
calendario puede ser un sub — proyecto, por ello es que prima la coordinacion de los grupos que

organizan y crean las tareas. [Diaz 2007]

1.2. Seleccion de personal

El proceso de seleccion no es un fin en si mismo, es un medio para que la organizacion logre sus
objetivos. Cada empresa definird las limitaciones que caracterizaran al proceso de acuerdo a las
politicas por las cuales se rige. Aunque restrictivas algunas veces, estos elementos contribuyen
posteriormente a la efectividad de la seleccién. Los objetivos de la empresa se cumpliran a cabalidad
mientras se estipulen lineamientos precisos, propios de la circunstancia especifica en que se
desempefia, y que contribuyan no solamente al éxito de la compafiia, sino también al bienestar general
del equipo de trabajo. Ademas, un proceso de seleccion eficiente, que permita cubrir los puestos de
trabajo de manera que la organizacion pueda ser operada de forma competente tanto en el presente

como en el futuro, puede ser la clave para el cumplimiento de la mision organizacional.

La informacién que brinda el analisis del puesto de trabajo, proporciona tres elementos que determinan

en gran medida la garantia de un buen proceso de seleccion, los cuales son:

- La descripcion de las tareas, las especificaciones humanas y los niveles de desempefio que
requiere.

- Los planes de recursos humanos a corto y largo plazos, que ayudan a conocer las vacantes
futuras con cierta precision y permiten asimismo, conducir el proceso de seleccién en forma

I6gica y ordenada.
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- Los candidatos que son esenciales para disponer de un grupo de personas entre las cuales se

puede elegir.

Contar con un grupo amplio y adecuadamente calificado de candidatos para cubrir las vacantes
disponibles, constituye la situacién ideal del proceso de seleccion. Algunos roles son mas dificiles de
ocupar gue otros, particularmente los que requieren conocimientos especiales. En este sentido, cada
empresa define el proceso de seleccion del personal de acuerdo a sus necesidades y experiencias en
el tema. De manera general, existe mucha similitud entre los procedimientos que emplea cada una,

pero aun asi, no siempre se rigen por los mismos pasos, ni completan las mismas fases.

1.2.1. Objetivos y desafios

El objetivo principal de la seleccién de personal persigue en primer orden aglutinar la fuerza de trabajo
competente, capacitada y portadora de todos los valores y aptitudes necesarios para desempeiiar
labores especificas, de manera que se pueda proceder a la integracion de nuevo personal para un
equipo. Siendo asi, representan aspectos cruciales para cumplir de forma efectiva dicho objetivo:
respetar el procedimiento de seleccion sin alterar las fases que lo componen y evadir cualquier

posicion no ética en el transcurso del proceso.

Dado el papel central que desempefan los encargados de tomar decisiones en el procedimiento de
seleccidn, constituye un desafio tener conciencia de la importancia de su labor y la certidumbre de que
cualquier accién poco ética se revertirA en su contra. Los favores especiales concedidos a los
"recomendados", las gratificaciones y obsequios, el intercambio de servicios y toda practica similar
resultan no sélo éticamente condenables, sino también de alto riesgo. El encargado de gestionar los
recursos humanos debe recordar que una contratacién obtenida mediante un soborno, introduce a la
organizacion a una persona que no solamente no sera idénea y que se mostrard contraria a todas las
politicas de personal, sino que también se referird a su superior con el desprecio que merece un

individuo corrupto.

Combatir las posiciones no éticas es también uno de los desafios que enfrenta la UCI y por ende la
Facultad 5 a la hora de seleccionar aquellos estudiantes que formaran parte de un proyecto productivo.
Por ejemplo, es principio basico en dicha Facultad darles la oportunidad a todos de formar parte de un
equipo de desarrollo independientemente del coeficiente de inteligencia de unos con respecto a otros.

Asi, aquellos que hasta el momento no hayan demostrado su potencial, recibiran cursos de
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capacitacion que le permitan poner en practica su eficiencia y productividad ante situaciones complejas

y consecuentemente formar parte de un proyecto en el futuro.

1.2.2. Sistemas de seleccion de personal

La seleccion de personal es un proceso universal que se desarrolla de forma particular en cada
empresa o institucion, como se menciond anteriormente; de modo que la misma define las fases o
pasos a seguir que le permitan elegir los candidatos idoneos para cubrir un puesto vacante. Siendo asi,
existen en el mundo disimiles sistemas de seleccion de personal, dentro de los cuales se han escogido
para su analisis Cezanne Software y Humé&Select, debido a que manifiestan una considerable analogia

con la propuesta.

Cezanne Software

Cezanne Software provee soluciones avanzadas de administracion de capital humano ayudando a las
organizaciones a mejorar, gestionar, recompensar y retener sus recursos mas importantes: las
personas. Sus productos incluyen aplicaciones para la gestion del rendimiento del empleado, planes de
sucesion y carreras, formacion y desarrollo, gestion de las personas, seleccion, analisis y revision
salarial, planificacién retributiva, encuestas y disefio de organigramas. Su objetivo es proveer
soluciones flexibles y centradas en las personas para mejorar la gestion de las actividades diarias de
recursos humanos, con el fin de dirigir los procesos que son criticos para el éxito de una compairiia y

ayudarles a desarrollar y retener el talento. [CEZANNESOFTWARE 2008]

Sus productos estan diseflados de forma modular, para que el usuario pueda seleccionar la
funcionalidad que necesita en el momento que la requiere. Cezanne Recruitment es parte de una
solucion integrada de aplicaciones para la Gestion del Capital Humano que racionaliza el proceso de
reclutamiento proporcionando un acceso simple e integrado, permitiendo fijar las vacantes desde sitios
web internos o externos, ofreciendo funcionalidades de busqueda para la identificacion de los
candidatos mas apropiados y ayudando a seguir el proceso de cada candidato asi como de todos los

convocados. [CEZANNESOFTWARE 2008]

Hum&Select

El Hum&Select es un sistema que ha sido especialmente disefiado para satisfacer todas las
necesidades del proceso de Reclutamiento, Seleccién y Evaluacion de Personal en las Empresas.
[HUM&SOFTWARE 2007]
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El sistema cuenta con una interface sencilla, amigable e intuitiva la cual facilita el proceso de registro y
uso de la informacion. Adicionalmente se cuenta con el modo de Auto-Captura (via Internet o en su
Red Local) por medio del cual el mismo candidato registra su informacion sin la necesidad de requerir
del tiempo del personal de la organizacion. Toda la informacién queda almacenada en los archivos
electrénicos del sistema. Incluso las fotografias y documentos anexos (curriculo en Word, documentos
escaneados, etc.) sin la necesidad de requerir el manejo complicado de archivos. [HUM&SOFTWARE
2007]

Se podré localizar facil y rpidamente a los candidatos que cuenten con las caracteristicas requeridas.
Por medio de la definicion de perfiles de busqueda, tan detallados como sea necesario (existen 18
criterios de seleccion disponibles) permite identificar exactamente a aquellas personas que se apegan

mejor al puesto requerido.

1.3. Polo Productivo en la UCI

En el curso 2006 — 2007 se propone el modelo de Polo Productivo en la UCI como espacio natural para
ejecutar proyectos, como area de integracion tematica que promueve la formacion de pregrado,
postgrado, la colaboracion nacional e internacional, el fomento de lineas de investigacion y desarrollo y
la ejecucién de proyectos en el marco de acuerdos de trabajo [PORTAL_UCI 2008], de modo que la
interrelacion de elementos de un Polo Productivo tiene tres puntos fundamentales que conformarian
una pirdmide de éxito en la integracion de los procesos: la docencia, como ente que garantiza las
competencias claves en la formacion de los recursos humanos, la investigacion como fuente portadora
para la base tecnolégica y la produccion. De modo que, la UCI tiene un caracter productivo que se
basa en la mezcla de los procesos de formacidn, investigacion y produccion en torno a una tematica
para convertirla en una rama de desarrollo. Esta integracién garantiza la innovacion continua que
genera y aporta valor a los productos y servicios, promueve la gestion del conocimiento garantizando
un mayor rendimiento, logra una mejor utilizacion y aprovechamiento de los recursos humanos y

materiales, concibiendo alta especializacién y colaboracion.

De esta manera, la produccion se concentra hoy en el desarrollo de proyectos en mas de 30 Polos
Productivos y se destacan resultados en las esferas de salud, educacién, software libre, teleformacion,
sistemas legales, realidad virtual, automatizacién, bioinformatica, procesamiento de imagenes y

sefales, entre otras.
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1.4. Proyecto Productivo en la UCI

Se concibe la idea de proyecto productivo en la UCI como el espacio donde se desarrollan procesos de
produccién reales, entendiendo esto no como la mera actividad de hacer el software (de programarlo)
sino de asistir al conjunto de actividades que lo garantizan, que van desde un proceso organizacional
de division del trabajo por roles, desarrollo de bases tecnolégicas que implican enfrentarse a
problemas desconocidos (al menos parcialmente), hasta el hecho de lograr un trabajo integrado en
equipo. Luego, el estudiante no se enfrenta a ejercicios académicos, sino que estos quedan superados
por la préactica, donde los problemas se corresponden a situaciones determinados por la necesidad.
[WIKIPROD 2006]

Actualmente, en cada una de las 10 facultades de la UCI se ejecutan proyectos de produccién, los
cuales son atendidos junto al resto de las tareas de investigacion, por un Vicedecano de Produccion e
Investigaciones que forma parte de la estructura de direccién en cada Facultad. El papel protagonista
en el proceso productivo es llevado a cabo por los grupos de proyectos, a los cuales les son asignados
los laboratorios de computacion que se consideren necesarios. Para velar por el buen cumplimiento de
las normas y el desarrollo de software con la calidad requerida, se aplican las metodologias

establecidas para la produccion y se han creado Grupos de Calidad por facultades.

El quehacer cotidiano y la vida docente del estudiantado se relacionan en linea directa con los
proyectos productivos. Unido a la formacion prevista en el plan de estudios, los estudiantes integrados
a proyecto reciben asignaturas adicionales, en correlacion con las necesidades especificas dentro de
la produccion, lo cual aporta valor para la consolidacién de un segundo perfil profesional en el
estudiante. Esta nueva concepcion de vincular la formacién y la produccién, tiene como meta principal
crear en los estudiantes las aptitudes necesarias para desenvolverse de manera eficaz en un rol como
parte de un equipo de desarrollo de software. Simultdneamente, este dmbito contribuye a que se
fortalezcan los cimientos para la industria de software, propiciando: mecanismos de gestion del
conocimiento, sistemas de certificacion, cursos de capacitacién ajustados a los intereses de los
proyectos y otros elementos que son necesarios para consolidar el modelo de desarrollo propio de la

Universidad.

1.5. Andlisis comparativo de otras soluciones con la propuesta

La UCI representa una idealizacion nueva de Universidad, tanto en Cuba como en el resto de los

paises del mundo. Se trata de una Universidad de excelencia, una Universidad productiva, cuya mision
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es desarrollar software y servicios informaticos a partir de la vinculacion estudio — trabajo como modelo
de formacion. Es la UCI cuna de conceptos nunca manejados a nivel internacional, o al menos no con
el enfoque que en ella se persigue. Se trata de los conceptos de Polo y Proyecto Productivos.
Partiendo de este punto de vista, las herramientas necesarias para gestionar toda la informacion que
se derive del proceso productivo en general, deben cubrir funcionalidades muy propias vy fieles a esta

nueva concepcion de formacion desde la produccion.

Teniendo en cuenta que la gestién de proyectos es el proceso por el cual se planifica, dirige y controla
el desarrollo de un sistema aceptable, con un costo minimo y dentro de un periodo de tiempo
especifico; las soluciones como DotProject, Trac y PHProjekt; son herramientas disefiadas para
proyectos de gran alcance y facilmente aplicables para gestionar un gran cumulo de informacion
derivada del proceso de desarrollo de software. Sistemas como estos e incluso muchos otros, estan
orientados fundamentalmente al control de versiones y de la evolucion del proyecto en general, asi
como las tareas a realizar en todo momento para alcanzar los objetivos marcados. De forma tal que
ninguno de los sistemas de Gestion de Proyectos conocidos, entrelazan con la gestion de la
informacién y de proyecto en si, el proceso de seleccion del personal que va a desempefiar un rol
determinado en dicho proyecto, de manera que ninguna satisface las necesidades que apremian el
proceso de produccion en la UCI y a su vez en la Facultad 5, ademas porque estas herramientas no
gestionan por ejemplo la vision, mision, fechas de inicio y culminacién, objetivos, arquitectura,
formacion y productos del proyecto, asi como empresas clientes, profesores y estudiantes vinculados,

entre otros aspectos que en el caso de la Universidad, representan elementos cruciales.

En cuanto al proceso de seleccion del personal, se observa que la concepcion en que se basan la
mayoria de los sistemas de seleccion,-tal es el caso de Cezanne Software y Hum&Select-, no cumple

las expectativas que se manifiestan en la Facultad 5 en relacion a este proceso.

Es principio en la facultad que los estudiantes no conozcan las solicitudes realizadas por parte de los
lideres de proyecto, de manera que se sientan libres de expresar su verdadera preferencia, sin estar
obligados a escoger entre un grupo de roles especificos que en ese momento se encuentren en oferta.
Esto posibilita que la eleccion del estudiante esté sustentada por su vocacion, teniendo en cuenta que
puede seleccionar un rol, independientemente de que esté publicado o no. A su vez, la Facultad tendré
mayores posibilidades de captar estudiantes dispuestos a desempeiiar un rol con la calidad requerida
dentro de un proyecto productivo. En contraste, los sistemas de seleccién de personal que existen en

el mundo publican abiertamente las plazas vacantes en oferta.
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Por otra parte, el proceso que estos sistemas emplean es excluyente con relacion a aquellos que
solicitaron una plaza y no resultaron elegidos, pues seran obviados para proximas ofertas de trabajo.
En cambio, la Facultad tiene en cuenta para futuras solicitudes de personal, a aquellos que en algun

momento fueron descartados sin la necesidad de que deban realizar nuevamente su solicitud.

Se considera importante afiadir que estos sistemas se han desarrollado para la seleccion de personal
profesional, en ninguno de los casos se trata de estudiantes, de manera que no incluyen informacion
académica, la cual constituye un aspecto relevante para la toma de decisiones dentro del proceso de

seleccién en la Facultad.

En entrevistas realizadas a cada una de las Facultades, se constatd la existencia de cimientos para
sostener de forma sélida el proceso en etapas posteriores. En este caso se encuentra la Facultad 2,
donde se verificd el desarrollo de una base de conocimientos (tesis curso 2007 — 2008) como
herramienta web de apoyo para la seleccién de los estudiantes a ingresar a Proyectos. Los datos de
los estudiantes son adquiridos mediante encuestas y almacenados en la base de conocimientos
mencionada, luego la comision de seleccidn se apoya en esa informacién para decidir qué estudiantes
pasan a formar parte de un proyecto determinado. Existe ademas un expediente de proyecto en estado
de elaboracion (tesis curso 2007 — 2008) especificamente para cada estudiante, de modo que

contribuya a la evaluacion de la asignatura de Practica Profesional.

En cambio, en la Facultad 3 se encuentra confeccionado ya el portal de la Facultad, en el cual existe
un enlace para publicar informacion referente a los proyectos productivos. La informacion se actualiza
mensualmente y abarca solamente el listado de los estudiantes y profesores que pertenecen a cada
uno de los proyectos, asi como otras personas vinculadas a un Polo Productivos que no pertenecen a

un proyecto especifico pero que desempefian un rol.

Asi mismo, en la Facultad 4 se encuentra en planes de desarrollo una aplicacion que contiene un
madulo para gestionar el expediente del proyecto de cada estudiante, de forma que a la hora de elegir
los candidatos, exista informacion relevante sobre su desempefio en etapas anteriores. La informacion
de los proyectos no se gestiona, solo existe un repositorio donde se coloca un conjunto de documentos

importantes referente a los mismos.

Por otro lado, en la Facultad 6 una vez que surja una solicitud de incorporacion a proyectos esta se
publica en un sitio web con los respectivos roles disponibles y se hace la captacion para proceder a la

realizacién de pruebas. En otro sentido, el proceso de gestién de informacion se apoyara en la Intranet
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de la Facultad, la cual esta en actual confeccién (tesis 2007 — 2008) y solo un porciento bajo de la

informacién a gestionar esta relacionada con los Proyectos Productivos.

Se determina por tanto, que no existe en el mundo, ni en la UCI, un sistema que permita la selecciéon
de los estudiantes que van a ingresar a Proyectos Productivos y que gestione ademas, toda la

informacioén referente a los mismos.
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CAPITULO IIl. TECNOLOGIAS Y TENDENCIAS ACTUALES

En este capitulo se describen las tecnologias a emplear para la elaboracién del sistema. Se
expone por ejemplo la Metodologia de Desarrollo de Software a aplicar, el Lenguaje de
Programacion apropiado para la implementacién, entre otros aspectos a tener en cuenta.
Conjuntamente se analizan las tendencias actuales con respecto al desarrollo del tipo de
aplicacion que se propone, sin dejar de mencionar elementos significativos que han revolucionado

la web de hoy, como es el caso de AJAX.
2.1. Metodologia de desarrollo de software

Muchas veces el proceso de desarrollo de software resulta riesgoso y se convierte en una tarea
dificil hallar el modo de controlar su curso de principio a fin. El problema principal radica en como
coordinar todas las actividades que comprende el desarrollo de un proyecto de software, sobre
todo si se trata de un proyecto de gran envergadura. De modo que se torna imprescindible contar

con una forma organizada y adecuadamente estructurada para trabajar.

Se necesita un proceso que integre las multiples faces del desarrollo, un método comuan, un

proceso que:

— Proporcione una guia para ordenar las actividades de un equipo.
— Dirija las tareas de cada desarrollador por separado y del equipo como un todo.
— Especifique los artefactos que deben desarrollarse.

— Ofrezca criterios para el control y la medicién de los productos y actividades del proyecto.

La presencia de un proceso bien definido y bien gestionado, es una diferencia esencial entre

proyectos hiperproductivos y otros que fracasan. [l. JACOBSON 2004]

En ocasiones evadido, el uso de una metodologia de desarrollo de software acertada, permite
obtener desarrolladores satisfechos con el software de calidad que ha sido fruto de su trabajo y
clientes conformes con el producto realizado. En este sentido, el Proceso Unificado de Rational es

una solucién al problema del desarrollo de software.
2.1.1. Rational Unified Process (RUP)

El Rational Unified Process (Proceso Unificado de Rational) es un proceso de desarrollo de

software, cuyos modelos y artefactos se expresan en el Lenguaje Unificado de Modelado. RUP es
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un marco de trabajo de proceso, que puede ser adaptado a proyectos de mayor o menor
complejidad, aplicable a diferentes esferas y ajustable a las necesidades de cada organizacion.
Se trata de un proceso iterativo e incremental debido a que se basa en la evolucion de prototipos
ejecutables que se muestran a los usuarios y clientes. Se caracteriza por ser centrado en la
arquitectura porque establece refinamientos sucesivos de una arquitectura ejecutable, construida
como un modelo evolutivo de manera que no se afecte de forma significativa ante posibles
modificaciones, para lograr finalmente una arquitectura comprensible, adaptable y robusta. Por
ultimo, RUP esta dirigido por los casos de uso, pues guia el desarrollo del proyecto manteniendo
como un aspecto de vital importancia la satisfaccion del usuario y no sélo teniendo en cuenta las

funcionalidades del sistema.

RUP permite controlar el proceso de desarrollo del proyecto al mismo tiempo que es elaborado,
guedando conformada, a su vez; una guia para posteriores mejoras del producto. Posibilita
aminorar la aparicién de riesgos criticos que perjudiquen la realizacién con éxito del proyecto y
simultdneamente, ayuda en gran medida a disminuir el tiempo de desarrollo y sus costos, asi
como a elevar la calidad del producto obtenido. Incluso, proporciona a los usuarios conocimiento
sobre el estado del proyecto, de modo que puedan realizar sugerencias para la mejora del

sistema.

2.1. UML como lenguaje para el modelado

La estandarizacion de un lenguaje de modelado es invaluable, ya que es la parte principal de
comunicacion. Si se quiere discutir un disefio con alguien mas, ambos deben conocer el lenguaje

de modelado y no asi el proceso que se sigui6 para obtenerlo. [ULTRASIST]

Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés, Unified Modeling Language) es
el lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y utilizado en la actualidad. Es un
lenguaje estandar de modelado para software, un lenguaje para la visualizacién, especificacion,
construccién y documentacion de los artefactos del sistema en los que el software juega un papel
importante. Basicamente UML permite a los desarrolladores visualizar los resultados de su trabajo
en esquemas o diagramas estandarizados. Sin embargo tras una notacién gréafica, UML

especifica un significado, una semantica.

Este lenguaje de modelado puede ser empleado de variadas formas para dar soporte a una

metodologia de desarrollo de software (como por ejemplo RUP), pero no define en si mismo qué
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metodologia aplicar. Dispone de un gran numero de diagramas, los cuales muestran diferentes

aspectos de las entidades representadas.

2.2. Sobre los lenguajes de programacion
2.2.1. XML

XML es la sigla en inglés de Extensible Markup Language (Lenguaje de Marcas Extensible), es un
metalenguaje etiquetado y consecuentemente permite definir la gramatica de lenguajes
especificos. Por lo tanto XML no es realmente un lenguaje en particular, sino un modo de definir
lenguajes para necesidades especificas. Lenguajes como XHTML, SVG y MathML emplean XML

para su definicion.

XML es una simplificacion y adaptacion del SGML (Standard Generalized Markup Language) que
brinda la posibilidad de estructurar la informacion y presentarla de la forma mas genérica y
reutilizable posible. Dentro de sus ventajas figura su extensibilidad, pues es posible extenderlo
con la adicion de nuevas etiquetas de manera que los consumidores puedan entender el formato
creado. Ademas, si un tercero decide usar un documento creado en XML, es sencillo entender su

estructura y procesarlo.

XML no se limita s6lo a su aplicacién en Internet, sino que se impone como un estandar para el
intercambio de informacion estructurada entre diferentes plataformas. Su uso se extiende a bases
de datos, editores de texto, hojas de calculo, etc. Se trata de una tecnologia simple pero con un
papel muy importante en la actualidad ya que permite la compatibilidad entre sistemas para

compartir la informacion de una manera segura, fiable y facil.

2.2.2. Java Script

JavaScript es un lenguaje que no requiere compilacion, lo que se conoce como lenguaje de
programacion interpretado. Es utilizado principalmente en paginas web y su sintaxis es muy
parecida a la del lenguaje Java y el lenguaje C. Actualmente, todos los navegadores interpretan el

cbdigo JavaScript integrado dentro de las paginas web.

Por tradicion, el lenguaje JavaScript se utilizaba para realizar tareas y operaciones en el marco de
la aplicacién unicamente del lado del cliente, sin acceso a funciones del servidor. Actualmente,
existen aplicaciones en JavaScript para el servidor, las cuales comparten el mismo nucleo de

lenguaje que las aplicaciones clientes. Este nlcleo se corresponde con ECMA-262, el lenguaje de
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scripts estandar de la Oficina de Estandares de la Unién Europea, con algunos afiadidos extras.
Aunque JavaScript de cliente y de servidor comparten el mismo conjunto base de funciones y
caracteristicas; en algunos casos se utilizan de distinta forma. De manera general, JavaScript
permite crear aplicaciones especificamente orientadas a su funcionamiento en la red Internet.
Usando JavaScript se pueden crear paginas HTML dindmicas que procesen la entrada del
usuario y que sean capaces de gestionar datos persistentes usando objetos especiales, archivos
y bases de datos relacionales. Ademas, se pueden construir aplicaciones que varian desde la
gestion de la informacion corporativa interna y su publicacion en Intranets hasta la gestion masiva

de transacciones de comercio electrénico. [JAVASCRIPT 2007]

2.23. PHP

Inicialmente conocido como personal Home Page Tools, PHP fue creado por Rasmus Lerdorf en
1994. Con un crecimiento exponencial, PHP (hoy acronimo de Hypertext Preprocessor) es un
lenguaje del lado del servidor pues funciona en un servidor remoto que procesa la pagina web
antes de que sea abierta por el navegador del usuario y por tanto, este ultimo es desconocedor

del cédigo que ha dado como resultado lo que se muestra en el navegador.

PHP ha sido especialmente creado para el desarrollo de paginas web dinamicas y puede ser
incluido con facilidad dentro del cédigo HTML, con la posibilidad de usar programacién de
procedimientos o programacion orientada a objetos. El nivel de familiarizaciéon con el lenguaje
para el programador aprendiz es sorprendente, no obstante; los profesionales se sentiran a gusto

pues PHP ofrece innumerables caracteristicas de programacion avanzada.

PHP es gratuito, puede descargarse y utilizarse en cualquier aplicacion, personal o profesional, de
manera completamente libre y al ser de coédigo abierto, puede ser utilizado, modificado y
redistribuido sin coste alguno. PHP ha alcanzado gran popularidad y existe una amplia comunidad
de desarrolladores y programadores que continuamente implementan mejoras en su codigo. Se
caracteriza por una sencilla integracion con multiples bases de datos y, aunque MySQL es la base
de datos que mejor trabaja con PHP, puede conectarse también a Postgre SQL, Oracle y
cualquier otra base de datos compatible con Open Database Connectivity Standard (OBDC).
Ademas, PHP puede usarse en todos los sistemas operativos gratuitos de tipo UNIX, como Linux
y FreeBSD, versiones comerciales de Unix, como Solaris y IRIX o en las diferentes versiones de
Microsoft Windows y esta dotado de un gran nimero de funciones predefinidas que simplifican

enormemente tareas habituales como descargar documentos, generar imagenes GIF, enviar
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correos electronicos, trabajar con cookies y sesiones, establecer conexiones a otros servicios de

red y generar documentos PDF.

La sintaxis de PHP se basa en otros lenguajes de programacion, principalmente en C y Perl, o un
lenguaje de tipo C como C++ o Java, por lo cual se distingue por su facilidad de aprendizaje y
uso. Entre los competidores principales de PHP se puede citar a Perl, Microsoft Active Server
Pages (ASP), Java Server Pages (JSP) y Allaire ColdFusion. [WELLING and THOMSON 2003]

2.24. ASP.NET

ASP.NET es una parte de la plataforma .NET de Microsoft, una estructura de programacion
revolucionaria que permite el desarrollo de aplicaciones Web dirigidas a corporaciones.
Constituye la forma mas rapida y escalable de desarrollar, implementar y ejecutar aplicaciones

Web en cualquier navegador o dispositivo.

La estructura .NET representa un conjunto de servicios y bibliotecas unificado y orientado a
objetos que engloba el nuevo papel de los programas basados y dirigidos a la red. De hecho, esta

estructura es la primera plataforma disefiada esencialmente con Internet como base.

La estructura .NET ofrece distintas ventajas que pueden ser utilizadas por los programadores:

— Un modelo de programacion consistente
— Compatibilidad directa con cuestiones de seguridad.
— Operaciones simplificadas de desarrollo

— Sencilla implementacion y mantenimiento de las aplicaciones.

La Biblioteca de clases .NET es una de las piezas basicas de la estructura .NET, que en
ocasiones se denomina Biblioteca de Clases Base (BCB). Estd compuesta por cientos de clases

gue se pueden utilizar en los siguientes casos:

— Procesamiento de XML.

— Manipulacion de datos de distintos origenes.

— Depuracién de codigo y trabajo con registros de eventos.
— Flujos de datos y archivos.

— Gestion del entorno de ejecucion.

— Desarrollo de servicios Web, componentes y aplicaciones estandar.
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— Parcelas de seguridad.

— Servicios de directorios. [PARIHAR 2002]

2.3. Evolucion de las aplicaciones web. La Web 2.0

Dale Dougherty de O’Reilly dio a conocer este término, en el afio 2004 se realiz6 la primera
Conferencia sobre la Web 2.0 y desde entonces se ha venido organizando este evento afio tras

afio en el mes de octubre. [CANALES 2007]

Desde hace algun tiempo el uso de web se redujo al interés personal de los usuarios, el comercio
electrénico y las actividades comunicativas entre las personas alrededor del mundo. La Web 2.0
ha revolucionado estos preceptos, se trata de un cambio de actitud y una reconfiguracién

ideoldgica de la organizacion y uso de la web.

El concepto web 2.0 mas que un desarrollo tecnolégico innovador es una reorganizacion y una
nueva concepcion de lo que hay en Internet y de lo que se esta construyendo. En un principio se
publicé informacion de manera acelerada, pero con el tiempo se percibié que este desorden
provocaba un desorden mayor. Es tanta la informacion publicada sin organizacion que la
respalde, que en ocasiones resulta mas complicada la busqueda y seleccién de la informacion.
[CANALES 2007]

Se puede considerar como Web 2.0 todas aquellas utilidades y servicios de Internet que se
sustentan en una base de datos, la cual puede ser modificada por los usuarios del servicio, ya sea
en su contenido (afiadiendo, cambiando o borrando informacién o asociando datos a la
informacién existente), bien en la forma de presentarlos, o en contenido y forma simultdneamente.
[RIBES 2007]

Una web se puede decir que estéd construida usando tecnologia de la Web 2.0 si se caracteriza

entre otras, por las siguientes técnicas:

— Técnicas:

- CSS, marcado XHTML valido semanticamente.
- Técnicas de aplicaciones ricas no intrusivas (como AJAX).
- Sindicacion/Agregacion de datos en RSS/ATOM.

- URL sencilla 'y con significado.
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- Soporte para postear en un blog.

- Algunos aspectos de redes sociales.

— General:

- El sitio no debe actuar como un "jardin cerrado": la informacion debe poderse
introducir y extraer facilmente.

- Los usuarios deberian controlar su propia informacion.

- Basada exclusivamente en la Web: los sitios Web 2.0 con mas éxito pueden ser

utilizados enteramente desde un navegador.

221 AJAX

AJAX es el acrénimo para Asynchronous JavaScript + XML y la posibilidad real de utilizarlo se
remonta a 1999, cuando es publicado por Microsoft el Internet Explorer en su version 5 vy
conjuntamente un objeto llamado XMLHttpRequest. Sin embargo, solo desde hace alguin tiempo
AJAX se ha convertido en la palabra de primer orden para los desarrolladores de aplicaciones
web. Muchas personas escuchan sobre el tema, pero solo unos pocos conocen verdaderamente
las particularidades que encierra y dénde se localiza la informacién necesaria para documentarse
al respecto. No obstante, AJAX no es precisamente una tecnologia nueva, sino la combinacion de

varias tecnologias ya existentes.

Asi, AJAX incorpora los siguientes elementos:

- Presentacién basada en estdndares usando XHTML y CSS.
- Interaccién dinamica empleando el DOM.

- Intercambio y manipulacién de datos usando XML y XSLT.

- Recuperacion asincronica de datos usando XMLHttpRequest.

- Integracion mediante JavaScript.

En el modelo tradicional para la creacion de aplicaciones Web, la mayoria de las acciones que el
usuario realiza sobre la interfaz, desencadenan un llamado HTTP al servidor web. Este ultimo
lleva a cabo el procesamiento y retorna al cliente una pagina HTML con los resultados (Ver Anexo
11.1).

Una aplicacion AJAX elimina el principio de “pedido - espera” que rige las aplicaciones web

tradicionales con la introduccién de un motor AJAX que funciona como intermediario entre el
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usuario y el servidor (Ver Anexo 11.2). Una vez iniciada una sesién, el navegador carga dicho
motor y este es el encargado de visualizar la interfaz del usuario y el responsable de establecer la
comunicacion asincrénica con el servidor. Los pedidos al servidor, se ejecutan asincronicamente

en un segundo plano, evitando afectar la interaccion del usuario con la aplicacion. (Ver Anexo 11.3)

El uso de AJAX dota a las aplicaciones web de mayor interactividad y facilidad de manejo por
parte del usuario. A través de la recuperacion asincrona de datos, logra reducir el tiempo de
espera del usuario y el tamafio de la informacién intercambiada. AJAX facilita la portabilidad de

las aplicaciones entre plataformas y es fiel representante del codigo publico.

AJAX puede ser invocado en Firefox (todas las versiones), Internet Explorer (4.0 y superior),
Apple Safari (1.2 y superior), Konqueror, Netscape (7.1 y superior), y el Opera (7.6 y superior).
Por lo tanto, la mayoria de los navegadores ampliamente utilizados disponen de los medios para

el manejo de AJAX y sus respectivas tecnologias. [BABIN 2007]

2.2.2. JSON

JSON es el acronimo de JavaScript Object Notation y se traduce al espafiol como “Notacion de
Objetos de JavaScript”. Es un formato ligero para el intercambio de datos y un subconjunto de la

notacion literal de objetos de JavaScript que no requiere el uso de XML.

JSON es parte del Standard ECMA-262 en su tercera edicion de diciembre de 1999. Toma auge
alrededor de 2002 a partir del trabajo de Douglas Crockford.

JSON esté constituido por dos estructuras:

- Una coleccion de pares de nombre/valor. En varios lenguajes esto se conoce como un
objeto, registro, estructura, diccionario, tabla hash, lista de claves o un arreglo asociativo.
- Una lista ordenada de valores. En la mayoria de los lenguajes, esto se implementa como

arreglos, vectores, listas 0 secuencias.

Estas son estructuras universales; virtualmente todos los lenguajes de programacion las soportan

de una forma u otra. [SCHEFFER 2007]

El empleo de JSON se ha generalizado gracias a su simplicidad. Este formato se ha convertido en
la alternativa a XML en AJAX. Dentro de las ventajas que presenta JSON frente a XML como

formatos para el intercambio de datos en este contexto, sobresale la sencillez al escribir un
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analizador semantico de JSON. En algunos casos JSON se utiliza para sustituir a XML, no
obstante, es frecuente encontrar ambos formatos colaborando en la misma aplicacion. El hecho
de que JSON se represente mediante una notacion mas abreviada que XML, no significa que sea
imposible reducir la diferencia de tamafos entre ambos formatos, pues este aspecto puede
resultar imperceptible con la utilizacion de la compresién GZIP para enviar los datos al navegador.
Sin embargo, esto no es concluyente, debido a que JSON no es siempre mas pequefio que XML.
La ventaja principal de JSON, no es que sea mas pequefio a la hora de transmitir los datos, sino
gue representa mejor la estructura de los mismos y requiere menos codificacion y procesamiento.
Fuera de la comparacion con XML, el uso de JSON puede ser muy compacto y eficiente.
Normalmente, en el servidor se requiere de la incorporacion de una funcién u objeto analizador de
JSON.

2.4. Frameworks para AJAX

En el campo de la Informatica y especificamente, en la rama del desarrollo de software, un
framework se considera, la estructura que brinda soporte para el desarrollo de otros proyectos de
software de manera organizada, disponiendo de programas, bibliotecas y un lenguaje
interpretado, entre otros elementos que contribuyen al desarrollo de los componentes de software
de un proyecto. Se trata de una estructura creada con el objetivo de facilitar a los programadores
el desarrollo de un software, permitiéndoles emplear mas tiempo en la definicibn de los
requerimientos de software y prestar menor atencién a las particularidades de bajo nivel que

sustentan la funcionalidad del sistema.

Un framework de AJAX es un soporte para el desarrollo vertiginoso de aplicaciones web basadas
en AJAX. La finalidad de estos frameworks es proporcionar el motor AJAX y funciones que

minimicen la complejidad de las acciones tanto del lado del servidor como del cliente.

Ventajas de los frameworks para AJAX:

— Proveen cadigo reutilizable.

— Facilitan de realizacion de las tareas mas comunes.

— Ofrecen animaciones, efectos, formas dinamicas y otros componentes.
— No requieren recargar la pagina completa.

— Se comunican por protocolos estandares (JSON/XML/Web Services). [SLIDESHARE 2007]
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Resultan atractivos para la implementacion de AJAX a través de scripting en el cliente, framework
como Prototype y Ext JS, los cuales proveen las funcionalidades béasicas de AJAX unido a
capacidades para extender las estructuras bases de Javascript y del DOM. No obstante, existe un
namero considerable de frameworks para AJAX, de modo que queda a eleccion del usuario el

framework que considere apropiado para el desarrollo de sus aplicaciones webs.

24.1. ExtJS

En sus inicios, Ext JS comprendia un conjunto de librerias y extensiones para Yahoo! User
Interface (YUI). Mé&s tarde se convierte en un framework como tal y solo hasta comienzos del afio
2007 se instituy6 la compafia para comercializar y dar soporte al mismo. Asi, Ext JS posee dos
tipos de licencias, LGPL y comercial, con la adquisicién de esta Ultima, el usuario recibe soporte

por parte del equipo de desarrolladores de Ext JS.

Elementos fundamentales que componen Ext JS:

— Ext.Element: Representa un elemento del arbol DOM. Muchas de las funciones de
manipulacion de los elementos tienen un pardmetro opcional que permite realizar el
cambio mediante un efecto de animacion. El parametro de animacion puede ser un
dato booleano (I6gico) o un objeto que incluye las opciones de la animacion.

— Ext.BorderLayout: Esta clase representa un disefio comin para ser usado en
aplicaciones de escritorio.

— Ext.DomHelper: Utilidades para trabajar plantillas o DOM. Suporta el uso de DOM o
fragmentos de HTML de forma transparente.

— Ext.TabPanel: Un ligero contenedor de pestafias.

— Ext.UpdateManager: Proporciona soporte para actualizacion AJAX de los objetos

Element. [XPERIMENTOS 2007]

2.4.2. Prototype

Prototype es un framework de AJAX desarrollado inicialmente por Sam Stephenson. Esté escrito
en JavaScript y orientado al desarrollo de paginas web altamente interactivas. Su potencial es
aprovechado al maximo cuando utiliza combinado con Ruby On Rails. Este framework facilita la
programacion orientada a objetos y extiende objetos basicos de JavaScript para proporcionar

nuevas funcionalidades.
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Dentro de las caracteristicas principales de Prototype, figuran las siguientes:

— Desarrollo sencillo de aplicaciones AJAX: Ademas de las llamadas sencillas, este
modulo también proporciona una forma simple de trabajar con el cddigo JavaScript
enviado por el servidor.

— Extension de DOM: Afade varios métodos a los elementos retornados con la funciéon

$(). Por ejemplo, puedes realizar la siguiente operacion:

- $(Ccomentarios”).addClassName(’activo”).show() para obtener el
elemento que tiene como identificador: ‘comentarios’, cambiar el nombre de su

clase y mostrarlo (si estaba oculto)

— Utilidades para las llamadas e interpretacion de JSON.

Se podria decir que la caracteristica principal del framework Prototype es la facilidad de acceder a
un elemento de la pagina web. Prototype proporciona una forma unificada de acceso a los

elementos de forma independiente al navegador que se esté utilizando. [LINEADECODIGO 2007]

2.4.3. ¢Por qué usar Ext JS?

Luego de un andlisis comparativo entre varios de los frameworks para AJAX mas usados, se

determina emplear Ext JS para el desarrollo de SEGIPP debido a que:

- Brinda una gran cantidad de widgets para la creacion de interfaces de usuario complejas.

- Est4 orientado a la programacion de interfaces de tipo desktop en la web.

- Ofrece soporte comercial.

- Posee una extensa comunidad de usuarios.

- Proporciona todos los controles de la Interfaz Gréafica de Usuario (GUI, por sus siglas en
inglés), como por ejemplo: croquis, paneles, rejillas, sugerencias, etiquetas, formularios,
menuas, entre otros; que son necesarios para el tipo de aplicacion que se desea

desarrollar.

2.5. Arquitectura cliente — servidor

La arquitectura cliente — servidor es un modelo en el cual intervienen dos partes. Una de ellas es
el usuario, quien ejecuta una aplicacion en la computadora local. Esta aplicaciéon, que se

denomina programa cliente, solicita la informacién deseada a través de una conexién que
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establece con un host remoto, el cual es la segunda parte del modelo y el encargado de
responder al pedido realizado por el cliente mediante otra aplicacibn que se nombra programa

servidor.

Tanto los programas que cumplen con las funciones de cliente y servidor, como las computadoras
donde son ejecutados, son identificados con los términos cliente y servidor. El programa cliente

cumple varias funciones al mismo tiempo:

— Gestiona la comunicacion con el servidor.

— Solicita un servicio.

— Recibe los datos enviados por el servidor y realiza su validacion.

— Maneja la interfaz con el usuario.

— Presenta los datos en el formato adecuado y brinda las herramientas y comandos para

gue el usuario utilice las prestaciones del servidor de manera sencilla.
El programa servidor, por su parte:

— Acepta peticiones recibidas a través de la red.
— Realiza el servicio y regresa el resultado al cliente.
— Gestiona los periféricos compartidos.

— Controla accesos concurrentes a bases de datos compartidas.

Este modelo posibilita que, a partir de una interfaz de usuario homogénea para acceder al
sistema, los usuarios se mantengan al margen de los cambios o actualizaciones que se realicen
al mismo y de la localizacién de la informacién. Por otra parte, este modelo elimina la necesidad
de transportar grandes volimenes de informacion a través de la red y hacia las estaciones de
trabajo para su procesamiento, facilitando el soporte de un mayor nimero de usuarios, puesto
gue los servidores procesan las peticiones y luego envian sélo los datos requeridos a la

computadora cliente.
2.6. Servidor web

Un servidor web es un programa que se encarga de mantenerse a la espera de peticiones HTTP
llevadas a cabo por un cliente HTTP que solemos conocer como navegador. El navegador realiza
una peticion al servidor y éste le responde con el contenido que el cliente solicita. El servidor

responde al cliente enviando el cédigo HTML de la pagina; el cliente, una vez recibido el cadigo,
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lo interpreta y lo muestra en pantalla. El cliente es el encargado de interpretar el cédigo HTML, es
decir, de mostrar las fuentes, los colores y la disposicion de los textos y objetos de la pagina; el
servidor tan sélo se limita a transferir el codigo de la pagina sin llevar a cabo ninguna

interpretacion de la misma.
Algunos servidores web son:

- Apache

- Internet Information Server
- Sun Java System

- Zeus

-~ Light HTTP

2.6.1. Apache

Apache es considerado el mas utilizado de los servidores web de todo el mundo. Mas de un 50%

de los servidores de la red utilizan Apache. [NETCRAFT 2008]

El apache es un software libre que se desarrolla dentro del proyecto HTTP Server de la Apache
Software Foundation. Es un servidor altamente configurable de disefio modular. Es muy sencillo
ampliar las capacidades del servidor, con experiencia en la programacion de C o Perl el usuario

puede escribir un médulo para realizar una funcién determinada.

La licencia Apache es una descendiente de la licencias BSD, no es GPL. Esta licencia permite

manipular al antojo el cédigo fuente siempre que se reconozca su trabajo. [CIBERAULA 2006]

Una de las caracteristicas mas importantes de Apache, es que se utiliza en casi todas las
plataformas. Al principio solo funcionaba con los servidores web UNIX, pero la situacion cambio.
En la actualidad no solo funciona con todas las versiones de UNIX sino que también lo hace con
Windows 95, 98, ME, 2000, XP y Server 2003. [KABIR 2003]

Por otra parte, Apache permite la indexacién de directorios, uso de sobrenombres con las
carpetas, negociacion de contenidos, informes configurables sobre los errores HTTP, programas
CGl, administracion de recursos para los procesos emparentados, mapas de imagenes para los
servidores, reescritura y correccion de URL y manuales on-line. Ademas, provee interfaz con

todos los sistemas de autenticacion.
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2.7. Sistemas Gestores de Bases de Datos

Los Sistemas de Gestiobn de Bases de Datos (SGBD) son un tipo de software que sirven de
interfaz entre la base de datos, el usuario y las aplicaciones que la utilizan y se compone de los

siguientes elementos:

— Un lenguaje de definicién de datos.
— Unlenguaje de manipulacién de datos.

— Un lenguaje de consulta.

Un Sistema Gestor de Base de Datos (BD) es un conjunto de programas que permiten crear y
mantener una Base de datos, asegurando su integridad, confidencialidad y seguridad. Por tanto

debe permitir:

— Definir una BD: especificar tipos, estructuras y restricciones de datos.
— Construir la BD: guardar los datos en algin medio controlado por el mismo SGBD.

— Manipular la BD: realizar consultas, actualizarla, generar informes. [COLLECTOR 2004]

Existen varios objetivos que deben cumplir los SGBD, dentro de los cuales se consideran mas

importantes los siguientes:

- Seguridad. Los SGBD deben disponer de un sistema de permisos a usuarios y grupos de
usuarios, que permitan restringir los accesos no autorizados.

- Integridad. Se debe proteger la informacién almacenada ante fallos de hardware, datos
introducidos por descuido o cualquier situacién que pueda alterar la integridad de los datos
almacenados.

- Tiempo de respuesta. Se debe minimizar el tiempo que el SGBD tarda en proporcionar la
informacién solicitada y en guardar los cambios efectuados.

- Abstraccién de la informacion. Los usuarios deben ser ajenos a detalles sobre la
localizacion fisica donde han sido almacenados los datos.

- Redundancia minima. Un disefio correcto de una BD debe evitar la duplicacion o
redundancia de la informacion.

- Independencia. Debe ser posible modificar la BD sin necesidad de realizar cambios en las

aplicaciones que la accedan.
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2.7.1. MySQL

MySQL es un sistema administrador de bases de datos relacionales (SGBDR), creado por la
compafia MySQL AB fundada en 1995. Se trata de un SGBD multihilo y multiusuario, cuyo
principal objetivo de disefio fue la velocidad (ofrece alto rendimiento debido a su rapidez de

respuesta).

Provee multiples motores de almacenamiento (MylSAM, Merge, InnoDB, BDB, Memory/heap,
MySQL Cluster, Federated, Archive, CSV, Blackhole y Example en 5.x). Ademds, permite la
agrupacion de transacciones, reuniendo mdltiples transacciones de varias conexiones para
incrementar su namero por segundo. Posibilita conexiones entre diferentes computadoras con

distintos sistemas operativos y una integracion perfecta con PHP.

MySQL utiliza SQL (Structure Query Language), el lenguaje estandar utilizado en el mundo para
la consulta de bases de datos. Entre las caracteristicas disponibles en las Ultimas versiones se

pueden destacar las que se muestran a continuacion:

— Amplio subconjunto del lenguaje SQL.

- Disponibilidad en gran cantidad de plataformas y sistemas (Windows 9x, Me, NT, 2000, XP
y 2003, Mac OS X, Linux, etc.).

- Varias opciones de almacenamiento, teniendo en cuenta si se desea velocidad en las
operaciones o el mayor numero de operaciones disponibles.

- Transacciones y claves foraneas.

- Conectividad segura.

- Replicacion.

- Bulsqueda e indexacion de campos de texto.

MySQL se distribuye bajo una licencia de cédigo abierto en la actualidad, pero también existen
licencias comerciales. MySQL AB ha sido recientemente adquirida por Sun Microsystems, sin
embargo, su presidente Jonathan Schwartz ha revelado que no pretende cambiar la modalidad de

licencia elegida por MySQL. [SCHWARTZz 2008]

Sun anuncié que la version definitiva del proximo MySQL 5.1 estara disponible dentro de muy
poco y que no habrd cambios en el licenciamiento de MySQL 5.1, que habra una version GPL
comunitaria y otra empresarial con soporte basada en un modelo de subscripciones. [VIVALINUX
2008]
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2.7.2. Microsoft SQL Server

Microsoft SQL Server es un SGBDR basado en el lenguaje Transact — SQL (especificamente en
Sybase 1Q). Es a su vez, la solucion de Microsoft ante otros SGBD potentes como MySQL,
Oracle, PostgreSQL o Sybase ASE.

SQL Server opera sobre una arquitectura cliente — servidor de gran rendimiento, su desarrollo fue
orientado para hacer posible manejar grandes volimenes de informacion, y un elevado nimero

de transacciones. [Diaz 2006]

SQL Server puede manipular sin dificultad BD con terabytes de datos y dominar simultdneamente
miles de conexiones, dependiendo sélo de las potencialidades del hardware del equipo en que
opera y que el sistema operativo instalado sea alguna version de Windows, preferentemente un

Windows Server.

Dentro de las caracteristicas de Microsoft SQL Server se distinguen las siguientes:

- Soporte de transacciones.

- Escalabilidad, estabilidad y seguridad.

- Soporte de procedimientos almacenados.

- Potente entorno grafico de administracion.

- Permite trabajar en modo cliente — servidor, donde la informacion y datos se alojan en el
servidor y las terminales o clientes de la red sélo acceden a la informacion.

— Permite administrar informacién de otros servidores de datos.

2.8. Ventajas que proporciona el uso de la trilogia Apache + PHP + MySQL

Luego de un analisis comparativo de las potencialidades que ofrecen los diferentes sistemas
gestores de bases de datos, lenguajes de scripts y servidores web, se determina utilizar la trilogia
Apache + PHP + MySQL para la elaboracion de SEGIPP. La eleccion se fundamenta con las
prestaciones descritas anteriormente y ademas con los elementos que a continuacion se

enuncian:

— Representa la combinacion de cédigo abierto que ofrece mayores prestaciones para el
desarrollo de aplicaciones web en la actualidad.

— Constituye una variante libre y perfectamente integrada.
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— Permite crear aplicaciones con alta portabilidad debido a que son tecnologias
multiplataforma.

— Permiten la creacién de sistemas altamente seguros.

2.9. Herramientas utilizadas para la elaboracion del sistema

Se emple6é Rational Rose 2003 como herramienta de desarrollo basada en modelos para la
realizacién de la ingenieria de software previa a la implementacion del sistema, teniendo en
cuenta sus potencialidades para el modelado visual y su soporte a UML. Se escoge ademas, por
su compatibilidad con la metodologia RUP, la cual se utiliza para guiar el proceso de desarrollo

del software que se propone.

Se escogié Aptana IDE 1.0 para la edicion del codigo JavaScript, por ser gratuito y de cédigo
libre. También por ser uno de los mas completos Integrated Development Environments (IDE)
para la programacion web en el cliente, llegando a suplir las necesidades de las nuevas
tecnologias y paradigmas de la Web 2.0, AJAX, XML y otros lenguajes y tendencias que acercan

considerablemente la web a las aplicaciones de escritorio.

Se utilizé Zend Studio 5.5.0 por ser un entorno de desarrollo muy completo para la programacion
en el lenguaje del lado del servidor (PHP), teniendo en cuenta que permite la codificacion y
depuracién de aplicaciones escritas en este lenguaje. Al contrario que otros IDE para PHP, el
disefio cliente/servidor de Zend Studio permite correr multiples clientes para cada uno de los
programadores de un gran proyecto desde un unico servidor. Ademas, los clientes y el servidor de
Zend Studio pueden ser ejecutados tanto bajo Linux como Windows. Incluso, Zend Studio permite
mantener la documentacion del Software autogenerandola y actualizando en cada nueva

funcionalidad que se pretenda agregar.

Se disefi6 la base de datos con ERStudio version 7.1 porque se trata de una herramienta de
modelado de datos con amplias facilidades de uso y equipada para crear y manejar disefios de
bases de datos funcionales y confiables. Esta herramienta ofrece fuertes capacidades de disefio
l6gico, sincronizacién bidireccional de los disefios fisicos y logicos, construccion automéatica de
bases de datos, documentacion y facil creacidn de reportes, todo lo cual simplifica en gran medida
el trabajo de los administradores de bases de datos, desarrolladores e incluso arquitectos de

datos.
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Se manipul6 la BD con el EMS SQL Manager 2005 Lite para MySQL version 3.7.2.5. Se decide
emplear esta herramienta por las facilidades que brinda para la administracion, desarrollo y
mantenimiento de BD. Su interfaz gréfica es muy intuitiva e incluye un modo guiado de trabajo.
Incluye ademéas un editor de sentencias SQL, que apoya en la realizacion de procedimientos
almacenados y consultas complejas que aceleran las busquedas y recuperaciones de informacion

atil en las aplicaciones.
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CAPITULO lIl. CARACTERISTICAS DE LA SOLUCION PROPUESTA

En este capitulo se describiran las mejoras propuestas de acuerdo a la situacion problémica
detectada. A su vez, quedaran identificados los actores y trabajadores del negocio, ademas
de que se detallaran los procesos con los que interactian a través de la representacion de
los casos de uso del negocio y su formato ampliado. Se incluye del mismo modo el
diagrama de actividades correspondiente a cada caso de uso, para una mejor comprension
de los procesos que tienen lugar en el ambito del negocio y mediante un diagrama de
clases quedara plasmada la interaccion de los trabajadores con las distintas entidades.
Seguidamente se detallaran los requisitos funcionales a considerar para la construcciéon del
sistema y los requisitos no funcionales que posibilitardn la correcta puesta en
funcionamiento del Software una vez desarrollado. Por Ultimo se presenta el diagrama de
casos de uso del sistema y luego cada uno por separado acompafiado de una breve

descripcion.

3.1. Modelo del negocio

3.1.1. Descripcion de los procesos del negocio y mejoras propuestas

El proceso de seleccidon en la Facultad 5 tiene como objetivo principal, decidir cuales
estudiantes se vincularan a cada Polo Productivo y dentro de éste; quiénes cubriran un rol
determinado como parte de un Proyecto. La funcién de las Comisiones de Asignacion
consiste en hacer cumplir este objetivo, manteniendo dentro de las posibilidades, la

satisfaccion del solicitante: el estudiante.

El proceso de vinculacién de estudiantes a Polos Productivos, parte de la participacion del
estudiante en una reunién para ser informado sobre los Polos Productivos de la Facultad y
manifestar en ella su interés por los mismos. Este encuentro es dirigido por un responsable
de captacion que forma parte de la Comisién de Asignaciéon a Polos, acompafnado por el
Vicedecano de Produccion e Investigaciones y los Jefes de Polo. El resultado de esta
captacion queda plasmado en un listado conformado por la Asistente de Produccién. Una
vez conformado este documento se envia a dicha comision, la cual se reline y finalmente se
decide a cudl Polo Productivo se vinculara cada estudiante. Esta captacion se aplica a
estudiantes de segundo afio y tiene lugar todos los cursos al concluir el primer semestre. La
Comision de Asignacion a Polos es responsable de emitir un informe a los Jefes de Polo y
al Vicedecano de Produccion e Investigaciones donde refleje los resultados de este

proceso.
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Ya ubicado dentro de un Polo Productivo, el estudiante se documenta sobre los diferentes
Proyectos Productivos que pertenecen al mismo, a partir de una reunién que es llevada a
cabo por el responsable de captacion de la Comision de Asignacion a Proyectos
conjuntamente con los Lideres. Como resultado de este conversatorio el estudiante
selecciona los roles que desea desempefiar e independientemente los proyectos de los
cuales aspira formar parte. Esta informacion es registrada manualmente por el Responsable

de Planificacion y Control de cada Polo y enviada a la Comision de Asignacion a Proyecto.

La situacién problémica estd dada por el reducido margen de tiempo que tienen los
estudiantes entre documentarse sobre los Polos y Proyectos Productivos e informar su
inclinacién por los mismos. Ademas, se convierte en una tarea dificil para los Jefes de Polo
y Lideres de Proyecto, abordar toda la informacién que poseen relativa a los mismos,
teniendo en cuenta que se trata de varios Polos y sobre todo, un nimero considerable de
Proyectos Productivos y muchas caracteristicas a describir por cada uno de ellos. Los Jefes
de Polo y Lideres estan obligados a proporcionar al estudiante, solo un resumen de la
informacion total que se tiene. Otro aspecto que afecta el proceso de vinculacion, trata
sobre la desproporcionalidad entre los estudiantes que solicitan y la persona que conforma
el listado de solicitudes. Esto se refiere a que el nUumero de estudiantes que participan en el
proceso es sumamente elevado teniendo en cuenta que solo una persona registrara las

preferencias, de modo que puede introducirse informacion erronea y retrasarse el proceso.

Dadas las circunstancias problematicas planteadas, se propone un software que permita
publicar toda la informacion sobre Proyectos y Polos Productivos y hacerla disponible para
los estudiantes en el momento en que deseen acceder a ella. Esto permite que el proceso
de documentacion se realice adecuadamente y los estudiantes puedan tomar decisiones
fundamentadas en relacion a su vinculaciéon a la Produccion. Se facilita ademas que las
preferencias de los estudiantes sean registradas sin posibilidad de errores y al mismo

tiempo, se agiliza el proceso.

Conformadas las solicitudes de ingresar a Proyectos, se retne la Comision de Asignacion a
Proyecto para proceder a la ubicaciéon de todos los estudiantes teniendo en cuenta sus
preferencias. En este sentido seran analizadas también las solicitudes de personal a partir
de roles realizadas parte de los Lideres de Proyecto. La Comision de Asignacion a Proyecto
deberd enviar a cada Lider, el grupo de estudiantes que ha conformado con posibilidades

de integrar el Proyecto.
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Una vez ubicados los estudiantes en un Proyecto Productivo, el Lider debe actualizar la
Plantilla del Proyecto y dar parte de los cambios a la Comision de Asignacion a Proyecto.

Seguidamente pueden tener lugar dos situaciones diferentes:

1. Surge una demanda de personal por parte de un Proyecto Productivo, se relne la
Comision de Asignacion a Proyecto para identificar un grupo de candidatos. Se
tendran en cuenta estudiantes que forman parte de Proyecto Productivo (en este
caso se trataria de una prestacion de servicios o traslado definitivo al Proyecto que
solicita el personal). Se tiene en cuenta para cada estudiante su indice académico
general y recorrido en las asignaturas afines al rol que va a desempefar y se
consulta el expediente productivo del estudiante para analizar su experiencia y
desempefio en proyectos anteriores, certificacion o acreditacion de roles, y otros
aspectos que puedan resultar de interés.

2. Surge una “solicitud propia” por parte de un estudiante, la cual es analizada por el
lider del Proyecto que el estudiante solicita y se valora su entrada o no al Proyecto

Productivo.

En el primer caso al ser seleccionados los posibles candidatos, estos son sometidos a
diagndsticos que permitan comprobar sus conocimientos, los cuales son elaborados vy
aplicados por el lider del Proyecto solicitante, quien previamente sostendra entrevistas con
estos estudiantes y luego, de acuerdo a los resultados que se obtienen en los test, el lider
decide en concreto cuales estudiantes se incorporaran al Proyecto. Si culminado el
procedimiento no se han cubierto completamente los roles necesarios, el Lider convocara

nuevamente a la Comision de Asignacion a Proyectos para propiciar nuevos candidatos.

De todas las tareas descritas que engloba la asignacion de un estudiante a Proyecto, la
situacion problémica viene dada por la alta posibilidad de trabajar con datos
desactualizados, pues por ejemplo, el solo hecho de que un estudiante sea integrado a un
Proyecto, conlleva a que el Lider emita un informe. Si esta informacion deja de ser
reportada o es enviada tardiamente, la Comision de Asignacion a Proyecto puede tener en
cuenta a este estudiante para préximas ubicaciones y sin embargo, ya es plantilla de un
Proyecto. De ahi que se proponga la utilizacibn de una herramienta automatizada que
permita la centralizacion de la informacién, para que los cambios que efectie alguno de los
involucrados, sea visible para el resto en todo momento. Ademas, de este modo se reduce
el tiempo de realizacién del proceso, teniendo en cuenta que seria innecesario esperar por

el reporte de la tarea anterior, para poder continuar al paso siguiente.
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3.1.2. Actores y trabajadores del negocio

Actor

Descripcion

Directivo de la Facultad

Es el interesado en supervisar la vinculacién de los
estudiantes a la actividad productiva, asi como
controlar la informacién referente a Polos y Proyectos
Productivos para emitir informes y reportes

estadisticos a la direccién de la Universidad.

Estudiante

Es el interesado en que sea atendida una solicitud

propia para un cambio de Proyecto Productivo.

Trabajador

Descripcion

Vice — Decano de Produccién e

Investigaciones

Participa en la reunion de captacion de estudiantes
para su vinculacion a Polos Productivos y convoca a
la comisién de asignacidén para la ubicacion de los
estudiantes en cada uno de los Polos de la Facultad.
Ademés gestiona gran parte de la informacion

referente a Polos y Proyectos Productivos.

Jefe de Polo

Participa en la reunidon de captacion de estudiantes
para su vinculacién a Polos Productivos y en la
reunion para la captacion de estudiantes que se
integrardn a Proyectos. Ademas convoca a la
comision de asignacion para la seleccion de los
estudiantes que formaran parte de cada uno de los
Proyectos Productivos de la Facultad. Por otra parte
es el encargado de la gestion de la informacién

concerniente al Polo Productivo a que pertenece.

Lider de Proyecto

Participa en la reunion para la captacion de
estudiantes que se integraran a Proyectos Productivos
y es el encargado de llevar a cabo las entrevistas y
test de conocimiento para seleccionar los estudiantes
gue entraran al proyecto con un rol determinado para
la produccioén de Software. También es el responsable
de gestionar parte de la informacion relativa al

Proyecto Productivo que lidera y analizar las
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peticiones que puedan surgir por solicitud propia de

un estudiante para ingresar al proyecto.

Comision de Asignacion a Polo

Es la encargada de seleccionar los estudiantes para

su ingreso a un Polo Productivo.

Comisién de Asignacion a Proyecto

Es la encargada de seleccionar los estudiantes con

posibilidades para ingresar a un Proyecto Productivo.

Responsable de Captacion

Es el encargado de desarrollar la reunion de captacion
de estudiantes para su integracion a Polos y la
reunion de captacion de estudiantes para su

vinculacion a Proyectos Productivos.

Asistente de Produccioén

Es el responsable de conformar el listado de
solicitudes de vinculacién a Polo Productivo por cada

uno de los estudiantes.

Responsable de Planificacion vy

Control

Es el encargado de confeccionar un listado con las
solicitudes de proyectos a los cuales los estudiantes
aspiran a integrar y separadamente los roles que

desean desempefiar.
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3.1.3. Representacion del diagrama de casos de uso del negocio

Directiva de la Facultad
ifrom Actares del Negocio)

(2

Contral de informacidn relacionada con la
produccidn
(from Casos de uso del Negocio )

(2

Yinculacidn de estudiantes a Polos Productivos

(from Casos de uso del Megocio )

(2

“inculacidn de estudiantes a Proyectos
Productivos
(from Caszos de uso del Negocio )

ey

Atencidn a solicitudes propias

Estudiante (from Caszos de uso del Megocio )
(from Actares del Negocio)

Figura 3. 1 Diagrama de Casos de Uso del Negocio

3.1.4. Casos de uso expandidos

Caso de Uso:

Control de informacién relacionada con la produccion

Actor:

Directivo de la Facultad (inicia)

Trabajadores:

Vice — Decano, Jefe de Polo y Lider de Proyecto

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el Directivo de la Facultad solicita al
Vice — Decano de Produccién e Investigaciones reportes con la
informacion sobre Polos y Proyectos Productivos. El Vice — Decano
de Produccién e Investigaciones demanda la informacién al Jefe de
Polo, quien elabora la informacién del Polo que lidera y recibe, por
parte de los lideres la informacion de sus proyectos. El Vice — Decano
de Produccion e Investigaciones recibe la informacién y elabora un
reporte de produccion. El caso de uso termina cuando el Directivo de

la Facultad recibe el reporte.
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Precondiciones: -

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

1. Solicita reportes sobre la informacion

de Polos y Proyectos Productivos.

12. Recibe el reporte de produccion.

2.

10.
11.

El Vice - Decano solicita la
informacién al Jefe de Polo.

El Jefe de Polo elabora Ila
informacién relacionada con el Polo
al que pertenece.

El Jefe de Polo solicita a los lideres
la informacion de cada proyecto que
pertenece al Polo.

El lider de Proyecto localiza la
informacion.

El lider de Proyecto revisa la
informacioén.

El lider de Proyecto entrega la

informacion.
El Vice - Decano recibe Ila
informacién.
El Vice - Decano revisa la
informacion.

El Vice — Decano elabora el reporte.
El Vice — Decano entrega el reporte

de produccion

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

6.

En caso de que la informacion no

esté elaborada, el Lider la elabora.

Poscondiciones

Mejoras

estudiantes a la produccion.

Registrar en una herramienta automatizada la informacion referente a
Polos y Proyectos Productivos, permitira una gestion eficiente de

dicha informacion y apoyara el proceso de vinculacion de los
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Caso de Uso:

Vinculacién de estudiantes a Polos Productivos

Actores:

Directivo de la Facultad (inicia)

Trabajadores:

Responsable de Captacion, Asistente de Produccion, Vice — Decano
de Produccion e Investigaciones, Jefe de Polo, Comision de

Asignacion a Polo.

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el Directivo de la Facultad chequea el
estado de la vinculacion de estudiantes a los Polos Productivos. El
Responsable de Captacion convoca y dirige la reunion en la que el
Vice — Decano de Produccién e Investigaciones explica el motivo de
la vinculacion estudiante — polo. Luego cada Jefe de Polo da a
conocer las caracteristicas del Polo al que pertenece y el Asistente de
Produccion elabora un listado con los intereses de los estudiantes
hacia dichos Polos. Posteriormente se reune la Comision de
Asignacién a Polo y ubica a cada estudiante en uno de los Polos de la
Facultad. La ubicacion oficial queda plasmada en un listado que
recibird el Vice — Decano de Produccion e Investigaciones. El caso de
uso termina cuando el Directivo de la Facultad recibe esta

informacion.

Precondiciones:

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

1. Chequea

la vinculacion de 2. El Responsable de Captacion

estudiantes a Polos Productivos. convoca Yy dirige la reunion de

captacion de estudiantes para su
vinculacion a Polos Productivos.

3. El Vice — Decano de Produccion e
Investigaciones explica la
importancia de la vinculacion a Polos
Productivos.

4. Cada Jefe de Polo brinda a los
estudiantes la informacién sobre el
Polo que lidera.

5. El Asistente de Produccion conforma
el listado de estudiantes asociados al
Polo que desean pertenecer.

6. El Vice — Decano de Produccion e
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14. Recibe el reporte con la vinculacién
de los estudiantes a los Polos de la

Facultad.

Investigaciones convoca a la
Comision de Asignacion a Polo.

7. Se reune la Comision de Asignacion
a Polo.

8. La Comision de Asignacion a Polo
ubica a todos los estudiantes en los
diferentes Polos Productivos.

9. La Comision de Asignacion a Polo
conforma un listado con la ubicacion
oficial de cada estudiante en los
Polos.

10.La Comision de Asignacion a Polo
envia el listado al Jefe de Polo.

11.El Jefe de Polo archiva Ila
informacién y la envia al Vice -
Decano de Produccion e
Investigaciones.

12.El Vice — Decano de Produccién e
Investigaciones elabora un reporte
sobre la vinculacion de estudiantes a
Polos.

13.El Vice — Decano de Produccion e
Investigaciones envia el reporte al

Directivo de la Facultad.

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

Poscondiciones Documento “Vinculacion de estudiantes a Polos Productivos”.

Mejoras

La publicacion de la informacién referente a Polos Productivos
mediante una herramienta informatica, permitira agilizar el proceso de
captacion de estudiantes para su vinculacién a dichos polos. Ademas,

la informatizacion del registro de los listados de estudiantes por polos,
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permitira a la Comisién de Asignacion a Polo reducir el tiempo de
realizacion del proceso de asignacién y hara posible que la Direccién
de la Facultad conozca en todo momento el estado de la vinculacion

de los estudiantes a la produccion.

Caso de Uso:

Vinculacién de estudiantes a Proyectos Productivos

Actores:

Directivo de la Facultad (inicia)

Trabajadores:

Responsable de Captacion, Responsable de Planificacién y Control,
Vice — Decano de Produccion e Investigaciones, Jefe de Polo, Lider

de Proyecto y Comision de Asignacion a Proyecto.

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el Directivo de la Facultad chequea el
estado de la vinculacion de estudiantes a los Proyectos Productivos.
El Responsable de Captacion convoca y dirige la reunion en la que el
Jefe de Polo explica la importancia de la vinculacion estudiante —
proyecto. Luego cada Lider de Proyecto da a conocer las
caracteristicas del Proyecto que lidera y el Responsable de
Planificacion y Control conforma el listado de estudiantes con los
roles y proyectos que son interés del estudiante. Luego se reune la
Comision de Asignacibn a Proyecto y selecciona grupos de
estudiantes con posibilidades de integrar los Proyectos Productivos y
seguidamente el Lider de Proyecto selecciona los estudiantes que
formaran parte del proyecto e informa al Jefe de Polo el resultado de
su seleccion. ElI Jefe de Polo conforma un reporte con esta
informacion por cada Proyecto y lo envia al Vice — Decano de
Produccién e Investigaciones. Este ultimo elabora un reporte sobre la
vinculacién de los estudiantes a los Proyectos Productivos por cada
Polo de la Facultad. El caso de uso termina cuando el Directivo de la

Facultad recibe este reporte.

Precondiciones:

Documento “Vinculaciéon de estudiantes a Polos Productivos”.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

1. Chequea

la vinculacion de 2. El Responsable de Captacion

estudiantes a Proyectos Productivos. convoca y dirige la reunion de

captaciéon de estudiantes para su

vinculacion a los Proyectos de cada

48




Capitulo III | Caracteristicas de la solucion propuesta

10.

11.

12.

13.

Polo Productivo.

El Jefe de Polo explica la importancia
de la vinculacibon a Proyectos
Productivos.

Cada Lider de Proyecto brinda a los
estudiantes la informacién sobre el
Proyecto que lidera.

El Responsable de Planificacién y
Control conforma el listado de
estudiantes con los roles que desean
desempefar y los Proyectos a que
aspiran pertenecer.

El Jefe de Polo convoca a la
Comision de Asignacion a Proyecto.

Se reline la Comision de Asignacion
a Proyecto.

La Comisibn de Asignacion a
Proyecto selecciona grupos de
estudiantes con posibilidades de
integrarse a cada Proyecto
Productivo.

La Comisibn de Asignacion a
Proyecto brinda un listado con esta
informacién al Lider de cada
Proyecto.

El Lider del Proyecto realiza
entrevistas y test de conocimientos a
cada uno de los estudiantes.

El Lider del Proyecto selecciona los
estudiantes que van a formar parte
de su Proyecto con un rol
determinado.

El Lider del Proyecto actualiza la
plantilla del Proyecto.

El Lider del Proyecto brinda Ila
plantilla actualizada del Proyecto al
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17. Recibe el reporte de vinculacion a los
Proyectos Productivos de todos los

Polos de la Facultad.

Jefe de Polo.

14.El Jefe de Polo elabora un reporte
sobre la vinculacion oficial de los
estudiantes a cada Proyectos
Productivos de su Polo.

15. El Jefe de Polo entrega el reporte al
Vice — Decano de Produccion e
Investigaciones.

16. El Vice — Decano de Produccion e
Investigaciones elabora un

documento con la vinculacion oficial

de los estudiantes a los Proyectos

Productivos.

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

2. Si ya se realiz6 la captacion de
estudiantes para su vinculacion a
Proyectos Productivos, se continla a

partir del paso 6.

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

12.Si un estudiante estd previamente
ubicado en un Proyecto Productivo,
no pasa a formar parte de la plantilla
del proyecto solicitante, sino que se
vincula a este ultimo en calidad de

prestacion de servicios.

Poscondiciones
Polos”.

Documento “Vinculacion de estudiantes a Proyectos Productivos por

Mejoras

La publicacién de la informacion referente a Proyectos Productivos
mediante una herramienta informatica, permitira agilizar del proceso
de captacion de estudiantes para su vinculacion a dichos proyectos.
La informatizacion del registro de los listados de estudiantes por roles
con posibilidades de ingresar a Proyecto, permitird a la Comision de

Asignacion a Proyecto reducir el tiempo de realizacion del proceso de
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selecciéon y hara posible que la Direccién de la Facultad conozca en
todo momento el estado de la vinculacion de los estudiantes a la

produccion.

Caso de Uso:

Atencion a solicitudes propias

Actores:

Estudiante (inicia)

Trabajadores:

Vice — Decano de Produccion e Investigaciones, Jefe de Polo y Lider

de Proyecto.

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando un estudiante solicita al Vice —
Decano de Produccion e Investigaciones el cambio a otro Proyecto
Productivo. El Vice — Decano informa al Jefe de Polo sobre la
solicitud y este dltimo lo comunica al Lider del Proyecto al que el
estudiante desea ingresar. El Lider del Proyecto se entrevista con el
estudiante y decide si puede o no integrarse al proyecto. El caso de
uso termina cuando el estudiante recibe una respuesta por parte del

Lider del Proyecto.

Precondiciones:

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

1. El estudiante hace la solicitud. 2. El Vice — Decano de Produccion e

Investigaciones recoge los datos de
contacto del estudiante.

3. El Vice — Decano de Produccion e
Investigaciones informa al Jefe de
Polo sobre la solicitud.

4. EIl Vice — Decano de Produccion e
Investigaciones le envia al Jefe de
Polo los datos del estudiante.

5. EIl Jefe de Polo recibe los datos de
contacto del estudiante.

6. El Jefe de Polo le comunica al Lider
de Proyecto sobre la solicitud.

7. El Jefe de Polo le envia los datos de
contacto del estudiante al Lider de

Proyecto.
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14. Recibe una respuesta de aceptacion

0 no, por parte del Lider de Proyecto.

8. El Lider de Proyecto recibe los datos
de contacto del estudiante.

9. El Lider de Proyecto contacta al
estudiante.

10.El Lider de Proyecto entrevista al
estudiante.

11.El Lider de Proyecto analiza si el
estudiante cumple los requerimientos
para su integracién al Proyecto.

12. El Lider de Proyecto comprueba que
el estudiante pueda ser dado de baja
del proyecto del que procede.

13. El

respuesta al estudiante.

Lider de Proyecto emite una

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

11.Si el

requisitos, se continda a partir del

estudiante no cumple los

paso 13.

Poscondiciones: -

Mejoras:

Llevar a cabo el proceso de atencion a solicitudes propias mediante
una herramienta informatica, permitira agilizar el proceso de traslado

definitivo de un estudiante de un Proyecto Productivo a otro.

3.1.5. Diagrama de actividades para cada caso de uso del negocio.

Ver anexo 1.1, anexo 1ll.2 y anexo 1.3, los cuales representan los diagramas de

actividades correspondientes a cada caso de uso del negocio.
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3.1.6. Diagrama de clases del modelo de objetos

Flantilla de Proyecto

ifrom Diagramas de actividades)

;/_)_’/aQ
—_—
Ficha de Proyecto
(from Diagramas de actividades)

Listado de Solicitudes para Polos

Lider de Proyecto Asistente de Produccion (from Diagramas de adtividades)
(from Trabajadores) ffrom Trabajadores)

Datos de Contacto

(from Diagramas de actividades)

T
/Q /Ficha de Palo

Reporta de vinculacién a Polos from Diagramas de actividades)
(from Diagramas de actividades)
Jefe de Pola \

Vice- Decano de F'mduccmn e

Investigaciones
(from Trabajadares)

(from Trabajadones)

Reporte de produc cidn .
Listado Oficial de winculacion & Prayectos del Palo
m Diagramas de adividades)

Listado Oficial de vinculacion a Polo
Carmision de Asignacion a Falo from i agramas de adividades)
ffrom Trabaja dores)
Listado de estudiantes potenciales
f_f___——? Cormision de Asignacion a Proy ecto (from Diagramas de actividades)
(from Trabajadones)

(from Diagramas de adividades)

Listado de Salictudes para Provectas

ifrom Dri agramas de adividades)
Responsable de Planificaciony Control

(fram Trabajadores)

Figura 3. 2 Diagrama de clases del Modelo de Objetos.
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3.2. Especificacion de los requisitos de software

3.2.1. Requerimientos funcionales

RF1- Autenticar usuario.

RF2- Asignar privilegios a los usuarios del sistema.

RF3- Gestionar los roles de un Proyecto Productivo.

RF3.1 Crear roles.
RF3.2 Madificar roles.
RF3.3 Eliminar roles.

RF4- Mostrar las competencias de cada rol.

RF5- Mostrar la informaciéon de Polos y Proyectos Productivos.

RF6- Gestionar la informacion de Polos Productivos.

RF6.1 Crear la ficha de un nuevo Polo.
RF6.2 Modificar la informacion de la ficha de un Polo.
RF6.3 Eliminar la ficha de un Polo.

RF7- Gestionar la informacion de Proyectos Productivos.
RF7.1 Crear la ficha de un nuevo Proyecto.

RF7.2 Modificar la informacion de la ficha de un Proyecto.
RF7.3 Eliminar la ficha de un Proyecto.

RF8- Enviar la solicitud de Polos, Proyectos y Roles.

RF9- Modificar la solicitud de Polos, Proyectos y Roles.

RF10- Gestionar solicitud propia.

RF10.1 Crear nueva solicitud propia.
RF10.2 Modificar una solicitud propia.
RF10.3 Eliminar una solicitud propia.

RF11- Mostrar solicitudes propias de los estudiantes.

RF12- Gestionar solicitudes de recursos materiales y humanos para Proyectos Productivos.
RF12.1 Crear una nueva solicitud de recursos materiales y humanos.
RF12.2 Modificar una solicitud de recursos materiales y humanos.

RF12.3 Eliminar una solicitud de recursos materiales y humanos.

RF13- Mostrar las solicitudes de recursos materiales y humanos realizadas por los lideres

de proyectos.

RF14- Dar baja a un estudiante de un Proyecto Productivo.

RF15- Atender las solicitudes de recursos materiales y humanos realizadas por los lideres

de proyectos.
RF15.1 Cambiar el estado de la solicitud (pendiente, en proceso, atendida).

RF15.2 Eliminar solicitud de recursos materiales y humanos.

54



Capitulo III | Caracteristicas de la solucion propuesta

RF16-
RF17-
RF18-
RF19-

RF20-

RF21-
RF22-
RF23-
RF24-

Mostrar los estudiantes por roles que pertenecen a un Proyecto Productivo.

Mostrar los estudiantes que pertenecen a un Polo Productivo.

Mostrar los estudiantes que optan por un Polo Productivo.

Mostrar los estudiantes por roles que optan por un Proyecto Productivo dentro de un
Polo.

Mostrar los estudiantes que se han dado de baja de un Proyecto Productivo
ordenados por fecha y/o Proyecto.

Mostrar los estudiantes potenciales para integrar un Proyecto Productivo.

Asignar estudiantes a un Polo Productivo.

Asignar estudiantes a un Proyecto Productivo.

Atender solicitud propia.

RF24.1 Cambiar el estado de la solicitud propia (pendiente, en proceso, atendida).

RF24.2 Eliminar solicitud propia.

RF25-

Seleccionar estudiantes potenciales para Proyectos Productivos.

3.2.2. Requerimientos no funcionales

Requerimientos de software

Servidor web Apache version 1.3 o superior.

Servidor de Bases de Datos MySQL version 5.0 o superior.

Sistema Operativo Windows NT o superior, Linux (cualquier distribucion).
Navegador web Mozilla Firefox version 1.5 o superior.

PHP version 5.x.

Requerimientos de hardware

Requerimientos minimos para la maquina servidora:

Procesador de tipo Pentium Ill con velocidad de 1 GHz o superior.
Memoria RAM de 256 MB o superior.
Disco duro de 20 GB o superior.

Tarjeta de red o moédem.

Requerimientos minimos para la estacion de trabajo del usuario:

Procesador de tipo Pentium Il con velocidad de 450 MHz o superior.
Memoria RAM de 128 MB o superior.
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— Disco duro de 4 GB o superior

— Tarjeta de red 0 médem.

Requerimientos de apariencia o interfaz externa

— Interfaz amigable con facilidades para su uso por usuarios de cualquier nivel,
reduciendo el tiempo de entrenamiento a los mismos.

— Funcionalidades visibles en todo momento que faciliten la navegacion.

— Elementos organizativos para las funcionalidades como iconos, pestafias y arboles

jerarquicos.

Requerimientos de sequridad

— Sistema de permisos y usuarios para el acceso a la informacién, para protegerla de
accesos no autorizados y divulgacion.
— Los usuarios del sistema seran aquellos registrados en el Dominio UCI.

— Validacion de datos en el cliente, para evitar estados inconsistentes en la informacion.

Requerimientos de usabilidad

— Familiarizacion con el entorno web.
— Disefio adaptable a diferentes resoluciones de pantalla.
— Disefo orientado a la simplicidad, con minimas distracciones y una clara arquitectura

de la informacion.

Requerimientos de rendimiento

— Reduccion de los tiempos de respuestas y alta velocidad de procesamiento de la

informacién a través de peticiones asincrénicas al servidor.

Ayuda y documentacién en linea

— Guia para el uso del sistema, con ejemplos graficos que permitan al usuario asimilar y

recordar con facilidad la forma de interactuar con el sistema.
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3.3. Definiciéon de casos de uso del sistema

3.3.1. Actores del sistema

Actor Descripcion
Es el encargado de gestionar la Informacion de los
_ y Polos, asi como los roles y la informacion de los
Vicedecano de Produccion e

Investigaciones

Proyectos Productivos. Ademas es el encargado de
asignar privilegios a los usuarios que van a interactuar

con el sistema.

Jefe de Polo

Es el encargado de gestionar las solicitudes que
realizan los lideres de Proyecto y ademas modificar la

informacion del Polo a que pertenece.

Lider de Proyecto

Se encarga de solicitar los recursos materiales y
humanos que el Proyecto necesite y seleccionar los
estudiantes que formaran parte del mismo. Ademas es
el responsable de atender las solicitudes propias que
le envie el estudiante y modifica la informacion del

Proyecto que lidera.

Representante de la Comision de

Asignacién a Polo

Es el encargado de asignhar estudiantes a los Polos

Productivos de la Facultad.

Representante de la Comision de

Asignacién a Proyecto

Es el encargado de determinar un grupo de

estudiantes con posibilidades de ingresar a un

Proyecto Productivo.

Estudiante

Es el responsable de gestionar su solicitud propia
para un cambio de Polo y/o Proyecto Productivo, asi
como gestionar sus preferencias de vinculacion a la

produccion.

Usuario del Sistema

Es quien pretende ingresar al sistema. Si el proceso
de autenticacibn es correcto, recibe permisos en
dependencia del rol que desempeiia. El ingreso al
sistema es mediante el usuario y contrasefia del

dominio UCI.

Servidor de dominio

Es el responsable de realizar la validacion de la

contrasefia del usuario perteneciente al dominio UCI.

3.3.2. Diagrama de casos de usos del sistema
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Figura 3. 3 Diagrama de Casos de Uso del Sistema.
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3.3.3. Descripcién de los casos de uso del sistema

Caso de Uso: Autenticar usuario
Actores: Usuario del sistema
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario intenta acceder al sistema.

Se comprueba su autenticidad y recibe los permisos segun el rol que
tiene asignado en el sistema. Solo usuarios autenticados podran
interactuar con el sistema. El caso de uso termina cuando se le han
dado los privilegios correspondientes al usuario y este accede al

sistema.

Precondiciones: El usuario debe tener privilegios para interactuar con el sistema.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. Introduce nombre de usuario y 2. Comprueba validez de los datos.
contrasefa. 3. Muestra la pagina de inicio segun
el privilegio del usuario
autenticado.
alternos
Accién del actor Respuesta del sistema
3. Si los datos no son validos muestra
un mensaje de error.

Referencias RF1

Caso de Uso: Asignar privilegios de usuario

Actores: Vice — Decano de Produccion e Investigaciones

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el Vice — Decano solicita realizar algin

cambio sobre los privilegios de los usuarios del sistema. El Vice —
Decano selecciona y comprueba el usuario al cual le desea cambiar los
privilegios. Si el nombre de usuario no es valido se muestra un mensaje

de error y da la posibilidad de escribir otro. El caso de uso termina
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cuando se le asignan nuevos privilegios al usuario y se muestra un

mensaje de validez de la accion.

Precondiciones: -

Flujo Normal de Eventos

Accidn del Actor Respuesta del Sistema

1. Accede a asignar un privilegio a 2. Muestra en formulario para que

usuario. introduzca el usuario.

3. Introduce el nombre de usuario. 4. Verifica que el usuario sea valido

Muestra los datos del usuario.
6. Selecciona un privilegio

7. Se guardan los cambios en la base de

datos.
alternos
Accion del actor Respuesta del sistema
5. Si el usuario no es valido muestra un
mensaje de error.
Referencias RF2
Caso de Uso: Gestionar solicitudes de recursos humanos y materiales.
Actores: Lider de Proyecto
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el Lider de Proyecto solicita crear

(Seccion A), modificar (Seccién B) o eliminar (Seccién C) una solicitud
de recursos. En caso de que decida crear una solicitud, llena el
formulario para una nueva solicitud. En caso de que decida modificar
una solicitud ya existente, modifica los datos de la solicitud. Si decide
eliminar una solicitud, esta es eliminada y en todos los casos el caso
de uso termina cuando se guardan los cambios realizados y se

muestra el listado de solicitudes actualizado.

Precondiciones: -

Flujo Normal de Eventos
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Seccion A: “Crear solicitud de recursos humanos y materiales”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. Accede a crear una nueva solicitud.

3. Introduce los datos de la nueva

solicitud.

2. Muestra el formulario para una nueva

solicitud.

Guarda la nueva solicitud.

Muestra el listado de solicitudes

actualizado.

Precondiciones:

La solicitud de recursos humanos y materiales a modificar se debe

haber creado con anterioridad.

Flujo Normal de Eventos

Seccion B: “Modificar solicitud de recursos humanos y materiales”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. Accede a modificar una solicitud

previamente realizada.

3. Selecciona la solicitud a modificar.

5. Modifica los datos de la solicitud.

2. Muestra el listado de solicitudes

existentes.

4. Muestra la informacion de la

solicitud a modificar.

6. Guarda los cambios efectuados en
la solicitud.
7. Muestra el listado de solicitudes

actualizado.

Precondiciones:

La solicitud de recursos humanos y materiales a eliminar se debe

haber creado con anterioridad.

Flujo Normal de Eventos

Seccién C: “Eliminar solicitud de recursos humanos y materiales”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. Accede a eliminar una solicitud

previamente realizada.

3. Selecciona la solicitud a eliminar.

2. Muestra el listado de solicitudes

existentes.

4. Muestra un mensaje de confirmacién

para la accion.
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5. Elige una opcion. 6. Elimina la solicitud de la base de datos.

7. Muestra el listado de solicitudes

actualizado.

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

6. Si el usuario escoge no eliminar la

solicitud, la accién no se ejecuta.

Referencias

RF12 (RF12.1, RF12.2, RF12.3), RF4, RF5

Caso de Uso:

Gestionar informacién de Proyecto

Actores:

Vice — Decano de Produccién e Investigaciones

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el Responsable de Proyecto solicita
crear (Seccién A), maodificar (Seccién B) o eliminar (Seccién C) la ficha
de un Proyecto Productivo. Si decide crear una ficha de Proyecto, llena
los datos para una nueva ficha. Si decide modificar una ficha de
Proyecto ya existente, selecciona la ficha y modifica sus datos y si
decide eliminar la ficha de Proyecto, elimina la ficha y en todos los
casos el caso de uso termina cuando se guardan los cambios

realizados.

Precondiciones:

Flujo Normal de Eventos

Seccidén A: “Crear nueva ficha de proyecto”

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1. Accede a crear una nueva ficha de 2. Muestra el formulario para una nueva

proyecto.

ficha de proyectos.

3. Introduce los datos para el nuevo| 4. Guarda la nueva ficha.

proyecto.

Muestra la ficha del proyecto creado.

Precondiciones:

La ficha de proyecto a modificar se debe haber creado con anterioridad.

Flujo Normal de Eventos
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Seccion B: “Modificar una ficha de proyecto”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. Accede a modificar la ficha de un 2. Muestra el listado de proyectos

proyecto previamente creado. existentes.

3. Selecciona la ficha de proyecto a| 4. Muestra la informaciébn de la ficha

modificar. seleccionada.

5. Modifica los datos de la ficha. 6. Guarda los cambios efectuados en la
ficha de proyecto.
7. Muestra la ficha de proyecto

actualizada.

Precondiciones: La ficha de proyecto a eliminar se debe haber creado con anterioridad.

Flujo Normal de Eventos

Seccion C: “Eliminar la ficha de un proyecto”

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. Accede a eliminar la ficha de un 2. Muestra el listado de proyectos

proyecto previamente creado. existentes.

3. Selecciona la ficha de proyecto a| 4. Muestra un mensaje de confirmacion

eliminar. para la accion.
5. Elige una opcioén. 6. Elimina la ficha de proyecto de la base
de datos.

7. Muestra el listado actualizado de fichas

de proyecto.

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

6. Si el usuario escoge no eliminar la ficha

de proyecto, la accién no se ejecuta.

Precondiciones: -

Referencias RF5, RF7 (RF7.1, RF7.2, RF7.3), RF16, RF20.
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Caso de Uso:

Gestionar Roles

Actores:

Vice — Decano de Produccién e Investigaciones

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el Vice — Decano de Produccion e
Investigaciones solicita crear (Seccion A), modificar (Seccion B) o
eliminar (Seccién C) un rol de Proyecto. Si decide crear un nuevo rol,
introduce los datos para dicho rol. Si decide modificar los datos de un rol
ya existente, obtiene la informacion almacenada de ese rol y la modifica.
Si decide eliminar el rol, selecciona el rol deseado y lo elimina. En todos
los casos el caso de uso termina cuando se guardan los cambios en la

base de datos.

Precondiciones:

Flujo Normal de Eventos

Seccién A: “Crear un nuevo rol de proyecto”

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1. Accede a crear un nuevo rol de 2. Muestra el formulario para un nuevo rol.

proyecto.

3. Introduce los datos para el nuevo rol.

4. Guarda el nuevo rol.

5. Muestra el listado de roles actualizado.

Precondiciones:

El rol a modificar se debe haber creado con anterioridad.

Flujo Normal de Eventos

Seccion B: “Modificar un rol de proyecto”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. Accede a modificar los datos de un rol 2. Muestra el listado de roles de proyecto

previamente creado. existentes.

3. Selecciona el rol a modificar. 4. Muestra la informacion del rol

5. Modifica los datos del rol.

seleccionado.

6. Guarda los cambios efectuados al rol.

7. Muestra la informacién del rol
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actualizado.

Precondiciones:

El rol a eliminar se debe haber creado con anterioridad.

Flujo Normal de Eventos

Seccién C: “Eliminar un rol de proyecto”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. Accede a eliminar un rol previamente

creado.

3. Selecciona el rol a eliminar.

5. Elige una opcion.

2. Muestra el listado de roles de proyecto

existentes.

4. Muestra un mensaje de confirmacién

para la accion.

6. Elimina el rol de la base de datos.
7. Muestra el listado actualizado de roles

de proyecto.

Flujos Alternos

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

6. Si el usuario escoge no eliminar el rol

de proyecto, la accién no se ejecuta.

Referencias

RF3 (RF3.1, RF3.2, RF3.3), RF4

Caso de Uso:

Gestionar informacién de Polo

Actores: Responsable de Polo

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el Responsable de Polo solicita crear
(Seccion A), maodificar (Seccién B) o eliminar (Seccion C) la ficha de un
Polo Productivo. Si decide crear una ficha de Polo, llena los datos para
una nueva ficha. Si decide modificar una ficha de Polo ya existente,
selecciona la ficha y modifica sus datos y si decide eliminar la ficha de
Polo, elimina la ficha y en todos los casos el caso de uso termina

cuando se guardan los cambios realizados.

Precondiciones: -

Flujo Normal de Eventos
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Seccién A: “Crear nueva ficha de polo”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. Accede a crear una nueva ficha de polo.

3. Introduce los datos para el nuevo polo.

2. Muestra el formulario para una nueva

ficha de polo.

Guarda la nueva ficha.

Muestra la ficha del polo creado.

Precondiciones:

La ficha de polo a modificar se debe haber creado con anterioridad.

Flujo Normal de Eventos

Seccién B: “Modificar una ficha de polo”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. Accede a modificar la ficha de un polo

previamente creado.

3. Selecciona la ficha de polo a modificar.

5. Modifica los datos de la ficha.

2. Muestra el listado de polos existentes.

4. Muestra la informacion de la ficha

seleccionada.

6. Guarda los cambios efectuados en la
ficha de polo.

7. Muestra la ficha de polo actualizada.

Precondiciones:

La ficha de polo a eliminar se debe haber creado con anterioridad.

Flujo Normal de Eventos

Seccion C: “Eliminar la ficha de un polo”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. Accede a eliminar la ficha de un polo

previamente creado.

3. Selecciona la ficha de polo a eliminar.

5. Elige una opcion.

2. Muestra el listado de polos existentes.

4. Muestra un mensaje de confirmacion

para la accion.

6. Elimina la ficha de polo de la base de

datos.
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7. Muestra el listado actualizado de fichas

de polo.

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

6. Si el usuario escoge no eliminar la ficha

de polo, la accidén no se ejecuta.

Referencias:

RF5, RF6 (RF6.1, RF6.2, RF6.3), RF17

Caso de Uso:

Gestionar solicitud propia

Actores:

Estudiante

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el estudiante solicita crear (Seccién A),
modificar (Secciéon B) o eliminar (Seccién C) una solicitud propia. Si
decide crear una nueva solicitud propia, introduce los datos para una
nueva solicitud. Si decide modificar una solicitud propia ya existente,
selecciona la solicitud y modifica sus datos y si decide eliminar una
solicitud propia anteriormente realizada, elimina la solicitud y en todos
los casos el caso de uso termina cuando se guardan los cambios

realizados.

Precondiciones:

En caso de que el estudiante haya realizado solicitudes propias
anteriormente, deberan estar marcadas como atendidas para poder

crear una nueva solicitud.

Flujo Normal de Eventos

Seccién A: “Crear una nueva solicitud propia”

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1. Accede a crear una nueva solicitud | 2. Muestra el formulario para la nueva

propia.

solicitud propia.

3. Introduce los datos para la solicitud. 4. Guarda la solicitud.

Muestra el listado de solicitudes

actualizado.
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Precondiciones: La solicitud propia a modificar se debe haber creado con anterioridad y

estar marcada como pendiente.

Flujo Normal de Eventos

Seccion B: “Modificar una solicitud propia”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. Accede a modificar los datos de una| 2. Muestra el listado de solicitudes propias

solicitud propia previamente creada. que ha realizado el estudiante.

3. Selecciona la solicitud propia a| 4. Muestra la informacién de la solicitud

modificar. seleccionada.

5. Modifica los datos de la solicitud. 6. Guarda los cambios efectuados.
Muestra el listado de solicitudes

realizadas.

Precondiciones: La solicitud propia a eliminar se debe haber creado con anterioridad y

estar marcada como pendiente o atendida.

Flujo Normal de Eventos

Seccion C: “Eliminar una solicitud propia”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. Accede a eliminar una solicitud propia | 2. Muestra el listado de solicitudes propias

previamente creada. gue ha realizado el estudiante.

3. Selecciona la solicitud propia a eliminar.

4. Muestra un mensaje de confirmacion

para la accion.
5. Elige una opcion.

Elimina la solicitud de la base de datos.
Muestra el listado actualizado de las

solicitudes propias que ha realizado.

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

6. Si el usuario escoge no eliminar la
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solicitud propia, la accién no se ejecuta.

Referencias:

RF4, RF5, RF10 (RF10.1, RF10.2, RF10.3), RF11,

Caso de Uso:

Solicitar vinculacion a la produccion

Actores:

Estudiante

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el estudiante solicita introducir sus
preferencias para su vinculacion a la produccién. Podra seleccionar el
Polo y los Proyectos Productivos de los cuales le gustaria formar parte y
ademés los roles que desea desempefiar. El estudiante tendra la
posibilidad de solicitar su vinculacién a la produccién cada vez que lo
desee, dejando claras sus preferencias. EL caso de uso termina cuando
el estudiante envia esta informacién y es almacenada en la base de

datos.

Precondiciones:

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. Accede a solicitar vinculacibn a la| 2. Muestra el formulario de solicitud para

produccion.

la vinculacion.

3. Introduce los datos de la solicitud. 4. Guarda la informacién en la base de

datos.

Referencias:

RF4, RF5, RF8, RF9,

Caso de Uso:

Seleccionar estudiantes potenciales

Actores:

Representante de la Comision de Asignacién a Proyecto

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el Representante de la Comision de
Asignacion a Proyecto accede al listado de estudiantes que forman
parte de un Polo Productivo para su asignacién a Proyecto. Dicho

representante tendréd en cuenta las preferencias de los estudiantes para
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su vinculacion a la produccion. El Representante de la Comisién de
Asignacion a Proyecto realizara la seleccion de un grupo de estudiantes
potenciales para su vinculacion a un Proyecto. EL caso de uso termina
cuando el Representante de la Comision de Asignacion a Proyecto

envia esta informacién y es almacenada en la base de datos.

Precondiciones:

Deben estar asignados todos los estudiantes a un Polo Productivo.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. Accede a

potenciales.

seleccionar estudiantes | 2. Muestra los estudiantes que pertenecen

al Polo.

3. Asigna a cada estudiante un posible | 4. Guarda la informacion en la base de

Proyecto Productivo. datos.

Referencias:

RF5, RF20, RF25

Caso de Uso:

Asignar estudiante a Proyecto Productivo

Actores:

Lider de Proyecto

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el Lider de Proyecto accede al listado
de estudiantes potenciales seleccionado por el Representante de la
Comision de Asignacion a Proyecto. El Lider de Proyecto accede a los
datos de cada estudiante. Del grupo de estudiantes potenciales pueden
resultar finalmente elegidos por el Lider; varios, todos o ninguno de
ellos. En cualquier caso esta informacion queda almacenada en la base
de datos para futuras solicitudes de personal de un Proyecto. El caso de
uso termina cuando el Lider de Proyecto selecciona y asignha al

Proyecto los estudiantes que resultaron elegidos.

Precondiciones:

El estudiante debe haber ingresado sus preferencias para la vinculacion
a la produccién. Ademas, debe pertenecer a un Polo y ser un estudiante

potencial.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema
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1. Accede a asignar estudiantes a un | 2. Muestra los estudiantes potenciales del

Proyecto Productivo. Proyecto.

3. Asigna a cada estudiante un estado de | 4. Guarda la informaciéon en la base de

asignacion

descartado).

(potencial, asignado o datos.

Referencias:

RF5, RF16, RF19, RF20, RF21, RF23.

Caso de Uso:

Asignar estudiante a Polo Productivo

Actores:

Representante de la Comisién de Asignacion a Polo

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el Representante de la Comision de
Asignacion a Polo accede al listado de estudiantes que optan por un
Polo Productivo. Dicho representante tendrd en cuenta las preferencias
de los estudiantes para su vinculacion a la produccién. El
Representante de la Comisidbn de Asignacion a Polo realizard la
asignacion de cada estudiante a uno de los Polos de la Facultad. El
caso de uso termina cuando el Representante de la Comisién de
Asignacion a Polo envia esta informacion y es almacenada en la base

de datos.

Precondiciones:

El estudiante no puede formar parte de otro Polo Productivo y debe

haber ingresado sus preferencias para la vinculacién a la produccion.

Flujo Normal de Eventos

Accidn del Actor Respuesta del Sistema
1. Accede a asignar estudiantes a un 2. Muestra el listado de estudiantes con
Polo Productivo. su preferencia por un Polo.
3. Asigna a cada estudiante un Polo 4. Guarda la informacién en la base de
Productivo. datos.

Referencias:

RF22, RF5, RF18, RF17
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Caso de Uso:

Modificar informacion del Polo Productivo

Actores:

Jefe de Polo

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el Jefe de Polo accede a modificar la
informacioén del Polo Productivo que lidera. El caso de uso termina
cuando el Jefe de Polo envia esta informacion y es almacenada en la

base de datos.

Precondiciones:

La ficha del Polo debe estar creada para que pueda ser modificada su

informacion.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. Accede a modificar la informacién del 2. Muestra la ficha con los datos del
Polo. Polo.
3. Modifica la ficha del Polo Productivo. 4. Guarda la informacién en la base de
datos.

Referencias:

RF6.2

Caso de Uso:

Modificar informacion del Proyecto Productivo

Actores:

Lider de Proyecto

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el Lider de Proyecto accede a modificar
la informacion del Proyecto Productivo que lidera. El caso de uso
termina cuando el Lider de Proyecto envia esta informacion y es

almacenada en la base de datos.

Precondiciones:

La ficha del Proyecto Productivo debe estar creada para que pueda ser

modificada su informacion.

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor

Respuesta del Sistema
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1. Accede a modificar la informacion del 2. Muestra la ficha con los datos del
Proyecto Productivo. Proyecto.
3. Madifica la ficha del Proyecto. 4. Guarda la informacién en la base de
datos.

Referencias:

RF7.2, RF5

Caso de Uso:

Atender solicitud propia

Actores:

Lider de Proyecto

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el Lider de Proyecto accede a atender
(cambiar el estado o eliminar) una solicitud realizada por algin
estudiante que no pertenece al proyecto que corresponde a dicho Lider.
El Lider de Proyecto podra leer las solicitudes y cambiar su estado
(Seccion A) a pendiente, en proceso o atendida. Se podran eliminar
(Seccion B) solo aquellas solicitudes marcadas como atendidas.
Inicialmente cada solicitud recibida se muestra como pendiente. El caso
de uso termina cuando el Lider de Proyecto guarda los cambios

realizados.

Precondiciones:

Para cambiar el estado de una solicitud, esta debe haber sido creada

anteriormente.

Flujo Normal de Eventos

Seccion A: “Cambiar el estado de solicitud propia”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. Accede a atender una solicitud propia. 2. Muestra el listado de solicitudes

3. Selecciona la solicitud a atender.

5. Cambia el estado de la solicitud.

realizadas por los estudiantes.

4. Muestra los datos de la solicitud

seleccionada.

6. Guarda los cambios realizados.

Precondiciones:

Para eliminar una solicitud propia, esta debe estar marcada como

atendida.
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Flujo Normal de Eventos

Seccion B: “Eliminar solicitud propia”

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. Accede a eliminar una solicitud propia. 2. Muestra el listado de solicitudes

realizadas por los estudiantes.
3. Selecciona la solicitud a eliminar.

4. Muestra mensaje de confirmacion

5. Elige eliminar la solicitud. para la accion.

6. Elimina la solicitud en la base de
datos.

7. Muestra el listado actualizado de

solicitudes propias.

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

6. Si el usuario escoge no eliminar la

solicitud propia, la accibn no se

ejecuta.
Referencias: RF24 (RF24.1, RF24.2), RF5, RF11
Caso de Uso: Atender solicitud de recursos humanos y materiales
Actores: Jefe de Polo
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el Jefe de Polo accede a atender

(cambiar el estado o eliminar) una solicitud de recursos humanos y
materiales realizada por algun Lider de Proyecto. El Jefe de Polo podra
leer las solicitudes y cambiar su estado (Seccion A) a pendiente, en
proceso o atendida. Se podran eliminar (Seccion B) solo aquellas
solicitudes marcadas como atendidas. Inicialmente cada solicitud
recibida se muestra como pendiente. El caso de uso termina cuando el

Jefe de Polo guarda los cambios realizados.

Precondiciones: Para cambiar el estado de una solicitud, esta debe haber sido creada
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anteriormente.

Flujo Normal de Eventos

Seccion A: “Cambiar el estado de una solicitud de recursos humanos y materiales”

Accién del Actor

1. Accede a atender una solicitud de

recursos humanos y materiales.

3. Selecciona la solicitud a atender.

5. Cambia el estado de la solicitud.

Respuesta del Sistema
2. Muestra el listado de solicitudes
realizadas por los lideres de proyecto.
4. Muestra los datos de la solicitud
seleccionada.
6. Guarda los cambios realizados.

Precondiciones:

Para eliminar una solicitud de recursos humanos y materiales, esta

debe estar marcada como atendida.

Flujo Normal de Eventos

Seccién B: “Eliminar solicitud de recursos humanos y materiales”

Accion del Actor

1. Accede a eliminar una solicitud de

recursos humanos y materiales.

3. Selecciona la solicitud a eliminar.

5. Elige eliminar la solicitud.

2. Muestra el listado de solicitudes
realizadas por los lideres de proyecto.

4. Muestra mensaje de confirmacion
para la accion.

6. Elimina la solicitud en la base de
datos.

7. Muestra el listado actualizado de

solicitudes de recursos humanos y

materiales.

Flujos Alternos

Accion del Actor

Accion del Actor

6. Si el usuario escoge no eliminar la
solicitud de recursos humanos vy

materiales, la accidn no se ejecuta.

Referencias: RF15 (RF15.1, RF15.2),

RF13
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Caso de Uso:

Actualizar Plantilla de Pr

oyecto

Actores:

Lider de Proyecto

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el Lider de Proyecto accede a dar baja
a un estudiante que forma parte de la plantilla del Proyecto Productivo
gue lidera. El caso de uso termina cuando el Lider de Proyecto envia

esta informacion y es almacenada en la base de datos.

Precondiciones: -

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1.

Accede a dar baja a un estudiante que
forma parte de la plantilla del Proyecto

Productivo.

Selecciona el estudiante que desea

eliminar.

Elige eliminar el estudiante.

2.

Muestra la plantilla con los integrantes

del Proyecto.

Muestra mensaje de confirmacion

para la accion.

Elimina el estudiante en la base de

datos.

Muestra el listado actualizado de los
estudiantes que forman parte del

proyecto.

Flujos Alternos

Accion del Actor

Accion del Actor

6.

Si el usuario escoge no eliminar el

estudiante, la accion no se ejecuta.

Referencias:

RF14
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CAPITULO IV. CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

En este capitulo se muestran elementos relacionados con el andlisis y el disefio del sistema, tales
como el modelo de clases del andlisis, los diagramas de interaccion y el diagrama de clases de
disefio con extensiones web. Se afiade al mismo tiempo, una descripcion del disefio de la base de
datos mediante el diagrama de clases persistentes y el modelo de datos. Por ultimo, se incluye el

modelo de implementacion a través de los diagramas de despliegue y componentes.
4.1. Definicion del modelo de analisis

El refinamiento de los requisitos funcionales es sin dudas una de las consecuencias esperadas del
modelo de analisis, aun sin tener en consideracion el lenguaje de programacion que se emplee para
el desarrollo del sistema de software. En su construccion se identifican las clases que describen la
realizacion de los casos de uso y las relaciones entre ellas. Con esta informacion se construye el
diagrama de clases del analisis, que se descompone para agrupar las clases en paquetes. El
modelo ofrece ademas elementos necesarios para describir los aspectos dinamicos del sistema

guedando reflejados en los diagramas de interaccion.

4.1.1. Modelo de clases de analisis

CE_Prefencias Polo

| /_\

AN

Rptante Comisidn de Cl_Asignar a Polo CC_Asignar estudiantes F'D|D\
Asignacidn a Polo

(fram Actores del Sistema)

CE_Estudiantes Polos

Figura 4. 1 Diagrama de clases del analisis para el caso de uso "Asignar estudiante a Polo Productivo".
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& s }_O © Q
Lider de Proyecto Cl_Asignar a Prayecto CC_Asignar estudiantes Proy CE_Estudiantes Potenciale

ffrom Actores del Sistemal

Figura 4. 2 Diagrama de clases del andlisis para el caso de uso " Asignar estudiante a Proyecto

@

CI_Eliminar Solic RH Y R

Productivo”.

P -O) O O

Jefe de Pola Cl_Cambiar Estado Solic RH v RM CC_Atender Solicitude CE_Sodlicitudes_RH_RM

From Actores del 5. RH ¥ R rfrom Gestionar Solicitud de RH w Rh)

Figura 4. 3 Diagrama de clases del analisis para el caso de uso "Atender solicitud de recursos

humanos y materiales".

CI_Eliminar Solic

Lider de Proyecto CI_Cambiar Estado SolicitudP CC_Atender Solicitud CE_ Solictudes Propias

(from Actores del 5.3

Figura 4. 4 Diagrama de clases del andlisis para el caso de uso "Atender solicitud propia".

=]

78



Capitulo IV | Construccion de la solucién propuesta

-O—O—0)

Lider de Proyecto Cl_Dar basa a estudiante C_Dar baja CE_Estudiantes

(fram Actores del 5..) Proyectos

Figura 4. 5 Diagrama de clases del andlisis para el caso de uso " Actualizar Plantilla de Proyecto".

-O—0—=0

“ice - Decano de Cl_Administrar privilegios  CC_Administrar privilegios CE_Usuario
Produccid...
(from Actores del 5.0

Figura 4. 6 Diagrama de clases del andlisis para el caso de uso "Asignar privilegios de usuario”.

@

Cl_inicio
% I
|
Uasuario del Cl_Autenticar usuario CC_Controlar Acceso CE_Usuarin
Sigtema
o Actores del 5i..)
CC_LDAP CE_Directorio activo

Figura 4. 7 Diagrama de clases del andlisis para el caso de uso "Autenticar usuario".
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a® O @
Jefe de Polo Cl_Muodificar Inf Polo CC_Modificar Polo CE_Ficha Pala

(from Actores del Si..) (from Gestionar informacii...)

Figura 4. 8 Diagrama de clases del andlisis para el caso de uso " Modificar informacién del Polo

Productivo".
-~ R ;—O ® Q
Lider de Proyecto Cl_Modificar Inf Proyecto CC_Modificar Proyecto CE_Ficha Proyecto
rfrom Actores del 5...) (from Gestionar infarmacic.. )

Figura 4. 9 Diagrama de clases del analisis para el caso de uso " Modificar informacién del Proyecto
Productivo".

@

/CIAdcinnar polo
Wice - Decano de i_Modificar F30|'3' CC_GGestionar Palo CE_Ficha Pala
Produccid. ..
ffrom Actores del 5.

CI_EIlmmar polo

Figura 4. 10 Diagrama de clases del andlisis para el caso de uso "Gestionar informacién de Polo".
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s

Cl_Crear nuevo proyecto

\® O

“ice - Decano de Cl_Modificar proyecto CC_Gestionar Proyecto CE Ficha Praoyecta
Produccid. ..
rfrom Actores del 5.0

O 50

C|_Elirninar proyecto

Figura 4. 11 Diagrama de clases del andlisis para el caso de uso "Gestionar informacién de Proyecto".

A O

“ice - Decano de Produccidn e Cl_Wodificar rol CC_Gestionar roles CE_Rales proyecto

Investigaciones
(from Actores del Sistema) \

O

O

O

Cl_Eliminar ral

Figura 4. 12 Diagrama de clases del analisis para el caso de uso "Gestionar Roles".
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CE_Estudiantes Polos

tfrom A=ignar estudiantes a F..)

Rptante Comisidn Cl_Seleccionar potenciales CC_Controlar Est Potenciales

de Asignacid...
(frem Actores del 5i..) CE_Estudiantes potenciales

Figura 4. 13 Diagrama de clases del analisis para el caso de uso "Seleccionar estudiantes potenciales".

@

Cl_Crear nueva solicitud de recursos

N

Lider de F'rnyec:m CI_Maodificar solicitud de recursos Cc_cgmrm de Recursos CE_Solicitudes_ RH_RM

(from Actores del 5.3 /

CI_EI|m|nar solicitudes de recursos

Figura 4. 14 Diagrama de clases del analisis para el caso de uso "Gestionar solicitud de recursos

humanos y materiales".
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@

CI_Adicionar solicitud propia

A

Estudiante

CC_Gestionar Solicitudes
Propias

.

Cl_Modificar solicitud propia

@

CI_Eliminar solicitudes propias

(from Actores del Sistema)

Figura 4. 15 Diagrama de clases del andlisis para el caso de uso "Gestionar solicitud propia".

CE_Preferencia de Palo

Cl_Salicitar vinculacion CC Winculacidn

Estudiante

(from Actores del Sistema)

CE_Preferencias de Roles

@,

CE_Solicitudes Propias

ifrom Atender solicitud propia)

CE_Preferencias de

Proyectos

Figura 4. 16 Diagrama de clases del andlisis para el caso de uso "Solicitar vinculacién a la produccion”.

4.1.2. Diagramas de interaccion

La modelacion de los aspectos dinamicos del sistema, es principio distintivo de los diagramas de

interaccion. Se trata de diagramas que permiten representar la interaccion que tiene lugar entre

objetos mediante transferencia de mensajes entre los mismos. Son diagramas de interaccion el

diagrama de secuencia y el de colaboracion. Este dltimo permite representar enlaces y mensajes
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entre los objetos que participan en una interaccion (Ver anexos del IV. 1 al IV. 28 que representan

los diagramas de interaccion de cada caso de uso del sistema).
4.2. Diagrama de clases con extensiones Web

Desde el punto de vista del impacto que tienen en el sistema, el diagrama de disefio Web se centra
en los requerimientos funcionales y no funcionales, y los analiza conjuntamente con otras
restricciones relacionadas con el entorno de implementacién. Es precisamente este diagrama el que
permite mostrar las clases con sus atributos y métodos, e incluso; representar la colaboraciéon que

tiene lugar entre ellas. Se modelan ademas las paginas con los enlaces que las interrelacionan.

Con vistas a simplificar el diagrama de clases con extensiones Web correspondiente al sistema que
se propone, el mismo se ha dividido en 6 mdédulos de acuerdo a los 6 roles que interactian. Estos

mddulos son los siguientes:

— Modulo para el estudiante.

— Modulo para el Vice — Decano de Produccién e Investigaciones.
— Modulo para el Lider de Proyecto.

— Mdédulo para el Jefe de Polo.

— Mdédulo para la Comision de Asignacion a Polo.

— Mdédulo para la Comision de Asignacion a Proyecto.

(Ver los anexos del 1V.29 al 1V.34 que representan los diagramas de clases del disefio con

extensiones web para la autenticacion en el sistema y para cada médulo mencionado).

4.3. Disefo delaBD

4.3.1. Diagrama de clases persistentes

El diagrama de clases persistentes permite modelar aspectos relacionados con el almacenado de
datos del sistema. De forma general, las clases persistentes y sus atributos tienen correlacién con
las entidades ldgicas y sus atributos. La figura 4.17 muestra el diagrama de clases persistentes del

sistema que se propone.
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TBE_Usuario
\ from Clases Persistertes)
&id_usuario ; String

TB Estudiantes &id_privilegio ; Integer T8 Priviledios
b Sofacultad : Integer - J

(from Clases Persistentes) 0.n Q) " ) (from Clazes Persistentes)
-@grupo Integer Q)nthre_prclulpéo N Ssttrl_ng n Qaid_pri\rilegin s Integer
Q)indice_academicn - Double %prlmer_ape ' D_ : _rlng Qmumbre_priv . Biring

T segundo_apellido : String
A 0.A N &solapin : Integer

&provincia ; String

& municipio : String TB_Cargos
(from Clases Persistentes)
A &id_cargo ; Integer

Q)numbre_cargo . Btring

TE_Estudiantes_Potenciales
(from Clases Persistentes)

&id_estado ; Integer

a.n
0.n TB_Profesor
(from Clases Persistentes) (fli—g:g:’fgg;i—;;ﬂi)
&cargo : String - &
- - %categnria_ducente . Btring = g:g_ﬂgtoa.rilgt'esgteri;g
TEI_Estast_As_lgnacmn &sintarno © Boolean i _ D
(from Clases Persistentes) Q)departamemu - String id_cargo : Integer

&id_estado : Integer 0.n
Qmumhre_estadu - Btring

0.n 0.n
TB_Estudiante_Provecto TB_Ficha_Rol TB_Profesor_Proyecto TB_Ficha_Polo
(from Clases Persistentes) 0o.n (from Clases Persistentes) (from Clases Persistentes) (from Clases Persistertes)
%?d_pmvec_m Integer Sid_rol : Integer i %@d_pmveqto “Integer &id_polo : Integer
&id_usuario : String Srnombre_rol ; String ' |&id_usuario : String &narnbre : String
&id_ral : Integer S competencias : String &id_rol : Integer &ohjeto : String
0. 0.n &fecha_creacion : Date
@Iineas_investigaciun - Btring
0.n Q)Iineas_desarmllu - Btring
TB_Ficha_Proyecto 0.n &mision : String
(from Clazes Persistentss) T8 SolicitudRH R wision ; String
0.n 2id_pmye.ctu :. Integer (fmn_1 Clases Persiste_mesj
TB_SolicitudPropia %gg;r‘cfirgc'i;:r!”sﬁring %id_solicitud “Integer
from Cl Persi : cuerpo_solicitud ; Date
S (T.’"?t ;S,els te's'mmesJ Scant_estudiantes ; Integer Py i
Q)I Lt ItCI ud ol edgelrst ) Scant_profesares ; Integer '
%provec DI_Ste_sea s Bl 0.n Sambiente_desarrollo ; String 0.n
EENEER o ElE] Sproductos ; String
Scurriculum ; String Scursos - String on
0.n &plan_resultados : String

&fecha_inicio ; Date
&fecha_fin ; Date

TEB_Estados_Solicitud

(from Clases Persistentes)

&id_estado : Integer
Qmombre_estado . Btring

Figura 4. 17 Diagrama de clases persistentes.
4.3.2. Modelo de Datos

El modelo de datos es un mecanismo muy Util cuando se desea implementar un nivel de abstraccion
adecuado sobre el almacenamiento fisico de informacion que la mayoria de usuarios no necesita
conocer. En pocas palabras un modelo de datos es un conjunto de conceptos que permiten describir
la estructura de una base de datos. Estos conceptos no son otros sino: los datos, las relaciones

entre ellos y las restricciones que deben cumplirse sobre los mismos.
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El modelo de datos puede ser teniendo en cuenta los tipos de conceptos que brindan para la
descripcion de la estructura de la base de datos. Los modelos de datos de alto nivel, o modelos
conceptuales, disponen de conceptos muy cercanos al modo en que la mayoria de los usuarios
perciben los datos, mientras que los modelos de datos de bajo nivel, o modelos fisicos, proporcionan
conceptos que describen los detalles de cédmo se almacenan los datos en la computadora, por lo
gue estan dirigidos al personal informatico, no a los usuarios finales. La figura 4.18 muestra el

modelo fisico de la base de datos.
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frd

TH_Solicitud RH_Rhd
ﬁ Mid_solicitud : INTEGER
TH_Profesor_Proyecto 04 o Rid_proyecto : INTEGER
TB_Profesor_id_usuario : WARCHAR. | ——©  [Fid_usuario : AR CHAR(SS)
RETE_Ficha_Ral_id_ral : INTEGER <¢Mon-ldentifying®*  |PHid_ral : INTEGER
0.7 |RETB_Ficha_Proyecto_|D : INTEGER o= P TH_Profesor_jid_usuario : WARCHARL..
I cuerpo_solicitud : DATE
K fecha : DATE
< <ldentifying > »
p 1
<<Non-Identitying ﬁ
TH_Profesor
id_usuario : VAR CHARZSSE) w« .
- Mon-Ideritif F
carge : WARCHARZES) en-laentitying o
categonia_docente | WARCHAR. .. =
interno © SMALLINT
departamento : WAR CHARCZESE) TB_Ficha_Rol
1 Mid_rol : INTEGER
< <Identifying? 0.1 nombre_rol : WARCHARZES)
<< Identifying>> competencias ;| WARCHARZSS)
o= 14
~ E % PRy PK_TB_Ficha_Rol200)
1
TE_Wsuario 0.1
TH_Profesor_Palo PEid_uswaric - WARCHAR(ZES) <<ldertifying> >
Mid_cargo @ INTEGER FETB_Privilegios_id_privilegio : INTEGER
P TB_Ficha_Palo_id_polo : INTEGER id_privilegio : INTEGER
BRTB_Profesor_id_usuaric : WARCHAR. .. tacultad - INTEGER .-
nombre_propio : WARCHARZES)
o= primer_apellido : WWAR CHARZSS) TB Pref Estud Rol 0.
sequndo_apellido : VARG HAR(2SS) <<Non-entifying>> m— S S
solapin : INTESER -!!d_rnl | INTEGER
<¢Haon-Identifyings provincia : WARCHARZSS) pid_usuario : WaR CHARZSS)
municipio : WAR CHARZSSE)
0.1 o= <<ldentifying»»
ﬁ <<Mon-ldentifwing: »
TH_Ficha_Polo 0.1
Mid_polo : INTEGER ﬁ ﬁ
nombre ;| WARCHARCZSS)
objsto - WARCHAR(Z55) TE_Privilagins <<Idartifying ¥ _ TB_Pref_Estud_Proyestos
fecha_greacion : DATE Mid_privilegio : INTEGER DHTB_FIchlE_'_’WYECTO_'D ¢ INTEGER
lineaz_investigacion : WARCHAR. .. nombre_priv : VAR CHARCIES) Bid_usuario : WARCHAR(ZES)
lineas_desamollo : WARCHARZES)
mizion : %WAR CHARZSE) o=
wision @ WAR CHARZES) 0.1 -
= <4 Identifying ¥ > 24 Identifying »
0] 0. TB_Fizha_Proyecto e
<o Identifying** 1Py T Ficha_Proyecto_ID : INTEGER o
FEid_polo : INTEGER
rombre : WAR CHARCZSS) ﬁ
descl‘ipcion. VAR CHARZSS) < Nor Mentifying»> TH_Estudiarte_Proyecto
CEIR RIS 8 (=R on- IentitYing > P TE_Estudiantes_id_usuario : vARCHAF...
0.1 CEIR IRl 8 [IEEER 0.1 0.~ |RTB_Ficha_Rol_id_rol : INTESER
BEiicptedesamallcE R AR AR S RETE_Ficha_Froyecto_|D : INTEGER
<< Identifying+> Er;:?oi;&f?ﬁi:gggﬁa
0.r plan_resultados : WARCHAR(ZES) 0.1 o=
fecha_inicio : DATE
fecha_fin @ DATE <<|dentifying
TB_Pref_Estud_Polos i 1 0.1 (3 1
Btid_polo : INTEGER ' o
Brtid_usuario ; VAR CHAR(2SS) 0.1 <¢Non-Identifying > ﬁ
e TB_Estudiante=
<<Mon-|dentifying = _!
I grupo : IMTEGER
- 0.® [ indice_academico : DOUBLE PRECISION
= Brtid_usuario ; VARCHAR(ISS)
ﬁ 4 Non- Idenitifying > 1]

TH_Salicitud Propia [}
Mid_zolicitud : INTEGER 0F 01 -
PHTR_Ficha_Proyecta_ID : INTEGER - ¢ Identifying s>

PHTB_Estudiantes_id_usuario : WARCHAR. .. ﬁ
FRid_provects @ INTEGER

Rtid_usuario ; VAR CHARCESS) TB_Estudiantes_Potenciales
Fid rol - INTEGER: Btid_usuario : WARCHAR(EES)

causas : WARCHAR(ZAS) H!TB_Ficha_.Pmyecto_ID . INTEGER
curmiculum : WAR CHARZSS) id_estada : INTEGER

<<ldentifwing? »

Figura 4. 18 Modelo de datos.
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4.4. Patrones de disefio para aplicaciones AJAX

A pesar de que AJAX proporciona a las aplicaciones Web innumerables facilidades que alzan su
grado de usabilidad, es importante tener en cuenta que el disefio cuidadoso es siempre requerido.
De cierta forma la evolucién de esta tecnologia tendra lugar a la vez que los patrones del disefio
para AJAX sean bien arraigados en el desarrollo Web, pues los mismos son simplemente una

forma concisa para representar el conocimiento contenido en estas aplicaciones.

Este compendio de patrones ayuda a crear arquitecturas AJAX de alta calidad, modernizar el
funcionamiento de las aplicaciones Web, mejorar la experiencia del usuario y de manera general,

muestran las mejores practicas que permiten perfeccionar los proyectos de desarrollo Web.

Los patrones AJAX se dividen en cuatro categorias:

— Foundational technology patterns (Patrones de tecnologia fundacional).
— Programming patterns (Patrones de programacion).
— Functionality and usability patterns (Patrones de funcionalidad y usabilidad).

— Development patterns (Patrones de desarrollo).

A continuacién se muestra una breve descripcién de cada categoria y los grupos de patrones que

las conforman.

Patrones de tecnologia fundacional: Tratan los bloques constructivos que diferencian a AJAX
de métodos convencionales, permitiendo crear aplicaciones capaces de ejecutarse sobre
cualquier navegador web moderno.

— AJAX App (Aplicaciones AJAX): Patron que actua como la raiz para todos los patrones
AJAX.

— Display Manipulation (Manipulacién de la presentacion): Patrones que tratan el repintado de
la interfaz de usuario.

— Web Remoting (Web remota): Patrones que documentan varias alternativas para
comunicarse con el servidor.

— Dynamic Behavior (Comportamiento dindmico): Patrones que tratan los eventos derivados
de acciones del usuario.

— Extended Technologies (Tecnologias extendidas): Patron que explica cédmo se puede

extender una aplicacion AJAX con tecnologias no convencionales.
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Patrones de programacion: Tratan las caracteristicas de la arquitectura y el codigo que sirven
para los principios del disefio del software. Ademas exponen técnicas que los desarrolladores han

descubierto para el mantenimiento de las aplicaciones AJAX.

— Web Services (Servicios Web): Patron que provee varias estrategias alternativas para
disefar servicios Web.

— Browser — Server Dialogue (Comunicacion navegador — servidor): Patron que trata el flujo de
informacioén entre el navegador y el servidor.

— DOM Population (Cargar el DOM): Patron que cubre varias estrategias para manipular la
forma de cargar los objetos del DOM mediante una respuesta del servidor.

— Code Generation and Reuse (Generacién y reutilizacion de codigo): Patrén que contiene un
par de patrones generales de programacion para la mantencién y la portabilidad.

— Performance Optimization (Optimizacion de la funcionalidad): Patr6n que trata sobre
perfeccionar no sdlo la velocidad de actualizaciones y de las comunicaciones, sino también
la optimizacion mediante las experiencias del usuario haciendo frente a los retrasos

inevitables.

Patrones de funcionalidad y usabilidad: Tratan los elementos que tienen importancia para los
usuarios, incluidos los simbolos y las técnicas de interaccidn, los efectos visuales y la

funcionalidad que AJAX hace posible.

— Widgets (Componentes): Introduce un numero de componentes que estan siendo usados en
muchas interfaces AJAX.

— Page Architecture (Arquitectura de la pagina): Pone el foco en la organizacion de la pagina,
las anomalias del contenido y las técnicas para exponer contenido del lado del servidor.

— Visual Effects (Efectos visuales): Se centra en los efectos visuales de las interfaces de

aplicaciones AJAX.

Patrones de desarrollo: Son patrones de proceso, que aconsejan las mejores practicas para el

desarrollo. Explican el proceso usado para monitorear, depurar, y probar aplicaciones AJAX.

— Diagnosis (Diagnastico): Patrones que ayudan con la localizacion de fallas y monitoreo de la
vitalidad de una aplicacion AJAX.
— Testing (Pruebas): Patrones que ayudan en las pruebas a varios niveles y se basan en la

practica agil de pruebas al tiempo que la aplicacién evoluciona.
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Del conjunto de patrones mencionados, se aplican para el desarrollo de SEGIPP los patrones
AJAX App, Display Manipulation, Dynamic Behavior, Performance Optimization, Widgets,

Browser — Server Dialogue y Visual Effects.
4.5. Modelo de Implementacion

El modelo de implementacién describe cdmo los elementos del modelo de disefio, como las
clases, se implementan en términos de componentes, como ficheros de cdodigo fuente,
ejecutables, etc. EI modelo de implementacion describe también como se organizan los
componentes de acuerdo con los mecanismos de estructuracién y modularizacién disponibles en
el entorno de implementacién y en el lenguaje o lenguajes de programacion utilizados y como

dependen los componentes unos de otros. [I. JACOBSON 2004]
45.1. Diagrama de despliegue

El modelo de despliegue representa un modelo de objetos que muestra como se distribuye
fisicamente el sistema, teniendo en cuenta la funcionalidad entre cada nodo de computo. Este

modelo es utilizado como base para la realizacién de las actividades de disefio e implementacion.
Se puede observar lo siguiente sobre el modelo de despliegue:

— Cada nodo representa un recurso de computo, normalmente un procesador o un dispositivo
hardware similar.

— Los nodos poseen relaciones que representan medios de comunicacién entre ellos, tales
como Internet, Intranet, bus y similares.

— ElI modelo de despliegue puede describir diferentes configuraciones de red, incluidas las
configuraciones para pruebas y para simulacion.

— La funcionalidad (los procesos) de un nodo se definen por los componentes que se
distribuyen sobre ese nodo.

— ElI modelo de despliegue en si mismo representa una correspondencia entre la arquitectura

de software y la arquitectura del sistema (hardware). [I. Jacobson 2004]

La figura 4.19 muestra el diagrama de despliegue del sistema que se propone.
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<<Senidor>>
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Dominio

<<LDAP>>

<<Cliente>>
<<HTTP>> PC Usuario

<<Senidor>> <<Senidor>>
Senidor de BD <<TCP/IP>> | Senidor Web

<<SOAP>>

<<Senidor>>
Senvidor UDDI

Figura 4. 19 Diagrama de despliegue.

4.5.2. Diagrama de componentes

Un diagrama de componentes muestra las organizaciones y dependencias logicas entre
componentes software, sean éstos componentes de codigo 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.

Se presenta a continuacion un diagrama de componentes principal que muestra la interrelacion
entre cada médulo mencionado y un diagrama de componentes denominado Fichas que contiene
todos los componentes relacionados con la presentacion de la informacién referente a roles, polos
y proyectos. (Ver los anexos del IV. 35 al IV. 40 que muestran los diagramas de componentes

correspondientes al cada modulo)
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CONCLUSIONES

Culminado el desarrollo del sistema para gestionar informacion referente a Polos y Proyectos
Productivos en la Facultad 5 y organizar el ingreso de los estudiantes a los mismos; se concluye

lo siguiente:

Se detectaron deficiencias que atentan contra la calidad del proceso de seleccién de

estudiantes para su vinculacion a la Produccién puesto en practica hasta el momento.

— Se redefinio el proceso de seleccion tomando los elementos favorables del proceso actual
y las consideraciones del personal responsable de este procedimiento en la Facultad, asi
como lideres de proyecto y vicedecanos de produccidon e investigaciones de otras
facultades.

— Se obtuvo una propuesta de aplicacion que pone en préctica la seleccion de estudiantes,
la cual permitira trabajar con datos actualizados y precisos, facilitar la comunicacion entre
los factores involucrados y reducir el tiempo de realizacion del procedimiento en general.

— Se escogieron las tecnologias propicias dentro del espectro de tendencias actuales y se

identific6 AJAX como el camino idéneo para acercar la velocidad de respuesta del sistema

web propuesto, a la de una aplicacién de escritorio tradicional.
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RECOMENDACIONES

— Estudiar las funcionalidades que se puedan afiadir al sistema con vistas a lograr una
herramienta mas completa y con mayores niveles de usabilidad para cada uno de los roles
que interactdan.

— Implementar un médulo para la gestion de los contenidos de SEGIPP, estructurado por
niveles de acceso.

— Perfeccionar el médulo implementado para la seleccidon de profesores y especialistas, siguiendo
los pasos definidos a tal efecto dentro del proceso aprobado en la Facultad.

— Realizar la migracion de SEGIPP hacia el framework Ext GWT 1.0 y lograr asi una interfaz mas

intuitiva para la aplicacion.
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Modelo clasico de aplicacién web sincrénica
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)
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informacidn al Lider de cada Proyecto

Listado de estudiantes potenciales

[Creado]

Anexo Il. 6 Diagrama de actividades del caso de uso del negocio "Vinculacion de estudiantes a Proyectos Productivos".
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Recoge los datos de
contacto del estudiante

)

W
Informa al Jefe de
Polo sobre la solicitud

W
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mite una respuesta
al estudiante

(
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Anexo Il. 7 Diagrama de actividades del caso de uso del negocio "Atencién a solicitudes propias".



Glosario de Términos

& Asignar un polo a cada estudiante
——
1. Mostrar estudiantes y el polo de su preferencia

O

- CE_Prefencias Polo

3: Obtener listado de estudiantes y preferenciasT

B: Erwiar la informacidn

—

- Comisidn de

- Cl_Asignar a Polo

Asignacidn a Polo

4: Mostrar listado de estudiantes v preferencias

—
2: Listar estudiantes y preferencias
—
= - CC_Asignar
estudiartes Polo

71 Guardar la informacian J/

@,

- CE_Estudiantes

Paolos

Anexo IV. 1 Diagrama de colaboracion "Asignar estudiantes a Polo".

& Modificar datos de la ficha
—

1. Mostrar ficha del proyecto
: I

G: Enviar la ficha modificada

—

2: Conformar ficha de proyecto

—

-

: Lider de . Cl_Modificar Inf Proyecto : CC_Modificar
Proyecto Proyecto

3: Dbtener ficha de proyecto

Anexo IV. 2 Diagrama de colaboracion "Modificar informacion de Proyecto Productivo".

4: Mostrar la ficha

77 Guardar 1a ficha J/

- CE_Ficha Prayecto
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Glosario de Términos

B: Asignar nuevo privilegio 7 Enviar nueva privilegio
1: Introducir nombre de un usuario 2: Erwiar nombre de usuario
= —
O
AN
- %ice - Decano : Cl_Administrar privilegios - CC_Administrar

f

de Produccid... privilegios

5: Mostrar datos de usuario

I

9. Mostrar mensaje de accidn completada

-
10: [validez=false] Mostrar mensaje de error

3: validez:="erificar validez usuario l

4: [validez=true] Obtener datos de usuarin\L

O

2. Guardar nuevo privilegiul{

- CE Usuario

Anexo IV. 3 Diagrama de colaboracion "Asignar privilegio de usuario".

5. Ctorgar estado de asignacidn B: Enviar estado
— —
1: Maostrar estudiantes potenciales 21 Listar estudiantes potenciales

- A -

I v \

: Lider de o Gl Asignar a Proyecto = D CC_Awsignar
Proyecta estudiantes Proy

4. Mostrar listado de estudiantes potenciales

3. Obtener estudiantes potenciales del proyecto \L

¥ Actualizar estado l/

. CE_Estudiantes
Fotenciales

Anexo IV. 4 Diagrama de colaboracidon " Asignar estudiante a Proyecto Productivo".

107



Glosario de Términos

7 Elegir dar baja
——

. _ _ 8. Erwiar estudiante seleciconado
5. Seleccionar estudiante a dar baja -

!

1: Mostrar plantila del prayecto 2: Listar estudiantes del proyecto

- CC_Dar baja

. Lider de - - CI_Dar basa a estudiante
Froyecto

B: Mostrar mensaje de confirnacidn de accidn

.._\_.-:’_

4: Mostrar listado de estudiantes

..::—

11: Mostrar listado actualizado

3: Obtener listado de estudiantes l/

9: Eliminar estudiante de |a base de datos l/

10: Obtener listado actualizado de estudiantes del prnyectol/

@,

: CE_Estudiantes
Proyectos

Anexo IV. 5 Diagrama de colaboracién " Actualizar Plantilla de Proyecto".

&: Modificar datos de la ficha 6: Erwiar la ficha modificada
— —
1: Maostrar ficha del pala 2: Confarmar ficha de palo
: Jefe de Polo : CI_Modificar Inf Polo © CC_Modificar Polo

-
4: Mostrar la ficha

3: Obtener ficha de pulnl{

@,

- CE_Ficha Polo

7 Guardar la ﬁchai

Anexo IV. 6 Diagrama de colaboracion "Modificar informaciéon de un Polo Productivo".
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Glosario de Términos

8 Cambiar estado de la solicitud 10: Erviar nuevo estado

— —

5: Seleccionar una solicitud 6: Enviar solicitud seleccionada
— —

1: Mostrar listado de solicitudes de RH y RM 2: Listar solicitudes
- Jefe de Pala : Cl_Cambiar Estado Solic RH v D CC_Atender
I R = Solicitude RH v B

4 Mostrar listado de solicitudes

_——

8 Mostrar datos de la solicitud

3: Obtener listado de sulicitudes\L

7 Obtener los datos dela solicitud l/

Q)

- CE_Solicitudes
Propias

11 Actualizar estado de la solicitud \L

Anexo IV. 7 Diagrama de colaboracion "Atender solicitud de recursos humanos y materiales.

Escenario: Cambiar estado”.

1: Introducir datos de Polo 27 Erwiar datos de Palo
—_— ——

.

D Wice - De!:fann - Cl_Adicionar pala . CC_Gesfionar Polo
de Produccid. ..

4: Mostrar mensaje de accion completada

3 Crear nueva ficha de Polo i

: CE_Ficha Polo

Anexo IV. 8 Diagrama de colaboracién "Gestionar informacion de Polo. Escenario: Crear nueva

ficha de Polo".
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