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RESUMEN

RESUMEN

Con el desarrollo de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones que devienen dia tras dia
a nivel mundial, la utilizacién de las aplicaciones que se sustentan con tecnologias Web se convierten en
una necesidad para empresas, instituciones sociales y demas entidades, debido a la posibilidad que
estas aportan a sus cliente, entregando al mismo informacion actualizada asi como rapidez y facil
manipulacion del contenido que le es de su interés. El presente trabajo de diploma tiene como objetivo la
implementacion de una aplicacion Web para la gestion de la informacion de Java Archives. El desarrollo
de la misma estuvo guiado por las especificaciones que propone la metodologia RUP lo que conllevé a
la obtencion de diferentes artefactos que se generan en cada uno de los flujos de trabajo por los que se
transita, dada la metodologia especificada. Para la implementacion de la misma se utilizaron diferentes
herramientas que se sustentan bajo la condicion de libres y de codigo abierto, resultado de la
investigacion previamente realizada para poder asimilar el desarrollo de las tecnologias y tendencias
actuales. El sistema posibilitara que se logre un adecuado proceso de gestion de la informacion de
JAVA Archives en el desarrollo de software en los proyectos productivos de la Universidad de las
Ciencias Informéticas, mediante una aplicacion Web facil de administrar y actualizar, donde todos los
usuarios que requieran el uso de la informacion que se maneja, obtenga el beneficio esperado, segun

sus necesidades.

Palabras claves: aplicacion Web, Java, gestion, tecnologia.
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ABSTRACT

ABSTRACT

With the development of Information and Communications Technology that arise every day worldwide,
the use of applications that support Web technologies become a necessity for companies, social
institutions and other entities because of the possibility these bring to their customers, delivering the
same information as fast and easy manipulation of the content that it is of interest. This diploma work has
the goal of implementing a Web application for managing information from Java Archives. The
development was guided by the same specifications as proposed by the RUP methodology which led to
the collection of different artifacts that are generated in each of the workflows for which route has given
the methodology specified. To implement the application different tools were used, that are under the
condition of been free and open source, resulting from researches previously done in order to assimilate
the development of technologies and trends. The system will enable to achieve an appropriate process
for management information of Java Archives in software development in the productive projects of the
University of Informatics Science through a simple Web application to manage and update, where all the
users that require the use of the handled information can obtain the expected benefits according to their
needs.

Keywords: Web application, Java, management, technology.
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INTRODUCCION

INTRODUCCION

Actualmente el desarrollo mundial esta sujeto al progreso y perfeccionamiento de las Tecnologias de la
Investigacion y las Comunicaciones. Es por ello que se evidencian notorios avances en la industria del
software en paises como Japon, China, Estados Unidos, Canadd, incluyendo ademas, algunos
ejemplares de América Latina, dentro de los que se pueden citar: Argentina, Brasil, Chile... El beneficio
de esta industria esta estrechamente vinculado al avance de las tecnologias existentes en el mundo, al
mejoramiento de las relaciones comerciales y a soslayar a gran escala los errores que comunmente el
hombre comete.

Cuba no puede estar aislada del desarrollo interno que provocan en una nacion el avance de las
tecnologias y, menos aun, incomunicada con la idea de ser ella misma quien con sus fuerzas de trabajo,
con sus recursos humanos pueda ser participe del desarrollo de las tecnologias o ciencias aplicadas. Es
por ello que se vienen tomando medidas para desplegar el avance tecnoldgico por todo el pais y con ello
se esta logrando uno de los pilares fundamentales, primero distribuirla y luego desarrollar las ciencias de
la computacion, para lograr en un futuro insertar en el mercado internacional los productos nacionales
gue podrian suceder con el mismo progreso de los procesos tecnoldgicos.

La Industria Cubana del Software esta llamada a convertirse en una significativa fuente de ingresos para
el pais, por lo que se han establecido estrategias con el objetivo de lograr su insercién en el mercado
mundial. “La idea es convertir la informatica en una de las ramas mas productivas y recaudadora de
recursos para la nacion. Es el empleo a fondo de la inteligencia y del capital humano que tenemos y
principalmente del que podemos crear casi como espina dorsal de la economia.” (Castro, 2006)

En el afio 2002 se materializa en la Nacién Cubana la creacion del motor impulsor de tal encomienda,
se crea la Universidad de Las Ciencias Informaticas, centro docente-productivo en el cual se forman
profesionales de la informatica de un alto nivel intelectual y profesional. El centro no soélo tiene como
meta la formacion de ingenieros competentes en materia de software sino que también pretende crear
productos, servicios y soluciones informético-integrales para lograr una eficiente informatizacion de la
sociedad nacional y extranjera, lo que se lleva a cabo a través de un amplio grupo de proyectos que
existen en el centro universitario.

Esta institucion educacional, a pesar de tener pocos afios de experiencia ha obtenido numerosos lauros
en el exterior, con la realizacion de los distintos proyectos productivos de los que se puede citar al
proyecto Humanizacion Penitenciaria de Venezuela, ademas, el Cuerpo de Investigaciones Cientificas

Penales y Criminalisticas (CICPC) de la misma nacion, entre otros.
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Varios de estos proyectos son caracterizados como software de gestion: programas de ordenador
creados para la gestion de grandes cantidades de datos. Estos utilizan diferentes lenguajes de
programacion, gestores de bases de datos, metodologias de desarrollo; los cuales reportan
directamente a las funcionalidades que deben brindar el producto, herramientas y métodos que son
seleccionados para darle una mejor solucién al problema que se puede presentar.

Uno de los lenguajes de programacion mas utilizado para la creaciéon de software es JAVA, teniendo en
cuenta las ventajas que aportan sus caracteristicas, las cuales ayudan a una mejor aplicacion del mismo
y encaminan el principio de funcionamiento a un éxito final. Los desarrolladores de JAVA utilizan en gran
medida diferentes frameworks para el desarrollo de aplicaciones empresariales que gravitan alrededor
de un mejor uso de la programacion ya que estos son los Generadores de Aplicacion que se relacionan
directamente con un dominio especifico, es decir, con una familia de problemas relacionados [1]. Estos
frameworks almacenan sus clases en unos ficheros llamados JAR (Java ARchive). Por tanto, para
utilizar cada uno de estos frameworks es necesario conocer cuales ficheros JAR son requeridos para el
mismo, tema que se dificulta por la gran cantidad existente y por la gran cuantia de ficheros JAR que
necesite cada uno. Por lo anteriormente expresado surge la necesidad de crear un sistema que permita
tener controlado qué ficheros JAR se requieren para ser usados en un framework determinado y, a su
vez, tenerlos almacenados y brindar acceso a dichos ficheros JAR.

Después de analizar la situacion antes expuesta, se define como Problema a Resolver la siguiente
interrogante: ¢Como brindar informacion detallada sobre la relacion existente entre frameworks y
ficheros JAR, para lograr una utilizacion eficiente en el desarrollo de aplicaciones informaticas en los
proyectos productivos de la Universidad de las Ciencias informéticas ?

Se precisa como Objeto de estudio el proceso de Gestion de la Informacion referente a los frameworks
de JAVA Yy sus ficheros JAR.

El Campo de Accion se enfoca en el Proceso de Gestion de la Informacion referente a los frameworks
de JAVA y sus ficheros JAR en los proyectos productivos dentro de la Universidad de las Ciencias
Informaticas.

La ldea a Defender se enfoca como sigue: Si se implementa una Aplicacion Web que posibilite la
Gestion de la Informacion de Java Archives entonces se obtendria una utilizacion eficiente de los
frameworks de Java con sus ficheros JAR en el desarrollo de aplicaciones informaticas de los proyectos
productivos de la Universidad de las Ciencias informéticas.

El Objetivo General que se puntualiza para dar respuesta al problema planteado es desarrollar una

aplicacion Web que permita la gestion y concentracion de la informacion pertinente a los frameworks de
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JAVA 'y sus ficheros JAR garantizando la calidad, seguridad, fiabilidad de los resultados, y consistencia
de la informacion.

Para dar cumplimiento al objetivo general se plantean las siguientes Tareas de Investigacion:

Definir los frameworks utilizados en los proyectos productivos UCI.

Realizar el estudio del arte a partir de aplicaciones anteriores 0 semejantes.

Asimilar las tendencias y tecnologias actuales para llevar a cabo el proceso de desarrollo.

Realizar el modelamiento del negocio.

Definir patrones de arquitectura a utilizar.

Hacer el levantamiento de los requisitos funcionales y no funcionales del sistema.

Realizar el andlisis y el disefio de la propuesta de solucion.

© N o ok~ 0D PE

Confeccionar el modelo de implementacion y despliegue.

El sistema informatico propuesto sera de gran utilidad para la gestion de las actividades diarias de

estudiantes y profesores de la Universidad de las Ciencias Informaticas o de cualquier personal

vinculado a los proyectos productivos y al desarrollo de software de gestion especificamente, debido a

gue con el mismo se podran obtener los siguientes aportes practicos:

v" Un sistema informético que gestione toda la informacion concerniente a los framework de JAVA y los
ficheros JAR que utiliza cada uno.

v' Brindar un servicio Unico de almacenamiento de ficheros JAR y conjuntamente con ellos los
diferentes framework utilizados en el centro universitario o a nivel mundial.

v" Posibilitar la obtencion de informacion fiable referente al tema tratado.

v" Mejorar la toma de decisiones de los desarrolladores en cuanto a la utilizacién o no de un framework

determinado.

El presente documento esta compuesto por cuatro capitulos, que incluyen todo lo relacionado con el

trabajo investigativo, asi como el andlisis, disefio y la implementacion del sistema.

En el Capitulo | Fundamentacion Tedrica: Comprende un andlisis de los sistemas que existen en la
actualidad y se vinculan con la investigacion, y el estado del arte de las tecnologias y herramientas a

utilizar en el desarrollo de la aplicacion.

En el Capitulo Il Caracteristicas del Sistema: Se refleja la investigacion realizada con los procesos que

tienen lugar en el negocio como objeto de estudio, la situacion problémica existente ademas del objetivo
general a cumplir durante el desarrollo del producto. Se describe la propuesta del sistema, se aborda lo
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referente al funcionamiento del negocio, sus reglas, descripcion y las mejoras que propone el mismo. Se
describe ademés la solucion propuesta, utilizando los requerimientos funcionales y no funcionales, los

casos de uso, el diagrama de casos de uso del sistema y un prototipo de interfaz de usuario.

En el Capitulo Il Analisis y Disefio del Sistema: Se realiza el andlisis del sistema a desarrollar, con el
propésito de refinar y estructurar los requisitos obtenidos con anterioridad para facilitar la comprension,
preparacion, modificacion y mantenimiento de los mismos. Describe los aspectos relacionados al disefio
de la solucion propuesta, se modelan los diagramas de clases del disefio y se especifican los principios

para el disefio grafico.

En el Capitulo IV Implementacion: Trata los aspectos relacionados con la construccion de la solucién

propuesta, se modelan los diagramas de componentes y despliegue, aborda la descripcion de los
estandares de disefio, codificacion y ademas del tratamiento de errores en la solucion del sistema.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA.

1.1 INTRODUCCION

En el presente capitulo se hace referencia de los elementos tedricos que fundamentan el desarrollo del
sistema informatico propuesto. También contempla un andlisis efectuado sobre el estudio del arte de las
posibles herramientas y tecnologias que pudieran ser utilizadas para el desarrollo, posibilitando la toma
de decisiones sobre qué es mas factible utilizar en funcion de cumplimentar los objetivos generales de la

investigacion y solucion del problema planteado.

1.2 ESTADO DEL ARTE

En la actualidad la gran mayoria de los desarrolladores de software optan por el uso de los frameworks*
para lograr asi un mejor tratamiento de los procesos ingenieriles de cualquier propuesta para la
confeccion o mejoramiento de un software determinado.

Su uso cada dia se hace mas popular debido a que aporta grandes ventajas:

Modularidad y reduccién de la complejidad: La aplicaciébn esta formada por subsistemas
especializados en distintos aspectos fundamentales de toda aplicacion (persistencia, presentacion,
manejo de Log?).

Fortaleza al cambio: Los médulos pueden ser evolucionados o cambiados conservando la arquitectura
global de la aplicacion.

Documentacion: La documentacion del framework promueve el uso correcto del mismo y disminuye el
esfuerzo necesario para el mantenimiento.

Estructura: El desarrollo basado en frameworks establece una estructura sobre la cual las aplicaciones
pueden ser construidas, liberando al desarrollador de tomar el 100% de las decisiones de disefio.
Distribucion de funciones: Permite paralelizar el trabajo de desarrollo ya que la solucién puede
desplegarse como un conjunto de piezas independientes que encajaran en el framework usado.
Eficiencia: El desarrollador puede concentrarse en los requerimientos funcionales de la aplicacion.

' Un framework se puede definir como una estructura de soporte en la cual otro proyecto de software puede ser organizado y
desarrollado. Tipicamente, puede incluir soporte de programas, bibliotecas y un lenguaje interpretado, entre otros, para
contribuir con el progreso de los diferentes componentes de un proyecto. Representa una arquitectura de software que modela
las relaciones generales de las entidades del dominio, provee una estructura y una metodologia de trabajo la cual extiende o

utiliza las aplicaciones del dominio.

% Un log es un registro oficial de eventos durante un periodo de tiempo en particular.
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Aplicaciones ricas: Facilitan mayor funcionalidad a los usuarios de la aplicacion.

Se puede encontrar uso de frameworks en todos los lenguajes de programacion como S_Char (C#),
Hipertext Processor (PHP), Java, etc. Un framework puede ser algo tan grande como “.NET” pero el
concepto se aplica en ambitos mas especificos, por ejemplo; dentro de Java, el de aplicaciones Web,
posibilita encontrar los frameworks: Struts, “Java Server Faces”, o Spring. Estos frameworks de Java en
la practica son conjuntos de librerias (API's) para desarrollar aplicaciones Web, unido a librerias para su
ejecucion (o motor) y un conjunto de herramientas para facilitar esta tarea (debuggers, ambientes de
desarrollo como Eclipse).

La aplicaciéon DOCJAR [2] ha sido la mas completa encontrada en el estudio realizado debido a las
funcionalidades que brinda a cualquier usuario, posee un buscador con diferentes criterios de busqueda
relacionando los frameworks de Java y los ficheros JAR que utilizan, pero no ofrece una informacién
puntualizada en el uso de los componentes mencionados. Por otra parte se especifica ademas la
existencia de otro sitio con el nombre Find JAR [3] brindando las mismas funcionalidades que el
DOCJAR pero con menor nivel de dificultad.

En Cuba, como en el resto del mundo, los desarrolladores de software utilizan frameworks para la
implementacién de cualquier sistema; muchos de estos programadores 0 ingenieros se pueden
encontrar en la Universidad de las Ciencias Informéaticas. Hoy en dia no se cuenta con sitio Web ni
aplicacion que gestione lo que anteriormente se especifica.

Todos los sistemas citados poseen caracteristicas que pueden agruparse en un solo software ofreciendo
mayor funcionalidad, concentrando la informacion y gestionando la relaciéon existente entre frameworks y
ficheros JAR.

1.3 TENDENCIAS Y TECNOLOGIAS
Durante el progreso de este epigrafe se exponen conceptos basicos muy utilizados en el campo de la
informatica, los cuales se encuentran estrechamente relacionados con arquitectura, metodologia,

lenguaje de modelado, herramientas, patrones de disefio, cliente, servidor, entre otras.

1.3.1 ¢ QUE ES UNA APLICACION WEB?

Una aplicacion Web es una aplicacion informatica que los usuarios pueden utilizar accediendo a un
servidor Web a través de Internet o de una intranet mediante un navegador. En otras palabras, es un
software gque se codifica en un lenguaje soportado por los navegadores Web (HTML, JavaScript, entre
otros) en la que se confia la ejecucion al navegador. Las aplicaciones Web son populares debido a lo
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practico del navegador como cliente ligero, asi como a la facilidad para actualizar y mantener
aplicaciones sin distribuir e instalar software a miles de usuarios potenciales. Se diferencian de las
aplicaciones informéticas tradicionales (de escritorio), en que se manejan precisamente a través de un
navegador. Son tan funcionales como el software de escritorio, en algunos casos mas, y presentan
numerosas ventajas:

v Para su utilizacion lo Gnico que se necesita es disponer de conexion a una red.

v" Son aplicaciones muy ligeras ya que el navegador de Internet no contiene el programa sino solo las
interfaces que permiten operar con él.

Consumen muy pocos recursos del equipo en el que estan instaladas.

Son mas faciles de actualizar y mantener que el software convencional.

Los usuarios pueden participar en la elaboracion de los contenidos.

Se pueden distribuir e instalar en miles de equipos.
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Su funcionalidad es independiente del sistema operativo instalado por el usuario.

1.3.2 MODELO CLIENTE-SERVIDOR

El modelo Cliente-Servidor empez6 a ser aceptado a finales de los 80’s. La separacion entre cliente y
servidor es de tipo l6gico, donde el servidor no se ejecuta necesariamente sobre una sola maquina ni es
necesariamente un solo programa. Los tipos especificos de servidores incluyen los servidores Web, los
de archivo, los de correo, mientras que sus propoésitos varian, la arquitectura basica seguira siendo la
misma.

Su principio de funcionamiento es sencillo pues se tiene una maquina cliente que requiere un servicio de
una maquina servidor y éste realiza la funcion para la que esta programado. Un Unico servidor
tipicamente sirve a una multitud de clientes, ahorrando a cada uno de ellos el problema de tener la
informacion instalada y almacenada localmente.

Los sistemas Cliente-Servidor pueden ser de muchos tipos, dependiendo de las aplicaciones que el
servidor pone a disposicion de los clientes. Ejemplo de ellos:

v Servidor de Impresién: Mediante el cual los usuarios comparten impresoras.

v Servidor de Archivos: Con el cual los clientes comparten discos duros.

v Servidor de Bases de Datos: Donde existe una Unica base de datos.

v' Servidor de Aplicaciones Web: Mediante el cual se comparte informacién entre servidores y usuarios

através de lared.
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Existen diversos modelos comunes de maquinas clientes en entorno Cliente-Servidor. Uno de los
clientes mas populares es una computadora personal basada en Intel que ejecuta aplicaciones de DOS

en un entorno Windows.

1.3.2.1 CARACTERISTICAS DEL CLIENTE

El cliente es el proceso que permite al usuario formular los requerimientos y pasarlos al servidor, es
decir, requiere un servicio del mismo. Es una estacion de trabajo o computadora que esta conectada a
una red a través de la cual puede acceder al servidor, normalmente tiene en cuenta todas las funciones
relacionadas con la manipulacion y despliegue de datos, por lo que estan desarrollados sobre
plataformas que permiten construir Interfaces Graficas de Usuario (GUI), ademas de acceder a los

servicios distribuidos en cualquier parte de una red.

1.3.2.2 FUNCIONES DEL CLIENTE

Administrar la interfaz de usuario.

Interactuar con el usuario.

Procesar la logica de la aplicacion y hacer validaciones locales.
Generar requerimientos de bases de datos.

Recibir resultados del servidor.
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Formatear resultados.

1.3.2.3 CARACTERISTICAS DEL SERVIDOR

Es el proceso encargado de atender a multiples clientes que realizan peticiones de algun recurso
administrado por él, normalmente maneja todas las funciones relacionadas con la mayoria de las reglas
del negocio y los recursos de datos. Es un programa que recibe una solicitud, realiza el servicio
requerido y devuelve los resultados en forma de una respuesta.

1.3.2.4 FUNCIONES DEL SERVIDOR

v Aceptar los requerimientos de bases de datos que hacen los clientes.
v' Procesar requerimientos de bases de datos.

v' Formatear datos para trasmitirlos a los clientes.
v

Procesar la l6gica de la aplicacion y realizar validaciones a nivel de bases de datos.
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1.3.3 SERVIDOR WEB APACHE

La piedra angular de cualquier portal es, con toda seguridad, el servidor Web; el software encargado de

atender las peticiones de los clientes y enviarles las paginas Web solicitadas. Existen multitud de

paquetes software para montar servidores Web, muchos de ellos distribuidos como software libre y

siendo, sin lugar a dudas, el méas popular de todos: Apache.

Una de las principales caracteristicas que presenta Apache es que funciona en plataformas virtuales

muy utilizadas.

Este presenta ademas muchas otras caracteristicas, entre ellas un elaborado indice de directorios; un

directorio de alias; negociacion de contenidos; informe de errores HTTP configurable; ejecucién SetUID

de programas CGI; gestibn de recursos para procesos hijos; integracion de iméagenes del lado del
servidor; reescritura de las URL; comprobacion de la ortografia de las URL; y manuales online.

Apache es un servidor Web flexible, rapido y eficiente, continuamente actualizado y adaptado a los

nuevos protocolos (HTTP 1.1). Entre sus caracteristicas destacan:

v' Multiplataforma.

v" Es un servidor de Web conforme al protocolo HTTP/1.1.

v' Modular: Puede ser adaptado a diferentes entornos y necesidades, con los diferentes mdédulos de
apoyo que proporciona, y con la AP| de programacién de maédulos, para el desarrollo de modulos
especfficos.

v' Basado en hebras en la version 2.0.

v" Incentiva la realimentacion de los usuarios, obteniendo nuevas ideas, informes de fallos y parches
para la solucion de los mismos.

v' Se desarrolla de forma abierta.

v' Extensible: gracias a ser modular se han desarrollado diversas extensiones entre las que destaca
PHP, un lenguaje de programacion del lado del servidor.

Pero una de las caracteristicas fundamentales de Apache es su flexibilidad a la hora de ser configurado.

Dicha configuracion esta basada en médulos, que pueden ser afiadidos o eliminados segun interese su

funcionalidad o no. Otra de las caracteristicas mas destacadas en Apache es que puede escuchar las

peticiones para diferentes direcciones IP. Con ello, se puede centralizar el servicio de diferentes

dominios Web con direcciones IP diferentes, en un unico servidor de Web (hosting de varios dominios).

1.4.3 ARQUITECTURA DE 3 CAPAS
La programacion por capas se basa en la separacion de la capa de presentacion, capa de negocio y la
capa de acceso a datos. Su ventaja principal es que el desarrollo se puede llevar a cabo en varios
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niveles y, en caso de que sobrevenga algiin cambio, solo se consulta a la capa que lo requiera sin tener
gue revisar todo el codigo. Ademas permite distribuir el trabajo de creacion de una aplicacion por
niveles; cada grupo de trabajo esta totalmente abstraido del resto, de forma que basta con conocer la
AP I® (Application Programming Interface) que existe entre niveles.

1.4.3.1 CAPAS O NIVELES

Capa de Presentacion: Presenta el sistema al usuario, le comunica la informacion y captura la
informacion del usuario en un minimo de proceso. Se comunica Unicamente con la capa de negocio.
También es conocida como interfaz grafica y debe tener la caracteristica de ser amigable para el
usuario, generalmente se presentan como formularios.

Capa de Negocio: Se denomina capa de negocio o logica del negocio porque es aqui donde se
establecen todas las reglas que deben cumplirse. Recibe las peticiones del usuario y envia las
respuestas tras el proceso. Se comunica con la capa de presentacion para recibir las solicitudes y
presentar los resultados, y con la capa de datos, para solicitar al gestor de base de datos almacenar o
recuperar datos de él.

Capa de Acceso a Datos: Es donde residen los datos y encargada de acceder a los mismos. Esta
formada por uno o0 més gestores de bases de datos que realizan todo el almacenamiento de datos,
recibe solicitudes de almacenamiento o recuperacion de informacion desde la capa de negocio.

1.4.4 MODELO VISTACONTROLADOR (MVC)

MCV es un patron de arquitectura de software que separa los datos de una aplicacion, la interfaz de
usuario y la légica de control en tres componentes distintos. El patron MVC se ve frecuentemente en
aplicaciones Web. [4]

Modelo: Incorpora la capa del dominio y persistencia, es la encargada de guardar los datos en un medio
persistente (ya sea una base de datos, un archivo de texto, Extensible Markup Language en espaiiol
Lenguaje de Marcas Ampliable (XML) o registro). Es donde se hace el levantamiento de todos los

objetos que un sistema debe utilizar, es el proveedor de los recursos. Administra el comportamiento y

*Esel conjunto de funciones y procedimientos o0 métodos que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro software como
una capa de abstraccién. Ejemplos API for SCSI device interfacin, OpenGL, Microsoft Framework .NET, Symfony para PHP,
Javascript-C de Mozilla.

10
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los datos del dominio de aplicacion, responde a requerimientos de informacion sobre su estado
(usualmente formulados desde la vista) y responde a instrucciones de cambiar el estado (habitualmente
desde el controlador).

Vista: Se encarga de presentar la interfaz al usuario en sistemas Web, tipicamente HTML, aunque

pueden existir otros tipos de vistas. Maneja la visualizacion de la informacion.

Controlador: Es el que escucha los cambios en la vista y se los envia al modelo, el cual le regresa los

datos a la vista. Es un ciclo donde cada accién del usuario origina que se inicie un nuevo ciclo. Controla

el flujo entre la vista y el modelo (los datos).

1.4.4.1 VENTAJAS DEL PATRON MODELO-VISTA-CONTROLADOR

Soporte de mdaltiples vistas: Dado que la vista se halla separada del modelo y no existe una
dependencia directa entre ambos, la interfaz de usuario puede mostrar multiples vistas de los mismos
datos simultaneamente. Por ejemplo, multiples paginas de una aplicacion Web pueden utilizar el mismo

modelo de objetos mostrado de modos diferentes.

Adaptaciéon al cambio: Los requerimientos de interfaz de usuario tienden a cambiar con mayor rapidez

gue las reglas del negocio. Dado que el modelo no depende de la vista, agregar nuevas opciones de
presentacion generalmente no afecta al mismo.

Desventaja:
El costo de actualizaciones frecuentes: Si el modelo experimenta cambios frecuentes podria

desbordar las vistas con una lluvia de requerimientos de actualizacion.

1.4.5LENGUAJES DE PROGRAMACION PARAEL PROCESO DE DESARROLLO

Actualmente existen diferentes lenguajes de programacion que han ido surgiendo debido a las
tendencias y necesidades que presentan las plataformas. Desde los inicios de la Internet fueron
floreciendo diferentes demandas por los usuarios y se dieron soluciones mediante lenguajes estéticos.
Con el transcurso del tiempo las tecnologias han evolucionado germinando nuevos problemas. Esto dio
lugar a ampliar lenguajes dindmicos de programacién para la Web, que permitieran interactuar con los

usuarios y utilizaran sistemas de Bases de Datos.

11
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Los Lenguajes de Programacién orientados a la Web se clasifican en lenguajes del lado del cliente y
lenguajes del lado del servidor. Entre los lenguajes que trabajan del lado del servidor se pueden citar
algunos como son PERL, Active Server Page (ASP), Hipertext Processor (PHP) y JavaServer Pages
(JSP), que son los méas usados en la actualidad. Desarrollan la l6gica de negocio y ademas se encargan
del acceso a los distintos Sistemas de Gestion de Bases de Datos. Del lado del cliente se encuentran
principalmente JavaScript, JScript, Extensible Stylesheet Language, en espafiol "Lenguaje Extensible de
Hojas de Estilo (XSL) y el Visual Basic Script (VBScript). Estos son los encargados de aportar

dinamismo a la aplicacion en los navegadores.

1.4.5.1 JAVASCRIPT

JavaScript es un lenguaje de programacion que se utiliza principalmente para crear paginas Web
dindmicas. Una pagina Web dinAmica es aquella que incorpora efectos como texto que aparece y
desaparece, animaciones, acciones que se activan al pulsar botones y ventanas con mensajes de aviso
al usuario [5]. El navegador del cliente es el encargado de interpretar las instrucciones JavaScript y
ejecutarlas para realizar estos efectos e interactividades, de modo que el mayor recurso, y tal vez el
Unico con que cuenta este lenguaje es el propio navegador.

Es un lenguaje interpretado que no requiere compilacion. Es similar a Java, aunque no es un lenguaje
orientado a objetos, el mismo no dispone de herencias. La mayoria de los navegadores en sus Ultimas
versiones interpretan codigo Javascript. Para evitar incompatibilidades el World Wide Web Consortium
(W3C) disefid un estandar denominado DOM (en inglés Document Object Model, en su traduccién al
espafiol Modelo de Objetos del Documento).

1.4.5.1.1 VENTAIAS
v' Lenguaje de script seguro y fiable.
v Los script tienen capacidades limitadas por razones de seguridad.

v' El cédigo se ejecuta en el cliente.

1.4.5.1.2 DESVENTAJAS

v/ Cdbdigo visible por cualquier usuario.

v' El cédigo debe descargarse completamente.

v" Puede poner en riesgo la seguridad del sitio, con el actual problema llamado XSS (significa en inglés

Cross Site Scripting renombrado a XSS por su similitud con las hojas de estilo CSS).

12
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1.4.5.2 PHP (HIPERTEXT PROCESSOR)

PHP es un lenguaje de script interpretado en el lado del servidor utilizado para la generacion de paginas
Web dinamicas, embebidas en paginas HTML y ejecutadas en el servidor [6]. No necesita ser compilado
para ejecutarse. Para su funcionamiento requiere tener instalado Apache o IIS con las librerias de PHP.
La mayor parte de su sintaxis ha sido tomada de C, Java y Perl con algunas caracteristicas especificas.

1.4.5.2.1 VENTAJAS

v Fécil de aprender.

Se caracteriza por ser un lenguaje muy rapido.

Soporta en cierta medida la orientacion a objeto. Clases y herencia.

Es un lenguaje multiplataforma: Linux, Windows, entre otros.

AN NN

Capacidad de conexion con la mayoria de los manejadores de base de datos: MysSQL,
PostgreSQL, Oracle, MS SQL Server, entre otras.
Capacidad de expandir su potencial utilizando médulos.

AN

Posee documentacién en su pagina oficial la cual incluye descripcion y ejemplos de cada una de sus
funciones.

Es libre, por lo que se presenta como una alternativa de facil acceso para todos.

Incluye gran cantidad de funciones.

No requiere definicion de tipos de variables ni manejo detallado del bajo nivel.

AN NN

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

AN

Ofrece una solucién simple y universal para las paginaciones dinamicas del Web de féacil
programacion.

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

1.4.5.2.2 DESVENTAJAS

v/ Se necesita instalar un servidor Web.

v' Todo el trabajo lo realiza el servidor y no delega al cliente. Por tanto puede ser mas ineficiente a
medida que las solicitudes aumenten de nimero.

v Lalegibilidad del cédigo puede verse afectada al mezclar sentencias HTML y PHP.

AN

La programacion orientada a objetos es aun muy deficiente para aplicaciones grandes.
v Dificulta la modularizacién y la organizacién por capas de la aplicacion.
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Est4 disefiado especificamente para ser un lenguaje mas seguro para escribir programas CGI que Perl o
C, y con la seleccion correcta de opciones de configuracion en tiempos de compilacion y ejecucion, y
siguiendo algunas préacticas correctas de programacion.

1.4.5.3 JAVA
Java es un lenguaje de programacion que se utiliza para la creacion de aplicaciones informaticas, ha
sido disefiado a modo de eliminar las complejidades de otros lenguajes como C y C++.

1.4.5.3.1 VENTAIAS
v' Lenguaje orientado a objetos, lo que hace que los programas se construyan a partir de médulos
independientes, y que esos modulos se pueden transformar o ampliar facilmente.
v" Posee hibliotecas de clases estandar predefinidas como son:
» Manejo de archivos.
Comunicacion de datos.
Acceso a la red Internet.
Acceso a bases de datos.

YV V V VY

Interfaces gréficas.

v' Es multiplataforma ya que los programas pueden ser ejecutados en cualquier plataforma sin
necesidad de hacer cambios.

v' Es compatible a cualquier plataforma a nivel de codigo compilado, a nivel de fuente y a nivel de
biblioteca.

v' Es robusto ya que proporciona numerosas comprobaciones en compilacién y en tiempo de ejecucion
como revisar los indices al accesar un arreglo y revision de tipos durante la compilacion (al igual que
C).

v Flexible pues combina la flexibilidad, robustez y legibilidad gracias a una revisién de tipos durante la
compilacion y durante la ejecucion. Ademas pueden tener apuntadores a objetos de un tipo
especfifico y también se pueden tener apuntadores a objetos de cualquier tipo.

v' Administra automaticamente la memoria porque posee un recolector de basuras el cual determina
cuando se puede liberar la memoria ocupada por un objeto.

v Puede ser interpretado y compilado a la vez.

14
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v' Es multihebra soportando sincronizacién de mudltiples hilos de ejecucion (multithreading) a nivel de
lenguaje, especialmente Utiles en la creacion de aplicaciones de red distribuidas.

v" Dinamico

v Produce dos tipos de programas: aplicaciones independientes* y applets”®.

1.4.5.3.2 DESVENTAJAS

v" Velocidad de procesamiento es lenta dado a que la maquina virtual de java es un intérprete y
redunda en una falta de rendimiento con relacion a aplicaciones equivalentes escritas en cédigo
maquina nativo.

v' El poder reducir los problemas de acceso a memoria y liberacion automatica hacen de java un
lenguaje poco apropiado para desarrollar aplicaciones de base como Sistemas Operativos.

v Elrecolector de basura es una sobrecarga adicional al procesador.

v' La generalidad hace que no se aprovecha totalmente la potencia de la maquina y del sistema
operativo.

v/ Para su comprension y entendimiento con facilidad se requiere conocimientos basicos de C.

1.4.5.3 SELECCION DEL LENGUAJE DE PROGRAMACION AUTILIZAR

Para el desarrollo de la aplicacion, de los lenguajes antes mencionados, aunque con similitudes, se
selecciona PHP, porque ademés de sus caracteristicas indicadas se puede enfatizar en que es un
lenguaje facil de aprender, muy rapido, posee capacidad de conexion con la mayoria de los servidores
de bases de datos y posibilita asentar gran cantidad de funciones, no siendo asi JAVA el cual requiere
conocimientos de C para facilitar su uso, es lento y requiere de una tecnologia robusta y sustentable, la

cual no se posee para el desarrollo.

1.4.6 SYMFONY, FRAMEWORK PARAEL DESARROLLO WEB
Symfony, es un framework disefiado para optimizar el desarrollo de las aplicaciones Web, se encarga de
separar la légica de negocio, la légica de servidor y la presentacion de la aplicacion Web. Proporciona

varias herramientas y clases encaminadas a reducir el tiempo de desarrollo de una aplicacion Web

“Las aplicaciones independientes se comportan como cualquier otro programa escrito en cualquier lenguaje, como por ejemplo
el navegador de Web HotJava, escrito integramente en Java.

® Las applets son pequefios programas que aparecen embebidos en las paginas Web, como aparecen los graficos o el texto,
pero con la capacidad de ejecutar acciones muy complejas, como animar imagenes, establecer conexiones de red, presentar
menus y cuadros de diadlogo para luego emprender acciones, etc.
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compleja. Ademas, automatiza las tareas mas comunes, permitiendo al desarrollador dedicarse por

completo a los aspectos especificos de cada aplicacion.

1.4.6.1 VENTAJAS

v Sencillo de usar.

Facil de instalar y configurar.

Independiente del sistema gestor de bases de datos.

Sigue la mayoria de mejores practicas y patrones de disefio para la Web.

AN NN

Cadigo facil de leer que incluye comentarios de phpDocumentor y que permite un mantenimiento

muy sencillo.

AN

F&cil de extender, lo que permite su integracion con librerias desarrolladas por terceros.

1.4.6.2 Desventajas

v' Posee una gran cantidad de generacién de codigo y una gran cantidad de gastos generales de
configuracion.

v" Requerido una estructura de directorios que se crea cuando se utiliza la herramienta de linea de
comandos para crear médulos.

v' Tiende a graves errores en la base de datos de Doctrinay al propulsar plugins.

1.4.7 LENGUAJES DE MARCAS

Un lenguaje de marcado o lenguaje de marcas es una forma de codificar un documento que, junto con el
texto, incorpora etiqguetas o marcas que contienen informacion adicional acerca de la estructura del texto
0 su presentacion [7]. Son un estilo de hacer explicita la estructura de cierto tipo de informacion sin
especificar su presentacion. Suelen confundirse con lenguajes de programacion, pero no son lo mismo,
ya que el lenguaje de marcado no tiene las funciones aritméticas que tienen los lenguajes de
programacion, como las variables. Una de las principales ventajas de este tipo de codificacion es que
puede ser interpretada directamente, dado que son archivos de texto plano. Al tratarse Unicamente de
texto, los documentos son independientes de la plataforma, sistema operativo o programa con el que

fueron creados.
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1.4.7.1 LENGUAJE XHTML

XHTML, acrénimo inglés de eXtensible Hypertext Markup Language (lenguaje extensible de marcado de
hipertexto), es el lenguaje de marcado pensado para sustituir a HTML como estandar para las paginas
Web. Es una familia de modulos y tipos de documentos que reproduce, engloba y extiende HTML 4.0.
Los tipos de documentos de la familia XHTML estan basados en XML, y disefiados fundamentalmente

para trabajar en conjunto con aplicaciones de usuario basados en XML [8].

1.4.7.1.1 ;{ POR QUE ES NECESARIO XHTML?

v' Los desarrolladores de aplicaciones de usuario y documentos descubren constantemente nuevas
formas de expresar sus ideas usando nuevas etiquetas, objetivo que se puede lograr con el uso de
XHTML el cual lleva implicito la utilizacién de XML, lenguaje de marcado, que posibilita la creacion
de etiquetas personales.

v/ Constantemente se desarrollan nuevas formas de acceder a Internet y una posibilidad que brinda
XHTML es que concibe la interoperabilidad con aplicaciones de usuario generales.

v' Posee un nuevo mecanismo de especificacion de documentos y aplicaciones de usuarios, los
servidores, proxies, y aplicaciones de usuario finales poden realizar una mejor transformacion del
contenido.

v' Posibilita desarrollar contenido conforme a XHTML que sea utilizable por cualquier aplicaciéon de

usuario.

1.4.7.1.2 VENTAJAS RESPECTODEL HTML

v' Se pueden incorporar elementos de distintos espacios de nombres XML (como MathML y Scalable
Vector Graphics).

v" Un navegador no necesita implementar heuristicas para detectar qué quiso poner el autor, por lo que
el parser puede ser mucho mas sencillo.

v Como es XML se pueden utilizar faciimente herramientas creadas para procesamiento de

documentos XML genéricos (editores, XSLT).

1.4.7.1.3 DESVENTAJAS
v" Algunos navegadores antiguos no son totalmente compatibles con los estandares, provocando que
las paginas no se muestren correctamente.

v Varias herramientas de disefio Web ain no producen cédigo XHTML correcto.
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1.4.8 IDE DE DESARROLLO (ENTORNO DE DESARROLLO INTEGRADO)

1.4.8.1 ZEND STUDIO

Editor Web orientado a la programacion de paginas PHP, con ayudas en la gestion de proyectos y
depuracién de codigo. Se trata de un programa de la casa Zend, impulsores de la tecnologia de servidor
PHP, orientada a desarrollar aplicaciones Web. [9]

El programa, ademas de servir de editor de texto para paginas PHP, proporciona una serie de ayudas
gue pasan desde la creacion y gestion de proyectos hasta la depuracion del codigo. El programa entero
esté escrito en Java, lo que a veces supone que no funcione tan rapido como otras aplicaciones de uso
diario. Sin embargo, esto ha permitido a Zend lanzar con relativa facilidad y rapidez versiones del
producto para Windows, Linux y MacOS, aunque el desarrollo de las versiones de este Ultimo sistema se
retrase un poco mas.

Zend Studio consta de dos partes en las que se dividen las funcionalidades del cliente y las del servidor.
Ambas se instalan por separado, la del cliente contiene la interfaz de edicion y la ayuda. Permite
ademas hacer depuraciones simples de scripts, aunque para disfrutar de toda la potencia de la
herramienta de depuracion habra que disponer de la parte del servidor, que instala Apache y el médulo

PHP o, en caso de que estén instalados, los configura para trabajar juntos en depuracion.

1.4.9 SISTEMAS DE GESTION DE BASES DE DATOS

Un Sistema de Gestion de Bases de Datos (SGBD) consiste en una coleccion de datos interrelacionados
y un conjunto de programas para acceder a esos datos. “El Objetivo primordial de un SGBD es
proporcionar un entorno que sea a la vez conveniente y eficiente para ser utilizado al extraer y
almacenar informacion de la base de datos”. (KORTH, 1995).

Son un tipo de software muy especifico, dedicado a servir de interfaz entre la base de datos, el usuario y
las aplicaciones que la utilizan, su proposito general es manejar de manera clara, sencillay ordenada un
conjunto de datos que posteriormente se convertiran en informacion relevante para un buen manejo de

los datos.

1.4.9.1 FUNCIONES DE UN SGBD

Un SGBD debe proporcionar:

v" Alos usuarios la capacidad de almacenar datos en la base de datos, acceder a ellos y actualizarlos.
v"Un catalogo en el que se almacenen las descripciones de los datos y que sea accesible por los

usuarios.
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v Un mecanismo que garantice que todas las actualizaciones correspondientes a una determinada
transaccion se realicen, o que no se realice ninguna.

v Que asegure que la base de datos se actualice correctamente cuando varios usuarios la estan
modificando de forma concurrente.

v' Capaz de recuperar la base de datos en caso de que ocurra algin suceso que la dafie.

v" Que garantice que solo los usuarios autorizados pueden acceder a la base de datos.

v' Los medios necesarios para garantizar que tanto la informacion de la base de datos, como los
cambios que se realizan sobre la misma, sigan ciertas reglas.

v" Que se mantenga la independencia entre los programas Y la estructura de la base de datos.

v" Una serie de herramientas que permitan administrar la base de datos de modo efectivo.

1.4.9.2 MysQL

MySQL es un sistema de gestién de bases de datos relacional, licenciado bajo la GPL de la GNU. Su
disefio multihilo le permite soportar una gran carga de forma muy eficiente. Fue creada por la empresa
sueca MySQL AB, que mantiene el copyright del codigo fuente del servidor SQL, asi como también de la
marca.

Este gestor es, probablemente, el mas usado en el mundo del software libre, debido a su gran rapidez y
facilidad de uso. Esta gran aceptacion es debida, en parte, a que existen infinidad de librerias y otras
herramientas que permiten su uso a través de gran cantidad de lenguajes de programacion, ademas de

su facil instalacion y configuracion.

1.4.9.2.1 VENTAIAS

Aprovecha la potencia de sistemas multiprocesador gracias a su implementacién multihilo.
Soporta gran cantidad de tipos de datos para las columnas.

Dispone de API's en gran cantidad de lenguajes (C, C++, Java, PHP).

Gran portabilidad entre sistemas.

Soporta hasta 32 indices por tabla.

AN N N N NN

Gestion de usuarios y passwords, manteniendo un muy buen nivel de seguridad en los datos.

1.4.9.2.2 ; QUE LE FALTA?

Subconsultas: Tal vez ésta sea una de las caracteristicas que mas se echan en falta, aunque gran

parte de las veces que se necesitan, es posible reescribirlas de manera que no sean necesarias.
SELECT INTO TABLE: Esta caracteristica propia de Oracle todavia no esta implementada.
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Triggers y Procedures: Se tiene pensado incluir el uso de procedures almacenados en la base de

datos, pero no el de triggers, ya que los triggers reducen de forma significativa el rendimiento de la base

de datos, incluso en aquellas consultas que no los activan.

Transacciones: A partir de las dltimas versiones ya hay soporte para transacciones, aunque no por

defecto (se ha de activar un modo especial).

Integridad referencial: Aunque si que admite la declaracion de claves ajenas en la creacion tablas,

internamente no las trata de forma diferente al resto de campos.

1.4.9.2.3 DESVENTAJAS

v
v

Carece de soporte para transacciones, rollback's y subconsultas.

El hecho de que no maneje la integridad referencial, hace de este gestor una solucién pobre para
muchos campos de aplicacién, sobre todo para aquellos programadores que provienen de otros
gestores que si que poseen esta caracteristica.

v" No es viable para su uso con grandes bases de datos a las que se acceda continuamente, ya que no
implementa una buena escalabilidad.
1.4.9.3 POSTGRESQL

PostGreSQL es un sistema de gestién de bases de datos objeto-relacional (ORDBMS) basado en el

proyecto POSTGRES de la Universidad de Berkeley. Es una derivacion libre (OpenSource) de este

proyecto y utiliza el lenguaje SQL92/SQL99. Fue el pionero en muchos de los conceptos existentes en el

sistema objeto-relacional actual, incluido mas tarde en otros sistemas de gestion comerciales. Incluye

caracteristicas de la orientacion a objetos, como puede ser: la herencia, tipos de datos, funciones,

restricciones, disparadores, reglas e integridad transaccional. A pesar de esto, no es un sistema de

gestion de bases de datos puramente orientado a objetos.

1.4.9.3.1 VENTAJAS

v
v

Implementacion del estandar SQL92/SQL99.

Soporta distintos tipos de datos, ademas del soporte para los tipos base, también soporta datos de
tipo fecha, monetarios, elementos gréficos, datos sobre redes (MAC, IP), cadenas de bits, etc.
También permite la creacion de tipos propios.

Incorpora una estructura de datos array.

Incorpora funciones de diversa indole: manejo de fechas, geométricas, orientadas a operaciones con
redes.
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v' Permite la declaracion de funciones propias, asi como la definicion de disparadores entre ellas:
» Vistas.
» Integridad transaccional.
» Herencia de tablas.
» Tipos de datos y operaciones geométricas.
v Soporta el uso de indices, reglas y vistas.
v Incluye herencia entre tablas (aunque no entre objetos, ya que no existen), por lo que se le incluye
entre los gestores objeto-relacionales.

v' Permite la gestion de diferentes usuarios, asi como los permisos asignados a cada uno de ellos.

1.4.9.3.2 DESVENTAJAS

v' Consume gran cantidad de recursos.

v" Tiene un limite de 8K por fila, aunque se puede aumentar a 32K, con una disminucién considerable
del rendimiento.

v' Es de 2 a 3 veces mas lento que MySQL.

1.4.9.4 SELECCION DEL SISTEMA GESTOR DE BASE DE DATOS

Se define PostGreSQL como Sistema Gestor de Base de Datos por sus caracteristicas en la orientacion
a objetos, sus tipos de datos, sus funciones, restricciones, disparadores e integridad transaccional.
Porque soporta el uso de indices, reglas y vistas. Ademas permite la gestion de diferentes usuarios, asi
como los permisos asignados a cada uno de ellos, a pesar de consumir mas recursos y ser mas lento

gue el MySQL su condicién de ser libre lo hace méas sustentable.

1.4.10 METODOLOGIAS DE DESARROLLO

Se entiende por metodologia de desarrollo una coleccion de documentacion formal referente a los
procesos, las politicas y los procedimientos que intervienen en el desarrollo del software. La finalidad de
una metodologia de desarrollo es garantizar la eficacia logrando con ello el cumplimiento de los
requisitos iniciales y minimizar las pérdidas de tiempo en el proceso de generacién de software. [10]
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1.4.10.1 PROCESO UNIFICADO DE DESARROLLO (RUP)

El Proceso Unificado de Desarrollo (RUP) es una metodologia para la ingenieria de software que va mas
alla del mero andlisis y disefio orientado a objetos, para proporcionar una familia de técnicas que
soportan el ciclo completo de desarrollo de software. El resultado es un proceso basado en
componentes, dirigido por casos de uso, iterativo e incremental y centrado en la arquitectura.

Es el conjunto de actividades necesarias para transformar los requisitos de un usuario en un sistema de
software, sin embargo el RUP es mas que un simple proceso, es un marco de trabajo genérico que
puede especializarse para una gran variedad de sistemas de software, en diferentes areas de
aplicacion, tipos de organizaciones, niveles de aptitud y tamafios de proyecto.

El Proceso Unificado se basa en componentes, lo que significa que el sistema en construccion esta
hecho de componentes de software interconectados por medio de interfaces bien definidas. Usa el
Lenguaje Unificado de Modelado (UML) en la preparacién de todos los planos del sistema.

Entre sus principales caracteristicas se pueden encontrar:

v Unifica los mejores elementos de metodologias anteriores.

v" Preparado para desarrollar grandes y complejos proyectos.

v" Orientado a Objetos.

v Utiliza el UML como lenguaje de representacion visual.

Como es un proceso en su modelacién describe entre sus principales elementos a trabajadores,

artefactos, actividades y flujo de actividades o sea quién, qué, como y cuando.

1.4.10.1.1 EL cicLO DE VIDA DE RUP SE CARACTERIZA POR

Dirigido por casos de uso: Los casos de uso reflejan lo que los usuarios futuros necesitan y desean, lo
cual se capta cuando se modela el negocio y se representa a través de los requerimientos. A partir de
aqui los casos de uso guian el proceso de desarrollo ya que los modelos que se obtienen, como
resultado de los diferentes flujos de trabajo, representan la realizacién de los casos de uso.

Centrado en la arquitectura: La arquitectura muestra la vision comun del sistema completo en la que el
equipo de proyecto y los usuarios deben estar de acuerdo, por lo que describe los elementos del modelo
gue son mas importantes para su construccion, los cimientos del sistema que son necesarios como base
para comprenderlo, desarrollarlo y producirlo econbmicamente. La arquitectura se representa a través

de vistas en las que se incluyen los diagramas de UML.
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Iterativo e Incremental: RUP propone que cada fase se desarrolle en iteraciones. Una iteracion

involucra actividades de todos los flujos de trabajo, aunque desenvuelve fundamentalmente algunos

mas que otros.

1.4.10.2 PROGRAMACION EXTREMA (XP)

La Programacion Extrema, o eXtreme Programming, es otra de las metodologias de desarrollo de
software que existen en la actualidad. Intenta como metodologia agil reducir la complejidad del software
por medio de un trabajo orientado directamente al objetivo, basado en las relaciones interpersonales y la
velocidad de reaccion.

XP se basa en realimentacién continua entre el cliente y el equipo de desarrollo, comunicacion fluida
entre todos los participantes, simplicidad en las soluciones implementadas y coraje para enfrentar los
cambios. Se define como especialmente adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy
cambiantes, y donde existe un alto riesgo técnico.

El ciclo de desarrollo consiste (a grandes rasgos) en los siguientes pasos:

El cliente define el valor de negocio a implementar.

El programador estima el esfuerzo necesario para su implementacion.

El cliente selecciona qué construir, de acuerdo con sus prioridades y las restricciones de tiempo.

El programador construye ese valor de negocio.

o~ w DN PR

Vuelve al paso 1.

En todas las iteraciones de este ciclo tanto el cliente como el programador aprenden. No se debe
presionar al programador a realizar mas trabajo que el estimado, ya que se perdera calidad en el
software o no se cumpliran los plazos. De la misma forma el cliente tiene la obligacion de manejar el
ambito de entrega del producto, para asegurarse que el sistema tenga el mayor valor de negocio posible
con cada iteracion.

El ciclo de vida ideal de XP consiste de seis fases: Exploracion, Planificacion de la Entrega (Release),
lteraciones, Produccién, Mantenimiento y Muerte del Proyecto.

Lo fundamental en este tipo de metodologia es:

v/ La comunicacion, entre los usuarios y los desarrolladores.

v Lasimplicidad, al desarrollar y codificar los médulos del sistema.

v' La retroalimentacioén, concreta y frecuente del equipo de desarrollo, el cliente y los usuarios finales.
(SACHEZ, 2004)
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1.4.10.3 SELECCION DE LA METODOLOGIA AUTILIZAR

Para desarrollar la propuesta que presenta este trabajo, se ha decidido utilizar como metodologia el
Proceso Unificado de Desarrollo (RUP), porque utiliza UML como lenguaje de modelado.

Representa una propuesta de proceso cualitativamente superior a XP puesto que combina lo mejor de
esta y algunas otras metodologias para garantizar la elaboracion de todas las fases de desarrollo de un
producto de software orientado a objeto. Finalmente agregar que debido a la estandarizacion de RUP
como guia en el proceso de desarrollo de software, practica a la que se suma nuestro pais, se decide
considerarlo como la metodologia a utilizar, pues la experiencia ha demostrado que combinar UML con

RUP maximiza los resultados a obtener.

1.4.11 LENGUAJE UNIFICADO DE MODELADO (UML)

UML es un lenguaje para visualizar, especificar, construir y documentar los artefactos de un sistema que
involucra una gran cantidad de software [11]. Entrega una forma de modelar cosas conceptuales como
lo son procesos de negocio y funciones de sistema, ademéas de cosas concretas como lo son escribir
clases en un lenguaje determinado, esquemas de base de datos y componentes de software reusables.
Es un sistema notacional destinado a los sistemas de modelado que utilizan conceptos orientados a
objetos. Puede usarse para modelar distintos tipos de sistemas: de software, de hardware y
organizaciones del mundo real.

1.4.11.1 CARACTERISTICAS

Divide cada proyecto en un numero de diagramas que representan las distintas vistas del proyecto y
juntos representan la arquitectura del mismo. Permite describir un sistema en diferentes niveles de
abstraccion, simplificando la complejidad sin perder informacion, para que los usuarios y desarrolladores
comprendan las caracteristicas de la aplicacion.

Ofrece nueve diagramas para modelar sistemas:

De Casos de Uso para modelar los procesos de negocio (“business” en ingles).

De Secuencia para modelar el paso de mensajes entre objetos.

De Colaboracion para modelar interacciones entre objetos.

De Estado para modelar el comportamiento de los casos de uso, objetos y operaciones.

De Actividad para modelar el comportamiento de los casos de uso, objetos u operaciones.

De Clases paramodelar la estructura estatica de las clases en el sistema.

De Objetos para modelar la estructura estatica de los objetos en el sistema.

AN NN N N Y N N

De Componentes para modelar componentes.
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v" De Implementacién para modelar la distribucién del sistema.

1.4.11.2 VENTAIAS

Hoy en dia, UML esté consolidado como el lenguaje estandar en el analisis y disefio de sistemas de
computo. Mientras mas complejo es el sistema gque se desea crear mas beneficios presenta el uso de
UML, las razones de esto son evidentes:

Disefio y documentacion.

Cadigo reutilizable.

Descubrimiento de fallas.

Ahorro de tiempo en el desarrollo del software.

Mucho mas faciles las modificaciones.

AN N N N N

Mas facil comunicacion entre programadores.

UML es un lenguaje expresivo, claro y uniforme, que no garantiza el éxito de los proyectos, pero si
mejora sustancialmente el desarrollo de los mismos, al permitir una nueva y fuerte integracion entre las

herramientas, los procesos y los dominios.

1.4.12 HERRAMIENTAS CASE

CASE es una sigla, que corresponde a las iniciales Computer Aided Software Engineering; y en su
traduccion al espafiol significa Ingenieria de Software Asistida por Computacion. El concepto de CASE
es muy amplio; y una buena definicion genérica seria la de considerar a la Ingenieria de Software
Asistida por Computacion (CASE), [12] como la aplicacion de métodos y técnicas a través de las cuales
se les hace util a las personas comprender las capacidades de las computadoras por medio de
programas, de procedimientos y su respectiva documentacion. Las herramientas CASE representan una
forma que permite modelar los procesos del negocio de las empresas y desarrollar los Sistemas de
Informacion Gerenciales.

Debido a la gran demanda que tienen las CASE la exigencia en cuanto a su uso ha ido aumentando, por
lo que toda CASE debe entre otras cosas:

v" Proporcionar topologias de aplicaciones flexibles y portatiles.

Brindar un control de versiones.

Crear cédigo compilado en el servidor.

Dar un soporte multiusuario.

AN NN

Ofrecer seguridad.
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Es una de las mas poderosas herramientas de modelado visual para el analisis y disefio de sistemas

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

ciclo de vida de un proyecto:

v
v
v
v

Es la herramienta CASE que comercializan los desarrolladores de UML,

completamiento de una gran parte de los flujos fundamentales del RUP como son:

v

AN NN

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

Certificacion de las distintas fases.

Modelado del negocio.
Captura de requisitos.
Andlisis y Disefio.
Implementacion.

Gestion de Configuracion y Control de Cambios.

1.4.12.1.1 CARACTERISTICAS

AN N N N N R

Permite especificar, analizar, disefiar el sistema antes de codificarlo.
Mantiene la consistencia de los modelos del sistema de software.
Chequeo de la sintaxis UML.

Generacion y documentacion automatica.

Generacioén de cédigo a partir de los modelos.

Ingenieria Inversa.

Esta herramienta contiene 4 vistas:

» Vista de Caso de Uso.

> Vista Légica.

» Vista de Componente.

» Vista de Despliegue.

la cual permite el
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1.4.12.2 VISUAL PARADIGM

El Visual Paradigm es una herramienta CASE que utiliza UML como lenguaje de modelado, con el uso
del acercamiento orientado al objeto. Esta herramienta apoya los estandares mas altos de las
notaciones de Java y de UML. Esta dotada de una buena cantidad de productos o modulos para facilitar
el trabajo durante la confeccion de un software, lo cual garantiza la calidad del producto final.

1.4.12.2.1 CARACTERISTICAS

Entorno de creacion de diagramas para UML.

Diserfio centrado en casos de uso y enfocado al hegocio que genera un software de mayor calidad.
Uso de un lenguaje estandar comun a todo el equipo de desarrollo que facilita la comunicacion.
Modelo y codigo que permanece sincronizado en todo el ciclo de desarrollo.

Disponibilidad en multiples plataformas.

Es amigable.

Contiene facilidades para redactar Especificaciones de Casos de Uso del Sistema.

Sincronizacién entre Diagramas de Entidad Relacion y Diagramas de Clases.

Generacion de documentos.

Interoperabilidad con otras Aplicaciones.

AR N N N N U N N N NN

Integracion con distintos Ambientes de Desarrollo Integrados (IDE).

1.4.12.3 SELECCION DE LAHERRAMIENTA CASE

Se concreta la utilizacién de Visual Paradigm como herramienta case por su integraciéon a UML ademas
de portar con las caracteristicas de ser multiplataforma y no propietario, amigable en su uso y poseer
interoperabilidad con otras aplicaciones e integracién con distintos Ambientes de Desarrollo Integrado
(IDE).

1.4.13 OTRAS HERRAMIENTAS DE APOYO PARAEL DESARROLLO

1.4.13.1 MACROMEDIA DREAMWEAVER 8.0

Macromedia Dreamweaver ha sido histéricamente y es una de las herramientas mas poderosas y
flexibles para el disefio de sitios Web, posibilita mayor facilidad para trabajar con los aspectos del disefio
de las paginas.
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1.4.13.2 MACROMEDIA FIREWORKS 8.0

Macromedia Fireworks es una aplicacion en forma de estudio pero con méas parecido a un taller
destinado para el manejo hibrido de graficos vectoriales con gréaficos en mapa de bits y ofrece un
ambiente eficiente para la creacion rapida de prototipos de sitios Web e interfaces de usuario como para
la creacion y optimizacion de imagenes. Fireworks estd enfocado en la creacién y edicion de graficos

para la Internet, diseflado para integrarse con otros productos de Adobe, como Dreamweaver y Flash.

1.4.13.3 MACROMEDIA FLASH 8.0

Esta herramienta es la lider mundial en la confeccién de animaciones para banners. Es importante decir
gue la mayoria de los sitios Web que existen en el mundo utilizan la tecnologia flash para promocionar o
divulgar informacion y realizar anuncios mas elegantes, asi como para hacer presentaciones

corporativas o de instituciones.

1.5 PROPUESTADE SOLUCION

Como propuesta de solucion y partiendo del andlisis previo realizado sobre las diferentes herramientas y
tecnologias que se pueden utilizar para el desarrollo de las aplicaciones Web y como premisa de
construir un software con politicas de migracion al Software Libre, se define el uso de PostgreSql como
gestor de base de datos por sus caracteristicas anteriormente mencionadas; Visual Paradigm como
herramienta CASE y RUP como metodologia de desarrollo, teniendo en cuenta las ventajas y
caracteristicas expuestas con anterioridad. Se precisa UML como lenguaje de modelado, también se
puntualiza el uso de PHP como lenguaje de programacion partiendo de las caracteristicas que posee
como lenguaje, aludidas precedentemente, integrado al ZendStudio y haciendo uso del framework
Symfony portador de caracteristicas que ayudan al desarrollador, brindando la posibilidad de que este,
centre su atencion en las funcionalidades esenciales de la aplicacion. Se incluye ademas el uso de
diferentes herramientas de apoyo como Adobe Fireworks, Macromedia Dreamweaver y Macromedia
Flash 8.0 para el tratamiento de imagenes, el disefio de las paginas HTML y la creacion de banners
respectivamente, que ayudaran al mejoramiento de la interfaz de la aplicacion presentada al usuario.
También se define el uso de XHTML como lenguaje de marcado para lograr una mejor funcionalidad y
disefio de la aplicacion que se desea realizar.
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1.6 CONCLUSIONES

En la actualidad existe una gran variedad de tecnologias de desarrollo Web, las cuales poseen en
particular una serie de caracteristicas que las definen como mas o menos apropiadas para llevar a cabo
un determinado proyecto. Utilizar adecuadamente sus caracteristicas depende en gran medida de los
requisitos que debe cumplir la aplicacién a desarrollar, de los objetivos que persigue y la posibilidad de
brindar los mejores servicios a los clientes que interactlen con ella.

Entonces se puede concluir que, si con el estudio realizado, ain no existe un software que sea capaz de
gestionar la informacion que existe entre frameworks de Java y los ficheros JAR que estos utilizan, con
la confeccién de la aplicacion propuesta se podria lograr tales objetivos incluyendo también un beneficio

relevante para los desarrolladores de software en Cuba.
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CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

2.1 INTRODUCCION

En el presente capitulo se define la propuesta de solucion y se describen los procesos basicos que
influyen en el objeto de estudio y hacen valido el problema a resolver anteriormente puntualizado. Para
poseer un mejor conocimiento y concebir el funcionamiento del sistema, teniendo como premisa la
insuficiente estructuracion de los procesos, se hace necesaria la definicion de diferentes conceptos que
se agrupan en un Modelo de Dominio. Ademas se enumeran los requisitos funcionales y no funcionales,
caracteristicas y cualidades que el sistema debe cumplir y tener respectivamente, permitiendo una
nocion general del mismo e identificar mediante Diagramas de Casos de Uso las relaciones existentes
entre los actores que se involucran con el sistema y las secuencias de acciones con las que interactda

teniendo los casos de uso identificados como de base.

2.2 MoDELO DE DOMINIO

Cuando se hace uso de la ingenieria de software y se alude al empleo de alguna metodologia de
desarrollo, en este caso RUP, en lo primero que se piensa es en realizar un Modelo de Negocio, pero
para ello se hace necesario la identificacion de los procesos del mismo, siendo este un conjunto de
actividades que responden directamente a un proceso en si.

En el estudio realizado del problema que se plantea, no fue posible identificar claramente los procesos
gue se llevan a cabo en el negocio, dado el escaso balance de la estructura de estos, por tanto se
decidio la realizacion de un Modelo de Dominio.

El Modelo de Dominio ayuda a la interpretacion precisa del sistema, posibilita obtener correctamente los
requerimientos y entender el objeto de estudio para darle una solucién adecuada al problema a resolver.
Hay que tener presente ademéas que el este modelo se realiza cuando no se puede delimitar bien un
negocio, pero a la vez la presencia del mismo no exime la representacion de un negocio cualquiera, es
decir, se puede realizar Modelo de Dominio y Modelo de Negocio en conjunto. En esencia y en el caso
gue se observa, el Modelo de Dominio tiene como objetivo entender y describir los objetos mas
importantes dentro del contexto del sistema y las relaciones entre ellos que, en lo concreto, seria la

comprension basica del problema a resolver en relacion a su contexto.
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2.2.1 GLOSARIO DE TERMINOS

El glosario de términos se realizd con los principales conceptos que se desdoblan en el contexto del
problema y que se utilizaran una vez definidos, en la confeccion del Modelo de Dominio. Los mismos
tienen como objetivo principal la obtencion de un lenguaje comun entre desarrolladores, clientes y

usuarios finales.

Administrador: Persona que se encargara de velar por la seguridad de los datos de la aplicacion asi
como trabajar directamente con la misma lo que se concreta en la actualizacién, modificacion de la
informacion.

Busqueda: Accién que se lleva a cabo con el proposito de obtener como resultado la informacién que
sea de interés al usuario esta puede ser efectuada siguiendo un criterio de busqueda especificado.
Criterio de Busqueda: Lo constituyen especificaciones que se realizan antes de acometer la busqueda
en concreto como lo son: nombre de frameworks, nombre de fichero JAR, tamafio del fichero JAR, entre
otros.

Direccién de Produccion UCI: Conjunto de personas facultadas para la toma de decisiones en la UCI.
Direccion de Tecnologia: Lo constituye un grupo de personas capaces de tomar las decisiones
relacionado a las tecnologias a utilizar en el centro universitario.

Equipo de trabajo: Grupo de estudiantes y profesores que forman parte de un proyecto productivo y
gue constituyen un eslabén fundamental en el mismo.

Estudiantes: Personal que realiza estudios en la educacion superior.

Jefe de Proyecto: Persona encargada del cumplimiento de todo lo referente a un proyecto productivo.
Jefe de Polo Productivo: Persona facultada para exigir el cumplimiento de todo lo referente al polo
productivo.

Laboratorio: Local designado para la docencia o la produccion que posee la tecnologia adecuada para
el avance académico y/o productivo.

Producto: Resultados de los proyectos informaticos (software).

Personal: Estudiantes, profesores y trabajadores que forman parte de un proyecto productivo.

Polo Productivo: Espacio natural para ejecutar proyectos tematicos a partir de la integracion de los
procesos fundamentales de formacion, investigacion, produccion y comercializacion.

Proyecto Productivo: Actividad que involucra a un grupo seleccionado de estudiantes y profesores con
un objetivo Unico el cual sera la obtencién de un producto de software final.

Profesores: Personal que contribuyen a la formacién de los estudiantes en una institucion determinada.
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Vicerrector de Produccién: Persona capacitada para exigir el cumplimiento de todo lo relacionado con
produccién en la UCI.

Vicerrector de Tecnologia: Persona delegada para controlar todo lo pertinente a las tecnologias en la
Universidad.

UCI: Universidad de Las Ciencias Informaticas, centro universitario que contribuye a la formacion de
intelectuales de la informéatica vinculando el estudio con la produccién y que por ende funciona ademas
como centro de produccion de software.

Usuario: Estudiantes y profesores de la UCI que utilizan la aplicacion para lograr obtener los resultados

esperados.

2.2.2 DIAGRAMA DE CLASES DEL DOMINIO

uci

Posee Posee
0.1
Direc cion de Tecnol ogia _ _
e e Direccion de Produccion
Utilizada 0.
Proyecto 4+
Tiene Fiene
Pdsee
Vic estector de Tecnologia Contighe iene Vic estector de Produccion
Laboratorio
Cliente
Define Crean Personal
Confecciona
Tecnologia >
—— T Polo Productivo
L @
1
Profesor
Estudiante
Multimedia .
Defipe Tiene
Trabajadores Defing
Producto
Jefe de Polo
Software Educativo f&
_ Define
Lenguaje de Programacion
Software de Gestion Utiliza
Ficheros JAR 1.1 Frameworks Java C++ Oftros Lenguajes
0. !

Figura 1: Diagrama de Clases del Dominio
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2.3 ESPECIFICACION DE LOS REQUERIMIENTOS DEL SOFTWARE

Los requerimientos del software son las caracteristicas y cualidades que el sistema debe tener. Estos se
agrupan en dos grupos, los funcionales y los no funcionales. Una vez definidos e identificados los
mismos, se puede transitar al modelamiento del sistema. Ademas es posible afirmar que es uno de los
flujos mas relevantes en la fase de inicio definida por RUP, ya que aporta la vision general de lo que se
quiere hacer en el sistema.

Listado de los Requisitos Funcionales (RF)
Los requisitos funcionales se definen como las condiciones o capacidades que el sistema debe cumplir.
Se desea que el sistema permita:
RF1: Autentificacion de usuarios.
RF2: Gestionar Frameworks.
RF2.1: Adicionar frameworks.
RF2.2: Eliminar frameworks.
RF2.3: Modificar frameworks.
RF2.4: Ver frameworks.
RF3: Gestionar ficheros JAR.
RF3.1: Adicionar ficheros JAR.
RF3.2: Eliminar ficheros JAR.
RF3.3: Actualizar ficheros JAR.
RF3.4: Ver ficheros JAR
RF4: Asignar un fichero JAR a un framework.
RF5: Consultar frameworks
RF6: Consultar ficheros JAR
RF7: Descargar framework.
RF8: Descargar ficheros JAR.
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Listado de los Requisitos no Funcionales (RNF)
Los requisitos no funcionales se definen como las cualidades o propiedades que el producto o sea el

software debe tener, estos representan las caracteristicas del producto.

Usabilidad

RNF1: El sistema serd ampliamente usado por todos sus clientes.

RNF2: Debe consentir el manejo de cualquier usuario posibilitando confianza y seguridad en cuanto a su
uso.

Interfaz
RNF3: La aplicacion debe ser amigable y muy profesional permitiendo una interaccion amena.

RNF4: El disefio de la interfaz de usuario llamar la atencién al mismo.

Rendimiento
RNF5: Debe ser rapida, eficiente tanto en los tiempos de respuesta como en la velocidad de

procesamiento de 0.25 segundos y 0.45 segundos respectivamente.

Confidencialidad
RNF6: La informacion debe estar protegida contra accesos no autorizados.
RNF7: La informacién debe ser publicada por una persona con los privilegios asignados, o sea el

administrador.

Soporte
RNF8: La aplicacion debe ser multiplataforma.
RNF9: Debe ofrecer la posibilidad de un facil mantenimiento.

RNF10: Se hallara implementado sobre tecnologia Web lo que proporcionara su uso mediante la red.

Funcionalidad

RNF11: Reducir al minimo el tiempo de carga de la aplicacion.

Seguridad

RNF12: Tener proteccion contra acciones no autorizadas y que puedan afectar la integridad,
confidencialidad y seguridad de los datos.
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RNF13: Asegurar que el usuario sea autenticado antes de realizar cualquier operacion sobre la
aplicacion.

RNF14: El sistema debera estar disponible brindando una posibilidad de uso de 24 horas.

RNF15: El sistema solo puede ser modificado o actualizado por el administrador del mismo.

Software

La aplicacion debe correr en una estacion de trabajo que conste con los diferentes software que se
exponen a continuacion:

RNF16: Navegador compatible con Mozilla Firefox.

RNF17: Macromedia Dreamweaver 8.

RNF18: Macromedia Flash 8.

RNF19: Macromedia Fireworks MX.

RNF20: PostgreSQL 8.2.

RNF21: Apache 2.2.

RNF22: PHP 5.0.

2.4 DESCRIPCION DEL SISTEMA PROPUESTO

Para lograr satisfactoriamente cumplimentar los objetivos propuestos de este trabajo y ademas contar
con los requerimientos expuestos con anterioridad, los cuales responden directamente a dichos
objetivos porque constituyen las caracteristicas necesarias para lograr las funcionalidades basicas que
debe brindar el sistema, se propone el desarrollo de una Aplicacion Web para gestionar la relacion
referente a los frameworks de JAVAY a sus ficheros JAR.

Se considera la existencia de dos roles, el rol de usuario anénimo y el rol de administrador del sistema,
este Ultimo se encargara de la gestion de la informacion tanto de frameworks como ficheros JAR lo que
engloba adicionar, eliminar y modificar los elementos especificados, asi como la asignacién de un
fichero JAR a un framework determinado.

El rol de usuario anénimo so6lo obtendra el beneficio de la informacion que se maneja en la aplicacion y
la posibilidad de descargar tanto frameworks como ficheros JAR como estime pertinente, el mismo
puede ser utilizado por cualquier estudiante y profesor perteneciente a la UCI que necesite de la

informacion referente a los frameworks de JAVAY a las ficheros JAR.
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2.4.1 DEFINICION DE LOS CASOS DE UsO

Los casos de uso son fragmentos de funcionalidad que el sistema ofrece y que aportan un resultado
para sus actores, los cuales son, aquellas personas clasificados como terceros que se encuentran fuera
del sistema y que trabajan con €él. Un caso de uso puede ser inicializado por un solo actor, no siendo asi
la relacién con los mismos, estos especifican una secuencia de acciones que el sistema puede llevar a
cabo interactuando con sus actores, incluyendo alternativas dentro de la misma.

Es posible afirmar que los casos de usos, en concreto, son los requerimientos funcionales del sistema
aludidos con anterioridad, agrupados segun su funcionalidad, independientes o relacionados entre si
formando un conjunto de actividades que llevan implicito funcionalidades béasicas propiamente del
sistema.

Para la especificacién de un caso de uso se parte necesariamente de los requisitos funcionales y se
siguen tres pasos fundamentales que dan lugar a la correcta identificacion de los mismos:

1. Se define un caso de uso por requisito funcional.

2. Se agrupan los casos de usos fuertemente relacionados.

3. Se dividen los casos de usos sobrecargados o complejos.

Una vez que se tiene la conceptualizacion de los casos de uso se definen a continuacion los actores que

intervienen en el sistema.

2.4.2 DEFINICION DE LOS ACTORES
Actores del sistema

Actores Justificacion

Persona que se encargara de la configuracion de la aplicacion
Administrador asi como de la gestion de eventos y la administracion de forma
general de la misma.

Persona que utiliza la aplicacion para la obtencion de
) . informacion referente a la relacion existente entre frameworks
Usuario Anénimo _ i o
de JAVA vy ficheros JAR, asi como posee la posibilidad de

descargar, o0 sea, obtener fisicamente los elementos definidos.

Tabla 1: Actores del sistema

2.4.3LISTADO DE LOS CASOS DE USO DEL SISTEMA
A continuacion se muestra un listado de los casos de uso y su relacion con el actor del sistema que lo

inicia.
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Cul Autenticar Usuario

Actor Administrador

Descripcion El administrador se autentica en la aplicacion.
Referencia RF1

Tabla 2: Caso de uso Autenticar usuario

Cu2 Gestionar frameworks

Actor Administrador

L El administrador solicita adicionar, ver, modificar o eliminar
Descripcion
frameworks.

Referencia RF2(2.1,2.2,2.3,2.4)

Tabla 3: Caso de uso Gestionar Frameworks

Cus3 Gestionar ficheros JAR
Actor Administrador
o El administrador requiere adicionar, ver, modificar o eliminar
Descripcion
ficheros JAR.
Referencia RF3(3.1, 3.2, 3.3, 3.4) CU6
Tabla 4: Caso de uso Gestionar Ficheros JAR
cu4 Asignar un fichero JAR a un framework
Actor Administrador
L El administrador asigna un fichero JAR a un framework
Descripcion _
determinado.
Referencia RF4

Tabla 5: Caso de uso Asignar Fichero JAR a un Framework
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CU5 Consultar ficheros JAR
Actor Usuario Anénimo
El usuario anénimo solicita consultar los ficheros JAR que se
Descripcion encuentran en la base de datos y puede ademas solicitar una
informacion especificando algun criterio.
Referencia RF6
Tabla 6: Caso de uso Consultar Ficheros JAR
CuU6 Consultar frameworks
Actor Usuario Anénimo

Descripcion

El usuario anénimo solicita consultar los frameworks que se
encuentran en la base de datos y puede ademas solicitar una

informacion especificando algun criterio.

Referencia RF5

Tabla 7: Caso de uso Consultar Frameworks
Cu7 Descargar fichero JAR
Actor CU_Consultar ficheros JAR
Descripcion El usuario anénimo requiere descargar un fichero JAR.
Referencia RF8, CU5

Tabla 8: Caso de uso Descargar Ficheros JAR
cus8 Descargar framework
Actor CU_Consultar frameworks
Descripcion El usuario anénimo solicita descargar un framewaork.
Referencia RF7, CU6

Tabla 9: Caso de uso Descargar frameworks
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2.4.4 DIAGRAMADE CASOS DE USO DEL SISTEMA

Gestionar ficheros JAR @hero JAR a u@

4 Administrador

Ususario Anénimo
L

Consultar frameworks

<<Extends»,
|

Consultar Fichero JAR
|

|

|

|

k=fidene»> -
| |

| |

Descargar ficheros JAR Descargar frameworks

Figura 2: Diagrama de casos de uso del Sistema

————
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2.4.5 DESCRIPCION TEXTUAL DE LOS CASOS DE USO

En el siguiente epigrafe se describen detalladamente los casos de uso presentes en el Diagrama de
Casos de Uso del Sistema. Se situara el propésito general de cada caso de uso, el actor que le da inicio
al mismo, un pequefio resumen de su funcionamiento asi como las precondiciones y las poscondiciones,
0 sea, las condiciones necesarias para que el caso de uso en si pueda lograr el funcionamiento para el
cual fue creado y el estado en que queda el sistema luego de su inicializacion y ejecucion total,
respectivamente.

CuU-1 Autenticar Usuario

Actor Administrador

Propdsito Autenticarse en el sistema

Resumen El caso de uso inicia cuando el administrador accede a la aplicacion para

autenticarse introduciendo sus datos personales como usuario y
contrasefia y luego se comprueba la existencia o no del usuario registrado.

Referencia RF1

Precondiciones El usuario que accede debe estar registrado en el sistema como
administrador.

Poscondiciones EL usuario se autentico en el sistemay se habilitaron las funcionalidades
segun sus privilegios.

Curso Normal de los Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. Selecciona la opcion de 2. El sistema brinda la posibilidad de insertar los siguientes
Autenticar. datos :

«» Usuario

« Contrasena.

3. Introduce (Usuario, Contrasefia). || 2. Busca el usuario y comprueba contrasefia.

4 Se asignan los permisos correspondientes.
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Usuario: | miperez

Cortrasefia [sanasnns

D Recordar usuario y contrasefa en este
ordenador

Flujo Alterno

3.a* Introduce Usuario y/o contrasefia incorrectos

3.a.1 Muestra un mensaje de error.

Usuario: | miperez

Contrasefna AERRERRL

D Recordar usuario vy contrasena en este
ordenador

Su usuario yio contrasena son

incorrectos. Entrar

Nivel Usuario

Prioridad Critico

Tabla 10: Descripcion textual del CU _ Autenticar Usuario

CuU-2 Gestionar frameworks

Actor Administrador

Propdsito Adicionar, Modificar, Ver y Eliminar datos referentes a los frameworks.
Resumen El caso de uso inicia cuando el usuario accede a la aplicacion y selecciona la

opcién de Gestionar frameworks, luego se le da la posibilidad de escoger
cuatro opciones validas: Adicionar, Ver, Eliminar o Modificar frameworks.

Referencia RF2(2.1,2.2,2.3,2.4)

Precondiciones || EI usuario que accede debe estar autenticado en el sistema como
administrador.
Antes de Ver, Eliminar o modificar se debe Consultar frameworks.
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Poscondiciones || Se adiciond, visualizé, elimind o modific6 algin framework.

Curso Normal de los Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema
1. Selecciona la opcién: Gestionar frameworks. 2. Brinda cuatro opciones posibles para
seleccionar:

2.1 Adicionar frameworks.
2.2 Eliminar frameworks. ( Ver Seccionl)
2.3 Modificar frameworks. ( Ver Seccion2)

2.4 Ver frameworks. ( Ver Seccion3)

Seccion: Adicionar frameworks

3. Selecciona la opcion: Adicionar frameworks. 4. Muestra una interfaz para que el usuario
inserte los datos correspondientes al
framework que adicionard, especificando:

e Nombre del framework.

e Version.

¢ Grupo de ficheros JAR asociados.

e Grupo de ficheros JAR de terceros

asociados.

5. Introduce los datos del framework y presiona el || 6. Valida los datos.
bot6n adicionar.

7. Muestra un mensaje informando si desea
culminar la operacion. ¢Desea terminar el

proceso?
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8. Selecciona la opcion: Aceptar. 9. Adiciona el framework con sus datos

correspondiente.

10. Muestra un mensaje de verificacion y/o
informacion al actor: “Se ha adicionado con

éxito el framework deseado”

11. Culmina la funcionalidad especificada.

Flujo Alterno

5.a* Introduce los datos del framework incompletos.

5.a.1 Muestra un mensaje de error: “No puede
existir ningln campo de los sefialados en

blanco o vacio”

5.a.2 Muestra una sefalizacién sobre los

campos que debe llenar.

5.a.3 Continla con el paso 11 del curso
normal de los eventos.

5.b* introduce los datos del framework mas de una vez.

5.b.1 Muestra un mensaje de error: ” El
framework que desea afadir ya se encuentra
registrado, solamente puede modificar sus
datos”

5.b.2 Continla con el paso 11 del curso

normal de los eventos.

Seccionl: Eliminar frameworks

Curso Normal de los Eventos

1 Selecciona la opcién de Eliminar framework. 2. Muestra mensaje: “Debe Consultar

frameworks primeramente”

3. Muestra dos opciones:

«» Consultar frameworks

< Cancelar
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4. Selecciona la opcion: Consultar Frameworks. 5. Muestra la IU del CU Consultar frameworks.

6. Selecciona un framework determinado. 7. Muestra un mensaje brindado dos opciones
posibles para que se realice la eliminacion.

¢ Seguro gue desea eliminar el framework
sefialado?

« Aceptar

< Cancelar

8. Selecciona la opcién: Aceptar. 9. Elimina el framework.

10. Muestra un mensaje informando al
usuario: “El framework senalado se ha
eliminado correctamente”

11. Culmina la funcionalidad especificada.

Flujo Alterno

4.a* Selecciona la opcion: Cancelar

4.a.1 Regresa a la IU anterior.

4.a.2 Continta con el paso 11 del flujo normal
de los eventos.

8.a.* Selecciona la opcion Cancelar

8.a.1 Regresa a la IU anterior.

8.a.2 Continta con el paso 11 del flujo normal
de los eventos.

Seccion2: Modificar frameworks

Curso Normal de los Eventos

1. Selecciona la opcion: Modificar frameworks. 2. Muestra mensaje: “Debe Consultar

frameworks primeramente”

3. Muestra dos opciones:
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«» Consultar frameworks

< Cancelar

3. Selecciona la opcion: Consultar frameworks. 4. Muestra una IU del CU Consultar
frameworks.

5. Selecciona el framework a modificar.

6. Selecciona la opcién de ver datos del 7. Muestra los datos del framework
framework. (Ver en la Seccion3: Ver frameworks) || seleccionado:

e Nombre del framework.

e Version.

e Grupo de ficheros JAR asociados.
Grupo de ficheros JAR de terceros asociados.

8. Modifica los datos necesarios. 9. Muestra opciones para efectuar operacion
de modificacion:

¢ Actualizar Campos

< Cancelar

10. Selecciona la opcion de Actualizar campos 11. Valida los datos.
del framework.

12. Muestra un mensaje al usuario: ¢Se
actualizaran los campaos que sufrieron
cambios, desea continuar?

13. Selecciona la opcion Aceptar. 14. Muestra mensaje de informacion al
usuario: “Los campos han sido actualizados
satisfactoriamente”.

15. Muestra los datos del framework
modificado.

(Ver Secciond: Ver frameworks)

16. Termina la funcionalidad sefalada.

Flujo Alterno
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3.a* Selecciona la opcion: Cancelar

3.a.1 Muestra IU anterior.

3.a.2 Continta con el paso 16 del flujo normal
de los eventos.

10.a.* Selecciona la opcion: Cancelar.

10.a.1 Elimina los datos.

10.a.2 Muestra IU anterior.

10.a.3 Contintia con el paso 16 del flujo
normal de los eventos.

Seccion4: Ver frameworks

Curso Normal de los Eventos

1. Selecciona la opcién: Ver frameworks.

2. Muestra un mensaje: “Debe seleccionar
Consultar frameworks primeramente”.

4. Muestra dos posibles opciones:
% Consultar frameworks

< Cancelar

5. Selecciona la opcion Consultar frameworks.

6. Muestra la |U del CU Consultar framework

7. Selecciona un framework determinado.

8. Muestra los datos especificos del
framework seleccionado:

¢ Nombre del framework.

e \ersion.

¢ Grupo de ficheros JAR asociados.

e Grupo de ficheros JAR de terceros

asociados.

9. Selecciona la opcién de salir de la vista actual.

10. Muestra la IU anterior.
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11. Culmina la funcionalidad especificada.

Flujo Alterno

5.a* Selecciona la opcién Cancelar.

5.a.1 Continta con el paso 10 del curso normal de
los eventos.

Nivel Usuario

Prioridad Critico

Tabla 11: Descripcion textual del CU_Gestionar Frameworks

CuU-3 Gestionar ficheros JAR

Actor Administrador

Propdésito Adicionar, Modificar, Ver y Eliminar datos referentes a los ficheros JAR.
Resumen El caso de uso inicia cuando el usuario accede a la aplicacion y selecciona

la opcion de Gestionar ficheros JAR, luego se le da la posibilidad de escoger
cuatro opciones validas: Adicionar, Ver, Eliminar o Modificar ficheros JAR.

Referencia RF3(3.1, 3.2, 3.3, 3.4)

Precondiciones El usuario que accede debe estar autenticado en el sistema como
administrador.

Antes de Ver, Eliminar o modificar se debe Consultar ficheros JAR.

Poscondiciones Se adicion0, visualiz6, elimind o modificé algun fichero JAR.

Curso Normal de los Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. Selecciona la opcién: Gestionar ficheros JAR. 2. Brinda cuatro opciones posibles para
seleccionar:

2.1 Adicionar ficheros JAR.
2.2 Eliminar ficheros JAR ( Ver Seccionl)
2.3 Maodificar ficheros JAR. ( Ver Seccion2)
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2.4 Ver ficheros JAR. ( Ver Seccion3)

Seccidon: Adicionar ficheros JAR

3. Selecciona la opcion: Adicionar fichero JAR. 4. Muestra una interfaz para que el usuario
inserte los datos correspondientes al fichero
JAR gque adicionara, especificando:

e Nombre del fichero JAR .

e Tamafio.

e Estado.

¢ Framework al que pertenece.

5. Introduce los datos del fichero JAR y presiona el || 6. Valida los datos.

botén adicionar.

7. Muestra un mensaje informando si desea
culminar la operacion. ¢Desea terminar el

proceso?

8. Selecciona la opcién: Aceptar. 9. Adiciona el fichero JAR con sus datos

correspondiente.

10. Muestra un mensaje de verificacion y/o
informacion al actor: “Se ha adicionado con

éxito el fichero JAR deseado”

11. Culmina la funcionalidad especificada.

Flujo Alterno

5.a* Introduce los datos del fichero JAR incompletos.

5.a.1 Muestra un mensaje de error: “No puede
existir ningin campo de los sefialados en

blanco o vacio”

5.a.2 Muestra una sefalizacién sobre los

campos que debe llenar.

5.a.3 Continla con el paso 11 del curso
normal de los eventos.
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5.b* Introduce los datos del fichero JAR mas de una vez.

5.b.1 Muestra un mensaje de error: ” El
ficheros JAR que desea afiadir ya se
encuentra registrado, solamente puede

modificar sus datos”

5.b.2 Continla con el paso 11 del curso

normal de los eventos.

Seccionl: Eliminar ficheros JAR

Curso Normal de los Eventos

1 Selecciona la opcion de Eliminar ficheros JAR. 2. Muestra mensaje: “Debe Consultar

ficheros JAR primeramente”

3. Muestra dos opciones:
« Consultar ficheros JAR
« Cancelar

4. Selecciona la opcion: Consultar ficheros JAR. 5. Muestra la IU del CU Consultar ficheros
JAR.
6. Selecciona un fichero JAR determinado. 7. Muestra un mensaje brindado dos opciones

posibles para que se realice la eliminacion.

¢, Seguro que desea eliminar el fichero JAR
sefalado?

s Aceptar

< Cancelar

8. Selecciona la opcién: Aceptar. 9. Elimina el fichero JAR.

10. Muestra un mensaje informando al
usuario: “El fichero JAR sefialado se ha
eliminado correctamente”

11. Culmina la funcionalidad especificada.

Flujo Alterno
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4.a* Selecciona la opcion: Cancelar

4.a.1 Regresa a la IU anterior.

4.a.2 Continda con el paso 11 del flujo normal
de los eventos.

8.a.* Selecciona la opcién Cancelar

8.a.1 Regresa a la IU anterior.

8.a.2 Continua con el paso 11 del flujo normal
de los eventos.

Seccion2: Modificar ficheros JAR

Curso Normal de los Eventos

1. Selecciona la opcion: Modificar ficheros JAR.

2. Muestra mensaje: “Debe Consultar

ficheros JAR primeramente”

3. Muestra dos opciones:
+ Consultar ficheros JAR

« Cancelar

3. Selecciona la opcién: Consultar ficheros JAR.

4. Muestra una U del CU Consultar ficheros
JAR.

5. Selecciona el fichero JAR a modificar.

6. Selecciona la opcién de ver datos del fichero
JAR. (Ver en la Seccion3: Ver frameworks)

7. Muestra los datos del fichero JAR
seleccionado:

Nombre del fichero JAR.
Tamafo.

Estado.

Framework al que pertenece.

8. Modifica los datos necesarios.

9. Muestra opciones para efectuar operacion
de modificacion:

« Actualizar Campos
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<+ Cancelar

10. Selecciona la opcion de Actualizar campos del 11. Valida los datos.
fichero JAR.

12. Muestra un mensaje al usuario: ¢Se
actualizaran los campos que sufrieron
cambios, desea continuar?

13. Selecciona la opcion Aceptar. 14. Muestra mensaje de informacion al
usuario: “Los campos han sido actualizados
satisfactoriamente”.

15. Muestra los datos del fichero JAR
modificado.

(Ver Secciond: Ver ficheros JAR)

16. Termina la funcionalidad sefalada.

Flujo Alterno

3.a* Selecciona la opcion: Cancelar

3.a.1 Muestra IU anterior.

3.a.2 Continta con el paso 16 del flujo normal
de los eventos.

10.a.* Selecciona la opcion: Cancelar.

10.a.1 Elimina los datos.

10.a.2 Muestra IU anterior.

10.a.3 Continda con el paso 16 del flujo
normal de los eventos.

Seccion4: Ver ficheros JAR

Curso Normal de los Eventos

1. Selecciona la opcién: Ver ficheros JAR. 2. Muestra un mensaje: “Debe seleccionar
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Consultar ficheros JAR primeramente”.

5. Muestra dos posibles opciones:
«» Consultar ficheros JAR

< Cancelar

5. Selecciona la opciéon Consultar ficheros JAR. 6. Muestra la IU del CU Consultar ficheros
JAR
7. Selecciona un fichero JAR determinado. 8. Muestra los datos especificos del fichero

JAR seleccionado:
e Nombre del ficheros JAR.
e Tamaiio.
e Estado.

e Frameworks al que pertenece.

9. Selecciona la opcién de salir de la vista actual. 10. Muestra la U anterior.

11. Culmina la funcionalidad especificada.

Flujo Alterno

5.a* Selecciona la opcién Cancelar.

5.a.1 Contintia con el paso 10 del curso normal de
los eventos.

Nivel Usuario

Prioridad Critico

Tabla 12: Descripcion textual del CU _ Gestionar Ficheros JAR

Cu-4 Asignar un fichero JAR a un framework
Actor Administrador
Propdsito Asignar un fichero JAR a un framework determinado.
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Resumen

El caso de uso se inicia cuando el usuario accede a la aplicacion para asignar
un fichero JAR a un framework especifico o0 a un grupo de frameworks, se
actualiza el estado del fichero en caso de no estar previamente asignado.

Referencias RF4

Precondiciones
administrador.

El usuario que accede a la operacion debe estar autenticado como

Poscondiciones

Se asigno un fichero JAR a un framework o a un grupo de estos, se actualizé el
conjunto de ficheros JAR pertenecientes al framework(s) al que se le asigno.

Curso Normal de los Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. Se selecciona la opcién Asignar fichero JAR.

2. Muestra mensaje: “Debe Consultar ficheros
JAR y Frameworks, previamente”.

Brinda dos opciones:
¢ Consultar Frameworks y Ficheros JAR

« Cancelar

3. Selecciona la opcion: Consultar Frameworks
y Ficheros JAR.

4. Muestra una IU con ficheros y JAR existente

5. Selecciona fichero JAR y framework al que le
hara la asignacion.

6. Si el fichero no estaba asignado
anteriormente, cambia la propiedad de
asignacion por “Asignado”.

7 Muestra un mensaje informando al actor del
proceso: ¢ Desea terminar la asignacion?

8 Muestra dos opciones posibles:
s Aceptar

< Cancelar

9. Selecciona la opcion de Aceptar.

10. Guarda la informacion e la base de datos.
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11. Muestra un mensaje al usuario: “La
operacién ha efectuado correctamente”.

12. Concluye el caso de uso.

Flujo Alterno

5.a* No se encuentra el framework al que se le haré la asignacion en la aplicacion

5.a.1 Selecciona la opcion de Cancelar. 5.a.2 No guarda la informacion.

5.a.3 Muestra un mensaje al usuario: “La
operacion ha sido cancelada”.

5.a.4 Continta con el paso 12 del curso normal
de los eventos.

2.a* Selecciona la opcién Cancelar

5.a.2 Muestra un mensaje al usuario: “La
operacion ha sido cancelada”.

5.a.3 Continta con el paso 12 del curso normal
de los eventos.

10.a* Selecciona la opcion Cancelar

10.a.1 No guarda la informacion.

10.a.2 Muestra un mensaje al usuario: “La
operacion ha sido cancelada”.

10.a.3 Contintia con el paso 12 del curso normal
de los eventos.

Nivel Usuario

Prioridad Critico

Tabla 13: Descripcion textual del CU _ Asignar Fichero JAR a un Framework
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CU-5 Consultar ficheros JAR

Actor Usuario Anénimo

Propésito Mostrar un listado de los ficheros JAR almacenados en el sistema.

Resumen El caso de uso inicia cuando el usuario accede a la aplicacion para
obtener informacion referente a la existencia o no de ficheros JAR en el
sistema.

Referencias RF6

Precondiciones Debe existir al menos un fichero JAR registrado en la base de datos.

Poscondiciones Se obtuvo el listado de todos los ficheros que se encuentran en la
aplicacion.

Curso Normal de los Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. Selecciona la opcién: Consultar Ficheros 2. Accede a la base de datos.
JAR.

3. Muestra un IU con el listado de los ficheros
JAR registrados.

4. Selecciona la opcion de continuar. 6. Retorna a la 1U inicial.

7. Termina el caso de uso.

Flujo Alterno

Nivel Subfuncion

Prioridad Auxiliar

Tabla 14: Descripcion textual del CU _ Consultar Ficheros JAR
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CU-6 Consultar frameworks

Actor Usuario Anénimo

Propésito Mostrar un listado de los frameworks almacenados en el sistema.

Resumen El caso de uso inicia cuando el usuario accede a la aplicacion para
obtener informacion referente a la existencia o no de frameworks en el
sistema.

Referencias RF5

Precondiciones Debe existir al menos un frameworks registrado en la base de datos.

Poscondiciones Se obtuvo el listado de todos los frameworks que se encuentran en la
aplicacion.

Curso Normal de los Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. Selecciona la opcién: Consultar Frameworks. || 2. Accede a la base de datos.

3. Muestra un IU con el listado de los
frameworks registrados.

4. Selecciona la opcion de continuar. 6. Retorna a la 1U inicial.

7. Termina el caso de uso.

Flujo Alterno

Nivel Subfuncién

Prioridad Auxiliar

Tabla 15: Descripcion textual del CU_Consultar Frameworks
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CuU-7 Descargar ficheros JAR

Actor CU_Consultar ficheros JAR

Propésito Obtener de forma fisica el o los ficheros JAR deseados.

Resumen El caso de uso inicia cuando el usuario accede al sistema para obtener de

forma fisica el o los fichero JAR Util e importante para su desarrollo pero
antes debe consultar los ficheros que existen.

Referencias RF8, CU5

Precondiciones

Debe existir como minimo un fichero JAR en la base de datos.

Poscondiciones

Se obtuvo el o los ficheros JAR deseados por el usuario anénimo.

Curso Normal de los Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. Selecciona la opcién: Consultar ficheros JAR.

2. Muestra la U referente al CU Consultar
ficheros JAR.

3. Selecciona los ficheros que desea descargar.

4. Muestra un mensaje de informaciéon al
usuario: ¢Seguro que desea descargar los
ficheros seleccionado? Y muestra dos posibles

opciones:
s Aceptar

« Cancelar

5. Selecciona la opcion de Aceptar.

5 Muestra una IU con la direccion donde se

guardaran los ficheros seleccionados.
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6. Brinda dos opciones:
s Salvar

« Cancelar

7. Selecciona la opcién de Salvar. 8. Muestra un mensaje de informacion al

usuario: “La operacion fue realizada con éxitos”

9. Retorna a la 1U principal.

10. Finaliza el caso de uso.

Flujo Alterno

5.a* Selecciona la opcién Cancelar

5.a.1 Elimina los datos seleccionados.

5.a.2 Contindia con el paso 9 del curso normal

de los eventos.

7.a* Selecciona la opcion Cancelar

7.a.1 Muestra un mensaje de informacion al

usuario: “La operacion ha sido cancelada”

7.a.2 Continda con el paso 9 del curso normal
de los eventos.

Nivel Usuario

Prioridad Secundario

Tabla 16: Descripcion textual del CU _ Descargar Ficheros JAR
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CuU-8 Descargar frameworks

Actor CU_Consultar frameworks

Propdésito Obtener de forma fisica el o los frameworks deseados.

Resumen El caso de uso inicia cuando el usuario accede al sistema para obtener de

forma fisica el o los frameworks Util e importante para su desarrollo pero
antes de acceder a descargar tiene que consultar los framework que

existen en la aplicacion.

Referencias RF7, CU6
Precondiciones Debe existir como minimo un frameworks en la base de datos.
Poscondiciones Se obtuvo el o los frameworks deseados por el usuario anénimo.

Curso Normal de los Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. Selecciona la opcién: Consultar Frameworks. || 2. Muestra la U referente al CU Consultar

frameworks.

3. Selecciona los frameworks que desea || 4. Muestra un mensaje de informacién al
descargar. usuario: ¢Seguro que desea descargar los
frameworks seleccionado? Y muestra dos

posibles opciones:
s Aceptar

< Cancelar

5. Selecciona la opcién de Aceptar. 5 Muestra una IU con la direccién donde se

guardaran los frameworks seleccionados.
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6. Brinda dos opciones:
s Salvar

« Cancelar

7. Selecciona la opcién de Salvar. 8. Muestra un mensaje de informacion al

usuario: “La operacion fue realizada con éxitos”

9. Retorna a la 1U principal.

10. Finaliza el caso de uso.

Flujo Alterno

5.a* Selecciona la opcién Cancelar

5.a.1 Elimina los datos seleccionados.

5.a.2 Contindia con el paso 9 del curso normal

de los eventos.

7.a* Selecciona la opcién Cancelar

7.a.1 Muestra un mensaje de informacion al

usuario: “La operacion ha sido cancelada”

7.a.2 Continda con el paso 9 del curso normal
de los eventos.

Nivel Usuario

Prioridad Secundario

Tabla 17: Descripcion textual del CU _ Descargar Frameworks
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2.5 CONCLUSIONES

En este capitulo se realiz6 el estudio de los procesos del negocio donde se pudo definir la no existencia
de los mismos, por lo que fue necesario realizar un diagrama de clases del domino para lograr un
entendimiento preciso de lo que se requeria. Asociado a ello se efectué el sondeo del sistema, lo que
dio lugar a la identificacion los casos de usos necesarios para definir las funcionalidades basicas de la
aplicacioén, teniéndose en cuenta los requerimientos funcionales especificados y representados en el
Diagrama de Casos de Uso del Sistema. También se enmarca dentro del capitulo las acciones que
tienen lugar entre actores y casos de usos detallando estas acciones en las descripciones textuales de

los casos de usos definidos en el sistema.
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CAPITULO 3: ANALISIS Y DISENO

CAPITULO 3: ANALISIS Y DISENO

3.1 INTRODUCCION

El contenido del presente capitulo esta determinado por la propuesta de solucion final para resolver el
problema planteado. Es contenido del mismo se enfoca en observar las clases que intervienen en el
proceso a través de los diferentes diagramas de clases ya sea del andlisis como del disefio. También es
objetivo del mismo, visualizar las interacciones entre los objetos, mediante los diagramas de interaccion

gue surgen al calor del desarrollo de este flujo de trabajo.

3.2 MODELO DE ANALISIS.

El modelo de andlisis contiene clases y objetos, dichas clases se centran en los requisitos funcionales y
son evidentes en el dominio del problema porque representan conceptos y relaciones del dominio. Los
diagramas de clases del andlisis muestra la interaccion actor — sistema de modo conceptual, o sea,
visualizan la informacion a través de estereotipos, exponiendo al usuario un esquema donde se
evidencia las interrelaciones que se produce entre actores y clases, es decir, es una representacion
visual de los objetos, resaltando las relaciones entre ellos, ademas se utiliza especificamente para la

representacion de las clases tres estereotipos basicos que se desglosan a continuacion.

3.2.1 CLASES DEL ANALISIS, ESTEREOTIPOS Y FUNCIONES.

Clase Estereotipo Funcion
Interfaz Modelan la interaccién: Actor-
‘—O Sistema.
Ejemplos: Ventanas,
Cl_Ejenplo Formularios, comunicacion con

otros sistemas o dispositivos.

Control(Controladora) Coordinan el trabajo de las
@ clases.
Encapsulan comportamiento de
CC_Ejenplo un CU.

Funciones complejas

Modelan la informacion del

Entidad
? ) Sistema.
Modelan el comportamiento

CE_E jemplo asociado a una informacion.

Tabla 18: Clases del Andlisis.
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CAPITULO 3: ANALISIS Y DISENO

La realizacion o no del modelo del andlisis esta en dependencia de cémo lograr un mejor entendimiento,
entre los miembros del equipo de desarrollo. Estudios realizados han demostrado que es mas efectivo
cuando se unen al desarrollo de software el andlisis y el disefio como un Unico flujo de trabajo, ya que
este suaviza la transicion al disefio, apoya el cambio a otras plataformas, sirve para tener una vision
general de la propuesta de sistema y apoya la aplicacion de reingenieria inversa a aplicaciones ya
existentes. Por otra parte los diagramas de clases del andlisis se estructuran por cada caso de uso, por
tanto para cada caso de uso se obtendra un diagrama de clases del analisis.

A continuacion se muestran los diagramas de clases del analisis, que se organizan como anteriormente
se listaron los casos de uso:

3.2.2 DIAGRAMAS DE CLASES DEL ANALISIS
3.2.2.1 DIAGRAMA DE CLASES CU_AUTENTICAR USUARIO

—@ ® 0

Cl_Logn CC_Autenticar Usuario CE_Usuario

Administrador
Figura 3: Diagrama de clases del analisis CU _ Autenticar Usuario

3.2.2.2 DIAGRAMA DE CLASES CU _ GESTIONAR FRAME WORKS

—®

Cl_Gestionar frameworks

—®

CI_Adicionar frameworks

@ O QO

CC_@ estionar frameworks CE _Framework

Administrador CI_Eliminar frameworks

Cl_Modific ar frameworks

.

Cl_Ver framework

Figura 4: Diagrama de clases del analisis CU _ Gestionar Frameworks
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3.2.2.3 DIAGRAMA DE CLASES CU_GESTIONAR FICHEROS JAR

5

Cl_Gestionar ficheros JAR

Cl_Adicionar ficheros JAR \

Administrador CI_Eliminar ficheros JAR CC_Gegstionar|ficheros JAR CE_Ficheros JAR

.

O

5

Cl_Modificar ficheros JAR

.

Cl_Ver ficheros JAR

Figura 5: Diagrama de clases del analisis del CU _ Gestionar Ficheros JAR

3.2.2.4 DIAGRAMA DE CLASES CU_ASIGNAR UN FICHERO JAR AUN FRAMEWORKS

—@ @

ClI_Asifgnar fichero JAR CC_Gestionar ficheros JAR

Administrador

CE_Ficheros JAR

Figura 6: Diagrama de clases del andlisis del CU _ Asignar Fichero JAR a un Framework
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3.2.2.5 DIAGRAMA DE CLASES CU_CONSULTAR FICHEROS JAR

©

Descargar Fichero JAR

—@

Cl_Gestionar ﬁcr‘eros JAR

®__ O

/ \ CC_Gestionar fichero JAR CE_Fichero JAR
Usuario Anénimo

Cl_Consuitar ficheros JAR

Figura 7: Diagrama de clases del andlisis CU _ Consultar Ficheros JAR

3.2.2.6 DIAGRAMA DE CLASES CU_CONSULTAR FRAMEWORKS

—@

Cl_Descargar frameworks

—@

Cl_Gestionar frameworks

e 0

CC_Gestionar Frameworks CE_Framework

Usuario Anénimo

—@

Cl_Consuitar frameworks

Figura 8: Diagrama de clases del analisis del CU _ Consultar Frameworks
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3.2.2.7 DIAGRAMA DE CLASES CU_DESCARGAR FICHEROS JAR

i’ Cl_Descargar|ficheros JAR
Usuario Anénimo j
CC_Gestionar Ficheros JAR CE_Ficharo JAR

Cl_Mostrar Listado ficheros JAR

Figura 9: Diagrama de clases del analisis CU _ Descargar Ficheros JAR

3.2.2.7 DIAGRAMA DE CLASES CU_DESCARGAR FRAMEWORKS

| 4@

CI_Descargarfmhlewotks

0

CC_Gestionar frameworks CE_Framework

Usuario Andnimo

—@

Cl_Consuitar frameworks

Figura 10: Diagrama de clases del andlisis CU _ Descargar Frameworks
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CAPITULO 3: ANALISIS Y DISENO

3.3 MODELO DE DISENO

En el disefio se modela el sistema, incluyendo su arquitectura, para que soporte todos los requisitos.
Una entrada esencial es el resultado del analisis visto anteriormente. La esencia de esta etapa es la
elaboracién de los diagramas de interaccion, gue muestran graficamente como los objetos se comunican
entre ellos a fin de cumplir con los requerimientos.

3.3.1 DIAGRAMAS DE INTERACCION

UML como lenguaje de de modelado define tres grandes grupos de diagramas: de estructuras estaticas
0 estéticas, de comportamiento o dinamicas y de implementacién. Especificamente en los diagramas
dindmicos se engloban los de actividades, los de estado y los de interaccién, donde estos Ultimos se
clasifican en diagramas de colaboracion o secuencia, pero aunque difieren en su organizacién o
distribucion, coinciden en querer visualizar o mostrar la interaccion entre objetos.

Los diagramas de colaboracion destacan la organizacion de los objetos que participan asi como el paso
de mensajes entre los mismos. Los diagramas de secuencia resaltan el tiempo de vida de cada uno de
los objetos que intervienen en el proceso de interaccion asi como el orden temporal de los mensajes que
se intercambian entre objetos lo que ofrece una vision clara del flujo a lo largo del tiempo. Cada uno de
ellos poseen gran importancia para los desarrolladores porque mediante ellos se muestra una
representacion visual de lo que se quiere lograr una vez culminado el sistema o la aplicaciébn Web, por
ello, aunque no sea imprescindible la presencia de ambos, en el trabajo se exponen los dos en conjunto,
debido a la significancia que poseen por separados. Ademas se debe destacar que los diagramas de
colaboracion se confeccionaron, en este trabajo, lo mas cercano al disefio posible y que ambos son
modelados teniendo en cuenta cada escenario de un caso de uso, donde se define como escenario a
las diferentes acciones que se pueden realizar en un mismo caso de uso, pudiendo pertenecer a un
escenario mas de una transaccion, que no es mas que el par de accion-reaccion, o sea, accion del
actor- respuesta del sistema.

A continuacién se exhibirdn los diferentes diagramas de interaccion, comenzando por los de
colaboracién y luego los de secuencia. En este capitulo solo se mostraran los de los casos de uso
arquitectonicamente significativos, aquellos que acumulan la mayor parte de las funcionalidades del
sistema y son relevantes para la arquitectura. Los demas diagramas estaran incluidos en los anexos de

este trabajo.

67



- CAPITULO 3: ANALISIS Y DISENO

3.3.1.1 DIAGRAMAS DE COLABORACION

3.3.1.1.1 DIAGRAMAS DE COLABORACION CU_GESTIONAR FRAMEWORKS (4 ESCENARIOS)

sd Diagrama de CoIaboracién_Escenario:Adicionarframeworks)

) : Valid
1: Selecciona la opcion Adicionar Frameworks() 2'Vallda Detasg)

V Cl_Gesionar ¥ameworks X
6: Get Fr‘amevwrkinombrm VEIS]

9: Adicionar frameworks(nombre, version, jares, jares de teroeros)@

ion) :

N CC_Gestionar frameworks CE_Framework
y 10: GuardarDatos{)
Administradol 7: Muestra mensaje('Dese; minar la operacion")
->
3 Iﬁ:stra Interfaz()
4: Intoduce datos{nombre, version, jares, jares de terceros) ( )
5: Comprueb@a Batos(nom bre, version)
8: Presiona Aceptar() Cl_Adicionar frameworks

11: Muestra mensaje('Se ha adicionado con éxitos")

Figura 11: Diagrama de colaboraciéon CU _ Gestionar Frameworks Escenario: Adicionar
Frameworks

sd Diagrama de Colaboracién_Escenario: Eliminarframeworks)

1: Selecciona la opcion Eliminar frameworks C : 2: Valida datos de entrada()

P4 Cl_Gestionar frameworks
B

4. A = Get frameworks()

O - @
10: Eliminar framework(id_framework)

9: Presiona Aceptar() _Gestionar frameworks _D CE_Framework
‘D B g 7: Get framework(id _framework)

Administrador

&

3: Muestra Interfaz Listado(A]
5: Selecciona fra%\ork() - A

6: Valida datos(id_framework)
Cl_Eliminar frameworks

8: Muestra Mensaje("Seguro que desea eliminar el framework sefalado")

4

11: Muestra mensaje("Se ha eliminado correctamente')

Figura 12: Diagrama de colaboracion CU _ Gestionar Frameworks Escenario_Eliminar
Frameworks
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sd Diagrama de Colaboracion_Escenario: Modrricarframeworks)

1: Selecciona la opcion Modificar frameworks() C :

2: Valida datos de entrada()
Cl_Gedtionar frameworks
)7 \ZX 11: Salva temporal de los datos()
20: Get framework(id_framework)

-
3: A =Get Framework()

16: Muestra mensaje("Se actualizaran los datos delga)uework, Desea Continuar?") O .——E @

17: Selecciona Aceptar() CC_Gestionar frameworks CE_Framework
AN 7. Get Framework(id_framework)
-

6: Valida Datos (id_frameworl

Administrador

15: Set Fram ework(nombre, version, jares, jares de tercsros)
4: Muestra Interfaz Listado(A)

5: Selecciona el framework
0 }—O y 8: Muestra datos()
AN

Cl_Modificar frameworks A/ 10: Modificar Datos()
9: introduce Nuevos datos(nombre, version, jares, jares de terceros)
AN Z:/Muesra mensaje("Seguro que desea modificar datos")
13: Seleccdona Adualizar Campos() 14 ﬁuscar Framework (id_framework)

Y

1[99!! uestra Mensaje('Los campos han sifo actualizados correctamente")

JB; Guarda los datos()

?})’I uestra framework()

Figura 13: Diagrama de colaboracion CU _ Gestionar Frameworks Escenario _ Modificar
Frameworks

sd Diagrama de Colaboracion_Escenario: Verframeworks}

—@

Cl_Gestionar frameworks

2: Valida datosde entrada()

1: Selecciona la opcion Ver framework ()

5: Selecciona framework() 4 Mostrzli_stado(A 3: A= Get Framework()

> ( > - g 2
: Busca Fram ework (id_framework)
>

Cl_Consuttar Frameworks CC_Gestionar rameworks  7: Get Framework(id_framework) CE_Framework

@

Administradol

. : uestra Datos(nombre, version, jares, jares de terceros)
9: Selecciona la opcion Sall
RN

—@

Cl_VerFrameworks

Figura 14: Diagrama de colaboracion CU _ Gestionar Frameworks Escenario _ Ver Frameworks
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3.3.1.1.2 DIAGRAMAS DE COLABORACION CU_GESTIONAR FICHEROS JAR(4 ESCENARIOS)

sd Diagrama de Colaboracién_Escenario: Adicionar ficheros JAR)

1: Selecciona la opcion Adicionar fichero JAR() : )

B 4 Cl_Gestionar ficheros JAR

2: Valida Datos de entrada()

6: A = Get Fichero JAR(nombre)
® - 0
CC_Gestionar fichero JAR CE_Fichero JAR

5: Comprueba Datos(nom bre)
10: Guarda Fichero(fichero jar)

P

4: Inserta Datos(nombre , tamario, fram ework al pertepece) A/
3: Muestra Interfaz
7: Muestra Mensaje("Desea Terminar")
8: Presiona Aceptar()
AN Cl_Adicionar ficheros JAR &

9: Adiciona fichero JAR(nombre, tamario, framework al que pertenecs)

11: Muestra szje("Se ha adicionaco con éxitos")

Figura 15: Diagrama de colaboracion CU _ Gestionar ficheros JAR Escenario _ Adicionar
Ficheros JAR

sd Diagrama de Colaboracién_Escenario: EIiminarﬂcherosJAR)

—@

Cl_Gestionar fichero JAR

1: Selecciona la opcion Elimnar ficheros J

s Valida Datos de Entrada()

3: A= Get Fichero JAR()

-> :
4: Muestra Interfaz Listado(A) O A E—

8: Muestra Mensaje (S gdgro que desea elimin ?‘?:c Gestionar ficheros JAR CE_Fichero JAR

&

Administrador

7: Get fichero JAR(id_fichero)
5: Selecciona fichero J

T e

6: Busca fichero JAR(id_fichero)
Cl_Eliminar ficheros JAR B 4

10: Eliminar fichero JAR(id_fichero)

Vig

11: Muestra Mensaje("Se ha eliminado correctamente")

Figura 16: Diagrama de colaboracion CU _ Gestionar Ficheros JAR Escenario _ Eliminar Ficheros
JAR
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sd Diagrama de Colaboracion_Escenario: Modificar ficheros JAR)

1: Selecciona la opcion Modificar ficheros JAR() :

/V Cl_Gestionar ficheros JAR 2: Valida Datos de entrada()

\A 11: Salva temporal de los Datos()
-

3: A= get Fichero JAR()
— @
18: Guarda lo Cambios{)

N estionar ficheros JAR CE_Fichero JAR
Administra 17: Selecciona Aceptar() . ’
A 6: Valida Datos(id_fichero) 7: Get Fichero JAR(id_fichero)
N ->
4: Muestr erfaz Listado(A) 15: Set Fichero JAR(id_fichero)
5: Selecdona fichero J -+

20: Get Fichero JAR(id_fichero)
-

Y ( ) 8: Muestra datos()
9: introduce nuevos datos(nombre, tamario, framework al que perfenece) A/

10: Modificar Datos()
ClI_Modificar Ficheros JAR N
13: Selecciona Aceptar()
A

4

12: Muestra Mensaje("Seguro que desea actualizar los datos”)
14: Buscar Fichero JAR(id_fichero)
16: Muestra Mensaje("Se actualizaran los campos modificados; Desea continuar?")

19: Muestra mensaje("los cambios realizaron fueron efectuados con exitos")

21: Muestra Datos()
V4

Figura 17: Diagrama de colaboracion CU_Gestionar Ficheros JAR Escenario _ Modificar Ficheros
JAR

sd Diagrama de Colaboracién_Escenario: Ver ficheros JAR)

—O

Cl_Gestionar ficheros JAR

1: Selecciona la opcidn Ver fichero JAR

alida Datos de entrada()

5: Selecciona fichero JAR() 3 A= Getghero JAR()

- Buscar Fichero JAR(id_fichero)
= & 2 @ — @

4 Mostrﬁ.—istado(A)
Cl_Consultar ficheros JAR CC_Gestionar fichero JAR CE_fichero JAR

Administrador 7: Get Fichero JAR(id_fichero)
->
3 8: Muestra Datos(nombre, tamaiio, fram ework al que pertenece)
9: Selecciona la opcion Salir()
i N O £

Cl_Ver fichero JAR

Figura 18: Diagrama de colaboraciéon CU_Gestionar Ficheros JAR Escenario _ Ver Ficheros JAR
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3.3.1.1.3 DIAGRAMA DE COLABORACION CU_ASIGNAR UN FICHERO JAR AUN FRAMEWORKS

CAPITULO 3: ANALISIS Y DISENO

sd Diagrama de Colaboracién CU_Asiganar fichero JAR a un framework)

8: Busca Fichero JAR(id_fichero) 10: Guarda los Datos Temporales()
- -

3: A= Get Framework()
2: Valida Datos de Entrada() _D
1: Selecciona Asignar Fichero JAR() —D
> o = & — @

CC_Gestionar ficheros JAR CE_Framework

Cl_Asiganar fichero JAR
Administrador 5: Mostrar Listados(A, B)
6: Selecciona Fichero JAR() ] 4. B = Get Ficheros JAR()
E 11: Muestra Mensaje('Desea terminar la operacion”)
7: Selecdona framework() ¢ 14: Set Fichero JAR(id_fichero, asignado)
13: Guardar Datos{)
_D 9: Get Fichero JAR(id_fihcero) {7

12: Selecciona Aceptar() 15: Mostrar Mensaje("La asiganacion se realizé corectamente")

v

CE_Ficheros JAR

Figura 19: Diagrama de colaboracion CU_Asignar Fichero JAR a un Framework

Los restantes diagramas de colaboracion de cada uno de los casos de usos que no se exponen en el
epigrafe se localizan en los anexos del trabajo. (Anexol — Anexo 5)

3.3.1.2 DIAGRAMAS DE SECUENCIA

3.3.1.2.1 DIAGRAMAS DE SECUENCIACU_GESTIONAR FRAMEWORKS (4 ESCENARIOS)

sd Diagrama de Secuencia_Escenario:Adicionar frameworks)

—@ —@ © @

Administrador Cl_Gedionar frameworks Cl_Adicionar frameworks CE_Framework
1: |
|

iona la opcion Adicionar Framewotks()

F————

|
2: Valida Datos()
|

| : 3: Muestra Interfaz()

I
|
|
|
|

| < :
i
|
|
|
|

4: Intoduce datos{nombre, \Jlersion. jares, jares de terceros)

T >

5: Comprueba Datos{nom bre, version)

b: Get Framework(nombre, version)

=
=

estra mensaje("Desea culminar la operacidn|’)

>

9: Adiciorjal frameworks(nombre, version, jares, jares dg terceros)

10: GuardarDatos()

11:|M uestra mensaje("Se ha adicionado con éxitP )

i |

|
|
|
|
|
|
|
|
8 Presicina Aceptar()
T
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

Figura 20: Diagrama de secuencia CU _ Gestionar Frameworks Escenario _ Adicionar
Frameworks
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sd Diagrama de Secuencia_Escenario: Eliminarframeworks)

X —O0 O © @

Administrador
1} Selecciona la opcidn Eliminar frameworks |

F————

2: Valida datos de entrada()

3: Muestra Interfaz Listado(A)

}——f=———

4: A = Get frameworks()

5: Selecdona framework()

6: Valida datos(id_framework)

7: Get framework(id _framework)

8: Muesyg Mensaje("Seguro que desea eliminar el framework sefilado")

v

9: Presiona Aceptar()

10: Eliminar framework(id_framework)

1
|
|
|
: 1|1: Muestra mensaje("Se ha eliminado correctamente')
|
|
|

Figura 21: Diagrama de secuencia CU _ Gestionar Frameworks Escenario _ Eliminar Frameworks
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sd Diagrama de Secuencia_Escenario: Modificar frameworks)

Administrador Cl_Gesdtionar rameworks
1

belecciona la opcion Modificar frameworkd()

—Q

Cl_Modificar rameworks

|
|
|
2: Valida ¢latos de entrada()

!

4: Selecciona el framework()

D

4: Muestra Interfaz Listado(A)

O

CC_Gesfionar fameworks

- ————

3: A =Get Framework()

7: Get Framework(id_framework)

1
|
|
|
|
|
|
|
}
17: Selecciona Aceptar()
1

16: Muestra mensag

>

("Se actualizaran los datos del framework,

|
| D :
| 6: Valida Datos (id_framework)
|
|
|
|
: 8: Muestra datos()
| <
9: introduce Nuevos datos(nombre, version, jares, jares de terceros)
|
|
| 10: Modificar Datos()
[ >
l 11: Salv
|
I 12: Myeistra mensaje("Seguro que desea modificar
|
13: Selecdona Adualizar Campos()
>
14: Buscar Framework (id_framework)
15: Set Frg

I'emaoralam ente los datos()

itos")

m ework (nombre, version, jares, jares dg

D

18: Guarda los datos()

19: Muestra Nig

D>

sea Continuar?")

nsaje('Los campos han sifo actualizados cr

ectamente")

21: Muestra framework()

20: Get framework(id_framework)

o

terceros)

-——1

Figura 22: Diagrama de secuencia CU _ Gestionar Frameworks Escenario _ Modificar
Frameworks
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sd Diagrama de Secuencia_Escenario: Ver frameworks)

Adm inistrador
1: Selecciona la opcidn Ver frameworks() |

Cl VerFrameworks ~ CC _GCediopar fameworks ~ CE _Framework

Proomeees

2: Valida datosde entrada()

9: Selecciona la opcion Salin()

Dy
i 3: A= Get Frame work()
|
: 4 Mostrar Iis‘ado(A)
| T
5: Selecciond framework() :
|
| |
| 6: Busca Fram ework (id_framework)
| + >
: : 7: Get Framework(id_framework)
| |
: 8: Muestra l?atos(nombre, version, jares, jares g terceros)
|
|
1
|
|
|

—O —Q —@ O @

Figura 23: Diagrama de secuencia CU _ Gestionar Frameworks Escenario _ Ver Frameworks

3.3.1.2.2 DIAGRAMAS DE SECUENCIACU_GESTIONAR FICHEROS JAR

sd Diagrama de Secuencia_Escenario: Adicionar ficheros JAR)

—® —® ® 'S

Administrador Cl_Gestfionar ficheros JAR Cl_Adicionar ficheros JAR CC_Gedionar fichero JAR CE_Fichero JAR
1: BElecdiona la opcidn Adicionar fichero JAR()

| | |
l ! l
2: Valida Datos de entrada() | |
| DL |
| : 3: Muestra Interfaz :
| < |
4: Inserta Datos(nombre,tam+ﬁo, fram ework al que pertenece) :
T > |
: 5: Comprueba Datos(nom bre) :
| |
| 6: A = Get Fichero JAR(nombre) |
|
: 7: Muestra Mensaje("Desea Terminar")
|
8P |7esid|na Aceptar()
I
| 9: Adicignta fichero JAR(nombre, tamafio, fr k al que pertenece)
|
: 10: Guarda Fichero(fichero jar)
|
: 1|1: Muestra Mensaje('Se ha adicionado con éxitos")) |
| |
| T T |
L | | | |

Figura 24: Diagrama de secuencia CU _ Gestionar Fichero JAR Escenario _ Adicionar Fichero
JAR
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sd Diagrama de Secuencia_Escenario: Eliminar ficheros JAR)

Administrador
1: Blecciona |a opcién E lim nar ficheros JAR()

—O —@ O

————

|
l
2: Valida Datos de Entrada()

D

CC_Gesdionar ficheros JAR

°

3: A= Get Fichero JAR()

4: Muestra Interfaz Listado(A)

|
5: Selecd onalﬁd\ero JAR()

6: Busca fichero JAR(id_fichero)

7: Get fichero JAR(id_fichero)

8: Muestra Mensaje("Seguro que desea eliminarp"

9: Actptar()

10: Eliminar fichero JAR(id_fichero)

11: b[r estra Mensaje("Se ha eliminado correctamefie")

f—————

—————————— e

|

Figura 25: Diagrama de secuencia CU _ Gestionar Fichero JAR Escenario _ Eliminar Ficheros

JAR

sd Diagrama de Secuencia_Escenario: Ver ﬁcherosJAR)

—Q —Q@ —@ ©

Cl Verfichero JAR ~  CC_Gedionar fichero JAR

Administrador i
[7] Selecciona la opcién Ver fichero JAR()

>

| |
| :
| 2: Valida Datos de entrada() |
1 ]
| |
| |
| |
|

|

Eremmseoet

3. A = Get Fichero JAR()

4 Mostral Li#ado(A)
T

5: Selecciona fithero JAR() |

|
|

6: Buscar Fichero JAR(id_fichero)
|

>

7: Get Fichero JAR(id_fichero)

8 Muestra Dﬁtos(nombre,tamaﬁo, fram ework al g

9: Selecciona la opcidn Salin()

R e -

pertenece)

Figura 26: Diagrama de secuencia CU _ Gestionar Ficheros JAR Escenario _ Ver Ficheros JAR
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sd Diagrama de Secuencia_Escenario: Modificar ﬁcherosJAR)

. 9o O 9

Administracor CC _Gesfionar ficheros JAR CE Fichero JAR
1: §8ecciona la opcion Modificar ficheros JAR() : : :
| | |
2: Valida Datos de entrada() | |
| D.L |
' 3: A= get Fichero JAR() ‘
| | |
I I >
! : 4: Muestra Interfaz Listado(A)
<
5: Selecciona fichero JAR()
By
6: Valida Datos(id_fichero)
>
7: Get Fichero JAR(id_fichero)
8: Muestra datos()
<

9: introduce nuevos datos(nombre, tamafio, framework al que pertenece)

10: M odificar Datos()

>
11: Salva Temp})ralam ente los datos()

12: Myastra Mensaje("Seguro que desea actualizar los figtos”)

13: Selecciona Aceptar()

14: Buscar Fichero JAR(id_fichero)

15: Set Fichero JAR(id_fichero)

16: Muestra Menjs#je("Se acualizaran los campos modificados; Dggea continuar?")

17: Selecciona Aceptar()

>
18: Guarda lo Cambios()
g D

19: Muestra ingnsaje("los cambios realizaron fueron efectuadds|con exitos”)

20: Get Fichero JAR(id_fichero)

21: Muestra Datos()

-——1

Figura 27: Diagrama de secuencia CU _ Gestionar ficheros JAR Escenario_ Modificar Ficheros
JAR
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3.3.1.2.3 DIAGRAMADE SECUENCIACU _ ASIGNAR UN FICHERO JAR AUN FRAMEWORK

CAPITULO 3: ANALISIS Y DISENO

sd Diagrama de Secuencia CU_Asiganar fichero JAR a un framework)

Administracor
1: Selecciona Asignar Fichero JAR() |
>

6: Selecciona Fichero JAR()

7: Selecciona framework()

12: Selecciona Aceptar()

-9

1/1: Muestra Mensaje('Desea terminar la operacion"),

2: Valida Datos de Entrada()

3 A= Get Fra}newoﬂ(()

@

CE Ficheros JAR

4: B = Get Ficheros JAR()

5: Mostrar Listados(A, B)

8: Busca Fichero JAR(id _fichero)

9: Get Fichero JAR(id_fihcero)

10: Salva Temp

13: Guardar Datos{)

D>

ﬁrme los datos{)

4: Set Fichero JAR(id_fichero, asignado)

15: M

rar Mensaje("La asiganacdion se realizé comect:

")

————

2

Figura 28: Diagrama de secuencia CU _ Asignar un Fichero JAR a un Framework

Los restantes diagramas de secuencia de cada uno de los casos de usos que no se exponen en el
epigrafe se localizan en los anexos del trabajo. (Anexo 6 — Anexo10)

3.3.2 DISENO DEL SISTEMA

El diagrama de clases del disefio es un modelo de objetos que describe la realizacién de los casos de

uso, centrandose en los requisitos funcionales y no funcionales. Su propoésito es adquirir una

comprension de los requisitos funcionales y las restricciones. Mediante él se crea una entrada apropiada

y un punto de partida para la implementacion de la aplicaciéon. Es un modelo fisico, dinamico y no

genérico, es el que da forma al sistema mientras intenta preservar la estructura definida por el modelo

de analisis.
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A continuacion se muestra una tabla donde se muestra las terminologias utilizadas en los diagramas de

clases del disefio para un mejor entendimiento de los mismos.

Clases Estereotipo Funcién
Server Page [SP] (en Y Representa una clase para el acceso a datos,
espafiol Pagina Servidora) ) su principal funcién es construir la CP.

5 g
Client Page [CP] (en ?@ Representa una clase que interactia con el
espafiol Pagina Cliente) ‘ usuario, su funcién es visualizar, interactuar y

mostrar lo que el usuario necesita.

From (en espafol Es una clase que interactia directamente con

Formulario) el usuario y su principal funcion es enviar los

datos entrados por el usuario a la SP.

Tabla 19: Clases del Disefio

3.3.2.1 DIAGRAMAS DE CLASES DEL DISENO
3.3.2.1.1 DIAGRAMADE CLASES DEL DISENO CU _ AUTENTICAR USUARIO

|
; % Logica del Negocio
gin +M odificar User()
94 +E liminar User() Usiano
| ENIDCICROERSSTNN >
/’/f"s%_mlemicar Usuario +Adicionar User() <<dependency>> id
<<submit=> -nombre
-apellidos
-Cl
Form_Login i
-pass
+Get P ass()
AccesoaDatos | - - - ------------ >hGet Ususario()
+M ostrar User() ceysess +Set Usuario()
+M ostrar Pass() +Set Pass()
+M ostrar Nombre() +Get Nombre()
+Listar Users() +Set Nombre()
+Get Apellidos()
+Set Apellidos()

Figura 29: Diagrama de clases del disefio CU _ Autenticar Usuario

79




CAPITULO 3: ANALISIS Y DISENO

3. 3.2.1.2 DIAGRAMA DE CLASES DEL DISENO CU_ASIGNAR UN FICHERO JAR A UN FRAMEWORK

Framework
-nombre
” -version
g \} Logica del Negocio -jares asocioados
— ’,.-; +Asignar Fichero JAR() SRR -jares de terceros
SP JAR +Mostrar Lista de Ficheros) | --------------—--=---——=———- >H+Get Nombre()
<<build>> +M ostyrar lista de frameworks() +Get Versoin()
< +Set Version()
i +Set Nombre()
— T, -
[ — <dsubmit>> TNy e il
o S <<yuse>>

CP_Asignar ficheros'
Acceso a Datos w
‘\ +Listar Frameworks() <<d;§ehdepcy>>
+Listar rameworks Asociados{id_fichero jar) HRE
g;% +Listar rameworks() Tl
= <<use>> Ficheros JAR
-nombre

Form_Asignar ficheros JAR
-tamario

-list framework
-estado
+Get estado()
+Get nombre ()
+Get Version()
+Get List frameworks()

Figura 30: Diagrama de clases del disefio CU _ Asignar Fichero JAR a un Framework

3.3.2.1.3 DIAGRAMADE CLASES DEL DISENO CU_GESTIONAR FRAME WORKS
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<<link>

25

SP_J dclnnar frame
<<Huild>>
<<sipmit=>

Fo(m Adicionar frameworks

CP_Adicionar frameworks

<<link>>

SP Ilmnarfm

SP_Gestional frameworks|
<<bu|ld>> S submit>>
<<build>> E‘E
CP| Eliminar frameworks Logica del Negocio
Form_Elimi ks Listado F )
[ — [+Ver Datos framework(id_framework)
= +E liminar Framework(id_fram ework )
CP_Gestionar frameworks ﬁ Datos = )
<<link>>
sP dfcar fra <<dependency>
<<build> Framework
SI4%=77 S Hdentifcador
submit=> Acceso a Datos -nombre
<<link>> +L sitar ramework( -version
+Obterner Fram ework () List_jar_aso

[+Adicionar Framework() -listjar_terceros

CP_Modn‘carfmmeworks From_Modificar frameworks +GetNombre()

+GetVersion()

+GetListJar_Aso()

+GetList_Jar_Ter()

+Set_nombre()

\leffranevn
SRl <<sublit=>

Forem_Ver frameworks

CP_Ver frameworks

+Set_version()

Figura 31: Diagrama de clases del disefio CU _ Gestionar Frameworks

3. 3.2.1.4 DIAGRAMA DE CLASES DEL DISENO CU_GESTIONAR FICHEROS JAR
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_—
SP_Adiici ficherdg'JAR
<<builds> submit=>

<<link>

CP_Adicionar ficheros JAR From_Adicionar ficheros JAR

<<link=>
CP_Ejiminar fichero§JAR
SP_Gestiondr ficheros JAR i
= <<build>> EAmge Logica del Hegocio
+M ostrar Listado()
v —_— [+BuscarFichero(id_fichero)
build>> 3—‘7 s @ +E liminarF ichero(id_fichero) Ficharo JAR
g +Ligaf rameworkAsociados() f------------- >-ncmbve
CP_E liminar ficheros JAR From_Eliminar ficheros JAR <<dependency>> -tamafo
-estado
3 -ista_frameworks_asocioado
- <<link>> o +Get Nombre()
CP_Gestionar ficheros JAR +Get Tamafio()

_ 3 ___________ S+Get E stado()
SP_nrjodificar fich AR Acceso a Datos SIS o +Get lista_Fram eeorks_Asociados()
[+Listar Ficheros JAR() +Set nombre()
i Obt Ficht id_Fiche it
— b [+Obterner Ficheros{id_Fichero) +Set tamafio()
E—

>
(+Adicionar Ficheros() +Set estado()
[+M odificar Datos(id_fichero)
< B
CP_Modificar ficheros JAR From_Modificar ficheros JAR
<<link=>
SP_Ver ficheros J
<submit>>
<<build>>
E—
= eo—— &
> L
CP_Ver ficheros JAR From_Ver ficheros JAR

Figura 32: Diagrama de clases del disefio CU _ Gestionar Ficheros JAR
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3. 3.2.1.5 DIAGRAMA DE CLASES DEL DISENO CU_CONSULTAR FRAMEWORKS

argar Fra
<<link>>
’ k builds> hmit>> Logica del Negoci
" . [+M ostrar Listado Framework()

CP_Gestional frameworks B |+Ver Datos framework(id_framework)
ax,,,, [+E liminar Framework(id_fram ework)
[+M odificar Datos frameworks(id_framework)

<4build>>

CP_Descargar fral Form_D escargar Frameworks

[}

“f* Acceso a Datos

<<link=> B
CP_Gestionar frameworks % +L sitar framework()
P “Consultar +Obterner Fram ework ()

2 % +Adicionar Framework()
SP_Consultaf'¥ m"ﬁ&‘h\
<<submit>>
F k
-identificador

<<link>3 -
2 "3 From_Consultar frameworks nomp &
-version
‘o -list_jar_aso
-listjar_terceros
build>> +GetNomPre()
+GetVersion()
+GetListJar_Aso()
+GetList_Jar_Ter()
+Set_nombre()
== +Set_Version()

|

|

|

|

— |
:

|
71

<<dependency>>

|
|
<<usg>> |
| 1
| 1

A4 V4

<<gUbmit>>

Form_Ver frameworks

CP_Ver frameworks

Figura 33: Diagrama de clases del disefio CU _ Consultar Frameworks

3. 3.2.1.3 DIAGRAMA DE CLASES DEL DISENO CU_DESCARGAR FRAMEWORKS

Logica del Negocio F k
+Mostrar Listado Framework() | _ _ _ _ _ ______ > -identificacor
- Y)} +Ver Datos framework (id_framework) <cdibensiencyss -nombre
B . +E liminar Framework(id_fram ework ) P ¥ -version
b N SP j escargpr frameworks +M odificar Datos frameworks(id_framework) -ist_jar_aso
L -listjar_terceros
SP_Gestionjar frameworks <<puild>> +GetNombre()
<<link=3 +GetVersion()
<dbuild=> “IUSERT | |Getlistiar_Aso()
y Acceso a Datos +Getlist_Jar_Ter()
d;'* <<link>> > " a +L sitar framework () +Set_nombre()
1 +Obterner Fram ework() +Set_Version()
- CP_Descargar Frameworks SP_gZonsultar fra +Adicionar Framework()
CP_Gestionar frameworks <<build>>
e
CP_Consultar frameworks Form_Consultar frameworks

Figura 34: Diagrama de clases del disefio CU_Descargar Frameworks
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3.3.2.1.3 DIAGRAMA DE CLASES DEL DISENO CU_CONSULTAR FICHEROS JAR

Logica del Negocio
[+M ostrar Listado()
ichero(id_fichero)
[+E liminarFichero(id_fichero) Ficharo JAR
+ListarFrameworkAsociados() f------------- >lireree
SH_Ver: “c"e“‘s dependency tamafio
<<link>> i
% builds> submits> -lista_frameworks_asocioado
S +Get Nombre()
" +Get Tamafio()
SP_Gesti 7 L T | S (S — U Tt >|+Get Etado()
— BECERTN IR <<USE>> T Get lista_Fram eeorks_Asociados()
= +Listar Ficheros JAR() +Set nombre()
<dbuilds> +Obterner Ficheros{id_Fichero) +Set tamafiof)
CP_Verficheros JAR Form_Ver fichero JAR +Adicionar Ficheros() [+Set estado()
+M odificar Datos(id_fichero)
= )
o <<link=> i W
CP_Gestionar ficheros JAR > }
e From_Consultar Ficheros JAR
<<link>> SP_Consultar fitheros’
SP_D, arga“r?icher JAR <build>>
<<bliilds: <<submit>> ‘
=
— a | =
% ®* CP_Consultar ficheros JAR
CP_Descargar figheros JAR From_Descargar ficheros JAR
<<link>>
Figura 35: Diagrama de clases del disefio CU _ Consultar Ficheros JAR
3.3.2.1.3 DIAGRAMA DE CLASES DEL DISENO CU_DESCARGAR FICHEROS JAR
Logica del Neg
+M ostrar Listado()
+BuscarFichero(id_fichero)
+E liminarF ichero(id_fichero) Ficharo JAR
+ListaiF rameworkAsociados() ------------- > e
<<dependency>> -tamario
-estado
e oY -lista_frameworks_asocioado
. ——> S +Get Nombre()
SP_Gestionar ficheros JAR SP_Descargar ficheros JAR +Get Tamafio()
T~~~ <o >i+Get E stado()
- .Accuo aDatos Ssuse>> +Get lista_F ram eeorks_Asociados()
<<huild>> — <dbuild=> +Listar Ficheros JAR() +Set nombre()
+Obterner Ficheros(id_Fichero) +Set tamaiio()
+Adicionar Ficheros() +Set estado()
2 2 +M odiificar Datos(id_fichero)
— <<link>> p
r [ q )}
CP_Gestionar ficheros JAR CP_D g JAR SP_GG d¥JAR
<<huild>> submit>>
%! = @_.g:!;!

Form_Consultar ficheros JAR
CP_Consultar ficheros JAR

Figura 36: Diagrama de clases del disefio CU_Descargar Ficheros JAR
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3.4 DISENO DE LABASE DE DATOS

La explosion de nuevas tecnologias que empezd6 con la introduccién de las computadoras y la llegada
de la Internet, ha brindado opciones y herramientas que son explotadas con gran intensidad en la
actualidad. Una de ellas es la utilizacion de instrumentos de informacion en la generacion de las bases
de datos, la cual es de gran importancia para cualquier entidad, ya sea grande o pequefia, 0 para
cualquier institucion en sentido general donde se maneje determinada cantidad de informacion.

El Glosario IEEE de Ingenieria del Software (IEEE 1990) define el término “base de datos” de la
siguiente forma: “Una coleccion de datos interrelacionados almacenados conjuntamente en uno 0 méas
ficheros de computadora.”[13]

En fin una base de datos: es un conjunto de datos que pertenecen al mismo contexto almacenados
sistematicamente para su posterior uso. En este sentido, una biblioteca puede considerarse una base
de datos compuesta en su mayoria por documentos y textos impresos en papel e indexados para su
consulta.

En el actual desarrollo, la base de datos que se representa estaria vinculada a los datos tanto de los
ficheros JAR como de los frameworks, conjuntamente con los usuarios que sean administradores de la
aplicacion resultante, que aun siendo sencilla 0 poco compleja no pierde la importancia por la cual fue
creada ya que mantiene la organizacion, el almacenamiento y control de acceso de la informacion que
maneja.

En esta seccion se muestra el diagrama de clases persistentes y el modelo entidad relacion asi como se
describen las tablas de la base de datos, que dan soporte al contenido manejado por el sistema.

3.4.1 DIAGRAMA DE CLASES PERSISTENTES

<<0ORM Persistable>>
Framework

<<ORM Persistable>>
Ficheros JAR

<<ORM Persistable>>
Usuario

-frameworkiD : int
-nombre : String
-version : double

Frtmevxork‘l o
Etcheros JAR

+GetNombre()
+G etVersion()

+Set_nombre()
+Set_Version()

-ficheros_JARID : int
-nombre : String
-tamario : double
-estado : boolean

+Get estado()
+Get nombre()
+Get Version()

-Cl : String
-nombre : String
-apellidos: String
-usuario : String
-pass : String

+Get Pass()
+Get Ususario()
+Set Usuarnio()
+Set Pass()
+Get Nombre()
+Set Nombre()
+Get Apellidos()
+Set Apellidos()

Figura 37: Diagrama de clases persistentes
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3.4.2 MODELO ENTIDAD RELACION
A partir del diagrama de clases persistentes se obtuvo el siguiente Modelo Entidad Relacion.

@ Framework B
+frameworklD integer(10) HNullable = false
nombre varchar(255) Nullable =true
Version double(10)  Nullable =true
Framework_Ficheros JAR 3
+#FrameworkframeworkiD integer(10) Nullable =fake
Framework +#Ficheros JARficheros _JARID integer(10) Nullable =fake
C Ficheros JAR
+ficheros_JARID integer(10) HNullable = false
nombre varchar(20) Nullable = true
tamano double(10) Nullable =true
estado bit Nullable = true -
Usuario B
+Cl varchar(20) HNullable = false

nombre varchar(20) Nullable =true
apellidos varchar(20) Nullable =true
usuario  varchar(20) Nullable = true
pass varchar(20) Nullable = true

Figura 38: Modelo Entidad Relacion

3.4.3 DESCRIPCION DE LAS TABLAS

Nombre: tb_Frameworks

Descripcion: En esta tabla se almacenan los datos correspondientes a los frameworks.

Atributo Tipo Descripcion

frameworkID Int Numero que identifica al framework.
nombre Varchar Nombre del framework.

version Double Version del framework.

Tabla 20: Descripcion de la tabla Framework
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Nombre: tb_Ficheros JAR

Descripcion: En esta tabla se almacenan los datos correspondientes a los frameworks.

Atributo Tipo Descripcion

Fichero_JARID Int Numero que identifica al fichero.
nombre Varchar Nombre del fichero.

tamafno Double Tamario del fichero expresado en MB.
estado Boolean E:S:;do?_el fichero (Asignado / No

Tabla 21: Descripcion de la tabla Fichero JAR

Nombre: tb_Usuarios

Descripcion: En esta tabla se almacenan los datos correspondientes a los frameworks.

Atributo Tipo Descripcion

cl Varchar Carné de ldentidad que identifica al
usuario.

nombre Varchar Nombre del usuario.

apellidos Varchar Apellidos del usuario.

usuario Varchar Usuario para ingresar al sistema.

pass Varchar Contrasefia para acceder al sistema.

Tabla 22: Descripcion de la tabla Usuario
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3.5 CONCLUSIONES

En este capitulo se incorporaron los términos referentes al flujo de trabajo de Andlisis y Disefio definido
por la metodologia que durante todo el desarrollo se ha utilizado. Se introdujeron los diferentes
diagramas que el mismo sugiere para su correcta elaboracion, como son, los diagramas de clases del
andlisis y los diagramas de clases del disefio, ambos confeccionados para cada caso de uso presente

en el capitulo anterior. Ademas se modelaron los diagramas de interaccion tanto de colaboracion como

de secuencia, centrando su construccion para cada escenario de cada caso de uso, permitiendo asi,

evidenciar el camino basico a seguir en la implementacion. Se agrega igualmente el disefio de la base
de datos con sus tablas, atributos, funciones, que conjuntamente con el Diagrama de Clases
Persistentes dan lugar al Modelo Entidad Relacién, patentizando asi la descripcion de las diferentes
tablas que existen, en las cuales se centra el principio funcional de almacenamiento y control, asi como

la administracion de la informacién que pertenece a la base de datos definida.
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CAPITULO 4: IMPLEMENTACION

4.1 INTRODUCCION

En el presente capitulo se pormenoriza y exterioriza el modelo de implementacion propuesto. Este se
describe mediante los diagramas de componentes y despliegue, los cuales daran cumplimiento al
objetivo fundamental de este capitulo. Ademéas se evidencia la transformacion de los elementos del
disefio en elementos de implementacion. También se describe cémo los elementos del modelo del
disefio se implementan en términos de componentes, lo que muestra la representacion logica de los

mismos y cOmo estos se organizan de acuerdo a los nodos especificos en el modelo de despliegue.

4.2 DIAGRAMA DE DESPLIEGUE

El diagrama de despliegue representa las relaciones fisicas correspondientes a software - hardware que
tendrd el sistema final, 0 sea, las relaciones existentes entre los diferentes nodos de que componen a un
sistema, ademas incluye las relaciones que pueden existir entre los diferentes componentes de un nodo.
Este modelo responde directamente a la confeccion de la vista de despliegue, la que representa la
disposicion de las instancias de componentes de ejecucion en instancias de nodos conectados por
enlaces de comunicacion.

Es posible afirmar que un nodo es un recurso de ejecucion que puede ser una computadora, un servidor
y una impresora, los que se pueden clasificar en dispositivos o procesadores.

En la aplicacion que se desarrolla el diagrama de despliegue constard con tres nodos los que se
especifican en: un servidor Web donde se montara la aplicacion, el cual estara conectado al servidor de
base de datos PostgreSgl mediante el protocolo TCP/IP para realizar consultas y las actualizaciones
necesarias de la informacion almacenada, a su vez, se vincularia a través del protocolo http con un
tercer nodo que representaria las computadoras mediante las cuales los usuarios, ya sean usuarios

generales o administradores, acceden a la aplicacion.
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<<TCPAP>>
<<HTTP>>
/« executionEnvironment>>
<<executionEnvironment>> Servidor Web (Apache Server)

Servidor de Bases de Datos

<=device>>
PC Cliente

Figura 39: Diagrama de Despliegue

4.3 DIAGRAMA DE COMPONENTES

El diagrama de componentes concibe un conjunto de elementos tales como, componentes, paguetes,
subsistemas de implementacion y sus relaciones. Este diagrama se utiliza para representar la vista
estética de cualquier sistema. Facilita el entendimiento del modelo de implementacion, ya que en él se
presentan los componentes l6gicos de la aplicacién asi como las relaciones de dependencias que
existen entre ellos ya sean componentes de cadigo fuente, librerias, binarios o ejecutables.
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Autenticar

——————————— - 1

== com ponent==>

==com ponent==>= Autenticajyse.
Inicio.php t's TR

=<=com ponent==>=
BD_SAJAR

Figura 40: Diagrama de componentes Autenticarse

Gestionar Frameworks

<<com ponent>>
Adidionar_Framewor

................ oG s

<<com ponent>>
Eliminar_Framework  T— | """ °°° >
------------ > >
% s<com pofient=> <<com ponent>>
<<component>> Framewqrk.php Clase Conexion.php
Gestionar frameworks <<com ponent=> !

Modificar_Framework y
|
1

“““““““““““““ > E [:li]

<<com ponent>> —_
<<com ponent>>

BD_SAJAR

Ver_Framework

Figura 41: Diagrama de componentes Paquete: Gestionar Frameworks
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<<com ponent=>
Adicionar_ficherojar.php

......... - &)

<<com ponent==
Eliminar_ficherosjar.php

--------- > E >

1
<<com ponent=>

Gestionar ficheros JAR <<com ponent=>
Actualizar_ficherojar.php

o G o ' =

<<com ponent==
Ver_ficherojar.php

Gestionar Ficheros JAR

------- >
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Figura 42: Diagrama de componentes Paque
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Figura 43: Diagrama de componentes Paquete: Asignar Fichero JAR a un Framework
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Figura 44: Diagrama de componentes Paquete: Descargar Framework
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Figure 45: Diagrama de componentes Paquete: Descargar Ficheros JAR
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CAPITULO 4: IMPLEMENTACION

4.4 CONCLUSIONES

Para poder detallar descriptivamente la solucion propuesta, se realizaron en este capitulo los diagramas
de despliegue y componentes, quedando confeccionada la vista estatica del sistema. Todo ello da
muestra tanto de la distribucion fisica como la representacion légica de los elementos del disefio,
comportandose estos Ultimos como componentes de un modelo que llevan implicito las relaciones de

dependencias que existe entre ellos, los paquetes y los subsistemas.
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CONCLUSIONES

CONCLUSIONES
Una vez realizada la investigacion y concluido el desarrollo de la Aplicacion Web para la gestion de la

informacién de los archivos de java, tanto frameworks como ficheros JAR y cumplidos los objetivos

planteados asi como las tareas de investigacion, se puede proyectar los resultados alcanzados:

v' Se realiz6 el estudio detallado de los procesos llevados a cabo por los proyectos productivos de la
Universidad que utilizan JAVA como lenguaje de programacion.

v/ Se puntualizaron los diferentes frameworks utilizados en los proyectos pertenecientes al polo de
gestién de software y que por ende utilizan java como lenguaje de programacion y se seleccionaron
los frameworks transitados de forma general.

v' Se compendiaron las herramientas y tecnologias necesarias a utilizar para un buen modelado y
desarrollo de la aplicaciéon Web.

v' Se elaboré el documento correspondiente al andlisis, disefio e implementacion de la aplicacion Web.

v' Se desarroll6 un portal Web que garantiza la gestién de la informacién de los archivos de JAVA.
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RECOMENDACIONES

RECOMENDACIONES

Aun con el cumplimiento de los objetivos y de los requisitos fundamentales de la aplicacion, se necesita
incorporar un numero de recomendaciones que se consideran fundamentales para la utilizacion de la
misma debido al préspero, necesario y fundamental avance tecnologico, que engloban a la Informatica
como ciencia, conjuntamente con su plano ingenieril:

v/ Mantener actualizada la aplicacién con las versiones de framework y ficheros JAR pertenecientes a
JAVA como lenguaje de programacion.

v/ Utilizar la informacion que se gestiona y rehacer la aplicacion trabajando no solo con la informacion
sino sobre ella.

v' Desplegar la aplicacion en el polo de software de gestién vinculando a todos los proyectos
productivos que utilizan JAVA como lenguaje de programacion.

v Incorporar un servicio de envio de boletines y foro debate.

v Trabajar para mejorar el disefio de la aplicacién creada.
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GLOSARIO DE TERMINOS

GLOSARIO DE TERMINOS

Acceder: Acceder a la informacién o datos en un sistema informatico.

Artefacto: Es una de las multiples formas de resultados tangibles producidos durante el desarrollo de
software.

Copyright: Es un conjunto de normas Yy principios que regulan los derechos morales y patrimoniales que
la ley concede a los autores por el solo hecho de la creacion de una obra literaria, artistica o cientifica,

esté publicada o inédita.

CSS: Hojas de Estilo en Cascada (Cascading Style Sheets), es un mecanismo simple que describe
como se va a mostrar un documento en la pantalla, o como se va a imprimir, o incluso como va a ser
pronunciada la informacion presente en ese documento a través de un dispositivo de lectura. Esta forma
de descripcion de estilos ofrece a los desarrolladores el control total sobre estilo y formato de sus

documentos.

DOM (Document Object Model): Es una interfaz de programacioén de aplicaciones que proporciona un
conjunto estandar de objetos para representar documentos HTML y XML, un modelo estandar sobre
como pueden combinarse dichos objetos, y una interfaz estandar para acceder a ellos y manipularlos.

Ficheros JAR: contiene los ficheros de clases y los recursos auxiliares asociados con los applets y
aplicaciones. Estos recursos auxiliares podrian incluir, por ejemplo, ficheros de imagen y sonido que
sean utilizados por un applet.

Gestion: Implica un conjunto de tramites que se lleva a cabo parea resolver un asunto o concretar un

proyecto.

Gestion de informacion: Proceso que incluye operaciones como extraccion, manipulacion, tratamiento,
depuracion, conservacion, acceso y/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.

Hipertexto: Nombre que recibe el texto que en la pantalla de una computadora te conduce a otro texto

relacionado.

Ingenieria de software: Disciplina o area de la informética que ofrece métodos y técnicas para

desarrollar y mantener software de calidad.
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Interfaz grafica de usuario: Es el artefacto tecnolégico de un sistema interactivo que posibilita, a través

del uso y la representacion del lenguaje visual, una interaccion amigable con un sistema informatico.

JavaScript: Lenguaje de script multiplataforma orientado a objetos, pequefio y ligero; no es Util como un
lenguaje independiente, mas bien esta disefiado para una facil incrustacion en otros productos y
aplicaciones, tales como los navegadores Web.

Librerias: conjunto de subprogramas utilizados para desarrollar software.

Modularidad: Término derivado de la programacion y referido al hecho de que los distintos
componentes de un programa deben ser lo més independientes entre si, con lo cual cualquier falla

puede atribuirse a uno de ellos en particular.

Multihilo: Caracteristica que permite a una aplicacién realizar varias tareas concurrentemente.

Multiplataforma: Término usado para referirse a los programas, sistemas operativos, lenguajes de

programacion, u otra clase de software, que puedan funcionar en diversas plataformas.

Multiusuario: Caracteristica de un sistema operativo 0 programa que permite proveer servicio y

procesamiento a multiples usuarios simultaneamente (tanto en paralelismo real como simulado).

Pagina Web: Documento multimedia generalmente en formato HTML, que contiene enlaces hacia
otros documentos. Se accede a este documento a través de un servidor web, gracias a una direccion
Unica (URL) y puede ser visualizado desde un navegador.

Plataformas: Es una combinacion de hardware y software usada para ejecutar aplicaciones; en su
forma mas simple consiste Unicamente de un sistema operativo, una arquitectura, o0 una combinacion de

ambos.

Programacién Orientada a Objetos (POO): Es un paradigma de programacion que usa objetos y sus

interacciones para disefar aplicaciones y programas de computadora.

Sistema operativo: Software de sistema o conjunto de programas de computacion destinados a realizar

muchas tareas entre las que destaca la administracion eficaz de sus recursos.

Sitio web: Conjunto de paginas Web, tipicamente comunes a un dominio o subdominio en la World
Wide Web en Internet.
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Software: Conjunto de programas elaborados por el hombre, que controlan la actuacion del
computador, haciendo que éste siga en sus acciones una serie de esquemas légicos predeterminados y
pueda desempefiar tareas inteligentes. Suele sustituirse por expresiones tales como programas

(informaticos) o aplicaciones (informéticas).

Software libre: Segun la Free Software Foundation, el software libre se refiere a la libertad de los
usuarios para ejecutar, copiar, distribuir, estudiar, cambiar y mejorar el software.

Tecnologia: Conjunto de habilidades que permiten construir objetos y maquinas para adaptar el medio y

satisfacer nuestras necesidades.

XML(Extensible Markup Language): Lenguaje de marca considerado como un metalenguaje

extensible de etiquetas
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ANEXO1: DIAGRAMA DE COLABORACION CU_AUTENTICAR USUARIO

sd Diagrama de Colaboracion CU_Autenticar Usuario)

3: Get Usuario()

Administrador

CC_Autenticar Usuario CE_Usuario

1: Intoduce Datos{usuario, contraseiia) 2: Valida Datos de entrada() —D
% > @ = O O

Cl_Login R ivilegios()
: Asignan ﬁnw egios

5: Mostrar Mensaje("El usuario incertado no se encuentra registrado™)

El mensaje #5 constituye el flujo alterno en caso de ocurrir algun error al intoducir los datos [ﬁ

Figura 46: Diagrama de colaboracion del CU _ Autenticar Usuario

ANEX02: DIAGRAMA DE COLABORACION CU_CONSULTAR FRAMEWORKS

sd Diagrama de Colaboracién CU_Consultar frameworks)

1: Selecciona la opcion Ver frameworks()

—Q

Cl_Gedtionar frameworks

. Valida Datos de Entrada()

2: Selecciona la opcion Descargar frameworks()

Usuario Anéni

7. Selecciona la opcion Continuar()

> —O -

Cl_Descargar frameworks() 4: Valida Datos
6: Muestra listado(A)

CE_Framework

estionar frameworks
da()

Cl_Consultar Frameworks()

5: A= Get Framework()
®

Figura 47: Diagrama de colaboracion del CU _ Consultar Frameworks
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ANEX03: DIAGRAMA DE COLABORACION CU_CONSULTAR FICHEROS JAR

sd Diagrama de Colahoracion CU_Consuttar fichero JAR)

esgtionar ficheros

: Valida Datos de Entrada()
1: Selecciona la opcon }’erﬁ ero JAR()

2: Selecciona la opcion Descargar fichero JAR()

* O

Cl_Descargar ficheros JAR

5. A= Get Fichero JAR()
-+

O @

stionar Ficheros JAR() CE_Fichero JAR

4: Valida Datos de Entrada()
-

9 ostrar listado (A)
7: Selecciona opcion Continua

—O

Cl_Consultar ficheros JAR

Figura 48: Diagrama de colaboracién del CU _ Consultar Fichero JAR

ANEXO 4: DIAGRAMA DE COLABORACION CU_DESCARGAR FRAMEWORKS

sd Diagrama de Colaboracin CU_Descargarframeworks)

15: Muestra Mensaje('La operacion ha finalizado")

A8

11: Muestra Direccién()
( ) A7

2: Valida datos de Entrada()

A

1: Selecciona |la opcion Descargar frameworks,

Cl_Descargar frameworks 14: Salva framework()

3: A= Get Framework s{()
@
Usuario Andnim 10: Com prueba Datos() CC_Gestionar Frameworks CE_Frameworks
7: Get Framework()
S5: Selecciona frame B 4 >
AN 4. MUestra listado(A)

—@ ..
6: Buscar Framework (id_framework)
~

Cl_Consultar Frameworks

. Selecciona Salvan()

X

13: Valida Datos()
A

9: Selecciona Aceptar()
AN

8: Muestra Mensaje("Seguro que desea descargar los framework s sefialados”)

Figura 49: Diagrama de colaboracion del CU_Descargar Frameworks
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5 ANEXOS

ANEXO0 5: DIAGRAMA DE COLABORACION CU_DESCARGAR FICHEROS JAR

sd Diagrama de Colaboracion CU_Descargar Fichero JAR)

15: Muestra Mensaje("La operacion ha finalizado")

*

11: Muestra Direcdon()
AT

2: Valida Datos de Entrada()  14: Salva fichero en |a direccién especificada()

3. A=GetFicheros JAR()

O N B
estionar ficheros JAR CE_Fichero JAR
7: Get Fichero JAR(id_fichero)

->

13: Valida Datos()
RN

N

Usuario Anonifi
4: MostrarListado(A)

5: Selecciona fichero JAR() yi'd
C : 8. Mostrar Mensaje("E sta seguro que desea descargar los ficheros sefialados")
Cl_Consuttar ficheros JAR A/
9: Selecciona Aceptar() 10: Valida Datos()
B
N

Figura 50: Diagrama de colaboracion del CU_Descargar Ficheros JAR

ANEXO 6: DIAGRAMA DE SECUENCIACU_AUTENTICAR USUARIO

sd Diagrama de Secuencia CU_Autenticar Usuario)

—O O i

Adm inistraclor Cl_Login CC_Autenticar Usuario CE_Usuario
{:]intoduce Datos{usuario, contrasefid)
e

2: Valida Datos de entrada()

D

3: Get Usuario()

o
J s

4: Asignan privilegios()

<

5 Mostrar Menﬂjz(}"El usuario incertado no se encue;

ra registrado")

Figura 51: Diagrama de secuencia del CU_Autenticar Usuario
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ANEXO 7: DIAGRAMA DE SECUENCIACU_CONSULTAR FRAMEWORKS

ANEXOS

sd Diagrama de Secuencia CU_ConsuItarrrameworks)

Usuario Anénimo i

Felecciona la opcion Ver frameworkd()

2: Selecciona |a ofje{én Descargar frameworks()

—O

Cl_Descargar rameworksQ

—0

Cl_Consultar Frameworks.

3: Valida Datos de Entrada()

O O

CC_Gestionar frameworks
|
|
|
|
|
|
|

L

SRR i ——"

7: Selecciona la opcidn Continuar()

|
|
|
|
|
|
|
+
4: Valida Datos +le Entrada()
T
|
|
|
|

6: Muestra listado(A)

5: A= Get Framework ()

I

Figura 52: Diagrama de secuencia del CU _ Consultar Frameworks

ANEXO 8: DIAGRAMADE SECUENCIACU_CONSULTAR FICHEROS JAR

sd Diagrama de Secuencia CU_Consultar fichero JAR)

Usuario Anénimo
1} Selecciona la opcdn Ver fichero JAR()

O O,

f

3: Valida Datos de Entrada()

s

L

7: Selecciona opcién Continuar()

|
2: Selecciona la opcién Descargar fichero JAjJ;
|
|
|
|
|
|
|
|
|
T
|
|

1
|
|
|
|
|
|
t
4: Valida Dato% de Entrada)
T
|
|
|
|

I

6: Mostrar listado (A)

5: A= Get Fichero JAR()

Figura 53: Diagrama de secuencia del CU _ Consultar Ficheros JAR
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ANEXO 9: DIAGRAMA SE SECUENCIA CU_DESCARGAR FRAMEWORKS

ANEXOS

sd Diagrama de Secuencia CU_Descargarframeworks)

Usuario Andnimo Cl_Descargar frameworks

1: Seleccona la opcién Descargar frameworks() JI_

O

|
|
2: Validg datos de Entrada()

5: Selecciona framewark()

4: Muestra listado(A)

@

————

3. A= Get Framework ()

@

|
|
|
|
|
|
|

7: Get Framework()

mework()

P
6: Buscar Framework (id_framework)
8: Muestra Mensaje("Seguro que desea descargar los framework|
9: Selecciona Aceptdr()
>
10: Com prueba Datos()
b
11: M n}l’esra Direccion()
< T
12: Selecciona Salvar()
P>
L 13: Valida Datos()
14: Salva
15: Muestra Mensaje("La operacion ha finalizado")
<
i

-\

s|sefalacdlo:

Figura 54: Diagrama de secuencia del CU_Descargar Frameworks
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ANEXO 10: DIAGRAMA DE SECUENCIA CU_DESCARGAR FICHERO JAR

ANEXOS

sd Diagrama de Secuencia CU_Descargar Fichero JAR}

Usuario Andnimo
1: Selecciona la opcién Descargar ficheros JAR%'

L

SO 0

|
2: Validg Datos de Entrada()
]

O @

5: Selecciona fichero JAR

=

4: MogtrarListado(A)

3: A = Get Ficheros JAR()

9: Selecciona Aceptar()

6: Buscar Fichero JAR(id_fichero)

7: Get Fichero JAR(d_fichero)

8: Mostrar Mershje("Esta seguro que desea descargar los fichgrps sefialados")

>

10: Valida Datos()

T 11: Muestra Direccion()

12: Slecciona Salvar()

13: Valida Datos()

D

14: Salva fichero en laldlreccion espedificada()

15: Muestra Mensaje('La operacion ha finalizado")

Figura 55: Diagrama de secuencia del CU_Descargar Fichero JAR
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