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RESUMEN

En la Universidad de las Ciencias Informaticas el proceso de evaluaciébn de las premisas para la
contratacion de un proyecto informatico no garantiza la informacién necesaria para aceptar o rechazar los
proyectos, provocando que a menudo estos comiencen a desarrollarse sin un previo analisis de

factibilidad técnica y de mercado.

En el presente trabajo se informatizé un procedimiento desarrollado en la Universidad de las Ciencias
Informaticas para evaluar las premisas técnicas y de mercado que se deben tener en cuenta para
contratar un proyecto de software, garantizando de esta forma la informacién imprescindible para tomar

decisiones acertadas en torno a los mismos.

Para el andlisis del sistema se siguieron los pasos que propone el Rational Unified Process (RUP), se
utilizé el Lenguaje Unificado de Modelado (UML) como soporte a la metodologia y el Visual Paradigm para
el modelado visual. Con la informatizacion de este procedimiento se logroé que la universidad cuente con
un sistema capaz de realizar el proceso de evaluacién de las premisas para aceptar o rechazar los
proyectos informaticos, ganando en capacidad organizativa, confiabilidad y seguridad.
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INTRODUCCION

Las decisiones desempefian un papel fundamental en la vida de las personas, nadie ignora que ademas
del hombre comer, vestir, calzar y otros procesos inherentes en su vida, también depende de las
decisiones que sea capaz de tomar o que en la gran mayoria de los casos tomen otras personas. Las
mismas pueden tomarse con total seguridad o bajo cierto grado de incertidumbre, pueden ser

programadas o no, lo que si es seguro que de ellas dependa el futuro de cada persona, empresa o pais.

Las decisiones pueden ser complejas o sencillas, todo obedece al problema en cuestion; una de las mas
dificiles son las que repercuten en el bienestar social de todo un pueblo, en el desarrollo econémico de
una nacién o de una empresa; ante estas, se busca la opinién de personal calificado, de expertos en la

situacion problematica a resolver.

Cuba, como nacion, no esta ajena a la toma de decisiones acertadas como alternativa para poder
fortalecer su economia; es visible a los ojos de su pueblo el esfuerzo que realiza por impulsar entre otros
aspectos la produccion de software; tan encomiable labor ha sido asignada principalmente a la
Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI).

La UCI es un centro creado a raiz de la Batalla de ideas, cuya misidon es formar de manera continua
profesionales integrales comprometidos con la Patria, ser el soporte de la informatizacién del pais y la
competitividad internacional de la industria cubana del software. Por ello es necesario lograr una buena

organizacion y control del proceso productivo.

Para desarrollar un proyecto de software que surge con el objetivo de dar respuesta a una situacion
problematica que esta afectando la vida econémica y social de una empresa, territorio 0 pais se tienen
gue conjugar varios factores, seria arriesgado someterse a la realizacién de una tarea sin antes analizar el
alcance de la misma, sin verificar si se cuenta con los recursos humanos necesarios para su acometido.
Es imprescindible estudiar también la factibilidad en cualquiera de sus tres dimensiones: técnica, de

mercado y econOmica, valorar los riesgos para asi tener una idea de nuestra posibilidad de éxito.

Qué debemos evitar y hacia donde debemos encaminar nuestros esfuerzos constituyen piezas claves

para lograr una buena y competitiva produccion. El doctor Hernandez en su libro: “Curso basico de
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gestion de proyectos”, expresa: “Para elaborar un proyecto de investigacion-desarrollo o de innovacién
tecnoldgica y estar seguro del éxito es necesario tener una justificacion solida del mismo, lo que facilitara
obtener financiamiento para su ejecucion e introduccién en la practica social. Esta justificacion se apoyara

en los estudios de factibilidad técnica, econdémica y de mercado”. (1)

Por los estudios y consultas realizadas se puede decir que en la actualidad no se cuenta con un sistema
gue evalle las premisas para aceptar o rechazar un proyecto informatico. La Universidad de las Ciencias
Informaticas tiene un procedimiento utilizado por el personal de la Alternativa Bolivariana para la

Exportacién de Tecnologias (ALBET) que se emplea en la evaluacion de proyectos que llegan a la misma.

Con este procedimiento se compendian informaciones relacionadas con la empresa: nombre, fecha de
fundacion, estado legal de la compaifiia, cantidad de empleados, publicaciones, bases de datos, software,
inversionista principal, entre otros. (ver anexo 1) Estas secciones aportan un buen numero de datos
acerca de la misma pero no brindan la informacién necesaria para aceptar o rechazar los proyectos de
software, dando asi origen a que el problema Cientifico del presente trabajo de diploma sea que: el
procedimiento existente en la UCI no garantiza con suficiente agilidad y veracidad la informacion

necesaria para aceptar los proyectos y garantizar su contratacién con alta probabilidad de éxito.

El Objeto de estudio se enmarca en el: Proceso de contratacién de proyectos de software. Se establece
como objetivo general: Informatizar el método Multicriterio desarrollado en la UCI que permita una
evaluacién agil y veraz de las premisas técnicas y de mercado que se deben tener en cuenta para
contratar proyectos de software con alta probabilidad de éxito y como campo de accion: las premisas

para contratar un proyecto de software.

Analizado y expuesto todo lo anterior se plantea como hipotesis que: si se informatiza el procedimiento
desarrollado en la UCI para evaluar la factibilidad técnica y de mercado de los proyectos de software se
podra obtener una evaluaciéon agil y veraz, y asi lograr la contratacion de estos con alta probabilidad de

éxito.
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Variables

Variable independiente: Procedimiento para evaluar las premisas que se deben tener en cuenta para

contratar un proyecto de software.
Variable dependiente: Informacion necesaria para rechazar o aceptar un proyecto.
Los objetivos especificos de este trabajo lo constituyen:

1. Elaborar el marco teérico de la investigacion.
2. Definir el procedimiento de evaluacion de las premisas técnicas y de mercado.

3. Informatizar el procedimiento de evaluacion de las premisas técnicas y de mercado.
Este trabajo esta conformado por cinco capitulos:

El Capitulo 1: Fundamentacion teérica: en este capitulo se hace un estudio del estado del arte. Se
analizan un conjunto de herramientas posibles a utilizar para realizar el analisis, disefio e implementacién

del sistema, justificando el por qué de su uso.

El Capitulo 2: Caracteristicas del sistema: En este capitulo se modela el negocio, que proporciona una
base para determinar las actividades fundamentales que seran objeto de automatizacién y a partir de las

funcionalidades identificadas se realiza la propuesta del sistema.

El Capitulo 3: Andlisis y disefio del sistema: En este capitulo se modelan los diagramas de clases del

analisis y del disefio, asi como los diagramas de interaccion correspondientes.

El Capitulo 4: Implementacion: En este capitulo se modelan los diagramas de despliegue y de

componentes.

El Capitulo 5: Estudio de Factibilidad: En este capitulo se evalla la factibilidad y beneficios del sistema
propuesto, utilizando el método de estimacién por Puntos de Casos de Uso. Se obtienen valores de

importantes indicadores como son: esfuerzo y tiempo de desarrollo del sistema.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 Introduccioén

Las nuevas tecnologias han impactado en la vida de las personas, las empresas y su forma de laborar.
Las mismas representan uno de los aspectos determinantes en el funcionamiento dindmico de las
instituciones. En la medida que el concepto de nuevos productos o servicios informaticos se ponga a
disposiciéon de la sociedad, mayor sera la eficiencia en algunos sectores. La correcta seleccion de las
tecnologias a utilizar para desarrollar proyectos informaticos, adecuandose a las caracteristicas del
cliente, sera de suma importancia para lograr un producto que cumpla con los requerimientos planteados
por la principal beneficiada: la sociedad. En el presente capitulo se definird un conjunto de conceptos
relacionados con la gestion de proyectos. Se hara un andlisis sobre el procedimiento de evaluacion de
premisas técnicas y de mercado: Multicriterio, asi como de la tendencia del uso de aplicaciones web para
los software de gestién. También se realizara un recorrido informativo a través de las tecnologias, donde
se analizaran las ventajas y desventajas de las mismas, proponiendo lenguajes, gestor de base de datos,

metodologia a utilizar y las herramientas case para modelado de sistemas.

1.2 Métodos utilizados en la investigacion

Con el propésito de desarrollar las tareas propuestas, se utilizaron los métodos de investigacion

siguientes:

Métodos Tedricos: Se utilizaron para conocer el estado del arte de los procedimientos de evaluacion de

premisas.

+ Analitico — sintético: Este método fue empleado en la revisién bibliografica la cual esta
conformada por un conjunto de libros, publicaciones y documentos en soporte electronico, que se
encuentra situada en Paginas Web, Internet, Trabajos de Curso, entre otros, permitiendo sintetizar
todos los apuntes y datos tomados al respecto; extrayendo los elementos comunes que se

relacionan con el objeto de estudio.
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+ Hipotético — deductivo: es la via primera de inferencias logicas deductivas para arribar a
conclusiones particulares a partir de la Hipotesis, que después se pueden comprobar
experimentalmente. (3) Este método posibilité que a partir de la hipotesis planteada y siguiendo
las reglas logicas de deduccion se llegase a nuevas conclusiones similares a las predicciones

inferidas con los hechos cientificos, comprobandose la veracidad de la misma.

+ Inductivo - deductivo: A partir de la informacién con que se contaba al inicio del trabajo y
mediante la induccion se elaboré una hipétesis del problema cientifico planteado, para a través de
la deduccién organizar los datos y llegar a formar la teoria sobre la informatizacién del
procedimiento para la evaluacion de las premisas técnicas y de mercado que se deben tener en
cuenta en la contratacion de un proyecto de software.

Métodos Empiricos: Se utilizaron en la recogida de la informacién para poder entender y modelar la
situacion que tiene lugar en el proceso de evaluacidon de premisas, asi como obtener los requerimientos

del sistema.

£Las entrevistas: son un excelente instrumento heuristico para combinar los enfoques précticos,
analiticos e interpretativos implicitos en todo proceso de comunicar. Es a través de ellas que las
percepciones, las actitudes y las opiniones de los contestantes, que no pueden inferirse de la
observacion, se hacen entonces accesibles. (2) A través de las mismas se profundizaron en las
caracteristicas y funciones del procedimiento que se informatiz6 y los requerimientos del sistema.
Se efectuaron cinco entrevistas al DrC. Rolando Alfredo Hernandez, once a la Ing. Maylé Diaz

Castro y seis al estudiante Sandy Noa Cabrera (Arquitecto del proyecto: Servicios Telematicos).

1.3 Conceptos fundamentales

La definicion de conceptos juega un papel importante en la comprension de todo un contenido, segln se
conozca la etimologia de cada palabra que se lea mayor sera el analisis y asimilacion de la informacién
qgue se usara. Antes de horadar en todo el estudio del arte se hace necesario conocer algunos términos

gue no por mencionados se sabe plenamente su significado.
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1.3.1 Proyecto

Un proyecto es la célula béasica para la organizacion, ejecucion, financiamiento y control de actividades
vinculadas con la investigacion cientifica, el desarrollo tecnoldgico, la innovacion tecnolégica, la prestacion
de servicios cientificos y tecnolégicos de alto nivel de especializacion, las producciones especializadas, la
formacion de recursos humanos, la gerencia y otras, que materializan objetivos y resultados propios o de
los programas en que estan insertados y que tienen a su disposicidon un grupo de recursos materiales y

humanos para lograr en un tiempo determinado los objetivos propuestos. (1)

1.3.2 Gestion de Proyecto

La Gestion de Proyecto es la aplicacion de conocimientos, habilidades y técnicas de planificacion,
organizacion y control para optimizar las actividades de un proyecto y obtener los objetivos propuestos,
cumpliendo con el tiempo establecido, el presupuesto previsto y la calidad requerida. (1)

En resumen, la gestion de proyecto suma areas tan distintas como la incorporacion del proyecto, la
gestion de costes, la gestion de calidad, la gestién del tiempo, la gestién de recursos humanos o la gestiéon
de la comunicacion (entre los miembros y el exterior). Asi, la gestidon de proyecto forma un ciclo dinamico

gue transcurre del planteamiento a la ejecucién y control. (4)

1.3.3 Anteproyecto

El anteproyecto es la fase del trabajo en la que se definen las caracteristicas generales de la obra, en sus
aspectos funcionales, formales, constructivos y econémicos, proporcionando una primera imagen global

del proyecto y un avance del presupuesto.

Incluye la recogida y sistematizacion de la informacién precisa, el planteamiento del programa técnico de
necesidades y una estimacion orientativa del coste econémico, que permitan al autor del encargo adoptar

una decision inicial. (5)

1.3.4 Estudio de factibilidad

Un estudio de factibilidad abarca todos los datos e informaciones importantes para un proyecto de
inversion; este material se procesa y presenta en forma sistematica, suficientemente detallada y de tal

manera que facilite una decisién en cuanto a la implementacion técnica y econémica del proyecto. (6)
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1.4 Estado del arte

En la actualidad, la eficacia y productividad con rapidez se han convertido en premisas indispensables
para las empresas de todo el mundo. En la rama de la Informética y el desarrollo de software donde las
empresas que con mayor rapidez y eficiencia empleen sus recursos, digase capital humano, tecnolégico y

logisticos seran las que marquen la vanguardia en este sector.

El uso de las decisiones acertadas, rapidas y precisas sobre en qué proyectos se deben invertir los
recursos anteriormente expuestos y en cuales no, hacen indispensable un estudio de factibilidad para

determinar la mejor inversion.

1.4.1 Evaluacién de proyectos

La evaluacion de proyectos surge de la necesidad de valerse de un método cientifico, que permita
cuantificar las ventajas y desventajas que implica asignar recursos escasos, y de uso imprescindible a una
determinada iniciativa, la cual necesariamente, debera estar al servicio de la sociedad y del hombre que

en ella vive.

La Evaluacion de Proyectos es "un instrumento o herramienta que genera informacion, permitiendo
emitir un juicio sobre la conveniencia y confiabilidad de la estimacién preliminar del beneficio que genera

el Proyecto en estudio. (7)

1.4.1.1 Método Multicriterio

Hernandez en su folleto: Curso basico de gestion de proyectos, propone un método de evaluacion de
proyectos denominado: “Método Multicriterio”. Este procedimiento combina los métodos Multicriterio con
los cuantitativos. A partir de criterios de expertos, utilizando procedimientos estadisticos determina de
manera muy rapida un indice de aceptacién para los proyectos. En el mismo se establece una serie de
criterios para que sean evaluados por expertos, estas evaluaciones se procesan con el fin de obtener un
resultado que ser& valorado por un decisor quien aprobara o no el proyecto de software. Este método se
adecua con mayor facilidad al area de los proyectos informaticos, permite la formacién de un criterio con
elevado grado de obijetividad, el consenso logrado sobre la base de los criterios es muy confiable,
garantiza la libertad de opiniones y ademas es bastante sencillo y explicito a la hora de la evaluacion de

los criterios que surgen de los estudios de factibilidad (Técnica, Mercado, Econdémica). (1)
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Estos estudios de factibilidad tienen gran importancia, sirven para realizar estimaciones o analisis previos
al desarrollo de un proyecto y en base a ello tomar la mejor decision, su objetivo principal es: auxiliar a
una organizacién a lograr sus metas, estableciendo un instrumento que permita a un determinado
personal la toma de decisiones que en este caso se refiere a proyectos de software. Cada uno de ellos

tiene sus peculiaridades entre las que se destacan las siguientes:
+ Factibilidad Técnica

Es el andlisis tecnoldgico de todos aquellos factores que justificaran la mejor combinacién de estos para
determinar la viabilidad del proyecto. (9)

Algunos aspectos técnicos a tener en cuenta son:
¢, Como se va a producir o dar el servicio, cuales son los montos de inversion?

Definicion de las caracteristicas técnicas del producto, localizacién, selecciéon de tecnologia y equipo,
maquinaria y equipo, lista de bienes y servicios necesarios para el proyecto, materias primas, mano de
obra y programa de inversion. (10)

4+ Factibilidad de Mercado

En la factibilidad de mercado se trata de identificar la reaccién del medio externo ante el producto que se

obtendra del proyecto y preparar un plan de comercializacién. (1)
Algunos aspectos de mercado a tener en cuenta son:
¢ Existe un mercado? ¢, Cuales son los ingresos que proyectaran, en qué se basan?

Definicion del producto, magnitud y tendencias del mercado, penetrabilidad del mercado, estrategia

comercial y determinacion de ventas potenciales del proyecto. (10)
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4+ Factibilidad Econdmica

El estudio de Factibilidad econémico-financiero es la herramienta imprescindible para conocer la totalidad
de los gastos en que incurrird la Empresa al incorporar el nuevo sistema, como asi también el incremento

de los costos por cargas de estructura que demandara su funcionamiento luego de la implementacion. (9)
Algunos aspectos econémicos a tener en cuenta son:

¢ Es viable financieramente el proyecto? ¢ Como se va a estructurar su financiamiento?
Monto de inversion, estructura de crédito y capital, proyecciones de ingresos, costos y resultados,
balances proforma, flujo de efectivo. (10)

Actualmente la Factibilidad econdmica se estima usando los calculos del VAN y la TIR que permiten
seleccionar aquellos proyectos que tienen rendimiento con la mejor alternativa. Ambos criterios de
seleccién se apoyan en un concepto de rango superior al beneficio, pues tienen en cuenta el flujo de caja,
el cual no depende de criterios de valoracién contables subjetivos. Ademas, ambos criterios tienen en
cuenta cuando se produce la entrada o salida de fondos en la empresa, lo cual tiene una importancia
fundamental en la medida en que existe un valor del dinero en tiempo. Ademas permite considerar el
riesgo asociado al proyecto, pues se encuentra implicito en la tasa de rentabilidad que actiia como tipo de

descuento en el VAN y como tasa de referencia en la TIR.

Tanto el VAN como la TIR ofrecen en condiciones normales soluciones consistentes para aceptar o
rechazar un proyecto, pues si el valor actual es positivo, su tasa interna de rentabilidad sera superior al
costo de los flujos de caja y viceversa. Sin embargo, tiene que discrepar cuando se tiene que elegir entre

varios proyectos posibles.

Actualmente el calculo del VAN y la TIR se encuentra automatizado y conociendo el flujo de caja se hace

muy facil su determinacion usando software profesionales como Storm. (1)

Por las razones antes expuestas sobre el método Multicriterio, la poca informacién que genera el
procedimiento empleado en la UCI por el personal de ALBET para la aceptacion de proyectos de software
y al no hallazgo de acuerdo a las bibliografias consultadas de ningun software que estime las

factibilidades técnicas y de mercado, se decide informatizar el mismo para aplicarlo en el proceso de
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evaluacién de las premisas de orden técnico y de mercado de proyectos de software en la Universidad de

las Ciencias Informaticas.

1.4.2 Tendencias en el mundo sobre el uso de aplicaciones web para los sistemas de gestion de la
informacién

1.4.2.1 Sistemas de gestion de la informacion

La gestion de informacién: es el proceso de analizar y utilizar la informacién que se ha recabado y
registrado para permitir a los administradores (de todos los niveles) tomar decisiones documentadas. La
gestion de informacién, segun Ponjuan es el proceso mediante el cual se obtienen, despliegan o utilizan
recursos basicos (econémicos, fisicos, humanos, materiales) para manejar informacién dentro y para la
sociedad a la que sirve. Tiene como elemento basico, la gestion del ciclo de vida de estos recursos y se
desarrolla en cualquier organizaciéon. En particular, también se desarrolla en unidades especializadas que

manejan estos recursos en forma intensiva, llamadas unidades de informacion. (12)
Por lo tanto, la gestion de la informacion implica:

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

Registrarla y recuperarla cuando sea necesaria.

- + + #

Utilizarla y divulgarla.

1.4.2.2 Aplicaciones web

Una aplicacion web es aquella aplicacion que los usuarios pueden manejar accediendo a un servidor web
a través de una red haciendo uso de un navegador. La tendencia en el mundo del uso de las aplicaciones
Web para los proyectos de gestion de la informacion radica en las ventajas de las mismas entre las que se

encuentran:

+ Desarrollo barato, sencillo y rapido.
+ Permite tener una alta disponibilidad, ya que pueden realizar consultas desde cualquier parte del
mundo donde haya acceso a Internet y a cualquier hora.

+ Permite reunir las diferentes areas de una empresa.

10
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+ Tendra mayor control de datos y mejor seguridad en las diferentes secciones de la aplicacion.

+ Otorgan la flexibilidad de determinar niveles de acceso segun la confidencialidad de los datos asi
como la posibilidad de realizar transacciones on-line.

+ No se requieren complicadas combinaciones de Hardware/Software para utilizar estas aplicaciones.

+ Se facilita el trabajo a distancia. Se puede trabajar desde cualquier PC o computador portatil con
conexion a Internet o a una red interna o privada.

+ Facilita un mejor soporte al sistema pues una nueva version solamente se ubica en el servidor y

automaticamente todos los usuarios pueden acceder a ella. (13)

Todas estas ventajas dejan claro el potencial de las aplicaciones Web. Puesto que el mantenimiento del
sistema se concentra en el servidor, el gasto se reduce. En general, es el proveedor del servicio quien se

preocupa de tener la aplicacion siempre disponible y actualizada.

Después de analizada la tendencia de aplicaciones web en el mundo, se propone la implementacion del
método Multicriterio para la evaluacion de las premisas técnicas y de mercado en el proceso de
contratacion de proyectos de software haciendo uso de una aplicacion web, la cual permitira a un grupo de
expertos emitir sus criterios, otorgandole un peso a cada una de estas premisas asi como reflejando de
forma cuantitativa su importancia dentro del proyecto, lo que posteriormente permitird aceptar o no dicho

proyecto de software de acuerdo a sus factibilidades: Técnica y de Mercado.

Resulta importante destacar que este estudio unido a uno de factibilidad econdmica facilita una mejor
solidez y argumentacion a la hora de tomar decisiones en cuanto a la factibilidad de un proyecto de

software en general.

1.4.3 Metodologias de desarrollo de software

Las metodologias de desarrollo de software son un conjunto de procedimientos, técnicas y ayudas a la
documentacion para el desarrollo de productos software en el que se van indicando paso a paso todas las
actividades a realizar para lograr el producto informético deseado, indicando ademas qué personas deben
participar en el desarrollo de las actividades y qué papel deben de tener. Ademas detallan la informacién

gue se debe producir como resultado de una actividad y la informacion necesaria para comenzarla. (14)

11
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1.4.3.1 Extreme Programing (XP)

Es una metodologia agil centrada en potenciar las relaciones interpersonales como clave para el éxito en
el desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el aprendizaje de los
desarrolladores, y propiciando un buen clima de trabajo.

XP se basa en la retroalimentacion 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. XP 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:

1. El cliente define el valor de negocio a implementar.

2. El programador estima el esfuerzo necesario para su implementacion.

3. El cliente selecciona qué construir, de acuerdo con sus prioridades y las restricciones de tiempo.
4. El programador construye ese valor de negocio.

5. 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
0 no se cumpliran los plazos. De la misma forma el cliente tiene la obligacién de manejar el &mbito 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), Iteraciones, Produccién, Mantenimiento y Muerte del Proyecto.

Practicas XP

La principal suposicion que se realiza en XP es la posibilidad de disminuir la mitica curva exponencial del
costo del cambio a lo largo del proyecto, lo suficiente para que el disefio evolutivo funcione. Esto se
consigue gracias a las tecnologias disponibles para ayudar en el desarrollo de software y a la aplicacién

disciplinada de las siguientes practicas: el juego de la planificacion, entregas pequefias, metafora, disefio

12
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simple, pruebas, refactorizacion (Refactoring), programacién en parejas, propiedad colectiva del cddigo,

integracion continua, 40 horas por semana, cliente in-situ, estdndares de programacioén. (15)

XP es una metodologia menos orientada al documento, exigiendo una cantidad mas pequefa de
documentacién para una tarea dada. Su principal orientacion es hacia el codigo: siguiendo un camino que

dice que la parte importante de la documentacion es el cédigo fuente. (15)

1.4.3.2 Rational Unified Process (RUP)

El Proceso Unificado de Rational o RUP es un proceso para la Ingenieria de Software. Proporciona un
acercamiento disciplinado a asignar tareas y responsabilidades dentro de una organizacién de desarrollo.
Su meta es asegurar la produccion de software de calidad superior que satisface las necesidades de sus

usuarios finales dentro de un tiempo y presupuesto predecibles. (16)
Caracteristicas de RUP:

Creado por Jacobson, Rumbaugh y Booch.

Unifica los mejores elementos de metodologias anteriores.
Preparado para desarrollar grandes y complejos proyectos.
Orientado a Objetos.

Utiliza el UML como lenguaje de representacion visual.
Guiado por Casos de Uso.

Iterativo e Incremental.

-+ + & + + + #

Centrado en la Arquitectura.

RUP divide el proceso de desarrollo en ciclos, teniendo un producto al final de cada ciclo, cada ciclo se

divide en fases que finalizan con un hito donde se debe tomar una decisién importante:

+ Inicio: Se describe el negocio y se delimita el proyecto describiendo sus alcances con la

identificacion de los casos de uso del sistema.

+ Elaboracion: Se define la arquitectura del sistema y se obtiene una aplicaciéon ejecutable
gue responde a los casos de uso identificados. A pesar de que se desarrolla a profundidad

una parte del sistema, las decisiones sobre la arquitectura se hacen sobre la base de la

13
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comprension del sistema completo y los requerimientos (funcionales y no funcionales)

identificados de acuerdo al alcance definido.

+ Construccion: Se obtiene un producto listo para su utilizacion que esta bien documentado.
Se obtiene uno o varios entregables del producto que han pasado las pruebas. Se ponen

estos entregables a consideracion de un conjunto de usuarios.

+ Transicion: El release ya esta listo para su instalacion en las condiciones reales. Puede

implicar reparacion de errores.
Los elementos del RUP son:
Actividades: Son los procesos que se llegan a determinar en cada iteracién.
Trabajadores: Son las personas involucradas en cada proceso.

Artefactos: Son los elementos de informacién producidos, modificados o usados por los trabajadores
para realizar nuevas actividades y son el resultado de estas. Una particularidad de esta metodologia
es que, en cada ciclo de iteracion, se hace exigente el uso de artefactos, siendo por este motivo, una
de las metodologias mas importantes para alcanzar un grado de certificacion en el desarrollo del

software y es la mas adaptable para proyectos de largo plazo. (16)

Debido a las grandes potencialidades que presenta RUP, a su unificaciéon de los mejores elementos de
otras metodologias, la guia que brinda para encontrar, organizar, documentar, y seguir los cambios de los
requisitos funcionales y restricciones, asi como su gran estructuracién que permite poseer un universo de
documentacién a cada elemento significativo del proyecto (documentos de analisis, de disefio, de
implementacién) y al conocimiento basico de la misma alcanzado a lo largo del estudio de asignaturas
como Ingenieria de Software | y Il, se decide el uso de la misma como la mas conveniente para guiar el

proceso de desarrollo del producto de software a informatizar.

14
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1.4.4 Lenguaje de Modelado UML

Hoy dia UML (Unified Modeling Languaje) esta consolidado como el lenguaje estandar en el andlisis y
disefio de sistemas informaticos. Mediante el mismo es posible establecer una serie de requerimientos y
estructuras necesarias para plasmar un sistema de software previo al proceso intensivo de escribir cadigo.
UML es una especificacion de notacion orientada a objetos. Divide cada proyecto en un ndmero de

diagramas que representan las diferentes vistas del proyecto. (17)

UML es un lenguaje gréafico para visualizar, especificar y documentar cada una de las partes que
comprende el desarrollo de software. UML entrega una forma de modelar cosas conceptuales como lo son
procesos de negocio y funciones de sistema, ademas de cosas concretas como lo son escribir clases en
un lenguaje determinado, esquemas de base de datos y componentes de software reusables. (17)

Los principales beneficios de UML son:

Mejores tiempos totales de desarrollo (de 50 % o mas).

Modelar sistemas utilizando conceptos orientados a objetos.

Establecer conceptos y artefactos ejecutables.

Encaminar el desarrollo del escalamiento en sistemas complejos de mision critica.
Crear un lenguaje de modelado utilizado tanto por humanos como por maquinas.

Mejor soporte a la planeacion y al control de proyectos.

-+ F F F + 5

Alta reutilizacion y minimizacién de costos. (17)
1.4.5 Herramientas CASE

Las Herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering, “siglas del inglés” Ingenieria de Software
Asistida por Ordenador) pueden definirse como un conjunto de programas y ayudas que dan asistencia a
los analistas, ingenieros de software y desarrolladores, durante todos los pasos del Ciclo de Vida de

desarrollo de un Software. (18)

La mejor razon para la creacion de estas herramientas fue el incremento en la velocidad de desarrollo de
los sistemas. Por esto, las compafias pudieron desarrollar sistemas sin encarar el problema de tener

cambios en las necesidades del negocio, antes de finalizar el proceso de desarrollo. También permite a

15
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las compafias competir mas efectivamente usando estos sistemas desarrollados nuevamente para
compararlos con sus necesidades de negocio actuales. En un mercado altamente competitivo, esto puede

hacer la diferencia entre el éxito y el fracaso.

Las herramientas CASE también permiten a los analistas tener mas tiempo para el analisis y disefio y
minimizar el tiempo para codificar y probar. Estas herramientas pueden proveer muchos beneficios en

todas las etapas del proceso de desarrollo de software, algunas de ellas son:

Verificar el uso de todos los elementos en el sistema disefiado.
Automatizar el dibujo de diagramas.

Ayudar en la documentacion del sistema.

Ayudar en la creacion de relaciones en la Base de Datos.

- + + &+ #

Generar estructuras de codigo.

La principal ventaja de la utilizacion de una herramienta CASE, es la mejora de la calidad de los
desarrollos realizados y, en segundo término, el aumento de la productividad. Para conseguir estos dos
objetivos es conveniente contar con una organizacion y una metodologia de trabajo, ademas de la propia

herramienta. (18)

1.4.5.1 Rational Rose Enterprise

Rational Rose es la herramienta CASE que soporta de forma completa la especificacion del UML 1.1. La
misma propone la utilizacion de cuatro tipos de modelo para realizar un disefio del sistema, utilizando una
vista estatica y otra dinamica de los modelos del sistema, uno légico y otro fisico. Permite crear y refinar
estas vistas creando de esta forma un modelo completo que representa el dominio del problema vy el

sistema de software. (19)

Rational Rose proporciona un lenguaje comun de modelado para el equipo que facilita la creacion de

software de calidad mas rapidamente. Algunas de sus caracteristicas son las siguientes:

+ Soporte para analisis de patrones ANSI C++, Rose J y Visual C++ basado en "Patrones de disefio:

elementos reutilizables de software orientados a objetos".

16
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Caracteristica de control por separado de componentes, modelo que permite una administracion
mas granular y el uso de modelos.

Capacidad de andlisis de calidad de cadigo.

Modelado UML para trabajar en disefios de base de datos, con capacidad de representar la
integracion de los datos y los requerimientos de aplicacion a través de disefios l6gicos v fisicos.
Capacidad de crear definiciones de tipo de documento XML (DTD) para su uso en la aplicacion.
Integracion con otras herramientas de desarrollo de Rational.

Capacidad para integrarse con cualquier sistema de control de versiones SCC-compliant,
incluyendo a Rational ClearCase.

Publicacion web y generacién de informes para optimizar la comunicacién dentro del equipo. (20)

1.4.5.2 Visual Paradigm

Es una herramienta CASE que utiliza UML como lenguaje de modelado. Esta herramienta esta

desarrollada por Visual Paradigm Internacional una de las principales compafias de herramientas CASE

donde su mayor éxito consiste en el uso libre del producto mencionado.

Caracteristicas

Visual Paradigm utiliza UML como lenguaje de modelado para la construccion de los sistemas software

ofreciendo soluciones que permiten a las organizaciones desarrollar las aplicaciones con calidad mas

rapido, y mas barato.

+

+

Tiene la capacidad de ejecutarse sobre diferentes sistemas operativos lo que le confiere la

caracteristica de ser multiplataforma.

Integra diferentes funcionalidades para el desarrollo de aplicaciones como el modelado de UML, el
modelado de base de batos, el modelado de requerimientos, el modelado del proceso de negocio,

la interoperabilidad, la generacion de documentacion, entre otros.

Permite realizar reingenieria inversa de los datos. (21)

La herramienta Visual Paradigm se convierte en la mas conveniente para utilizarla en el desarrollo del

sistema por ser multiplataforma, tener superior entorno de modelado visual, permitir exportar cédigo de
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alrededor de 10 lenguajes incluyendo el PHP y porque una de sus versiones, la Community Edition es

gratis.

1.4.6 Gestor de Base de Datos

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

permitir:

+ Definir una base de datos: especificar tipos, estructuras y restricciones de datos.
+ Construir la base de datos: guardar los datos en algtin medio controlado por el mismo SGBD.

+ Manipular la base de datos: realizar consultas, actualizarla, generar informes. (22)

A continuacién se realiza un estudio comparativo entre dos potenciales Gestores de Base de Datos,
donde se exponen sus principales caracteristicas.

1.4.6.1 MySQL

MySQL es un sistema de gestion 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. MySQL fue creada por la
empresa sueca MySQL AB, que mantiene el copyright del cédigo fuente del servidor SQL, asi como
también de la marca. (23) Aunque MySQL es software libre, MySQL AB distribuye una versién comercial
de MySQL, que no se diferencia de la version libre mas que en el soporte técnico que se ofrece, y la
posibilidad de integrar este gestor en un software propietario, ya que de no ser asi, se vulneraria la
licencia GPL. (23) Este gestor de bases de datos es, probablemente, el gestor mas usado en el mundo del
software libre, debido a su gran rapidez y facilidad de uso. Esta gran aceptacién 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 programacién, ademas de su facil instalacién y configuracion.

Caracteristicas de MySQL

Las principales caracteristicas de este gestor de bases de datos son las siguientes:
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Aprovecha la potencia de sistemas multiprocesador, gracias a su implementacion multihilo.
Soporta gran cantidad de tipos de datos para las columnas.

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

Gran portabilidad entre sistemas.

Soporta hasta 32 indices por tabla.

L T o

Gestidn de usuarios y passwords, manteniendo un muy buen nivel de seguridad en los datos. (23)

1.4.6.2 PostgreSQL

PostgreSQL es un sistema de gestion de bases de datos objeto-relacional (ORDBMS) basado en el
proyecto POSTGRES, de la universidad de Berkeley. El director de este proyecto es el profesor Michael
Stonebraker, y fue patrocinado por Defense Advanced Research Projects Agency (DARPA), el Army
Research Office (ARO), el National Science Foundation (NSF), y ESL, Inc. (Pecos)

PostgreSQL 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, méas
tarde en otros sistemas de gestion comerciales. PostgreSQL es un sistema objeto-relacional, ya que
incluye caracteristicas de la orientacién a objetos, como puede ser la herencia, tipos de datos, funciones,

restricciones, disparadores, reglas e integridad transaccional. (23)
Caracteristicas de PostgreSQL
A continuacién se enumeran las principales caracteristicas de este gestor de bases de datos:

Implementacion del estdndar SQL92/SQL99.

2. Soporta distintos tipos de datos: ademas del soporte para los tipos base, también soporta datos de
tipo fecha, monetarios, elementos graficos, datos sobre redes (MAC, IP...), cadenas de bits, etc.
Incorpora una estructura de datos array.

Incorpora funciones de diversa indole: manejo de fechas, geométricas, orientadas a operaciones
con redes, etc.
Permite la declaracién de funciones propias, asi como la definicién de disparadores.

Soporta el uso de indices, reglas y vistas.
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7. Incluye herencia entre tablas (aunque no entre objetos, ya que no existen), por lo que a este gestor
de bases de datos se le incluye entre los gestores objeto-relacionales.

8. Permite la gestion de diferentes usuarios, como también los permisos asignados a cada uno de
ellos. (23)

Luego del estudio de estos dos sistemas gestores de bases de datos se ha seleccionado para la
realizacion del sistema PostgreSQL debido a las caracteristicas anteriormente expuestas y ademas que:

1. Posee una gran escalabilidad. Es capaz de ajustarse al nimero de CPUs y a la cantidad de
memoria que posee el sistema de forma 6ptima, haciéndole capaz de soportar una mayor cantidad
de peticiones simultdneas de manera correcta (en algunos benchmarks se dice que ha llegado a

soportar el triple de carga de lo que soporta MySQL).

2. Implementa el uso de subconsultas y transacciones, haciendo su funcionamiento mucho mas

eficaz, y ofreciendo soluciones en campos en las que MySQL no podria.

3. Tiene la capacidad de comprobar la integridad referencial, asi como también la de almacenar
procedimientos en la propia base de datos, equiparandolo con los gestores de bases de datos de

alto nivel, como puede ser Oracle. (23)

1.4.7 Lenguaje de Programacion seleccionado (PHP)

Un lenguaje de programacion es aquel que puede ser utilizado para controlar el comportamiento de una
maquina, particularmente una computadora. Consiste en un conjunto de simbolos y reglas sintacticas y
semanticas que definen su estructura y el significado de sus elementos y expresiones. Un lenguaje de
programacion permite a uno o mas programadores especificar de manera precisa: sobre qué datos una
computadora debe operar, como deben ser estos almacenados y transmitidos y qué acciones debe tomar

bajo una variada gama de circunstancias. (24)
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1.4.7.1 PHP

PHP es un lenguaje de script interpretado en el lado del servidor utilizado para la generacién de paginas
Web dindmicas, similar al ASP de Microsoft o el JSP de Sun, embebido en paginas HTML y ejecutado en

el servidor.

La mayor parte de su sintaxis ha sido tomada de C, Java y Perl con algunas caracteristicas especificas de
si mismo. La meta del lenguaje es permitir rApidamente a los desarrolladores la generaciéon dindmica de
paginas. No es un lenguaje de marcas como podria ser HTML, XML o WML. Estd méas cercano a
JavaScript o a C. (25)

¢,Coémo Funciona PHP?

A diferencia de Java o JavaScript que se ejecutan en el navegador PHP se ejecuta en el servidor por eso
nos permite acceder a los recursos que tenga el servidor como por ejemplo podria ser una base de datos.
El programa PHP es ejecutado en el servidor y el resultado es enviado al navegador. El resultado es

normalmente una pagina HTML pero también podria ser una pagina WML.

Al ser PHP un lenguaje que se ejecuta en el servidor no es necesario que su navegador lo soporte, es
independiente del navegador, sin embargo, para que sus paginas PHP funcionen el servidor donde estan

alojadas debe soportar PHP.
Caracteristicas

Al ser un lenguaje libre dispone de una gran cantidad de caracteristicas que lo convierten en la

herramienta ideal para la creacion de paginas web dinamicas:

+ Soporte para una gran cantidad de bases de datos: MySQL, PostgreSQL, Oracle, MS SQL Server,
Sybase mSQL, Informix, entre otras.
+ Integracion con varias bibliotecas externas, permite generar documentos en PDF (documentos de

Acrobat Reader) hasta analizar codigo XML.
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+ Ofrece una solucidon simple y universal para las paginaciones dindmicas de la Web de facil
programacion.

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

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

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

+ Con PHP se puede hacer cualquier cosa que podemos realizar con un script CGIl, como el
procesamiento de informacion en formularios, foros de discusién, manipulacién de cookies y

paginas dinamicas. (25)

Seguridad

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

defecto.

PHP ha sido disefiado especificamente para ser un lenguaje mas seguro para escribir programas CGl,
Perl o C y con la correcta seleccién de las opciones de configuracion de tiempo de compilacién y
ejecucion se consigue la exacta combinacion de libertad y seguridad que se necesita. Ya que existen
diferentes modos de utilizar PHP, existe también una multitud de opciones de configuracion que permiten
controlar su funcionamiento. Una gran seleccién de opciones garantiza que se pueda usar PHP para
diferentes aplicaciones, pero también significa que existen combinaciones de estas opciones y

configuraciones del servidor que producen instalaciones inseguras. (25)

Debido a las caracteristicas de este lenguaje se decide su seleccién pues entre otras cosas analizadas
nos ofrece una gran diversidad de funciones que nos permiten desarrollar un conjunto de funcionalidades

gue van desde enviar un correo electronico subir un archivo (upload), crear una imagen en tiempo de
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ejecucion, interactuar con diversos protocolos de comunicacion, interactuar con documentos XML,

autenticacion, creacion dinamica de documentos PDF.

De forma general sus principales caracteristicas son: su rapidez; su facilidad de aprendizaje; su soporte
multiplataforma tanto de diversos Sistemas Operativos, como servidores HTTP y de bases de datos; y el

hecho de que se distribuye de forma gratuita bajo una licencia abierta.

1.4.8 Servidor Web seleccionado (Apache Web Server)

Un servidor web es un programa que sirve para atender y responder a las diferentes peticiones de los
navegadores, proporcionando los recursos que soliciten usando el protocolo HTTP o el protocolo HTTPS
(la version cifrada y autenticada). Un servidor web basico cuenta con un esquema de funcionamiento muy

simple, basado en ejecutar infinitamente el siguiente bucle:

Espera peticiones en el puerto TCP indicado (el estandar por defecto para HTTP es el 80).

Recibe una peticién.

1
2
3. Busca el recurso.
4. Envia el recurso utilizando la misma conexién por la que recibié peticion.
5

Vuelve al segundo punto. (26)
De los servidores web existentes se decide usar el Apache Web Server por las siguientes razones:

+ Presenta entre otras caracteristicas, mensajes de error altamente configurables, bases de datos de

autenticacion y negociado de contenido.
+ Corre en una multitud de Sistemas Operativos, lo que lo hace practicamente universal.

+ Apache es una tecnologia gratuita de codigo fuente abierto. El hecho de ser gratuita es importante
pero no tanto como que se trate de codigo fuente abierto. Esto le da una transparencia a este
software de manera que si se quiere ver qué es lo que se estd instalando como servidor, se puede

saber, sin ningln secreto, sin ninguna puerta trasera.
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4+ Es un servidor altamente configurable de disefio modular. Es muy sencillo ampliar las capacidades
del servidor Web Apache. Actualmente existen muchos modulos para Apache que son adaptables
a este, y estdn ahi para que se instalen cuando hagan falta. Otra cosa importante es que
cualquiera que posea una experiencia adecuada en la programacion de C o Perl puede escribir un

modulo para realizar una funcion determinada.

4+ Apache te permite personalizar la respuesta ante los posibles errores que se puedan dar en el
servidor. Es posible configurar Apache para que ejecute un determinado script cuando ocurra un

error en concreto.

+ Tiene una alta configurabilidad en la creacién y gestion de logs. Permite la creacion de ficheros de
log a medida del administrador, de este modo se puede tener un mayor control sobre lo que
sucede en el servidor. (27)

Ademas de todas estas caracteristicas Apache es muy usado en toda la Universidad amén de existir una
amplia disposicion de documentos e informacion para el trabajo con él.

1.4.9 Herramienta de Desarrollo seleccionada (IDE): Zend Studio for Eclipse

Zend Studio for Eclipse se ha convertido en el IDE para PHP mas potente del mercado, ofreciendo asi al
desarrollador profesional de PHP la potencia de Zend Studio y el soporte multilenguaje de Eclipse y su

enorme conjunto de extensiones (plugins).

En concreto, Zend Studio para Eclipse aporta:
Las ventajas de Eclipse/PDT:

Una comunidad de millones de usuarios y miles de desarrolladores.
Cientos de plugins.
Soporte multi-lenguaje en una unica herramienta (Eclipse).

Coloreado de sintaxis PHP, autocompletado de cadigo e inspeccién de métodos y atributos.

- F F o+ F

Soporte basico de depuracién de scripts PHP.
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Valor afiadido de Zend Studio:

Soporte de depuracién mas avanzada (permitiendo debugging local como remoto).
Soporte a la refactorizacion de codigo.

Analisis de rendimiento.

Soporte de baterias de test PHPUnit.

Integracion mejorada con Zend Framework.

Posibilidad de edicion HTML WYSIWYG.

Integracion con Zend Platform.

-k FEE R

Herramientas de migracion para los usuarios de Zend Studio. (28)

Por todas las caracteristicas antes expuestas, entre las que se destacan: el excelente completamiento de
cbdigo, administracion avanzada de proyectos, la agilizacion del trabajo, asi como las infinitas opciones
gue permiten un desarrollo profesional de las aplicaciones se decide utilizar este IDE para el desarrollo del

sistema.

1.4.10 Framework seleccionado (Symfony)

Un Framework es una estructura de software compuesta de componentes personalizables e
intercambiables que componen un disefo reutilizable que facilita y agiliza el desarrollo de una aplicacion
mediante la automatizacién de algunos de los patrones utilizados para resolver las tareas mas comunes,
estos aceleran el proceso de desarrollo y facilitan la programacién, ya que contienen operaciones
complejas encapsuladas en instrucciones sencillas, ademas facilita que el cédigo sea mas legible y facil

de mantener, y promueve buenas practicas de desarrollo como el uso de patrones. (29)

Se usaré el framework Symfony como libreria base para la programacion del proyecto debido a que: es
uno de los frameworks PHP mas usados entre los usuarios y las empresas, ya que permite que los
programadores sean mucho mas productivos a la vez que crean cédigo de mas calidad y mas facil de

mantener. Symfony es maduro, estable, profesional y esta muy bien documentado.

Sigue la estela de Rails para simplificar al maximo el desarrollo de aplicaciones web profesionales con
PHP, utilizando las mejores practicas y los patrones de disefio mas importantes. Symfony incorpora

muchas de las ideas del RAD ("desarrollo rapido de aplicaciones”) para conseguir que la programacién de
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las aplicaciones sea lo mas productiva, correcta y divertida posible. Es un framework para construir
aplicaciones web con PHP. En otras palabras, Symfony es un enorme conjunto de herramientas y

utilidades que simplifican el desarrollo de las aplicaciones web.

Emplea el tradicional patron de disefio MVC (modelo-vista-controlador) para separar las distintas partes
qgue forman una aplicacion web. EI modelo representa la informacién con la que trabaja la aplicacion y se

encarga de acceder a los datos. (29)

1.4.11 Arquitectura

1.4.11.1 Patr6n Modelo-Vista-Controlador (MVC)

El Modelo-Vista-Controlador (MVC) se cre6 para Smalltalk a finales de los setenta; desde entonces su uso
se ha ido extendiendo cada dia mas para la construccion de sistemas con interfaz grafica. MVC es un
patrén de arquitectura utilizado para separar los datos de una aplicacién, la interfaz de usuario y la l6gica
de control en tres componentes distintos, permitiendo flexibilidad y facilidad a la hora de hacer futuros

cambios.

Elementos del patrén:

+ Modelo: datos y reglas de negocio
+ Vista: muestra la informaciéon del modelo al usuario

+ Controlador: gestiona las entradas del usuario
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Patron Arquitectonico: Modelo-Vista-Controlador

' Peticidn mManipulacion
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st es la capa de almacenamiento

Fig.1 1 Modelo-Vista-Controlador

Un modelo puede tener diversas vistas, cada una con su correspondiente controlador. Un ejemplo clasico
es el de la informacién de una base de datos, que se puede presentar de diversas formas: diagrama de

tarta, de barras, tabular, etc. Veamos cada componente:

1. Elmodelo es el responsable de:

+ Acceder a la capa de almacenamiento de datos. Lo ideal es que el modelo sea
independiente del sistema de almacenamiento.

+ Definir las reglas de negocio (la funcionalidad del sistema). Un ejemplo de regla puede ser:
"Si la mercancia pedida no esta en el almacén, consultar el tiempo de entrega estandar del
proveedor".

Llevar un registro de las vistas y controladores del sistema.
Notificar a las vistas si estamos ante un modelo activo los cambios que en los datos pueda
producir un agente externo (por ejemplo, un fichero bath que actualiza los datos, un

temporizador que desencadena una insercion, etc.).

2. El controlador es responsable de:

+ Recibir los eventos de entrada (un clic, un cambio en un campo de texto, etc.).
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4+ Contener reglas de gestién de eventos, del tipo "Si Evento Z, entonces Accibn W". Estas
acciones pueden suponer peticiones al modelo o a las vistas. Una de estas peticiones a las
vistas puede ser una llamada al método "Actualizar ()". Una peticion al modelo puede ser

"Obtener_tiempo_de_entrega (nueva_orden_de_venta)".
3. Las vistas son responsables de:

4+ Recibir datos del modelo y los muestra al usuario.

4+ Tener un registro de su controlador asociado (hormalmente porque ademas lo instancia).

4+ Dar el servicio de "Actualizacién ()", para que sea invocado por el controlador o por el
modelo (cuando es un modelo activo que informa de los cambios en los datos producidos

por otros agentes). (30)

1.4.11.2 Arquitectura Cliente/Servidor

La arquitectura cliente-servidor se divide en dos partes claramente diferenciadas, la primera es la parte del
servidor y la segunda la de un conjunto de clientes. Normalmente el servidor es una maquina potente que

actla de depdsito de datos y funciona como un sistema gestor de base de datos (SGBD).

. o

R HTTPRP

Cliente Respuesta

Servidor

Fig.1 2 Arquitectura Cliente-Servidor

Entre sus principales caracteristicas se encuentran:
4+ El servidor presenta una interfaz Unica y bien definida a todos sus clientes.

+ El cliente no necesita conocer la l6gica del servidor, sélo su interfaz externa.
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+ El cliente no depende de la ubicacion fisica del servidor, ni del tipo de equipo fisico en el que se

encuentra, ni de su sistema operativo.

+ Los cambios en el servidor no afectan al cliente. (31)

1.5 Conclusiones

El estado del arte expuesto en este capitulo sobre las tecnologias, asi como la tendencia al uso de
aplicaciones Web en la realizacién de software de gestién permitird una mayor comprension de lo que
existe y definira hacia donde se deben encaminar los esfuerzos con el propésito de lograr un software a la
altura de los objetivos trazados. Para la realizacién del mismo se establece informatizar el Método
Multicriterio, haciendo uso de una aplicacién web. Se utilizarda RUP como metodologia de desarrollo de
software, UML como lenguaje de modelado, la herramienta case sera Visual Paradigm, se usar4 como
lenguaje de programacion PHP, como entorno de desarrollo integrado Zend Studio for Eclipse; el
framework Symfony serd el que se empleara y como Gestor de base de datos se utilizar4 PostgreSQL,
ademas de emplearse el Apache como servidor web.
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CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

2.1 Introduccioén

En este capitulo se realiza una descripcién del negocio, se identifican los actores y trabajadores del
mismo, asi como el diagrama de casos de uso y su formato expandido. Se esbozan los requerimientos
funcionales y no funcionales con que debe contar el sistema. Ademas se identifican los actores y casos de
uso del mismo empleando para su modelacion el lenguaje UML, que posibilita representar el diagrama de

casos de uso del sistema y la especificacién de los mismos.

2.2 Descripcion del negocio

“Para contratar la ejecucion de un proyecto de cualquier tipo y obtener el financiamiento necesario para su
ejecucion se debe estar seguro de tener altas probabilidades de éxito, por lo que se hace imprescindible

realizar estudios de viabilidad técnica, econémica y de mercado.” (1)

En el procedimiento Multicriterio, que posibilita la evaluacién de premisas de orden técnico y de mercado
para la contratacion de proyectos de software, segun Hernandez, el analista dirige todo el proceso de
evaluacién encargandose de seleccionar a los evaluadores y a la vez define los criterios a evaluar,
creando asi la Plantilla de Criterios Técnicos (ver anexo 2) y de Mercado (ver anexo 3). Todo esto ocurre
después de que un cliente ya sea una persona o entidad se presente ante él con el objetivo de verificar
cuan factible puede ser la contratacion de un proyecto de software determinado. El analista tendra que
realizar un registro de los principales datos del proyecto en la Plantilla de Proyectos (ver anexo 4) antes de
gestionar la factibilidad del mismo. Del estudio bibliografico realizado se proponen un grupo de criterios

tanto del orden técnico como de mercado.

En cuanto al estudio técnico los criterios propuestos a evaluar por un grupo de expertos que permita tomar

decisiones para aceptar o no el proyecto son los siguientes:

1. Calidad del personal directivo
2. Calidad del personal directo

3. Posibilidades de la tecnologia disponible
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4. Disponibilidad de las herramientas de software necesarias
5. Acceso al mercado de tecnologias y licencias necesarias
6. Organizacién del proceso de produccién

7. Calidad del mantenimiento de la tecnhologia.

8. Localizacién el proyecto

9. Gestion de tiempo

10. Disponibilidad de insumos

11. Nivel de informacién del cliente

12. Garantia de servicios necesarios

13. Dependencia tecnologica

14. Cumplimientos de la calidad del producto final

15. Relacion demanda/capacidad de produccién

16. Necesidad de nuevas inversiones

17. Despliegue del producto

18. Costo del proyecto

19. Exitos pasados

20. Conocimiento de las legislaciones vigentes.
En cuanto al orden de mercado propone los siguientes criterios:

Necesidad del producto

Productos sustitutivos

Productos similares

Productos complementarios

Universo de probables consumidores
Capacidad de pago potencial de los clientes
Restricciones legales de investigaciones

Dificultades de acceso al mercado

© ® N o gk~ DR

Demanda actual
10. Demanda futura

11. Cantidad de competidores
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12. Oferta actual

13. Oferta futura

14. Calidad del producto

15. Servicio al cliente

16. Proteccion al mercado

17. Régimen de mercado

18. Grado de receptibilidad del producto en el mercado
19. Exitos anteriores

20. Novedad del producto

Cada uno de estos grupos de criterios puede variar de acuerdo a los intereses y necesidades que surjan a
la hora de la evaluacién, eliminando algunos o afiadiendo otros que el analista estime conveniente.
Después que se han definido los dos grupos de criterios tanto del orden técnico como de mercado, se
selecciona un grupo de expertos. Cada experto determina el peso que tiene cada criterio seleccionado,
para lo que se le solicita que valoren cada criterio de acuerdo con su importancia en relacién a los demas
para el proyecto que se va a evaluar y le asigne un por ciento del total segln su opinion. Después que se
le ha asighado un peso a cada uno de los criterios, el analista tendra que verificar la concordancia en el
trabajo de expertos, para lo que se utiliza el coeficiente de concordancia de Kendall y el estadigrafo Chi
cuadrado (¢?). (32)

Si no existe concordancia en el trabajo de expertos se rechazan los resultados y se hace necesario
repetirlo, pero si existe concordancia el peso de cada criterio es el encontrado anteriormente y se solicita
a cada experto que califique cada criterio en una escala de uno a cinco de acuerdo con su
comportamiento dentro del estudio de viabilidad técnica o de mercado segun lo que se esté analizando en

ese momento.

Conociendo el peso promedio de cada criterio dado por los expertos y la calificacion promedio dada por
los expertos a cada criterio se procede al calculo de probabilidad de éxito técnico o de mercado. Este
resultado se ubica dentro de una matriz de decision (ver anexo 5) que le permitira al decisor de acuerdo al

cuadrante donde caiga aceptar o no el proyecto de software al cual se le ha gestionado la factibilidad.
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2.3 Modelo del negocio

El Modelo del Negocio es la primera disciplina ofrecida por RUP en el ciclo de vida de un software, se
desarrolla colosalmente en la fase de inicio, donde identifica las principales actividades de cualquier
institucion. RUP propone que se realice el modelado del negocio siempre y cuando los procesos sean
faciles de delimitar, si los procesos no son faciles de identificarlos entonces se efectia modelo del
dominio. En el modelado del negocio desarrollado en el procedimiento Multicriterio, se trata de describir
los procesos principales, especificando los actores vinculados con los casos de uso, los trabajadores del

negocio y las entidades principales a utilizar en el mismo. (33)

2.3.1 Actores del negocio
Los actores del negocio son aquellas personas o sistemas que reciben un beneficio de los procesos
asociados al software. Es cualquier individuo, grupo, entidad, organizacion, maquina o sistema de

informacién externos; con los que el negocio interactla. (34)

Actores del negocio Descripcion

Es la persona, grupo, entidad, empresa u

Cliente organizacion que recibe todos los beneficios de los

procesos del negocio.

Tabla. 2. 1 Actores del Negocio

2.3.2 Trabajadores del negocio

Un Trabajador del Negocio representa a un ser humano, software o hardware que desempefia un rol
dentro de las Realizaciones del Caso de Uso del Negocio. Este trabajador interactda con entidades y otros

trabajadores para que el negocio funcione. Los trabajadores de negocio son roles y no posiciones
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organizacionales, ya que una persona puede desempefiar varios roles pero sélo tiene una posicion en la

organizacion. (35)

Trabajadores del negocio

Descripcién

Es el encargado de registrar el proyecto, definir los

criterios a evaluar, realizar la seleccion de los

Analista
expertos, verificar la consistencia de los expertos y
calcular el indice de aceptacion.
Expresa la calidad del proyecto de acuerdo con sus
Experto conocimientos sobre la tematica que trata y califica
los criterios empleados segun la escala pre-
establecida.
Decisor

Aprueba el proyecto de acuerdo con la importancia

de los criterios utilizados

Tabla. 2. 2 Trabajadores del Negocio
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2.3.3 Diagrama de Casos de Uso del Negocio

Diagrama de casos de uso del negocio

Registrar Proyecto
de Software

Cliente

 Gegtionar Fadtibilidad
de un Proyecto de soft }

Fig. 1.1 Diagrama de casos de uso del negocio

2.3.4 Descripcidn textual de los Casos de Uso del Negocio en formato expandido

Nombre del Caso de Uso Registrar Proyecto de Software

Actores Cliente (Inicia)

Propésito Tener control de todos los datos relacionados con un determinado proyecto de
software.

Resumen El cliente se presenta ante un analista con el objetivo de registrar un proyecto de

gestionarselas.

software para asi tener de forma mas organizada y controlada los datos de

proyectos que se le han gestionado la factibilidad y a los que estan por

Flujo Normal de los eventos

Acciones del Actor Respuesta del proceso de negocio

1- El caso de uso se inicia cuando el cliente | 1.1 — El Analista le pide los datos del proyecto.
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solicita registrar los datos de un proyecto

de software.

2 — Informa los datos del proyecto

2.1 — El Analista recibe los datos del proyecto.
2.2 — El Analista registra los datos en la Plantilla de
Proyectos.

Flujo Alternativo de los eventos

Accioén del actor

Respuestas del negocio

Mejoras
Nombre del Caso de Uso Gestionar Factibilidad de un Proyecto de Software
Actores Cliente (Inicia)
Propdsito Determinar de acuerdo al orden técnico y de mercado si un proyecto de
software determinado es factible o no.
Resumen El cliente se presenta ante un analista con el objetivo de saber si un

determinado proyecto de software es factible, éste se hara responsable de todas
las tareas para gestionar dicha factibilidad como la seleccion de los criterios y
expertos que posteriormente haran las evaluaciones de estos criterios, las
cuales van a ser asesoradas por el propio analista y luego un revisor dara las

conclusiones en correspondencia con los resultados.

Flujo Normal de los eventos

Acciones del Actor

Respuesta del proceso de negocio

1- El caso de uso se inicia cuando el cliente
solicita gestionar la factibilidad de un

proyecto de software.

1 — El Analista define los criterios a evaluar por los

expertos creando asi la Plantilla de Criterios.

1.2-Selecciona a los expertos que se encargaran de

evaluar cada criterio seleccionado.

1.3- Entrega los criterios a los expertos.
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2 — Los Expertos evallan cada criterio asignandole un

peso.

3 — El analista verifica la consistencia de los expertos
y Si existe, entrega nuevamente los criterios a los

expertos para su calificacion.

4 — Los expertos califican cada criterio asignandole un
valor entre 1-5.

5 — El analista calcula el indice de aceptacién del
proyecto de software, aplicando el procedimiento

correspondiente.

6 — El decisor analiza los resultados emitidos y decide

si el proyecto de software es factible o no.

Flujo Altern

ativo de los eventos

Accion del actor

Respuestas del negocio

Actividad 3: El analista verifica la consistencia de los
expertos y si no existe (Ir a 2 Flujo normal de los

eventos)

Mejoras
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2.3.5 Diagrama de Actividades

Diagrama de Actividades: CU <Registrar Proyecto de Software>

Cliente Analista

( Presentar Proyecto de \

S
Software al Analista ) - Pedir datos del proyecto

Informar datos del proyecto
( J }( Recibir datos del proyecto )

Registrar datos en _——_———>
la Plantilla de Proyectos

Plantilla de Proyecto
<< Creada>>

®

Fig. 2.2 Diagrama de actividades <Registrar Proyecto de Software>
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Diagrama de Actividades: CU <Gestionar Factibilidad de un Proyecto de Software>

Sl
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Lasser
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Fig. 3.3 Diagrama de actividades <Gestionar Factibilidad de un Proyecto de Software>
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Informatizacion del Procedimiento de Evaluacién de Premisas.

2.3.6 Modelo de Objetos

Modelo de Objetos

<< Trabajadol| del negolig==> <=Trabhajador dEl negocio=> <=Trabajador del negocio=>
Arjalista Expefto Decisor

Plantilla de Proyectos Plantilla de Criterios

Fig. 4.4 Modelo de Objetos

2.4 Levantamiento de requisitos

A continuacion se identifican los principales requisitos funcionales que son las prestaciones que debe
cumplir un sistema y los requisitos no funcionales que son las caracteristicas o cualidades que debe tener

el producto.

2.4.1 Requisitos funcionales

R1- Gestionar Usuario

1.1 Adicionar usuario.
1.2 Modificar usuario.
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1.3 Eliminar usuario.

R2- Autenticar Usuario.

2.1 Comparar Usuario y contrasefia con los usuarios del servidor de aplicaciones LDAP.
2.2 Comparar Usuario con los usuarios del Sistema.

2.3 Asignar privilegios.

R3 Gestionar Proyecto

3.1 Adicionar Proyecto
3.2 Modificar Proyecto

3.3 Eliminar Proyecto
R4 Gestionar Evaluacion

4.1 Adicionar Expertos
4.2 Adicionar Criterios
4.3 Eliminar Expertos
4.4 Eliminar Criterios

4.5 Listar Proyectos

R5 Gestionar Criterios

5.1 Adicionar Criterios
5.2 Modificar Criterios

5.3 Eliminar Criterios

R6 Calcular Concordancia

6.1 Calcular la concordancia de los expertos.
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R7 Evaluar Criterio

7.1 Asignar evaluacion a un criterio

R8 Aprobar Proyecto

8.1 Listar Proyectos
8.2 Mostrar Matriz de Decision

R9 Calcular Factibilidad

9.1 Calcular indice de aceptacion del Proyecto.

R10 Gestionar Pais

10.1 Adicionar Pais
10.2 Modificar Pais
10.3 Eliminar Pais

R11 Gestionar Entidad

11.1 Adicionar Entidad
11.2 Modificar Entidad
11.3 Eliminar Entidad

R12 Gestionar Criterios Propuestos

12.1 Adicionar Criterio Propuesto
12.2 Moadificar Criterio Propuesto

12.3 Eliminar Criterio Propuesto
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2.4.2 Requisitos no funcionales

1. Apariencia o interfaz externa

La aplicacion propuesta serd usada por personas que tengan 0 no conocimientos basicos de informética,
la interfaz debe ser amigable y facil de usar, de manera que no sea una dificultad para los usuarios el

trabajo con la misma.
2. Usabilidad

A los administradores del sistema se les dara un adiestramiento basico en el uso de la aplicacién. Estas
personas tendran un nivel de acceso rapido y amplio en la aplicacién para poder darle respuesta a cada

incidente que ocurra.

3. Rendimiento

Para un funcionamiento 6ptimo de la aplicacion se seguiran las diferentes técnicas de elaboracién de
sitios Web, que faciliten el acceso rapido a sus paginas. La eficiencia del producto estara determinada en
gran medida por el aprovechamiento de los recursos que se disponen en el modelo cliente/servidor, y la
velocidad de la consultas de la base de datos. La aplicaciéon propuesta debe ser rapida y el tiempo de

respuesta debe ser el minimo posible.

4. Seguridad

Confiabilidad: La informacion manejada por el sistema estd protegida de acceso no autorizado, y se
especifican los diferentes roles existentes para establecer el acceso de los usuarios a determinadas

acciones.

Integridad: La informacion manejada por el sistema permanecera inalterada a menos que sea modificada

por personal autorizado, esta modificacion sera registrada, asegurando su precision y confiabilidad.

Disponibilidad: La aplicacion debera estar disponible en todo momento para aquellas personas con
acceso a la informacion y los mecanismos utilizados para lograr la seguridad no deben ser un obstaculo a

los usuarios para obtener los datos deseados en un momento dado.
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5. Soporte

Se le debe dar un mantenimiento periddico a la aplicacion y a la Base de Datos.

6. Portabilidad

El sistema podré ser usado en cualquier sistema operativo.

7. Requerimientos de software

En las computadoras de los usuarios solo se requiere un navegador Web, bajo cualquier sistema
operativo Windows NT en adelante o cualquier distribucion de Linux. En el servidor de base de datos se

requiere Windows NT en adelante o cualquier distribuciéon de Linux.

8. Requerimientos de hardware

En el cliente se requiere una maquina con 256 MB de RAM y un microprocesador de 1 GHz como minimo,
el servidor Web junto con el servidor de base de datos debe tener 512 MB de RAM, microprocesador de
2.00 GHz y 40 GB de disco duro minimo.

Todas las maquinas implicadas en la funcionalidad de la aplicacion incluyendo las PC clientes deben estar

conectadas a una red de 100 Mbps de velocidad con el objetivo de lograr un trabajo mas comodo.
2.5 Modelo de Casos de Uso del Sistema

2.5.1 Actores del Sistema

Actores del sistema Descripcién

Usuario global que permite la autenticacion en el
Usuario . , . .
sistema y que valida al mismo dandole un rol ya
sea de Administrador, Analista, Experto o de

Decisor.
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Administrador

Es el encargado de gestionar usuarios que
interactien con el sistema asi como realizar la
gestion de entidades, paises y criterios propuestos
al Analista para la evaluacion de proyectos de

software.

Analista

Es el que inicializa las acciones fundamentales en

el sistema al registrar datos del proyecto,

seleccionar los criterios, expertos y comprobar la

consistencia entre los mismos.

Experto

Su tarea fundamental esta dada por la evaluaciéon

de los criterios seleccionados por el analista.

Decisor

Se encarga de analizar el resultado de factibilidad
emitido por el sistema y tomar la decision de

aceptacion o rechazo del proyecto de software.

Tabla. 2.3 Actores del Sistema

2.5.2 Diagrama de Caso de Uso del Sistema.

Diagrama de casos de uso del sistema
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Fig. 5. 5 Diagrama de casos de uso del sistema
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2.5.3 Descripcion textual de los Casos de Uso del Sistema.

La descripcion de los casos de uso del sistema constituye una parte muy valiosa, pues se explica de
forma detallada la interaccion entre el sistema y el usuario. El anexo 6 muestra la descripcion de cada uno
de los casos de uso del sistema: Entorno Virtual de Evaluacion de Proyectos Informaticos (EVEPI).

2.6 Conclusiones.

En el presente capitulo se realizé un estudio preciso de los procesos fundamentales del negocio que
sirvieron como guia para la identificacion de las funcionalidades y requerimientos que debe cumplir la
aplicacion. La descripcion del negocio asi como la comprension de su funcionamiento permitieron una
vision general del problema y de lo que seré el producto, creando la base fundamental para la realizacion
del andlisis y el disefio del sistema.
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CAPITULO 3: ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA

3.1 Introduccion.

El objetivo principal del analisis y disefio del sistema es transformar los requerimientos a una
especificacion que describa como implementar el sistema. El andlisis fundamentalmente consiste en
obtener una vision que se preocupa de ver qué hace el sistema de software a desarrollar, por tal motivo
este se interesa en los requerimientos funcionales. Por otro lado, el disefio es un refinamiento que toma
en cuenta los requerimientos no funcionales, por lo cual se centra en como el sistema cumple sus
objetivos. (35)

En este capitulo se definiran algunas caracteristicas del modelo de andlisis y disefio asi como la
representacion de sus diagramas correspondientes; ademas de la realizacion de los diagramas de

interaccion, modelo l6gico de datos y el modelo fisico de datos.

3.2 Modelo de Andlisis.

En el flujo de trabajo de andlisis se trabaja sobre los aspectos internos del sistema a desarrollar, se
pueden estructurar los requisitos de manera que faciliten su comprensién, su preparacion, su modificacion
y en general su mantenimiento. En el modelo de analisis se obtiene un mayor poder expresivo y una
mayor formalizacion y se puede considerar como una primera aproximacion al modelo de disefio. Para la
construccion del modelo de andlisis se identificaron las clases que describen la realizacion de los casos de
uso, que pueden ser de tres tipos fundamentales: clases interfaz, clases entidad y clases controladoras.
Las clases Interfaz se utilizan para modelar la interaccion entre el sistema y sus actores, lo que clarifican y
retnen los requisitos en los limites del sistema. Representan abstracciones de ventanas, formularios,

paneles, interfaces de comunicaciones, interfaces de impresoras, sensores y terminales.

Las clases entidad se utilizan para modelar la informaciéon que posee una vida larga y que es a menudo
persistente. Modelan la informacion y el comportamiento asociado de algun fendbmeno o concepto y
reflejan la informacién de modo que beneficia a los desarrolladores al disefiar e implementar el sistema,

incluyendo su soporte de persistencia.
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Las clases controladoras representan la coordinacion, secuencia, transacciones, y control de otros

objetos, y se usan con frecuencia para encapsular el control de un caso de uso en concreto. Se utilizan

para representar derivaciones y calculos complejos. (35)

3.2.1 Diagramas de Clases del Analisis

DIAGRAMA DE CLASES DEL ANALISIS
<CU_ Gestionar Usuario>

Cl_Gestionar_Usuario

Cl_Adicionar_Usuario

/C_U suario

Cl_Modificar_Usuario

Administrador

Cl_Listado_de_Usuario

CE_Usuario

CE_Rol

Fig. 3.1 Diagrama de Clases de andlisis: Gestionar Usuario
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DIAGRAMA DE CLASES DEL ANALISIS
<CU_ Gestionar Criterio>

Cl_Gestionar_Criterio

ClI_Adicionar_Criterio

_Criterio
Analista
Cl_Modificar_Criterio

Cl_Listado_de_Criterios

CE_Criterio

Fig. 3.2 Diagrama de Clases de andlisis: Gestionar Criterio

DIAGRAMA DE CLASES DEL ANALISIS
<CU_ Calcular Factibilidad>

CLF “ﬁbi“‘hd\

~ o

ClI_Calcular_Factibilidad CC_E uaciones

CI_Resultado_Factibilidad

Analista

CE_E vdluacion
0”!

1

>

CE_Proyecto

Fig. 3.3 Diagrama de Clases de andlisis: Calcular Factibilidad
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DIAGRAMA DE CLASES DEL ANALISIS
<CU_ Gestionar Proyecto>

Cl_Gestionar_Proyecto

ClI_Adicionar_Proyecto

CC Proyecto CE_Proyecto

Analista

Cl_Modificar_Proyecto

Cl_Listado_de_Proyectos

Fig. 3.4 Diagrama de Clases de andlisis: Gestionar Proyecto

DIAGRAMA DE CLASES DEL ANALISIS

<CU_ Gestionar Evaluacién>

C1_Gestionar L v*xlu\\
N

/ 4 ’ \\.\ o | o
. / . —@— \\\ / \\
j,) L et C1_Listado_Prayectos ~— s, s

e -
@

1 Modicar Evaluncion

Fig. 3.5 Diagrama de Clases de andlisis: Gestionar Evaluacion
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DIAGRAMA DE CLASES DEL ANALISIS
<CU_ Autenticar Usuario>

—a—

Cl_Autenticar_Usuario CC_Autenticar_Usuario
Usuario

i B

CE_Usuario

Fig. 3.6 Diagrama de Clases de andlisis: Autenticar Usuario

DIAGRAMA DE CLASES DEL ANALISIS
<CU_ Aprobar Proyecto>

CI_Aprobar_Proyecto

CI_Matriz_Decision

X

Decisor

Cl_Listado_P_Pendientes

Cl_Listado_P_Amalizados

\—Oﬂ bar_Proyecto

@

CE _Proyecto

Fig. 3.7 Diagrama de Clases de andlisis: Aprobar Proyecto
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DIAGRAMA DE CLASES DEL ANALISIS

<CU_ Calcular Concordancia>

CE_E valuacion
Cl_Concordancia
0.+

—@ ©

Analista

Cl_Resultado_Concordancia

CI_Calcular_Concordancia C valuacion...
1

CE_Proyecto

Fig. 3.8 Diagrama de Clases de anédlisis: Calcular Concordancia

DIAGRAMA DE CLASES DEL ANALISIS

<CU_ Evaluar Criterio>

/iljv-lmcloue-

@

~E1_Evalua clalu_Pu\dow{;i\

Exparto

CI_Adunar_Cnlmonoly

C1_Caltficaciones_Reall zadan

Fig. 3 9 Diagrama de Clases del Analisis: Evaluar Criterio

_@®

CE_E valuacion
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DIAGRAMA DE CLASES DEL ANALISIS
<CU_ Gestionar Pais>

Cl_Gestionar_Pais

CI_Adicionmar_Pais

O

_Paises
Administrador

Cl_Modificar_Pais

Cl_Listado_de_Paises

Fig. 310 Diagrama de Clases del Andlisis: Gestionar Pais

@

CE_Pais

DIAGRAMA DE CLASES DEL ANALISIS
<CU_ Gestionar Entidad>

/ Cl_Gestionar_Entidad

\ CI_Modificar_E '".d.’/

- ;

Cl_Listado_de_E itidades

Fig. 3 11 Diagrama de Clases del Andlisis: Gestionar Entidad

@

CE _E mtidad
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DIAGRAMA DE CLASES DEL ANALISIS
<CU_ Gestionar Criterio Propuesto>

estionar_Criterio_Propu

CI_Adicionar_Criterio_Propuesto

O @

~Criterio CE_Criterio
Administrador

Cl_Modificar_Criterio_Propuesto

Cl_Listados_ de__Criterios_Propuestos

Fig. 312 Diagrama de Clases del Andlisis: Gestionar Criterio Propuesto

3.3 Disefo

El Modelo de Disefio es una abstraccion del Modelo de Implementacién y su cédigo fuente, el cual
fundamentalmente se emplea para representar y documentar su disefio. Representa a los casos de uso

en el dominio de la solucion.

El Modelo de Disefio puede contener: los diagramas, clases, paquetes, subsistemas, capsulas, protocolos,
interfaces, relaciones, colaboraciones, atributos, las realizaciones de los casos de uso, entre otros que se

puedan considerar para el sistema en desarrollo. (35)

3.3.1 Realizaciéon de Casos de Uso del Disefo

Las realizaciones de casos de uso del disefio segun el Proceso Unificado de Desarrollo es una

colaboracion en el modelo de disefio que describe como se realiza un caso de uso especifico, y como se
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ejecuta, en términos de clases de disefio y sus objetos. Una realizacibn de casos de uso-disefio

proporciona una traza directa a una realizacién de casos de uso-analisis en el modelo de andlisis.

El artefacto subsistema de disefio es una forma de organizar los artefactos del modelo de disefio en
piezas mas manejables, puede constar de clases de disefio, realizaciones de casos de uso, interfaces y

otros subsistemas. (36)

Los estereotipos que usa esta extension son:

= Fig. 3.13. <<Form>>

Grupo de elementos de entrada que son parte de una pagina cliente. Se relaciona directamente con la
etiqueta de igual nombre del HTML.

Fig. 3.14. <<Client Page>>

Una instancia de Pagina Cliente es una pagina Web, con formato HTML; mezcla de datos, presentacion y
I6gica. Son interpretadas por el browser. Cada pagina cliente solo puede ser construida por una pagina

servidor.

o Fig. 3.15. <<Server Page>>

Representa la pagina Web que tiene cédigo que se ejecuta en el servidor. Este codigo interactla con
recursos en el servidor. Las operaciones representan las funciones del cédigo y los atributos las variables

visibles dentro del alcance de la pagina.
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3.3.2 Patrones de Disefio

Un patrén de disefio es una descripcion de clases y objetos comunicandose entre si adaptada para
resolver un problema de disefio, de optimizacion de cddigo, reutilizacion de componentes en un contexto

particular. Identifica: clases, instancias, roles, colaboraciones y la distribucion de responsabilidades. (36)
3.3.2.1 Patrones GRASP

Los patrones GRASP describen los principios fundamentales de la asignacion de responsabilidades a
objetos, expresados en forma de patrones. GRASP es un acr6nimo que significa General Responsibility
Asignment Software Patterns (patrones generales de software para asignar responsabilidades). (37)

Estos fueron los patrones que se aplicaron para realizar el disefio de la aplicacion que propone la

investigacion.

+ Experto: Es un patrén que se usa mas que cualquier otro al asignar responsabilidades; es un
principio béasico que suele utilizarse en el disefio orientado a objetos. Con él no se pretende
designar una idea oscura ni extrafia; expresa simplemente la "intuicién" de que los objetos hacen

cosas relacionadas con la informacién que poseen.

Este es uno de los mas utilizados en el desarrollo de la aplicacién, por ejemplo Propel es la libreria
externa que utiliza Symfony como ORM, encapsula toda la l6gica de los datos y son generadas las

clases con todas las funcionalidades comunes de las entidades.

+ Creador: El patron Creador guia la asignacion de responsabilidades relacionadas con la creacion
de objetos, tarea muy frecuente en los sistemas orientados a objetos. El propdésito fundamental de
este patron es encontrar un creador que debemos conectar con el objeto producido en cualquier

evento. Al escogerlo como creador, se da soporte al bajo acoplamiento.

Un ejemplo de esto lo veriamos en las clases Peer, las cuales crean los diferentes objetos de las

clases entidades relacionadas a cada una de ellas.
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+ Alta Cohesién: Asignar una responsabilidad de modo que la cohesion siga siendo alta. Una clase
con baja cohesion hace muchas cosas no afines o un trabajo excesivo. Una clase con mucha

cohesioén es util porgue es bastante facil darle mantenimiento, entenderla y reutilizarla.

Un ejemplo de esto es que Symfony permite asignar responsabilidades con una alta cohesion, por
ejemplo la clase Actions tiene la responsabilidad de definir las acciones para las plantillas y
colabora con otras para realizar diferentes operaciones, instanciar objetos y acceder a las
propiedades, es decir, esta formada por diferentes funcionalidades que se encuentran
estrechamente relacionadas proporcionando que el software sea flexible frente a grandes cambios.

+ Bajo Acoplamiento: Asignar una responsabilidad para mantener bajo acoplamiento. Las clases

deben comunicarse con un numero pequefio de clases tanto como sea posible.

Ejemplo de esto se evidencia en la clase Actions, la cual hereda solamente de sfActions para
lograr un bajo acoplamiento de clases.

+ Controlador: Funciona como intermediario entre una interfaz y el algoritmo que la implementa, de
tal forma que es la que recibe los datos del usuario y la que los envia a las distintas clases segun

el método llamado.

Este patrén recomienda dividir los eventos del sistema en el mayor nimero de controladores para

poder aumentar la cohesién y disminuir el acoplamiento.

Ejemplo de esto se evidencia en que todas las peticiones Web son manejadas por un solo
controlador frontal (sfController), que es el punto de entrada Unico de toda la aplicacion en un
entorno determinado. Cuando el controlador frontal recibe una peticiéon, utiliza el sistema de
enrutamiento para asociar el nombre de una accion y el nombre de un médulo con la URL entrada

por el usuario.
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3.3.2.2 Patrones GOF

Symfony utiliza una serie de patrones GOF (Gang of Four) como son:

En la cateqoria Creacionales:

+ Singleton (Instancia Unica): Garantiza la existencia de una Unica instancia para una clase y la
creacion de un mecanismo de acceso global a dicha instancia. En el controlador frontal hay una
llamada a sfContext :: createlnstance (). En una accion, el método getContext () devuelve la misma

instancia, un objeto muy util que guarda una referencia a todos los objetos del nucleo de Symfony.

+ Abstract Factory (Fabrica abstracta): Permite trabajar con objetos de distintas familias de
manera que las familias no se mezclen entre si y haciendo transparente el tipo de familia concreta
gue se esté usando. Cuando el framework necesita por ejemplo crear un nuevo objeto para una
peticion, busca en la definicién de la factoria el nombre de la clase que se debe utilizar para esta

tarea.

En la categoria Estructurales:

+ Decorator (Envoltorio): Afade funcionalidad a una clase, dinamicamente. El archivo layout.php,
gue también se denomina plantilla global, almacena el cédigo HTML que es comun a todas las
paginas de la aplicacion, para no tener que repetirlo en cada pagina. El contenido de la plantilla se
integra en el Layout, o si se mira desde el otro punto de vista, el Layout decora la plantilla.
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3.3.3 Diagramas de Interaccion

Los diagramas de interaccion se utilizan para modelar los aspectos dinAmicos de un sistema, (ver anexo
7) lo que conlleva modelar instancias concretas o prototipicas de clases interfaces, componentes y nodos,
junto con los mensajes enviados entre ellos, todo en el contexto de un escenario que ilustra un
comportamiento. En el contexto de las clases describen la forma en que grupos de objetos colaboran para

proveer un comportamiento. (38)

3.3.4 Diagrama de clases del disefio

La Fig. 3.16 muestra la estructura general de los Diagramas de Clases del Disefio para todos los Casos

de Uso del Sistema el cual esta dividido en tres paquetes: Vista, Controlador y Modelo.

El paquete Vista esta formado por el Layout, denominado también Plantilla Global que guarda el cédigo
HTML que es comun a todas las paginas del sistema para no tener que repetirlo y su relaciéon con las
Paginas Clientes con sus respectivos formularios representados en este paquete con nombres genéricos

CP_plantillaSuccess y Form_plantilla respectivamente.

El paguete Controlador contiene la(s) pagina(s) servidora(s) y la Clase Accidén asociadas al caso de uso
gue se desee modelar y al Controlador Frontal que crea Symfony por defecto encargado de la

configuracion y de determinar la accion a ejecutarse, siendo el Unico punto de entrada a la aplicacion.

El paguete Modelo esta constituido por las cuatro clases que Symfony crea por cada tabla en la Base de

Datos. Para este diagrama son:

+ Tablal: Clase Personalizada de objetos que hereda todos los métodos de la tabla BaseTablal.

+ TablalPeer: Clase Personalizada que hereda todos los métodos de la tabla BaseTablalPeer,
tiene métodos estaticos para trabajar con las tablas de la base de datos. Sus métodos devuelven
normalmente un objeto o una coleccion de objetos de la clase objeto relacionada.

+ BaseTablal: Clase Base del Modelo de la cual hereda Tablal.

4+ BaseTablalPeer: Clase Base del Modelo de la cual hereda TablalPeer.
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Fig. 3.19 Diagrama de Clases del Disefio: Gestionar Criterio
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Fig. 3.20 Diagrama de Clases del Disefio: Gestionar Proyecto

DIAGRAMA DE CLASES DEL DISENO
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Fig. 3.21 Diagrama de Clases del Disefio: Gestionar Evaluacién
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Fig. 3.22 Diagrama de Clases del Disefio: Evaluar Criterio
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Fig. 3.24 Diagrama de Clases del Disefio: Gestionar Pais
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Fig. 3.25 Diagrama de Clases del Disefio: Gestionar Entidad

DIAGRAMA DE CLASES DEL DISENO
< CU_ Autenticar Usuario>

b e

|

e rom Cpntiolie e -
W romCaompolien Ve Pl

S -

e rom Ve - e rom Ve vws =
Form_mstenticar_Usuario P a

sUsuario; Tesisox

cCantrmseing TextDox

“Boton, ACEPTAM Buttom

warmelirmet =

[« = bl b o

e luc) o -

wwlrom Corrollerss

=
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Fig. 3 27 Diagrama de Clases del Disefio: Gestionar Criterio Propuesto
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Fig. 3 28 Diagrama de Clases del Disefio: Calcular Concordancia
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3.3.5 Modelo Logico de Datos (Diagrama de Clases Persistentes)

DIAGRAMA DE CLASES PERSISTENTES

Fig. 3.25 Modelo Légico de Datos
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3.3.6 Modelo Fisico de Datos

DIAGRAMA ENTIDAD RELACION
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Fig. 3.26 Modelo Fisico de Datos
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3.4 Conclusiones

En este capitulo se mostraron los artefactos principales generados en el flujo de trabajo de Analisis y
Disefio, que son: el modelo de analisis, el modelo de disefio, asi como el modelo légico y fisico de datos
gue permiten una mejor vista para la realizacion de la base de datos. También se hizo mencién a los
patrones del disefio que se utilizaron. Con el desarrollo del Andlisis se obtuvo una visién del sistema y se
utilizé como base para la elaboracién del resultado final mas importante de este flujo de trabajo que es el

modelo de disefio, ya que constituye la entrada principal para la implementacion.
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CAPITULO 4: IMPLEMENTACION

4.1 Introduccion.

El siguiente capitulo tiene como objetivo desarrollar los artefactos correspondientes a la implementacion
del sistema. Se realizaran los diagramas de despliegue y componentes que conforman lo que se conoce
como: Modelo de implementacion; de esta forma se describen como los elementos del modelo del disefio
se implementan en términos de componentes y se organizan de acuerdo a los nodos especificos en el

modelo de despliegue.

4.2 Diagrama de despliegue

Un diagrama de despliegue muestra las relaciones fisicas entre los componentes hardware y software en
el sistema final, es decir, la configuracion de los elementos de procesamiento en tiempo de ejecucion y los
componentes software (procesos y objetos que se ejecutan en ellos). Estaran formados por instancias de
los componentes software que representan manifestaciones del codigo en tiempo de ejecucién (los
componentes que sélo sean utilizados en tiempo de compilacion deben mostrarse en el diagrama de

componentes).

Un diagrama de despliegue es un grafo de nodos unidos por conexiones de comunicacion. Un nodo puede
contener instancias de componentes software, objetos, procesos (caso particular de un objeto). En general
un nodo sera una unidad de computacion de algun tipo, desde un sensor a un mainframe. Las instancias
de componentes software pueden estar unidas por relaciones de dependencia, posiblemente a interfaces

(ya que un componente puede tener mas de una interfaz). (39)
En la Figura 4.1 se representan los aspectos mas importantes a destacar que son:

+ La PC Cliente constituye el puesto donde el usuario estara interactuando con la aplicacion, este nodo
tendra una conexion <<HTTP>> con el Servidor Web (Apache) encargado de responder a todas las

peticiones hechas por el cliente.
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+ EIl Servidor Web interactia con un Servidor de Base de datos (PostgreSQL) mediante <<PDO>> para
obtener y brindar los datos solicitados por el usuario, también interactlia con el Servidor de Directorio

para la autenticacién de los usuarios.

DIAGRAMA DE DESPLIEGUE

<<seryers>
Servidor de BD

<<PD0O>>

<<HTTP => << DAP>>

PC Cliente

<<SEIVErR > <<SErVErs>
Servidor Web Servidor de Directorio

Fig. 4. 1 Diagrama de Despliegue
4.3 Diagrama de componentes
Los diagramas de componentes habitualmente contienen componentes, interfaces y relaciones entre ellos.

Y como todos los diagramas, también puede contener paquetes utilizados para agrupar elementos del

modelo.

Un diagrama de componentes muestra las organizaciones y dependencias logicas entre componentes
software, sean éstos componentes de cédigo fuente, binarios o ejecutables. Desde el punto de vista del

diagrama de componentes se tienen en consideracion los requisitos relacionados con la facilidad de
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desarrollo, la gestion del software, la reutilizacion, y las restricciones impuestas por los lenguajes de

programacion y las herramientas utilizadas en el desarrollo.

Los elementos de modelado dentro de un diagrama de componentes serdn componentes y paquetes. En
cuanto a los componentes, sélo aparecen tipos de componentes, ya que las instancias especificas de

cada tipo se encuentran en el diagrama de despliegue.

Dado que los diagramas de componentes muestran los componentes software que constituyen una parte
reusable, sus interfaces, y sus interrelaciones, en muchos aspectos se puede considerar que un diagrama

de componentes es un diagrama de clases a gran escala. (36)

La Fig. 4.2 muestra la estructura general de los Diagramas de Componentes, la misma esta dividida en
cuatro paquetes: Vista, Controlador, Acceso a Datos y Base de Datos.

El paquete Vista esta formado por el componente Layout.php y su relacion con los demas componentes
(Paginas Clientes), que en este paquete se representa con nombre genérico: Plantillas.

El paquete Controlador contiene los componentes Actions asociados al caso de uso que se desee

representar y al componente Controlador Frontal.

El paguete Acceso a Datos esta constituido por los componentes que acceden para cada caso de uso a

la(s) tabla(s) de la Base de Datos.

El paguete Base de Datos esta integrado por las dos Bases de Datos de las cuales hace uso el sistema
EVEPI.
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Estructura general de los Diagramas de Componentes
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Fig. 4. 1 Estructura general de los Diagramas de Componentes
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Fig. 4. 3 Diagrama de Componentes <Calcular Concordancia>
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DIAGRAMA DE COMPONENTES
<CU Calcular Factibilidad>

Fig. 4. 4 Diagrama de Componentes <Calcular Factibilidad>
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Fig. 4. 8 Diagrama de Componentes <Gestionar Entidad>
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Fig. 4. 11 Diagrama de Componentes <Gestionar Proyecto>
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Fig. 4. 12 Diagrama de Componentes <Gestionar Evaluacion>
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Fig. 4. 13 Diagrama de Componentes <Gestionar Usuario>
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Fig. 4. 14 Diagrama de Componentes <Evaluar Criterio>
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4.4 Conclusiones

En este capitulo se crearon los elementos correspondientes al Modelo de Implementacion: los modelos de
componentes por cada caso de uso asi como el de despliegue. Al concluir el mismo, se completaron los
artefactos principales que constituyen la base de la aplicacion del sistema: “Entorno Virtual de Evaluacion
para Proyectos Informéticos (EVEPI)” dando cumplimiento de esta forma, a los pedidos y necesidades del

cliente.
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CAPITULO 5: FACTIBILIDAD DEL SISTEMA

5.1 Introduccion

Ningun trabajo se obtiene sin esfuerzo, y seria arriesgado esfuerzo alguno si antes no se analiza cuanto
demorard realizarlo y cuantas personas se necesitan. Se debe cuantificar: la complejidad del sistema,
funcionalidad, complejidad técnica, el nivel de experiencia de las personas que integran el proyecto asi
como el tiempo necesario para producir una unidad de complejidad. En el presente capitulo, haciendo uso
del método de estimacién: Analisis de Puntos por Casos de Uso, se realizara la estimacion del costo, el
esfuerzo y el tiempo necesarios para obtener el software.

5.2 Método de estimacion por Casos de Uso

La estimacion mediante el analisis de Puntos por Caso de Uso, se trata de estimar el tiempo de desarrollo
de un proyecto mediante la asignacién de "pesos" a un cierto numero de factores que lo afectan, para
finalmente contabilizar el tiempo total estimado para el proyecto a partir de esos factores. La cantidad de
ensayos hasta la fecha muestran que es aplicable satisfactoriamente en aplicaciones de negocio, como
los sistemas de informacion. (40) A continuacién, se detallan los pasos a seguir para la aplicacion de éste
método.

5.2.1 Céalculo de puntos de casos de uso sin ajustar

El primer paso a realizar sera el calculo de los Puntos de Casos de Uso sin ajustar, calculandose de la

siguiente manera:

UUCP = UAW + UUCW

Donde:

¢ UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar.
¢ UAW: Factor de Peso de los Actores sin ajustar.

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

81



e Vel =

Para calcular el Factor de Peso de los Actores sin ajustar se debe realizar un analisis de la cantidad de

actores presentes en el sistema, asi como la complejidad de cada uno de ellos.

Los criterios para el andlisis se encuentran en la tabla siguiente:

Tipo de Actor

Descripcion

Peso

Cantidad
Peso

Simple

Otro sistema que interactia con el
sistema a desarrollar mediante una
interfaz de programacion (API,

Application Programming Interface).

0*1

Medio

Otro sistema que interactia con el
sistema a desarrollar mediante un
protocolo o una interfaz basada en
texto.

0*2

Complejo

Una persona que interactia con el
sistema mediante una interfaz

gréfica.

4*3

> (actores*Peso)

12

Tabla 5. 1 Factor de peso de los actores sin ajustar

El Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar se calcula mediante un andlisis de la cantidad de

Casos de Uso presentes en el sistema y la complejidad de cada uno de ellos. La complejidad de los

Casos de Uso se establece teniendo en cuenta la cantidad de transacciones efectuadas en el mismo,

donde una transaccion se entiende como una secuencia de actividades atémica, es decir, se efectla la

secuencia de actividades completa, o no se efectda ninguna de las actividades de la secuencia y esta

representada por uno o mas pasos del flujo de eventos principal del Caso de Uso, pudiendo existir mas de

una transaccion dentro del mismo Caso de Uso. Los criterios se muestran en la siguiente tabla:
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Tipo de Caso de Uso | Descripcion Peso Cantidad *
Peso

_ El Caso de Uso contiene de 1 a 3
Simple _ 5 10*5
transacciones.

_ El Caso de Uso contiene de 4 a 7
Medio _ 10 2*10
transacciones.

_ El Caso de Uso contiene mas de 8
Complejo _ 15 0*15
transacciones.

> CU*Peso 70

Tabla 5. 2 Factor de peso de los Casos de Uso sin ajustar

Una vez calculado el Factor de Peso de los Actores sin ajustar (UAW) y Factor de Peso de los Casos de
Uso sin ajustar (UUCW) se procede al calculo de los Puntos de Casos de Uso sin ajustar (UUCP)

UUCP= UAW + UUCW =12+70 = 82

5.2.2 Calculo de puntos de casos de uso ajustados

Una vez que se tienen los Puntos de Casos de Uso sin ajustar, se debe ajustar éste valor mediante la

siguiente ecuacion:
UCP = UUCP * TCF * EF
Donde:

e UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados.
e UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar.
e TCF: Factor de complejidad técnica.

e EF: Factor de ambiente.

Factor de complejidad técnica (TCF): Este coeficiente se calcula mediante la cuantificacion de un conjunto

de factores que determinan la complejidad técnica del sistema. Cada uno de los factores se cuantifica con
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un valor de 0 a 5, donde O significa un aporte irrelevante y 5 un aporte muy importante. En la siguiente

tabla se muestra el significado y el peso de cada uno de éstos factores:

Factor Descripcion Peso Peso * Valor
T1 Sistema distribuido. 2 2*1
- Objetivos de performance o tiempo de 1 155
respuesta.
T3 Eficiencia del usuario final. 1 1*5
T4 Procesamiento interno complejo. 1 1*2
T5 El cédigo debe ser reutilizable. 1 1*5
T6 Facilidad de instalacion. 0.5 05*5
T7 Facilidad de uso. 0.5 05*3
T8 Portabilidad. 2 2*5
T9 Facilidad de cambio. 1 1*4
T10 Concurrencia. 1 1*5
T11 Incluye objetivos especiales de seguridad. 1 1*2
T12 Provee acceso directo a terceras partes. 1 1*5
T13 Se requieren facilidades especiales de L 1x1
entrenamiento a los usuarios.
Total 50

Tabla 5. 3 Factor de complejidad técnica

La ecuacion para su calculo es:

TCF=0.6 +0.01* X (Peso i * Valor Asignado i)

Entonces, TCF=0.6+0.01*50=1.1

Factor de ambiente: Contempla las habilidades y el entrenamiento del grupo de desarrollo por su

importancia en las estimaciones de tiempo. Al igual que el factor de complejidad técnica se cuantifican con

valores de 0 a 5. La ecuacion para su calculo es:
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EF=1.4-0.03* X (Peso i * Valor Asignado i).

Factor | Descripcion Peso Peso * Valor
El Familiaridad con el modelo de proyecto utilizado. 15 15*3
E2 Experiencia en la aplicacion. 0.5 05*1
E3 Experiencia en orientacion a objetos. 1 1*4
E4 Capacidad del analista lider. 0.5 05*5
E5 Motivacion. 1 1*5
E6 Estabilidad de los requerimientos. 2 2*5
E7 Personal part - time. -1 -1*3
ES8 Dificultad del lenguaje de programacion. -1 -1*3
Total 20.5

Tabla 5. 4 Factor de ambiente

Entonces, EF =

Finalmente, UCP (Puntos de Caso de Uso ajustados) = UUCP * TCF*EF =82 *1.1 *0.785 = 70.807

1.4-0.03*20.5=0.785

5.2.3 Estimacion del esfuerzo

El esfuerzo en horas - hombre viene dado por:

E = UCP *CF

Donde:

e E: Esfuerzo estimado en horas-hombre.

¢ UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados.

e CF: Factor de conversion.

CF = 20 horas-hombre (si Total EF < 2)

85



e VL] &

CF = 28 horas-hombre (si Total EF =3 ¢ Total EF = 4)
CF = abandonar o cambiar proyecto (si Total EF = 5)
Total EF = Cant EF < 3 (entre E1 —-E6) + Cant EF > 3 (entre E7, E8)
Como Total EF=1+0
Total EF =1
CF = 20 horas-hombre (porque Total EF < 2)
Luego E =70.807 * 20 horas-hombre
E = 1416.14 horas-hombre
5.2.4 Distribucién del esfuerzo entre las diferentes actividades

Para llevar a cabo una estimacidon mas completa de la duracion total del médulo, se agrega el esfuerzo de

las demas actividades. Para ello se plantea la distribucion del esfuerzo entre las diferentes actividades:

Actividad Porcentaje Horas-Hombre
Analisis 20% 708.07
Disefio 20% 708.07
Implementacion 40% 1416.14
Pruebas 10% 354.035
Otras actividades 10% 354.035
Total 100% 3540.35

Tabla 5. 5 Distribucion del esfuerzo

El Esfuerzo Total seria 3540.35 horas-hombre, si estimamos teniendo en cuenta que un mes tiene 260
horas laborables, pues se trabajan 10 horas diarias 26 dias al mes aproximadamente, entonces el
Esfuerzo Total en mes-hombre seria 13.61 mes-hombre.
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5.2.5 Calculo del tiempo de desarrollo de todo el proyecto

A partir de los datos conocidos anteriormente se podria asegurar que dos personas pueden realizar el
trabajo en un tiempo aproximado de 7 meses, por lo que el Entorno Virtual de Evaluacién para Proyectos
Informéticos (EVEPI) debe ser realizado en un periodo de 7 meses.

5.3 Beneficios tangibles e intangibles

Los beneficios del Sistema EVEPI en la Universidad de las Ciencias Informaticas estan relacionados
directamente con ella misma, brindando un soporte informativo y de gestién de la factibilidad de los
Proyectos de software que se contratardn. A través del mismo se podra determinar si contratar un
determinado proyecto informatico resultara rentable o no. Esta propuesta de aplicacion puede hacerse
extensiva a otros centros y empresas dedicadas a la creacion de software.

5.4 Analisis de costos y beneficios

Para la implementacién del sistema se emplearon en su mayoria tecnologias totalmente libres, por lo que
el pago de licencias de software afectara de forma minima su costo. Los desarrolladores del sistema son
estudiantes de la facultad dos de la Universidad de las Ciencias Informéaticas por lo que no hay gastos en
salario de profesionales. La aplicacion va dirigida a la propia universidad, y su mayor beneficio se refleja
en el mejoramiento de las estimaciones de factibilidades de proyectos de software, llegando a la

conclusion con ello que es totalmente factible el desarrollo del sistema.

5.5 Conclusiones

Con el estudio de la factibilidad, la estimacion, el calculo del tamafio, el esfuerzo y el costo para el
desarrollo del software conjuntamente con los beneficios tangibles e intangibles se evidencia la viabilidad
del sistema asi como sus beneficios en aras de lograr un elevado desarrollo productivo, requisito este

fundamental para el avance econdmico de nuestro pais.
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CONCLUSIONES

Al concluir el presente trabajo con el desarrollo del sistema: Entorno Virtual de Evaluacion para Proyectos

Informaticos (EVEPI), la Universidad de las Ciencias Informaticas cuenta con un procedimiento

informatizado para la evaluacion de las premisas técnicas y de mercado que se deben tener en cuenta

para aceptar o rechazar un proyecto de software, quedando resuelto de esta forma el problema antes

existente sobre la insuficiente agilidad y veracidad de la informacion que generaba el procedimiento que

se hacia en la misma para aceptar los proyectos y garantizar su contratacién con alta probabilidad de

éxito. Nada de esto hubiera sido posible sin:

+

+

El estudio del proceso de contratacién de proyectos de software.

El estudio de las premisas técnicas y de mercado.

La elaboracién de forma general del marco teérico de la investigacion.

El estudio detallado de los procesos del negocio vinculados a dicho proyecto.

La compresion de los casos de uso del sistema los cuales permitieron definir las clases de analisis
y disefio; asi como, la estructuracion de sus diagramas respectivamente, elaborandose ademas el
modelo de datos que garantiza que el sistema propuesto permita centrar, almacenar y recuperar la

informacion que se genere en el desarrollo de las actividades de evaluacion proyectos de software.

Por todo lo anterior expuesto se concluye que los objetivos propuestos para el presente trabajo han sido

cumplidos satisfactoriamente.
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RECOMENDACIONES

Con el objetivo de brindar una aplicacion que incluya todos los procesos que se relacionan con la

evaluacion de premisas para la contratacion de proyectos de software, se recomienda:

e Adicionarle al sistema EVEPI la implementacion del procedimiento de factibilidad econémica para
asi obtener en un mismo software un resultado completo de la gestion de factibilidad de proyectos
informéticos.

e Extender el uso del sistema EVEPI a todos los centros productores de software del pais con el

objetivo de mejorar el proceso de contratacion de software a nivel nacional.

e Investigar de forma continua acerca de nuevas tecnologias informaticas, para garantizar mejoras

en futuras versiones del sistema.
e Capacitar al personal para el trabajo con la aplicacion.

e Elaborar el Manual de Usuario con el objetivo de bridarle a los usuarios un documento técnico que

les ofrezca asistencia en cuanto al funcionamiento y caracteristicas del software.

89



e Vel

BIBLIOGRAFIA

1. Herndndez, Rolando Alfredo. Curso Basico de Gestidn de Proyectos. Ciudad de La Habana : s.n.,
2007.

2. Caceres, Luis Jesus Galindo. Sociedad, cultura y comunicacion. Un punto de partida. s.l. : Social
Science, 1998. pag. 277. 8FZ7-ADO-8435.

3. Meléndrez, Edelsys Hernandez. Cémo escribir una tesis. Ciudad de La Habana : s.n., 2006.

4. Nufies, Paulo. knoow.net. [En linea] 28 de 04 de 2008. [Citado el: 02 de 02 de 2009.]
http://www.knoow.net/es/cieeconcom/gestion/gestiondeproyectos.htm#plus.

5. Coacyle. Coacyle.com. [En linea] [Citado el: 02 de 02 de 2009.]
http://lwww.coacyle.com/UserFiles/File/NORMAS%20PRESENTACION%20TRABAJOS%20%20%20FICH
AS/Normas%?20presentacion+Fichas%20Aprobadas%20JG(1).pdf.

6. Javeriana. Pontificia Universidad. [En linea] [Citado el: 02 de 02 de 2009.]
http://med.javeriana.edu.co/pediatria/clases/salud/Capitulo%206.pdf.

7. Thompson, J, Ménica. PromonegocioS.net. [En linea] 09 de 2006. [Citado el: 02 de 04 de 2009.]
http://www.promonegocios.net/proyecto/evaluacion-proyectos.html.

9. Eribe, Roberto. Estudio de Factibilidad. 2009.

10. Ascisc. Aldereteysocios. [En linea] [Citado el: 02 de 02 de 2009.]
http://www.aldereteysocios.com/estfact.html.

11. Iglesias, Arabel Moraguez. GestioPolis. [En linea] 05 de 2006. [Citado el: 06 de 04 de 2009.]
http://lwww.gestiopolis.com/canales6/eco/metodo-delphi-estadistica-de-investigacion-cientifica.htm.

12. Fonseca, Raquel Zamora. Programa de formacién de habilidades para la gestién de contenido en los
profesores de la Universidad de Cienfuegos. Cienfuegos : s.n., 2007.

13. Humana, Esencia. Esencia Humana. [En linea] 2008. [Citado el: 03 de 02 de 2009.]
http://www.esenciahumana.com.mx/Servicios/AplicacionesWeb/VentajasBeneficiosAplicaciones.html.

14. Roa, Oscar Baron. onglasses.net. [En linea] 20 de 05 de 2008. [Citado el: 03 de 02 de 2009.]
http://74.125.47.132/search?g=cache:4zmPgr7UCEQ0J:www.onglasses.net/default.aspx%3Farticuloid%3D3

29+Metodologia+de+desarrollo+de+software&hl=es&gl=cu&strip=1.

90



e Vel

15. José H. Canos, Patricio Letelier y Carmen Penadés. willydev.net. [En linea] [Citado el: 03 de 02 de
2009.] http://mww.willydev.net/descargas/prev/TodoAgil.pdf.

16. Ivar Jacobson, Grady Booch, James Rumbaugh. El Proceso Unificado de Desarrollo de Software.
Madrid : Adison Wesley, 2000. 84-7829-036-2.

17. James Rumbaugh, Ivar Jacobson, Grady booch. El Lenguaje Unificado de modelado. s.I. : Addison-
Wesley, 1999.

18. Informatica, Sub-Jefatura de. Herramientas case. 1999.

19. Taringa.net. Taringa.net. [En linea] [Citado el: 21 de 03 de 2009.]
http://lwww.taringa.net/posts/downloads/883942/Rational-Rose-Enterprise-Edition-2002.html.

20. Rational.com. Rational.com. [En linea] [Citado el: 21 de 03 de 2009.]
http://www.rational.com.ar/herramientas/roseenterprise.html.

21. Paradigm.com, Visual. Visual Paradigm.com. [En linea] [Citado el: 21 de 03 de 2009.]
http://www.visual-paradigm.com/product/vpuml/communityedition.jsp.

22. Collector, Garbage. Garbage Collector. [En linea] 01 de 11 de 2004. [Citado el: 22 de 02 de 2009.]
http://www.error500.net/garbagecollector/archives/categorias/bases_de_datos/sistema_gestor_de_base d
e_datos_sghd.php.

23. Pecos, Daniel. netpecos.org. [En linea] [Citado el: 22 de 02 de 2009.]
http://www.netpecos.org/docs/mysqgl_postgres/index.html.

24. mailxmail.com. mailxmail.com. [En linea] 08 de 03 de 2005. [Citado el: 23 de 02 de 2009.]
http://www.mailxmail.com/curso/informatica/programacionestructurada/capitulo4.htm.

25. Hinostroza, Raul Rodas. linuxcentro.net. [En linea] 22 de 02 de 2007. [Citado el: 23 de 02 de 2009.]
http://www.linuxcentro.net/linux/staticpages/index.php?page=CaracteristicasPHP.

26. cibernetia.com. cibernetia.com. [En linea] [Citado el: 24 de 02 de 2009.]
http://www.cibernetia.com/manuales/instalacion_servidor_web/1_conceptos_basicos.php.

27. Ciberaula. Ciberaula.com. [En linea] 2006. [Citado el: 22 de 02 de 2009.]
http://linux.ciberaula.com/articulo/linux_apache_intro/.

28. DiarioLinux. DiarioLinux. [En linea] 10 de 10 de 2007. [Citado el: 03 de 03 de 2009.]
http://diariolinux.com/2007/10/10/beta-de-zend-studio-para-eclipse/.

29. Eguiluz, Javier. Maestros del Web. [En linea] 06 de 09 de 2007. [Citado el: 04 de 03 de 2009.]

http://www.maestrosdelweb.com/editorial/el-framework-symfony-una-introduccion-practica-i-parte/.

91



e Vel

30. Lago, Ramiro. proactiva-calidad.com. [En linea] 04 de 2007. [Citado el: 05 de 03 de 2009.]
http://lwww.proactiva-calidad.com/java/patrones/mvc.html.

31. Alvarez, Sara. DesarrolloWeb.com. [En linea] 30 de 08 de 2007. [Citado el: 05 de 03 de 2009.]
http://www.desarrolloweb.com/articulos/arquitectura-cliente-servidor.html.

32. Siegel, S. Estadistica no paramétrica aplicada a las ciencias de la conducta. México D.F : Trillas,
1974. pags. 262-273.

33. Manero, Rafael Arcia. Proyecto de Tutorial Electronico para el Programa de Estudio de Operador de
Microcomputadora. Santa Clara : s.n., 2007.

34. Gonzalez, Anaisa Hernandez. IDENTIFICACION DE PROCESOS DE NEGOCIO. [En linea] 12 de
2004. [Citado el: 20 de 03 de 2009.] http://www.cujae.edu.cu/ediciones/Revistas/Industrial/Vol-XXV/3-
2004/83-88%20Identificaci%C3%B3n%20de%20procesos.pdf.

35. MeRinde. MeRinde. [En linea] [Citado el: 22 de 03 de 2009.]
http://merinde.rinde.gob.ve/index.php?option=com_content&task=view&id=128&Itemid=294.

36. Vilas, Ana Fernandez. tvdi.det.uvigo.es. [En linea] 2001. [Citado el: 26 de 03 de 2009.]
http://tvdi.det.uvigo.es/~avilas/UML/node50.html.

37. Diana Paola Hurtado Bustamante, Diana Patricia Gutiérrez Valencia, Juan Pablo Suarez
Valencia, Gabriel Asakawa, Eudo Quevedo Pantoja. Patrones GRASP.

38. Vilas, Ana Fenandez. tvdi.det.uvigo.es. [En linea] 20 de 03 de 2001. [Citado el: 28 de 03 de 2009.]
http://tvdi.det.uvigo.es/~avilas/UML/node49.html.

39. Vila, Ana Fernandez. tvdi.det.uvigo.es. [En linea] 20 de 03 de 2001. [Citado el: 02 de 04 de 2009.]
http://tvdi.det.uvigo.es/~avilas/UML/node50.html.

40. Trejo, Natalia Bibiana. Estimacién de Esfuerzo con Casos de Uso. [En linea] [Citado el: 10 de 04 de
2009.] http://170.210.92.6/0sofia/$IngSof/Clases/Clase05c.pdf.

41. Cyta.com.ar. Cyta.com.ar. [En linea] [Citado el: 02 de 02 de 2009.]
http://lwww.cyta.com.ar/biblioteca/bddoc/bdlibros/proyectoinformatico/libro/c1/c1.htm.

42. programacionextrema.org. [En linea] 04 de 2003. [Citado el: 20 de 02 de 2009.]

http://www.programacionextrema.org/articulos/newMethodology.es.html.

92



3730

ANEXOS

Anexo: 1 Procedimiento que emplea ALBET en la evaluacion de proyectos.

SECCION CONTENIDO

IDENTIFICACION Nombre de la compafia, direccion, nimeros de teléfonos y fax, sitio
web y direccion de correo electrénico. Incluye los datos de la casa
matriz y sus subsidiarias.

DEPENDENCIAS Tipo y localizacion de las instalaciones involucradas en el sector
biotecnoldgico y médico-farmacéutico de la compafia.

HISTORIA Informacion sobre fundadores, fecha de fundacion, cambios de
nombre, principales adquisiciones, subsidiarias anteriores o0
inversiones y membrecia a organizaciones, etc.

DIRECTIVOS Relacién de los principales ejecutivos y sus cargos; datos especificos;

curriculum y otras actividades actuales.

TIPO DE COMPANIA

Estado legal de la compafila (publica, privada, agencia

gubernamental, fundacion o centro de investigacion universitaria, etc.)

EMPLEADOS

Numero total de empleados.

PRINCIPAL
INVERSIONISTA

Incluye el inversionista principal.

ESTRATEGIA DE | Refleja las direcciones estratégicas de la compaiiia.

NEGOCIOS

ACUERDOS Describe el contenido del acuerdo, la fecha, el nombre de la compafiia
con la que se firma el acuerdo.

I+D Describe los intereses generales de investigacion y las tecnologias

trabajadas por la compafila o subsidiarias. Incluye también

investigaciones hechas con otras compafias.
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PRODUCTOS EN EL
MERCADO

Describe los productos que comercializan.

PRODUCTOS EN
DESARROLLO

Ej. Para el caso de la industria biofarmacéutica. Incluye el nombre
genérico y la marca comercial de los productos, los usos esperados y
la fase de desarrollo en que se encuentran. Para los productos
terapéuticos humanos las fases son:

Preclinicals

IND (investigational new drug application)

Phase |

Phase Il

Phase llI

NDA (new drug application)- para productos bioldgicos, la

PLA(product license approval) es analoga a la NDA
Market

Para los instrumentos y diagndsticos para humanos, los estados son:
Clinical testing
510K clearance or PMA (premarket approval)
Market

NOTICIAS DE PRENSA

Informacién de prensa que recoge las noticias y cambios relevantes

en la evolucién de la empresa.

ASPECTOS JUDICIALES

Litigios, sentencias y 6rdenes judiciales.

COMPETENCIA

Incluye los principales competidores.

PUBLICACIONES,
SOFTWARE, BASE
DATOS

Incluye las publicaciones, bases de datos y software de la compainiia.
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Anexo: 2 Plantilla de Criterios Técnicos.

Indicadores

Peso

Evaluacién (0-5)

. Calidad del personal directivo

. Calidad del personal directo

. Posibilidades de la tecnologia disponible

Al W] N P

. Disponibilidad de las herramientas de software necesarias

(621

. Acceso al mercado de tecnologias y licencias necesarias

. Organizacion del proceso de produccion

. Calidad del mantenimiento de la tecnologia.

. Localizacion el proyecto

O 0| N| O

Gestion de tiempo

10.

Disponibilidad de insumos

11.

Nivel de informacion del cliente

12.

Garantia de servicios necesarios

13.

Dependencia tecnoldgica

14.

Cumplimientos de la calidad del producto final

15.

Relacién demanda/capacidad de produccién

16.

Necesidad de nuevas inversiones

17.

Despliegue del producto

18.

Costo del proyecto

19.

Exitos pasados

20.

Conocimiento de las legislaciones vigentes.
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Anexo: 3 Plantilla de Criterios de Mercado.

Indicadores

Peso

Evaluacién (0-5)

Necesidad del producto

Productos sustitutivos

Productos similares

Productos complementarios

Universo de probables consumidores

Capacidad de pago potencial de los clientes

Restricciones legales de investigaciones

Dificultades de acceso al mercado

© © Nl o g M W N

Demanda actual

[EEN
o

. Demanda futura

[ERN
[N

. Cantidad de competidores

[EEN
N

. Oferta actual

[EEN
w

. Oferta futura

[EEN
N

. Calidad del producto

[EEN
o

. Servicio al cliente

=
(o2}

. Proteccién al mercado

[EEN
~

. Régimen de mercado

[EEN
o]

. Grado de receptibilidad del producto en el mercado

. Exitos anteriores

[EEN
(]

N
o

. Novedad del producto
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Anexo 4: Plantilla de Proyectos.

Datos del Proyecto

1. Nombre del Proyecto

2. Fecha de registro

3. Entidad

4. Pais de procedencia

5. Nivel de confianza de los Expertos

6. Factibilidad Técnica

7. Factibilidad de Mercado

8. Descripcion

97



Anexos.

Informatizacion del Procedimiento de Evaluacién de Premisas

{3

Anexo 5: Matriz de Decision.

PC Pc < 0,3 0,3< Pc <0,5 0,5<Pc < 0,7 Pc>0,7
Pt
Analizar los Analizar como Analizar como
Pt < 0,3 indicadores de mejorar los mejorar los
mercado y los indicadores indicadores
técnicos técnicos técnicos
profundamente
Analizar como Analizar como
0,3< Pt< 0,5 | mejorar los superar los
indicadores del indicadores de Adelante Adelante
mercado mercado o los
técnicos
Analizar como Adelante
mejorar los cuidando el
0,5<Pt<0,7 |indicadores de movimiento del Adelante Adelante
mercado mercado
Analizar como Adelante
Pt >0,7 mejorar los cuidando el Adelante Adelante
indicadores de movimiento del
mercado mercado
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Anexo 6: Descripcion textual de los Casos de Uso del Sistema.

Nombre del Caso de Uso

Gestionar usuario

Actores Administrador(Inicia)

Proposito Mantener un control de todos los datos relacionados con los usuarios que
utilizan el software.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el administrador desea realizar la gestion de
un usuario. Puede registrar, modificar y eliminar un usuario. El caso de
uso finaliza cuando el administrador realiza las acciones necesarias sobre el
usuario.

Referencias R1(1.1,1.2,1.3)

Curso Normal de los eventos

Acciones del Actor

Respuesta del sistema

1 - El sistema muestra la Pantallal con las
opciones: Adicionar (A), Modificar (B) y
Eliminar (C).

a) Si elige adicionar usuario, ir a la seccion:

“Adicionar”.

b) Si elige modificar, ir a la seccion:

“Modificar Usuario”.

c) Si elige eliminar, ir a la seccion: “Eliminar

Usuario”.

Seccion “Adicionar ”

2- El sistema muestra en Pantalla2 los
campos: Usuario (A), Rol (B), y el boton
Aceptar (G).

del usuario, para realizar su registro en la

3- El Administrador del Sistema entra los datos | 3.1- El sistema verifica que los campos,
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aplicacion, presiona el botdén Aceptar (G).

Usuario y Rol estén llenos.

3.2- El sistema verifica que este usuario no
exista.
3.3- El sistema almacena los datos del

usuario.

3.4- El sistema emite un mensaje
informando que el wusuario ha sido

registrado y finaliza el caso de uso.

Curso Alternativo de los eventos

3.2- Se emite un mensaje para que llene

los campos obligatorios.

4- El Administrador llena los campos vacios y

presiona el botén Aceptar (G).

4.1-Ira3.1.

3.3- Si el usuario existe se muestra un
mensaje informativo y finaliza el caso de

uso.

Seccion “Modificar”

2- El sistema muestra en Pantalla3 con los
campos: Usuario (A), Rol (B), llenos y el
botén Aceptar (G).

3- El administrador del sistema realiza las
modificaciones deseadas y presiona el botdn
Aceptar (G).

3.1- El sistema verifica que los campos

gueden llenos.

3.2- El sistema almacena la modificaciéon de

los datos del usuario.

3.3- ElI sistema emite un mensaje

informando que los datos del usuario han
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sido modificados y finaliza el caso de uso.

Curso Alternativo de los eventos

3.2- El sistema emite un mensaje para que

llene los campos obligatorios.

4- El Administrador llena los campos vacios y
presiona el boton Aceptar (G).

4.1-Ira3.1.

Seccion “Eliminar”

2-El Administrador presiona el botén eliminar.

2.1- El sistema muestra un mensaje de

confirmacién para eliminar.

3-El  Administrador confirma que desea

eliminar.

3.1- El sistema verifica que el usuario exista

en la base de datos.

3.2- El sistema elimina el usuario de la

base de datos y finaliza el caso de uso.

Curso Alternativo de los eventos

3.2- Si el usuario no existe el sistema emite
un mensaje informativo y finaliza el caso de

uso.

Nombre del Caso de Uso

Autenticar usuario

Actores Usuario del Sistema (Inicia).

Propdsito Permitir a los usuarios acceder a la informacion que le corresponde, asi
como realizar las tareas correspondientes dentro del ambito de sus
privilegios.

Resumen El Caso de Uso se inicia cuando el usuario introduce los datos que se le

piden para acceder a la aplicacion, estos se verifican y finaliza dandole los

permisos y habilitAndole la entrada.

Referencias R2 (2.1, 2.2, 2.3)
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Curso Normal de los eventos

Acciones del Actor

Respuesta del sistema

1- El sistema muestra la Pantallal con los
campos Usuario (A), Contrasefia (B) y el
boton Aceptar (C).

1- El usuario entra Usuario en (A), la
Contrasefia en (B) y presiona el botén Aceptar
(C) para iniciar la sesion.

1.1- El sistema encripta la contrasefia.

1.2- Verifica que el usuario y la contrasefia

sean correctos.

1.3- En caso de ser correcto se le asignhan

los permisos.

Curso Alternativo de los eventos

1.3- En caso de estar incorrecto el usuario
o la contrasefia el sistema envia un

mensaje de aviso.

Nombre del Caso de Uso

Gestionar Proyecto

Actores Analista (Inicia)
Propdsito Mantener un control sobre los datos de un proyecto de software.
Resumen El caso de uso se inicia cuando el cliente le solicita al analista adicionar,

modificar o eliminar los datos de un determinado proyecto de software.

Referencias R3 (3.1, 3.2, 3.3)

Curso Normal de los eventos

Acciones del Actor

Respuesta del sistema

1- El Analista necesita realizar alguna accién
referente a la gestion de Proyectos de

software.

1.1- El sistema muestra en Pantalla 1 las
opciones: Adicionar Proyecto (A), Modificar

Proyecto (B) y Eliminar Proyecto (C).

a) Si elige adicionar proyecto, ir a la
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seccion: “Adicionar”.

b) Si elige modificar proyecto, ir a la

seccion: “Modificar”.

c) Si elige eliminar proyecto, ir a la seccion:

“Eliminar”.

Seccion: “Adicionar”

2- El sistema muestra en Pantalla2 los
campos: Nombre del Proyecto (A), Fecha
de Registro (B), Entidad (C), Pais (D),
Descripcion (F) y el botén Aceptar (G).

3- El Analista llena los campos relacionados
con el proyecto y para su registro en la

aplicacion presiona el boton Aceptar (G)

3.1 El sistema verifica que los campos:
Nombre del Fecha de

Registro (B),

Proyecto (A),
Entidad (C), Pais (D),

Descripcion (F) estén llenos.

3.2- El sistema almacena los datos del

usuario.

Curso Alternativo de los eventos

3.2- Se emite un mensaje para que llene

los campos obligatorios.

4- El Analista llena los campos que le faltaron y

presiona el Boton Aceptar (G)

41ira3.1

Seccion “Modificar”

2- El sistema muestra en Pantalla3 los
campos: Nombre del Proyecto (A), Fecha
de Registro (B), Entidad (C), Pais (D),
Descripcion (F) y el boton Aceptar (G).

3- El Analista del sistema realiza las

3.1- El sistema verifica que los campos
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modificaciones deseadas y presiona el botdn
Aceptar (G).

gueden llenos.

3.2- El sistema almacena la modificacion de

los datos del usuario.

3.3- El sistema emite un mensaje
informando que los datos del usuario han

sido modificados y finaliza el caso de uso.

Curso Alternativo de los eventos

3.2- El sistema emite un mensaje para que

llene los campos obligatorios.

4- El Analista llena los campos vacios y

presiona el botén Aceptar (G).

4.1-Ira3.1.

Seccion “Eliminar”

2-El Analista selecciona el Proyecto que quiere

eliminar y presiona el boton eliminar.

2.1- El sistema muestra un mensaje de

confirmacion para eliminar.

3-El Analista confirma que desea eliminar.

3.1- El sistema verifica que el Proyecto

exista en la base de datos.

3.2- El sistema elimina el proyecto de la
base de datos y finaliza el caso de uso.

Curso Alternativo de los eventos

3.2- Si el Proyecto no existe el sistema
emite un mensaje informativo y finaliza el

caso de uso.
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Nombre del Caso de Uso | Gestionar Evaluacion

Actores Analista (Inicia)
Proposito Crear la evaluacién que se le realizard a un Proyecto de Software.
Resumen El caso de uso se inicia cuando ya ha sido registrado: el Proyecto, Expertos

donde podra adicionar,

evaluacion.

y Criterios a evaluar y ademas el Analista desee realizar la evaluacién
eliminar criterios y expertos como estime

conveniente asi como seleccionar el proyecto al cual le va a realizar la

Referencias

R4 (4.1,4.2,4.3,4.4, 4.5)

Curso Normal de los eventos

Acciones del Actor

Respuesta del sistema

1- El Analista necesita realizar alguna accién

referente a la gestion de la Evaluacion.

1.1- El sistema muestra en Pantalla 1 las
opciones: Seleccionar Proyecto (A) y los
Botones: Crear_Evaluacion_Técnica (B) y
Crear_Evaluacion_Mercado (C).

a) Si elige Crear_Evaluacién_Técnicair a la

seccion: “Crear_Eva_Técnica”.

b) Si elige Crear_Evaluacion_Mercado ir a

la seccion: “Crear_Eva_Mercado”.

Seccion: “Crear_Eva_Técnica”

2- El sistema muestra en Pantalla2 los
listados: Criterios Técnicos (A) y Expertos
(B) y el Botén Aceptar (G).

3- El Analista selecciona los criterios técnicos

gue el estime y los expertos que trabajaran en

la evaluacién y presiona el botén Aceptar (G)

3.1- El sistema verifica la seleccion del

analista.

3.2- El sistema crea la Evaluaciéon Técnica

definida por el Analista, mostrandole la
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mismay la Opcién: Eliminar (E).

3.3- Si elige la opcién Eliminar (E) ir a la

seccion “Eliminar”.

Curso Alternativo de los eventos

3.2- El sistema emite un mensaje para que

realice la seleccion.

4- El Analista realiza la seleccion y presiona el
Boton Aceptar (G)

41-ira3.1

Seccidén “Crear_Eva Mercado”

2- El sistema muestra en Pantalla3 los
listados: Criterios Mercado (A) y Expertos
(B) y el Botén Aceptar (G).

3- El Analista selecciona los criterios de
mercado que el estime y los expertos que
trabajaran en la evaluacion y presiona el boton
Aceptar (G)

3.1- El sistema verifica la seleccién del

analista.

3.2- El sistema crea la Evaluacién de

Mercado definida por el Analista,

mostrandole la misma y la Opcion: Eliminar

(E).

3.3- Si elige la opcién Eliminar (E) ir a la

seccion “Eliminar”.

Curso Alternativo de los eventos

3.2- El sistema emite un mensaje para que

realice la seleccion.

4- El Analista realiza la seleccion y presiona el
Botdn Aceptar (G)

41-ira3.1

106



e VE L &

Seccion “Eliminar”

2- El sistema muestra en la Pantallad la
Evaluacion, con los listados de Expertos (A)
y Criterios (B) el boton Eliminar (G).

3-El Analista selecciona el Experto(s) y/o
Criterio(s) que quiere eliminar y presiona el
boton eliminar (G).

3.1- El sistema muestra un mensaje de

confirmacion para eliminar.

4-El Analista confirma que desea eliminar.

4.1- El sistema elimina el/los Experto(s) y/o

criterio(s).

Curso Alternativo de los eventos

4.1- Si el Experto o Criterio no existe el
sistema emite un mensaje informativo y

finaliza el caso de uso.

Nombre del Caso de Uso

Gestionar Criterios

Actores Analista (Inicia)

Propdsito Adicionar una serie de criterios que el Analista considera que le hace falta
para su Evaluacion.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el Analista desea registrar al sistema antes

de realizar una Evaluaciéon determinados criterios que estima que necesita la

misma para un resultado mas eficiente.

Referencias R5 (5.1, 5.2,5.3)

Curso Normal de los eventos

Acciones del Actor

Respuesta del sistema

1- El Analista necesita realizar alguna accién
referente a la gestibn de Criterios para la

Evaluacion de algun Proyecto de software.

1.1- El sistema muestra en Pantalla 1 las
opciones: Adicionar Criterio (A), Modificar
Criterio (B) y Eliminar Criterio (C).
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a) Si elige adicionar criterio, ir a la seccion:

“Adicionar”.

b) Si elige modificar criterio, ir a la seccién:

“Modificar Criterio”.

c) Si elige eliminar criterio, ir a la seccion:

“Eliminar Criterio”

Seccion: “Adicionar”

2- El sistema muestra en Pantalla2 los
campos: Nombre del Criterio (A), Tipo de
Criterio (B), Descripcion (C) y el boton
Aceptar (G).

3- El Analista llena los campos relacionados
con el criterio y para su registro en la

aplicacion presiona el boton Aceptar (G)

3.1 El sistema verifica que los campos:
Nombre del Criterio (A), Tipo de Criterio
(B), Descripcién (C) estén llenos.

3.2- El sistema almacena los datos del

Criterio.

Curso Alternativo de los eventos

3.2- Se emite un mensaje para que llene

los campos obligatorios.

4- El Analista llena los campos que le faltaron y

presiona el Boton Aceptar (G)

41ira3.1l

Seccion “Modificar Criterio”

2- El sistema muestra en Pantalla5 los
campos: Nombre del Criterio (A), Tipo de
Criterio (B), Descripcion (C)
Aceptar (G).

y el botén

3- El Analista del sistema realiza las

3.1- El sistema verifica que los campos
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modificaciones deseadas y presiona el botdn
Aceptar (G).

gueden llenos.

3.2- El sistema almacena la modificacion de

los datos del Criterio.

3.3- El sistema emite un mensaje
informando que los datos del Criterio han
sido modificados y finaliza el caso de uso.

Curso Alternativo de los eventos

3.2- El sistema emite un mensaje para que

llene los campos obligatorios.

4- El Analista llena los campos vacios y

presiona el botén Aceptar (G).

4.1-Ira3.1.

Seccion “Eliminar”

2-El Analista selecciona el Criterio que quiere

eliminar y presiona el botén Eliminar.

2.1- El sistema muestra un mensaje de

confirmacion para eliminar.

3-El Analista confirma que desea eliminar.

3.1- El sistema verifica que el Criterio existe
en la base de datos.

3.2- El sistema elimina el Criterio de la base

de datos y finaliza el caso de uso.

Curso Alternativo de los eventos

3.2- Si el Criterio no existe el sistema emite
un mensaje informativo vy finaliza el caso de

uso.

Nombre del Caso de Uso | Calcular Concordancia

Actores Analista (Inicia)

Propdsito Determinar si hubo consistencia entre los Expertos en cuanto a las

evaluaciones asignadas a los Criterios.
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Resumen

El caso de uso se inicia cuando el Analista desea saber si existe 0 no

concordancia entre los Expertos para poder continuar con la Evaluacion.

Referencias R6 (6.1)

Curso Normal de los eventos

Acciones del Actor

Respuesta del sistema

1- El Analista necesita realizar alguna accién

referente al calculo de concordancia.

1.1- El sistema muestra en Pantalla 1 las
opciones: Seleccionar Proyecto (A) y el

Botdn Calcular (B)

2- El Analista realiza la seleccion del Proyecto

en (A) al que desea hallarle la concordancia de

los Expertos y presiona el Botén Calcular(B)

2.1- El sistema verifica que se haya
seleccionado el Proyecto en (A) que se

esta evaluando.

2.2- El sistema le ofrece el resultado al

analista. Fin del caso de uso.

Curso Alternativo de los eventos

2.2 — El sistema lanza un mensaje para que

se haga la seleccién del proyecto correcto.

3- El Analista realiza la seleccion del Proyecto.

3lira21

Nombre del Caso de Uso | Evaluar Criterio

Actores Experto (Inicia)

Propdsito Evaluar los criterios tanto del orden técnico como de mercado con el objetivo
de gestionar la factibilidad du un proyecto de software.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el Experto le asigna un peso 0 una
calificacion a un nimero determinado de criterios.

Referencias R7 (7.1)

Curso Normal de los eventos
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Acciones del Actor

Respuesta del sistema

1- El Experto necesita realizar alguna accion

referente a Evaluar Criterio.

1.1- El sistema muestra en Pantalla 1 la
lista de criterios que debe evaluar (A), la
seccion evaluacion (B) y el Boton Aceptar

(©)

2- El Experto realiza la evaluacion en (B) y
presiona el Botén Aceptar(C)

2.1- El sistema verifica que se hayan
llenado todos los campos en (B).

2.2- El sistema guarda la evaluacion. Fin

del caso de uso.

Curso Alternativo de los eventos

2.2 — El sistema lanza un mensaje para que

se llenen los campos libres.

3- El Experto completa la Evaluacion de los

criterios.

31lira21

Nombre del Caso de Uso | Aprobar Proyecto

Actores Decisor (Inicia)

Propdsito La solucién que da el Sistema debe estar supervisada por un persona
capacitada, pues el mismo a veces puede dar una solucién bastante puntual
en los casos que no son extremos y no tener en cuenta otros factores.

Resumen El caso de uso se inicia cuando todo el proceso de célculos ha terminado y

el Decisor se presenta a supervisar el resultado y tomar una decision al

respecto.

Referencias

R8 (8.1, 8.2)

Curso Normal de los eventos

Acciones del Actor

Respuesta del sistema
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1- El Decisor necesita realizar alguna accion
referente a Aprobar el Proyecto que se ha

evaluado.

1.1- El sistema muestra en Pantalla 1 el
listado de los proyectos existentes en el

sistema (A)

2- El Decisor realiza la seleccién del Proyecto
en (A) al que desea aprobar.

2.1- El sistema verifica que se haya
seleccionado el Proyecto en (A) que se
quiere aprobar.

2.2- El sistema le muestra en la Pantalla2
la Matriz de Decision al Decisor y el
ListBox: Decision junto al Boton: Aceptar

(B)

3- El Decisor en dependencia del resultado
mostrado y su juicio escoge aceptar el
Proyecto considerando que es factible su
rechazarlo,

contratacion 0 escoge

presionando el Boton Aceptar.

3.1- El sistema Guarda la decision del

Decisor.

Curso Alternativo de los eventos

2.2 — El sistema lanza un mensaje para que

se haga la seleccién del proyecto correcto.

3- El Decisor realiza la seleccion del Proyecto.

31lira21

Nombre del Caso de Uso

Calcular Factibilidad

Actores Analista (Inicia)

Propdsito Determinar la factibilidad de un Proyecto de Software para su futura
contratacion.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el Analista desea saber si el Proyecto de

mercado.

Software que ha sido evaluado es factible o no en los érdenes técnico y de
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Referencias R9 (9.1)

Curso Normal de los eventos

Acciones del Actor

Respuesta del sistema

1- El Analista necesita realizar alguna accién
referente al calculo de factibilidad.

1.1- El sistema muestra en Pantalla 1 las
opciones: Seleccionar Proyecto (A) y los
botones:  Factibilidad_Técnica (B) vy
Factibilidad_Mercado (C)

2- El Analista realiza la seleccion del proyecto
en (A) al que desea hallarle la Factibilidad y
presiona el Boton de acuerdo a lo que desee

determinar (Técnico/mercado).

2.1- El sistema verifica que se haya
seleccionado el Proyecto en (A) que se ha

evaluado.

2.2- El sistema le ofrece el resultado al

Analista y lo guarda en la base de datos.

Curso Alternativo de los eventos

2.2 — El sistema lanza un mensaje para que

se haga la seleccién del proyecto correcto.

3- El Analista realiza la seleccion del Proyecto.

31lira21

Nombre del Caso de Uso | Gestionar Pais

Actores Administrador (Inicia)

Propdsito Adicionar los paises con los que la Organizacién evaluadora tiene convenios
y asi facilitarle el trabajo al Analista.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el Administrador desea registrar al sistema
determinados paises con los que se tiene convenio.

Referencias R10 (10.1, 10.2, 10.3)

Curso Normal de los eventos

Acciones del Actor

Respuesta del sistema

1- El Administrador necesita realizar alguna

1.1- El sistema muestra en Pantalla 1 las
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accion referente a la gestiéon de paises.

opciones: Adicionar Pais (A), Modificar Pais
(B) y Eliminar Pais ©.
a) Si elige adicionar pais, ir a la seccién:

“Adicionar.”

b) Si elige modificar pais, ir a la seccion:
“Modificar Pais.”

c) Si elige eliminar pais, ir a la seccion:

“Eliminar Pais.”

Seccion: “Adicionar”

2- El sistema muestra en Pantalla2 los
campos: Nombre del Pais (A), y el botén
Aceptar (G).

3- El Administrador llena el campo relacionado
con el Pais y para su registro en la aplicacion

presiona el botén Aceptar (G)

3.1 El sistema verifica que el campo:

Nombre del Pais (A), esté lleno.

3.2- El sistema almacena los datos del

Pais.

Curso Alternativo de los eventos

3.2- Se emite un mensaje para que llene el

campo obligatorio.

4- El Administrador llena el campo que le faltd

y presiona el Boton Aceptar (G)

41ira3.1l

Seccion “Modificar Pais”

2- El sistema muestra en Pantalla3 los
campos: Nombre del Pais (A) y el boton
Aceptar (G).

3- El Administrador del sistema realiza las

modificaciones deseadas y presiona el botén

3.1- El sistema verifica que el campo quede
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Aceptar (G).

lleno.

3.2- El sistema almacena la modificacion
del dato del Pais.

3.3- E
informando que el dato del Pais ha sido

sistema emite un mensaje

modificado y finaliza el caso de uso.

Curso Alternativo de los eventos

3.2- El sistema emite un mensaje para que

llene el campo obligatorio.

4- El Administrador llena el campo vacio y

presiona el botén Aceptar (G).

4.1-Ira3.1.

Seccion “Eliminar Pais”

2-El Administrador selecciona el Pais que

quiere eliminar y presiona el botén Eliminar.

2.1- El sistema muestra un mensaje de

confirmacion para eliminar.

3-El  Administrador

eliminar.

confrma que desea

3.1- El sistema verifica que el Pais existe
en la base de datos.
3.2- El sistema elimina el Pais de la base

de datos y finaliza el caso de uso.

Curso Alternativo de los eventos

3.2- Si el Pais no existe el sistema emite un
mensaje informativo y finaliza el caso de

uso.

Nombre del Caso de Uso | Gestionar Entidad

Actores

Administrador (Inicia)

Propdsito

Adicionar las Entidades con las que la Organizacion evaluadora tiene

convenios y asi facilitarle el trabajo al Analista.
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Resumen

El caso de uso se inicia cuando el Administrador desea registrar al sistema

determinadas Entidades con las que se tiene convenio.

Referencias R11(11.1,11.2,11.3)

Curso Normal de los eventos

Acciones del Actor

Respuesta del sistema

1- El Administrador necesita realizar alguna

accion referente a la gestién de entidades.

1.1- El sistema muestra en Pantalla 1 las
Entidades  (A),
Entidades (B)
Entidades ©.

a) Si elige adicionar entidades, ir a la

opciones:  Adicionar

Modificar y  Eliminar

seccion: “Adicionar”.

b) Si elige modificar entidades, ir a la

seccion: “Modificar Entidades”.

c) Si elige eliminar entidades, ir a la

seccion: “Eliminar Entidades”

Seccion: “Adicionar”

2- El sistema muestra en Pantalla2 los
campos: Nombre de la Entidad (A), y el
boton Aceptar (G).

3- El Administrador llena el campo relacionado
con la entidad y para su registro en la

aplicacion presiona el boton Aceptar (G)

3.1 El sistema verifica que el campo:

Nombre de la Entidad (A), esté lleno.

3.2- El sistema almacena los datos de la
Entidad.

Curso Alternativo de los eventos

3.2- Se emite un mensaje para que llene el

campo obligatorio.

4- El Administrador llena el campo que le falto

41ira3.1
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y presiona el Boton Aceptar (G)

Seccion “Modificar Entidades”

2- El sistema muestra en Pantalla3 los
campos: Nombre de la Entidad (A) y el
boton Aceptar (G).

3- El Administrador del sistema realiza las
modificaciones deseadas y presiona el botdn
Aceptar (G).

3.1- El sistema verifica que el campo quede

lleno.

3.2- El sistema almacena la modificacion de
la Entidad.

3.3- E

informando que el dato de la Entidad ha

sistema emite un mensaje

sido modificado y finaliza el caso de uso.

Curso Alternativo de los eventos

3.2- El sistema emite un mensaje para que

llene el campo obligatorio.

4- El Administrador llena el campo vacio y
presiona el boton Aceptar (G).

4.1-1ra3.1.

Seccioén “Eliminar Entidades”

2-El Administrador selecciona la Entidad que

quiere eliminar y presiona el botén Eliminar.

2.1- El sistema muestra un mensaje de

confirmacién para eliminar.

3-El  Administrador confirma que desea

eliminar.

3.1- El sistema verifica que la Entidad

existe en la base de datos.

3.2- El sistema elimina la Entidad de la

base de datos y finaliza el caso de uso.

Curso Alternativo de los eventos
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3.2- Si la Entidad no existe el sistema
emite un mensaje informativo y finaliza el

caso de uso.

Nombre del Caso de Uso | Gestionar Criterios Propuestos

Actores Administrador (Inicia)

Proposito Adicionar, modificar o eliminar una serie de criterios que el Administrador

proyectos de software.

considera que hace falta o dejaron de tener vigencia la evaluacion de

Resumen El caso de uso se inicia cuando el Administrador desea registrar, nuevos

criterios que por su importancia tienen caracter general en la Evaluaciéon de
Proyectos de Software. También el Administrador puede maodificar y/o
eliminar criterios del sistema debido a que los mismos ya no aporten una

informacion integral en la Evaluacion.

Referencias R12 (12.1, 12.2, 12.3)

Curso Normal de los eventos

Acciones del Actor

Respuesta del sistema

1- El Administrador necesita realizar alguna
accion referente a la gestion de Criterios
Propuestos para la Evaluacion de Proyectos

de softwares.

1.1- El sistema muestra en Pantalla 1 las
opciones: Adicionar Criterio (A), Modificar
Criterio (B) y Eliminar Criterio (C).
a) Si elige adicionar criterio, ir a la seccion:

“Adicionar”.

b) Si elige modificar criterio, ir a la seccion:

“Modificar Criterio”.

c) Si elige eliminar criterio, ir a la seccion:

“Eliminar Criterio”
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Seccion: “Adicionar”

2- El sistema muestra en Pantalla2 los
campos: Nombre del Criterio (A), Tipo de
Criterio (B), Descripcion (C), Modificable (E)
y el boton Aceptar (G).

3- El
relacionados con el criterio y para su registro

Administrador llena los campos

en la aplicacion presiona el boton Aceptar (G)

3.1 El sistema verifica que los campos:
Nombre del Criterio (A), Tipo de Criterio
(B), Descripcion (C), Modificable (E) estén

llenos.

3.2- El sistema almacena los datos del

Criterio.

Curso Alternativo de los eventos

3.2- Se emite un mensaje para que llene

los campos obligatorios.

4- El Administrador llena los campos que le
faltaron y presiona el Boton Aceptar (G)

41ira3.1

Seccion “Modificar Criterio”

2- El sistema muestra en Pantalla3 los
campos: Nombre del Criterio (A), Tipo de
Criterio (B), Descripcion (C), Modificable (E)
y el botén Aceptar (G).

3- EI Administrador del sistema realiza las
modificaciones deseadas y presiona el botén
Aceptar (G).

3.1- El sistema verifica que los campos
gueden llenos.
3.2- El sistema almacena la modificacion de

los datos del Criterio.

3.3- E

informando que los datos del Criterio han

sistema emite un mensaje
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sido modificados y finaliza el caso de uso.

Curso Alternativo de los eventos

3.2- El sistema emite un mensaje para que

llene los campos obligatorios.

4- EI Administrador llena los campos vacios y
presiona el boton Aceptar (G).

4.1-Ira3.1.

Seccion “Eliminar Criterio”

2-El Administrador selecciona el Criterio que

quiere eliminar y presiona el botén Eliminar.

2.1- El sistema muestra un mensaje de

confirmacion para eliminar.

3-El  Administrador

eliminar.

confirma que desea

3.1- El sistema verifica que el Criterio existe

en la base de datos.

3.2- El sistema elimina el Criterio de la base

de datos y finaliza el caso de uso.

Curso Alternativo de los eventos

3.2- Si el Criterio no existe el sistema emite
un mensaje informativo y finaliza el caso de

uso.
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Anexos.
Informatizaciéon del Procedimiento de Evaluaciéon de Premisas

Anexo 7: Diagramas de Interaccion

DIAGRAMA DE SECUENCIA
<CU _Autenticar Usuario>
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DIAGRAMA DE SECUENCIA
<CU_ Calcular Concordancia>

B il — e el | — "D —

DIAGRAMA DE SECUENCIA
<CU_ Calcular Factibilidad>
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DIAGRAMA DE SECUENCIA
<CU_ Evaluar Criterio: Seccion Calificaciones Pendientes >

DIAGRAMA DE SECUENCIA
< CU_ Evaluar Criterio: Seccion Evaluaciones Pendientes >
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DIAGRAMA DE SECUENCIA
< CU_ Gestionar Criterio>

DIAGRAMA DE SECUENCIA
< CU_ Gestionar Criterio Propuesto>

L
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NEVERTS

DIAGRAMA DE SECUENCIA

< CU_Gestionar Entidad>

DIAGRAMA DE SECUENCIA
< CU_Gestionar Evaluaci6én>
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NEVERTS

DIAGRAMA DE SECUENCIA
< CU_ Gestionar Pais>

DIAGRAMA DE SECUENCIA
< CU_ Gestionar Pais>
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DIAGRAMA DE SECUENCIA

< CU_ Gestionar Usuario>
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GLOSARIO DE TERMINOS

BD: (Base de Datos), es un conjunto de datos interrelacionados, almacenados con caracter mas o menos

permanente en la computadora, puede ser considerada una coleccién de datos variables en el tiempo.

CC: Estereotipo para identificar las clases controladoras que se encargan de dirigir y controlar el

funcionamiento de una peticién, decidiendo quien procesa y quien muestra.
CE: Estereotipo para identificar las clases entidades que contienen los atributos, segun la interfaz.

CGl: son las siglas en inglés de Common Gateway Interface, en espafol, Interfaz comun de puerta de
enlace. Es el medio de comunicacion que emplea un servidor Web para enviar informacion atil en ambos

sentidos, entre el visualizador (browser) y su propio programa de cémputo.

Cl: Estereotipo para identificar las clases interfaces. Encargadas de mostrar la informacion solicitada.
CP: Estereotipo para identificar las paginas clientes. Encargadas de mostrar la informacion solicitada.
EVEPI: Entorno Virtual de Evaluacion para Proyectos Informaticos.

FRAMEWORK: es una estructura de soporte definida, mediante la cual otro proyecto de software puede

ser organizado y desarrollado.

GNU: (General Public License), es una licencia creada por la Fundacién de software Libre a mediados de

los 80 y esté orientada principalmente a proteger la libre distribucion, modificacion y uso de software.

GRASP: (General Responsibility Assignment Software Patterns), son patrones generales de software para

asignacion de responsabilidades.

JAVA: Lenguaje de programacion de alto nivel orientado a objetos.
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MySQL: Sistema de gestion de base de datos.

ORM: (object-relational mapping) o "mapeo de objetos a bases de datos es una interfaz que traduce la
I6gica de los objetos a la logica relacional y estd formada por objetos que permiten acceder a los datos y

gue contienen en si mismos el codigo necesario para hacerlo.

PHP: Profesional Home Page Tools es un lenguaje de programacion el cual se ejecuta en los servidores
Web

Postgree: Sistema de gestion de base de datos.
RUP: (Rational Unified Process), es una metodologia de desarrollo de software de tipo Robusta.

SGBD: Es el software que permite la utilizacion y/o la actualizacion de los datos almacenados en una o

varias bases de datos por uno o varios usuarios.
SP: Estereotipo para identificar las paginas servidoras.

UML: Es un lenguaje grafico para detallar, construir, visualizar y documentar las partes o artefactos
(informaciéon que se utiliza o produce mediante un proceso de software). Pueden ser artefactos: un
modelo, una descripcion que comprende el desarrollo de software que se basen en el enfoque Orientado a
Objetos.

WYSIWYG: Es el acrénimo de What You See Is What You Get (en inglés, "lo que ves es lo que obtienes"),
Se aplica a los procesadores de texto y otros editores de texto con formato (como los editores de HTML)
gue permiten escribir un documento viendo directamente el resultado final, frecuentemente el resultado

impreso.

XML: Siglas en inglés de Extensible Markup Languaje (leguaje de marcas extensibles), es una manera de

definir lenguajes para diferentes necesidades.

XP: (eXtreme Programing), es una metodologia de desarrollo de software de tipo &gil.
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