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Resumen

RESUMEN

Desde el momento en que surge la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), se vienen
desarrollando diferentes eventos relacionados con la actividad cientifica como parte de la formacion
productiva de los estudiantes y profesores, donde la Direccion de Investigaciones (DI), entidad
principal en la organizacion de dichos eventos, realiza todo el proceso de control manualmente y en el
mejor de los casos en documentos Microsoft Word o tablas Microsoft Excel. La presente investigacion
analiza la propuesta de un sistema para informatizar estos procesos.

Este documento expone los resultados de todo el trabajo investigativo realizado. Se identifican y
describen los procesos que desarrolla la DI, especificamente aquellos que estan relacionados con la
organizacion de los eventos cientificos que se realizan dentro y fuera de la universidad; argumentando
y demostrando que la situacién problémica requiere de un sistema que cumpla con los requisitos
propuestos para satisfacer las necesidades identificadas. Seguidamente se exponen y argumentan las
herramientas y tecnologias a utilizar.

Esta investigacion se desarrolla siguiendo la metodologia Proceso Unificado de Desarrollo (RUP),
presentando todo el proceso de desarrollo del software hasta la fase de implementacion donde se
muestran los resultados del disefio de la propuesta del sistema. Una vez culminado el trabajo se
contara con la informatizacion de las principales actividades que se ejecutan en la DI, las cuales se

realizan de forma un tanto engorrosas, por el gran cimulo de informacién que alli se maneja.

Vi
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Introduccion

INTRODUCCION
En la actualidad la ciencia, la tecnologia e innovacioén se han convertido en elementos fundamentales

para el desarrollo de cualquier pais, donde la tecnologia es el conjunto de habilidades que permiten
construir objetos y maquinas para adaptar el medio y satisfacer necesidades de la ciencia como
conocimiento sistematizado (1), elaborado mediante observaciones, razonamientos y pruebas
metodicamente organizadas; la ciencia y la técnica no seran capaces por si solas de garantizar el
desarrollo, pues necesitan de una sociedad innovadora que proporcione contextos economicos,
politicos, educacionales, valorativos y culturales favorables con la intencion de ser Utiles para el
incremento de la productividad.

Debido a esto, el pais ha enfocado sus esfuerzos al desarrollo cientifico, técnico e innovador y con él,
surge la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) como una fuerte base tecnolégica y con un
amplio perfil productivo, donde la formacién de los estudiantes desde la produccion, garantiza una
amplia capacidad investigativa que facilita resultados cientifico-técnicos de impacto.

La presencia de la investigacion cientifica en las actividades de la Universidad de las Ciencias
Informaticas contribuye significativamente a la superacion profesional y formacién cientifica de su joven
claustro, mediante su incorporacion al trabajo cientifico vinculado al proceso productivo dentro de su
perfil profesional.

La Direccion de Investigaciones, entre otras funciones, tiene la mision de llevar un control de la
participacion de sus profesores y estudiantes en los eventos cientificos, tanto nacionales como
internacionales, asi como los organizados por la propia Universidad: Jornada Cientifica Estudiantil
(JCE), Férum de Ciencia y Técnica (FCT) y Conferencia Cientifica Uciencia, por citar algunos.
Actualmente todo este proceso de gestibn de eventos cientificos se realiza de forma manual,
archivandose toda la informacion en papel y en el mejor de los casos en documentos Microsoft Word o
tablas Microsoft Excel. Las informaciones son enviadas hacia los niveles superiores a través de correo
electronico. Todo esto trae como consecuencia un dificil y engorroso procesamiento de los datos,
debido a la gran cantidad de informacién que se maneja, entre los que se encuentran: convocatoria de
eventos (fecha del evento, comisiones y sus responsables, periodo de recepcién de los trabajos),
trabajos (autores, coautores, titulo y resumen); ademas de que se introduzcan errores humanos con
mayor frecuencia, retrasos en la informacién, que exista inconsistencia de la misma en las diferentes
estructuras de la Universidad y que no se cuente en todo momento con la informacién mas
actualizada.

Teniendo en cuenta esta situacion problémica , se puede identificar el siguiente problema cientifico




Introduccion

¢, Como viabilizar el proceso de gestién de la informacién de los eventos cientificos en la Universidad
de las Ciencias Informéticas?

La presente investigacion tiene como objeto de estudio : el proceso de gestion de la informacion

relacionado con la actividad de ciencia, tecnologia e innovacion.
Se incidira especificamente en el proceso de gestion de la informacion de los eventos cientificos en la

Universidad de las Ciencias Informaticas, como campo de accion .

El objetivo general _esta encaminado a: desarrollar un sistema que viabilice el proceso de gestion de

la informacion de los eventos cientificos la Universidad de las Ciencias Informaticas.

Como obijetivos especificos _ se plantean los siguientes:

Realizar una fundamentacion teorica del tema.
Describir las caracteristicas del negocio y del sistema.

Realizar el disefio del sistema a utilizar.

AN NN

Implementar la propuesta de solucion.

v' Realizar las pruebas para verificar el correcto funcionamiento del sistema.
La investigacion se sustenta en la siguiente hipotesis : El desarrollo de un sistema que gestione la
informacion de los procesos vinculados con los eventos cientificos en la Universidad de las Ciencias
Informaticas, aumentara la calidad de dichos procesos.
Tomando en cuenta la hipétesis anterior se define como variable independiente, calidad de los
procesos, y como variable dependiente, sistema, en el Anexo 1 queda reflejada la operacionalizacion
de las variables.

Para lograr el cumplimiento de los objetivos se proponen las siguientes tareas de la Investigacion

v" Valoracién de las técnicas de programacioén, lenguaje y marco de trabajo propuestos por el
proyecto Investigaciones de la universidad.

v Estudio del estado del arte relacionado con la gestion de eventos cientificos.

<

Modelado de las condiciones actuales en que se desarrolla el control de la participacién en
eventos cientificos en la UCI.

Identificacién de las funcionalidades que tendrd el sistema.

Disefio de la aplicacién web.

Implementacién del sistema.

AN NN

Realizacién de las pruebas necesarias para el correcto funcionamiento del sistema.

Para llevar a cabo estas tareas se emplearon métodos teéricos y empiricos ___de la investigacion

cientifica.

Los métodos tedricos _utilizados para cumplir con las tareas a desarrollar son:




Introduccion

v' Andlisis histérico-légico: Se usa este método para estudiar las formas de solucion dadas de
afios anteriores a problemas similares al planteado sobre la gestion de la informacion de
eventos cientificos en la universidad desde su surgimiento hasta la actualidad.

v Analitico-sintético: Este método se usa para analizar la bibliografia encontrada referente al tema
en cuestidn y se sintetizan los aspectos mas importantes para la investigacion.

v' Método de la modelacion: Este método se usa porque permite crear abstracciones con el
objetivo de investigar la realidad y ademas posibilita conocer la respuesta de los procesos sin
tener que ejecutar los mismos en el mundo real.

Los métodos empiricos _ utilizados para obtener informacion sobre el objeto de estudio son:

v Entrevista: Se usa a través de la realizacion de entrevistas al personal de la Direccion de
Investigaciones, con el objetivo de profundizar en el problema y entender sus especificidades
para obtener la solucion 6ptima.

v" Observacion: Este método se usa porque permite investigar los procesos externamente sin
tener que llegar a la esencia de los mismos, lo cual sirve de ayuda para realizar un seguimiento
del comportamiento de estos procesos, sirviendo como guia para conocer si se retrocede o se
avanza hacia el objetivo final.

El presente documento esta estructurado por 4 capitulos, a continuacion se expone una breve
descripcion de los mismos.

Capitulo 1: Se aborda todo lo relacionado con la fundamentacion teorica que sustenta la presente
investigacion, acerca del estudio del estado del arte asi como de las herramientas, lenguajes y gestor
de base de datos a utilizar y de igual forma el lenguaje de modelado y metodologia a emplear.
Capitulo 2: Se identifican y describen los procesos del negocio especificamente aquellos que se van a
automatizar lo cual incluye el modelo de los procesos del negocio también las caracteristicas del
sistema a través de los requisitos funcionales, no funcionales y la descripcion de los casos de uso del
sistema.

Capitulo 3: Se expondra el disefio de la solucién propuesta, lo cual incluye la definicién del modelo de
clases del disefio al igual que los diagramas de secuencia y el diagrama de clases persistentes.
Capitulo 4: Muestra como va estar estructurada la implementacion del sistema, contiene los

diagramas de componentes y de despliegue asi como las pruebas correspondientes al sistema.
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CAPITULO 1. FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 Introduccion

En el presente capitulo se hace un estudio del estado del arte relacionado con soluciones informaticas
existentes para la gestion de eventos cientificos, se abordan conceptos que estan relacionados con los
procesos que integran el campo de accién, asi como un andlisis de las tendencias y tecnologias

propuestas por el proyecto Investigaciones de la universidad.

1.2 Conceptos bésicos relacionados con el dominio del problema

Eventos cientificos: El evento cientifico es parte de un proceso que se inicia en la organizacion de las
investigaciones, pasa por una produccion cientifica y continua con un proceso de divulgacion como
una via para introducir los resultados en la practica social. (2)

El proceso de gestién de eventos es un conjunto de actividades o procesos con un orden légico,
para compartir el conocimiento asociado a resultados obtenidos por el potencial cientifico del centro,
gue se inicia con la solicitud de participacion, se evalGa la propuesta, su factibilidad, el presupuesto y
al final se determina si se aprueba o no el evento por la Comisién Cientifica. Una vez aprobado el
evento se procede a crear el equipo de trabajo que se corresponde con el Comité Organizador, dirigido
por el director del evento, su prioridad, el Comité de Compras para el control de los gastos. Una vez
gue se desarrolla el evento, concluye con la premiacion y la elaboracion del informe final del evento

donde se recogen los resultados del mismo para dar paso al cierre del evento.

1.3 Sistemas automatizados similares vinculados al campo de accion

1.3.1 Soluciones informaticas relacionadas con la g estion de la informacion de eventos
cientificos

Se realiz6 una busqueda de soluciones informaticas que respondieran, de manera parcial o completa a
la gestion de eventos cientificos, y en este sentido se encontraron, sobre todo, sitios web que de
alguna manera cubren algunas de las funcionalidades previstas para el futuro sistema informéatico. En
este caso se encontro el sitio web de la Xlll edicion de la Convencion y Feria Internacional Informatica
2009, el cual conté, durante la recepcion de los trabajos, con funcionalidades para la inscripcién de los
mismos de forma online. Aunque es un sitio web que no responde a los objetivos del proyecto, si
posibilité adoptar la concepcidn de la inscripcidn de trabajos en la propuesta de solucion.

Se encontraron otros sitios web que se limitaban solo a la busqueda teniendo en cuenta determinados

criterios y al listado de eventos de una determinada institucion, como la seccién de “Eventos” del portal
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de salud en Cuba: Infomed, no es un sitio que revela los objetivos del proyecto, pero si permitio
adoptar la concepcion de listar los eventos que se estén desarrollando y aquellos que ya se hayan

realizado, asi como registrar un nuevo evento.(3) (4)

1.3.2 Sistema para la gestion de eventos cientifico s en la Universidad de las Ciencias
Informaticas

En el curso 2008 - 2009 se realizd por parte de la facultad 8 de la Universidad de las Ciencias
Informéticas un trabajo de diploma relacionado con el andlisis y disefio de un médulo para gestionar
los eventos cientificos que se realizan dentro de la UCI, y fuera, los nacionales e internacionales. Ese
sistema se realizé lo mas genérico posible para que pudiera ser usado por la Direccion de
Investigaciones. Por tal razén en el mismo se gestiona un conjunto de informacion que puede ser
usada por este departamento, por tanto, hay muchas funcionalidades que sirven de base para la
especificacion de requisitos que se necesita en la presente investigacion; pero aun asi no resuelve el
problema planteado, pues sobre esa idea se necesita ser mas especifico y agregar otras
funcionalidades que no estdn contempladas en dicho disefio. Por todos los elementos planteados la
investigacion se sustenta en la idea de partir de un modelo de negocio para conocer los procesos
existentes en el departamento y proponer mejoras al mismo, gestionando informacién similar a la del
disefio estudiado pero haciendo una especificacion de requisitos mas detallada e incorporando nuevas
funcionalidades, por ejemplo en la Direccién de Investigaciones se necesita tener el control de la
inscripcion de trabajos, asi como registrar las convocatorias de eventos, dar la posibilidad de visualizar

las convocatorias y modificarlas. (5)

1.4 Tendencias y tecnologias actuales
Las herramientas, tecnologias y metodologias son componentes fundamentales para la realizacion de
cualquier software, los cuales forman parte de la politica del proyecto Investigaciones y estan explicitos

en la elaboracion de la aplicacion.

1.4.1 Aplicaciones web

Las aplicaciones web son aquellas aplicaciones que los usuarios pueden utilizar accediendo a un
servidor web a través de internet o de una intranet mediante un navegador. En otras palabras, es una
aplicacion de software que se codifica en un lenguaje soportado por los navegadores web (HTML,
JavaScript, Java, etc.) en la que se confia la ejecucién al navegador.

Ventajas de las aplicaciones web
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La creciente popularidad de las aplicaciones web se debe a sus multiples ventajas, entre las cuales se
pueden citar:

v Multiplataforma: Con un solo programa, un unico ejecutable, las aplicaciones pueden ser
utilizadas a través de multiples plataformas, tanto de hardware como de software.

v Actualizacién instantdnea: Debido que todos los usuarios de la aplicacion hacen uso de un
s6lo programa que radica en el servidor, los usuarios siempre utilizaran la version mas
actualizada del sistema.

v Facil de integrar con otros sistemas: Debido a que se basa en protocolos estandares, la
informacion manejada por el sistema puede ser accedida con mayor facilidad por otros
sistemas.

v" Acceso movil: El usuario puede acceder a la aplicaciéon con la Unica restriccion de que cuente
con un acceso a la red privada de la organizacion o a internet, dependiendo de las politicas de
dicha organizacion; puede hacerlo desde una computadora de escritorio, una computadora

portétil o desde una agenda electrdnica; desde su oficina, hogar u otra parte del mundo. (6) (7)

1.4.2 Lenguajes de programacion

1.4.2.1 Lenguajes de programacion del lado del serv  idor

Los lenguajes del lado del servidor son aquellos que son reconocidos, ejecutados e interpretados por
el propio servidor y que se envian al cliente en un formato comprensible para él. Estos son empleados
para el disefio de paginas web dinamicas donde los mas utilizados para el desarrollo son: ASP (Pagina
de Servidor Activo), PHP y PERL (Lenguaje Practico para la Extraccion e Informe). (8)

PHP

Sus siglas vienen de Hypertext Pre-Processor (Pre-Procesador de Hipertexto) es un lenguaje de
programacion interpretado, disefiado originalmente para la creacion de paginas web dindmicas. Es
usado principalmente en interpretacion del lado del servidor pero actualmente puede ser utilizado
desde una interfaz de linea de comandos o en la creacion de otros tipos de programas incluyendo
aplicaciones con interfaz gréfica. Generalmente se ejecuta en un servidor web, tomando el cédigo PHP
como entrada y creando paginas web como salida. Puede ser desplegado en la mayoria de los
servidores web y en casi todos los sistemas operativos y plataformas sin costo alguno. Es un lenguaje

de alta potencia, facil de usar e incluye la programacion orientada a objetos.

Principales usos de PHP
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v" Programacion de paginas web dindmicas, habitualmente en combinacién con los motores de
bases de datos PostgreSQL y MySQL, aunque cuenta con soporte nativo para otros motores,
incluyendo el estandar ODBC (Estandar de Acceso a Bases de Datos), lo que amplia en gran
medida sus posibilidades de conexién.

v Programacion en consola, al estilo de PERL o Shell scripting.

v Creacion de aplicaciones gréficas independientes del navegador, por medio de la combinacion
de PHP y GTK lo que permite desarrollar aplicaciones de escritorio en los sistemas operativos
en los que esté soportado.

Ventajas de PHP

v Es un lenguaje multiplataforma.

v' Capacidad de conexién con la mayoria de los manejadores de bases de datos que se utilizan
en la actualidad, destaca su conectividad con PostgreSQL y MySQL.

v' Capacidad de expandir su potencial utilizando la enorme cantidad de médulos (llamados ext's o
extensiones).

v' Leer y manipular datos desde diversas fuentes, incluyendo datos que pueden ingresar los
usuarios desde formularios HTML.

v' Permite crear los formularios para la web.

v' Permite las técnicas de programacioén orientada a objetos. (9)

1.4.2.2 Lenguajes de programacion del lado del clie  nte

Los lenguajes de lado cliente son aguellos que pueden ser directamente "digeridos" por el navegador y
no necesitan un pre tratamiento. Entre ellos no sélo se encuentra el HTML, sino también el Java y el
JavaScript, que actualmente son simplemente incluidos en el codigo HTML. (8)

XHTML (Lenguaje de Marcado de Hipertexto Extensible )

Es una version mas estricta y limpia de HTML, que nace precisamente con el objetivo de remplazar a
HTML ante su limitaciébn de uso con las cada vez mas abundantes herramientas basadas en XML
(Lenguaje de Marcas Extensible). XHTML extiende HTML 4.0 combinando la sintaxis del mismo y
disefiado para mostrar datos, mientras que con la de XML fue disefiado para describir los datos. Su
objetivo fundamental es avanzar en el desarrollo del proyecto del World Wide Web Consortium, mas
conocido como W3C, con la idea de lograr una web semantica, donde la informacion y la forma de
presentarla estén claramente separadas. Este lenguaje presenta ventajas claras sobre el HTML, entre

ellas:
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v" Un navegador no necesita implementar heuristicas para detectar qué quiso poner el autor, por
lo que la conversion de lenguajes puede ser mucho mas sencillo.

v Como es también una implementacion de XML se puede utilizar facilmente herramientas
creadas para procesamiento de documentos XML genéricas (editores, XSLT).

JavaScript

Es un lenguaje de programacion que permite a los desarrolladores crear acciones en sus paginas web.
No requiere de compilacion ya que el lenguaje funciona del lado del cliente, los navegadores son los
gue soportan la carga de procesamiento. JavaScript es un lenguaje interpretado, basado en prototipos
con el que se pueden crear pequefios programas que luego son insertados en una pagina web y en
programas mas grandes. Ademas, es soportado por la mayoria de los navegadores como Internet
Explorer, Netscape, Opera y Mozilla Firefox. Este lenguaje posee varias caracteristicas, entre ellas
podemos mencionar que es un lenguaje basado en acciones que posee menos restricciones. Gran
parte de la programacion en este lenguaje esta centrada en describir objetos, escribir funciones que
respondan a movimientos del mouse, aperturas, utilizacion de teclas, cargas de paginas entre otros.
CSS

Las Hojas de Estilo en Cascada o Cascading Style Sheets (CSS) son un lenguaje formal usado para
definir la presentacion de un documento estructurado, escrito en HTML o XML (Lenguaje de Marcas
Extensible). Este estilo propone las ventajas:

v' Los navegadores permiten a los usuarios especificar su propia hoja de estilo local que sera
aplicada a un sitio web, con lo que aumenta considerablemente la accesibilidad. Por ejemplo,
personas con deficiencias visuales pueden configurar su propia hoja de estilo para aumentar el
tamafio del texto o remarcar mas los enlaces.

v" Una pagina puede disponer de diferentes hojas de estilo segun el dispositivo que la muestre o
incluso a eleccion del usuario. Por ejemplo, para ser impresa, mostrada en un dispositivo movil,
o ser "leida" por un sintetizador de voz.

v El documento HTML en si mismo es mas claro de entender y se consigue reducir
considerablemente su tamafio (siempre y cuando no se utilice estilo en linea). (10) (11)

Ajax

Acronimo de Asynchronous JavaScript And XML (JavaScript asincrono y XML), es una tecnologia de
desarrollo web para crear aplicaciones interactivas o RIA sus siglas vienen de Rich Internet
Applications (Aplicaciones de Internet Enriquecidas). Estas aplicaciones se ejecutan en el cliente, es
decir, en el navegador de los usuarios mientras se mantiene la comunicacién asincrona con el servidor

en segundo plano. De esta forma, es posible realizar cambios sobre las paginas sin necesidad de
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recargarlas, lo que significa aumentar la interactividad, velocidad y usabilidad en las aplicaciones. Ajax
es una tecnologia asincrona. JavaScript es el lenguaje en el que normalmente se efectian las
funciones de llamada de Ajax mientras que el acceso a los datos se realiza mediante una peticién en
segundo plano que viene con formato XML. El objeto encargado de realiza la misma esté disponible en
los navegadores actuales. Ajax no es solo una tecnologia. Es realmente muchas tecnologias, cada una
floreciendo por su propio mérito, uniéndose en poderosas nuevas formas.
Ajax incorpora:

v Presentacion basada en estandares usando XHTML y CSS.

v' Exhibicién e interaccion dinamica usando el DOM (Objetos para la representacion de

Documentos).
v Intercambio y manipulacion de datos usando XML y XSLT.

v JavaScript.

1.4.3 Servidor web
Un servidor web es un programa que implementa el protocolo HTTP sus siglas vienen de Hypertext

Transfer Protocol (Protocolo de Transferencia de Hipertexto) o el protocolo HTTPS (la version cifrada y
autenticada). El protocolo HTTP pertenece a la capa de aplicacién del modelo OSI sus siglas vienen de
Open Systems Interconnection (Interconexion de Sistemas Abiertos) y esta disefiado para transferir lo
qgue llamamos hipertextos, paginas web o paginas HTML: textos complejos con enlaces, figuras,
formularios, botones y objetos incrustados como animaciones o reproductores de musica. (12)

Servidor web Apache

Apache es el servidor web hecho por excelencia, su configurabilidad, robustez y estabilidad hacen que
cada vez millones de servidores reiteren su confianza en este programa. La licencia Apache es una
descendiente de la licencias BSD (Distribucion de Software Berkeley), no es GPL (Licencia Publica
General). Esta licencia permite hacer lo que se desee con el cddigo fuente (incluso productos
propietarios). Algunas razones por las que este software libre es grandemente reconocido en muchos

ambitos empresariales y tecnoldgicos son:

v Corre en una multitud de sistemas operativos, lo que lo hace practicamente universal.

v' Apache es una tecnologia gratuita de coédigo fuente abierto. El hecho de ser gratuita es
importante pero no tanto como que se trate de cddigo fuente abierto. Esto le da una
transparencia a este software de manera que si se quiere ver que es lo que se esta instalando

como servidor se puede saber, sin ningun secreto, sin ninguna puerta trasera.
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Es un servidor altamente configurable de disefio modular. Actualmente existen muchos
modulos para Apache que son adaptables a este, y estan ahi para que sean instalados cuando
sea necesario.

Trabaja con PERL, PHP (Pre-Procesador de Hipertexto) y otros lenguajes de script. También
trabaja con Java y paginas JSP (Java Server Pages o Paginas de Servidor Java). Teniendo
todo el soporte que se necesita para tener paginas dinamicas.

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

un error en concreto. (13)

1.4.4 Sistemas Gestores de Base de Datos (SGBD)
Un sistema gestor de base de datos se define como el conjunto de programas que administran y

gestionan la informacion contenida en una base de datos. Ayuda a realizar las siguientes acciones:

v
v
v
v

Definicion de los datos.
Mantenimiento de la integridad de los datos dentro de la base de datos.
Control de la seguridad y privacidad de los datos.

Manipulacion de los datos.

Existen distintos objetivos que deben cumplir los S GBD:

4

Independencia: La independencia de los datos consiste en la capacidad de modificar el
esquema (fisico o légico) de una base de datos sin tener que realizar cambios en las
aplicaciones que se sirven de ella.

Consistencia : En aquellos casos en los que no se ha logrado eliminar la redundancia, sera
necesario vigilar que aquella informacion que aparece repetida se actualice de forma
coherente, es decir, que todos los datos repetidos se actualicen de forma simultanea. Por otra
parte, la base de datos representa aspectos de la realidad que tiene determinadas condiciones,
por ejemplo que los menores de edad no pueden tener licencia de conducir. El sistema no
deberia aceptar datos de un conductor menor de edad. En los SGBD existen herramientas que
facilitan la programacion de este tipo de condiciones.

Seguridad : La informacion almacenada en una base de datos puede llegar a tener un gran
valor. Los SGBD deben garantizar que esta informacion se encuentra segura frente a usuarios
malintencionados, que intenten leer informacion privilegiada; frente a ataques que deseen
manipular o destruir la informacién; o simplemente ante las torpezas de algun usuario

autorizado pero desorientado. Normalmente, los SGBD disponen de un complejo sistema de

10
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permisos a usuarios y grupos de usuarios, que permiten otorgar diversas categorias de
permisos.

Integridad : Se trata de adoptar las medidas necesarias para garantizar la validez de los datos
almacenados. Es decir, se trata de proteger los datos ante fallos de hardware, datos
introducidos por usuarios descuidados, o cualquier otra circunstancia capaz de corromper la
informacion almacenada. Los SGBD proveen mecanismos para garantizar la recuperacion de la
base de datos hasta un estado consistente conocido en forma automatica.

Control de la concurrencia: En la mayoria de entornos (excepto quizas el doméstico), lo mas
habitual es que sean muchas las personas que acceden a una base de datos, bien para
recuperar informacion, o para almacenarla. Y es también frecuente que dichos accesos se
realicen de forma simultanea. Asi pues, un SGBD debe controlar este acceso concurrente a la
informacion, que podria derivar en inconsistencias.

Manejo de transacciones. Una transaccion es un programa que se ejecuta como una sola
operacion. Esto quiere decir que el estado luego de una ejecucion en la que se produce una
falla es el mismo que se obtendria si el programa no se hubiera ejecutado. Los SGBD proveen
mecanismos para programar las modificaciones de los datos de una forma mucho mas simple
gue si no se dispusiera de ellos.

Respaldo : Los SGBD deben proporcionar una forma eficiente de realizar copias de respaldo
de la informacion almacenada en ellos, y de restaurar a partir de estas copias los datos que se

hayan podido perder.

Tiempo de respuesta. Ldégicamente, es deseable minimizar el tiempo que el SGBD tarda en

darnos la informacién solicitada y en almacenar los cambios realizados. (14)

PostgreSQL

El gestor de base de datos PostgreSQL es un sistema muy potente de cddigo abierto. Soporta gran

parte del estandar SQL y en algunos aspectos, esta disefiado para que sea extensible por los usuarios.

Posee interfaces gréaficas de usuario y enlazadores para algunos lenguajes de programacion. Algunas

de sus principales caracteristicas son:

v

Bloqueos consultivos:  Permiten el control de objetos de base de datos a nivel de aplicacion
usando el motor rapido de bloqueos de PostgreSQL.
Sentencias preparadas: Tiene nuevas interfaces administrativas y mejoras de rendimiento en

sentencias preparadas.

Ventajas:

11
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Alta concurrencia.

Amplia variedad de tipos nativos.
Multiplataforma.

Estabilidad y confiabilidad.

AN N N NN

Instalacion ilimitada. (15)

1.4.5 Arquitectura de software

La arquitectura de software, denominada ademas como arquitectura légica, consiste en un conjunto de
patrones y abstracciones coherentes que proporcionan el marco de referencia necesario para guiar la
construccion del software para un sistema de informacion. Establece los fundamentos para que
analistas, disefiadores, programadores, entre otros, trabajen en una linea comdn que permita alcanzar
los objetivos del sistema de informacion, cubriendo todas las necesidades. Ademas, define de manera
abstracta, los componentes que llevan a cabo alguna tarea de computacion, sus interfaces y la
comunicacion entre ellos. Toda arquitectura debe poderse implementar en una arquitectura fisica, que
consiste simplemente en determinar qué computadora tendrd asignada cada tarea. La arquitectura de
software, tiene que ver con el disefio y la implementacidn de estructuras de software de alto nivel. Es el
resultado de ensamblar un cierto nimero de elementos arquitecténicos de forma adecuada para
satisfacer la mayor funcionalidad y requerimientos de desempefio de un sistema; asi como
requerimientos no funcionales, como la confiabilidad, escalabilidad, portabilidad y disponibilidad. Por lo
general no es necesario inventar una nueva arquitectura de software para cada sistema de
informacion. Lo habitual es adoptar una arquitectura conocida en funcibn de sus ventajas e

inconvenientes para cada caso en concreto.

1.4.6 Arquitectura cliente-servidor

La arquitectura cliente-servidor es un modelo para el desarrollo de sistemas de informacién en el que
las transacciones se dividen en procesos independientes que cooperan entre si para intercambiar
informacion, servicios o recursos. En términos generales, esta arquitectura se forma a partir de la
agrupacion de conjuntos de elementos que efectian procesos distribuidos y computo cooperativo.

¢, Qué es un cliente?

Se denomina cliente al proceso que inicia el didlogo, requerimiento o solicitud de recursos. Esta
solicitud puede convertirse en multiples solicitudes de trabajo a través de redes LAN (Red de Area
Local) o WAN (Red de Area Amplia). La ubicacion de los datos o de las aplicaciones es totalmente

transparente para el cliente.

12
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¢,Qué es un servidor?

Se denomina servidor a cualquier recurso de computo dedicado a responder las solicitudes del cliente.

Los servidores pueden estar conectados a los clientes a través de redes LAN o WAN, para proveer de

multiples servicios a los clientes y ciudadanos tales como impresion, acceso a bases de datos, fax,

procesamiento de imagenes, etc.

Servidor Cliente

Peticidn

Figura 1 Arquitectura cliente-servidor.

Ventajas de la arquitectura cliente-servidor:

4

El servidor no necesita tanta potencia de procesamiento, parte del proceso se reparte con los
clientes.

Se reduce el trafico de red considerablemente.

Centralizacidn del control:  los accesos, recursos y la integridad de los datos son controlados
por el servidor, de forma que un programa cliente defectuoso o no autorizado, no pueda dafar
el sistema. Esta centralizacién también facilita la tarea de poner al dia datos u otros recursos.
Escalabilidad: se puede aumentar la capacidad de clientes y servidores por separado.
Cualquier elemento puede ser aumentado o mejorado en cualquier momento, o se pueden
afnadir nuevos nodos a la red clientes y/o servidores.

Facil mantenimiento : al estar distribuidas las funciones y responsabilidades entre varios
ordenadores independientes, es posible reemplazar, reparar, actualizar o incluso trasladar un
servidor, mientras que sus clientes no se veran afectados por ese cambio o se afectaran

minimamente. Esta independencia de los cambios también se conoce como encapsulamiento.

1.4.6.1 Patrén arquitectonico MVC (Modelo Vista Con  trolador)

El MVC es un patron de arquitectura de software que separa los datos de una aplicacion, la interfaz de

usuario, y la légica de control en tres componentes distintos. El patron MVC se ve frecuentemente en
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aplicaciones web, donde la vista es la pagina HTML y el codigo que provee de datos dinamicos a la
pagina.

Modelo: El modelo representa informacion persistente del mundo real, con la cual trabajara la
aplicacion. Encapsula los datos, las funcionalidades y debe preservar la integridad de los datos.

Vista: Muestra la informacion al usuario. Generalmente consiste de toda la informacion obtenida del
modelo que se le muestra al usuario de la aplicacion con elementos de disefio que la hacen amigable e
interactiva. Pueden existir multiples vistas del modelo. Cada vista tiene asociado un componente
controlador.

Controlador: Responde a eventos e interpreta las operaciones del usuario; codificando los
movimientos, pulsacion de botones del ratén, pulsaciones de teclas, etc. Los eventos son traducidos a

solicitudes de servicio para el modelo o la vista. Es el que debe controlar los eventos.

Vista

l i
L / o

Controlador
Modelo

Figura 2 Patron Modelo Vista Controlador (MVC).

Definidos los conceptos de Modelo, Vista y Controlador, a continuacion se definiran las
responsabilidades de cada parte:
El modelo deberé:
Acceder a los datos persistentes, a la capa de almacenamiento de datos. Algo ideal es que éste sea
independiente de la base de datos utilizada.

v Definir las reglas del negocio.

v Natificar los cambios que se hayan realizado.
El controlador deberé:

v Recibir los eventos de entrada.

v Realizar la accién correspondiente al evento que se ha disparado.
Las vistas deberan:

v' Conseguir los datos que aporta el modelo y mostrarselos al usuario.

14
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v Saber cudl es su controlador asociado, el cual puede pedirle algunos servicios tipicos como el
de actualizar.
Ventajas:
v Se consiguen multiples vistas del modelo.
v' Todas las vistas estan sincronizadas.
v" No acoplamiento, y facilidad de evolucién, para cambiar las vistas y los controladores.
v

La aplicacion puede soportar un tipo de interfaz para cada usuario (rol). (22)

1.4.7 Marco de trabajo
Un framework (marco de trabajo) es un esquema para el desarrollo y/o la implementacién de una

aplicacion. Un framework simplifica el desarrollo de una aplicacion mediante la automatizacién de
algunos de los patrones utilizados para resolver las tareas comunes.

¢ Qué ventajas tiene utilizar un marco de trabajo?

Las que se derivan de utilizar un estandar, entre otras:

v" El programador no necesita plantearse una estructura global de la aplicacién, sino que el
framework le proporciona un esqueleto que hay que "rellenar".

v Facilita la colaboracion. Cualquiera que haya tenido que "pelearse" con el codigo fuente de otro
programador (o incluso con el propio, pasado algun tiempo) sabréa lo dificil que es entenderlo y
modificarlo; por tanto, todo lo que sea definir y estandarizar va a ahorrar tiempo y trabajo a los
desarrollos colaborativos.

v' Es més féacil encontrar herramientas (utilidades, librerias) adaptadas al framework concreto
para facilitar el desarrollo.

Symfony

Symfony es un marco de trabajo basado en PHP que permite el desarrollo de las aplicaciones web
basadas en este lenguaje, es un conjunto de herramientas y utilidades que simplifican el desarrollo de
las mismas. Utiliza el patron de disefio MVC (Modelo Vista Controlador) separando la I6gica de
negocio y la presentacion consiguiendo un mantenimiento mas sencillo de las aplicaciones. Ademas,
automatiza las tareas mas comunes, permitiendo al desarrollador dedicarse por completo a los
aspectos especificos de cada aplicacion. Estd desarrollado completamente con PHP5, incluye un
(ORM) Mapeo Objeto Relacional que constituye una de las mejores soluciones de acceso a datos para
PHP. Ha sido probado en numerosos proyectos y se utiliza en sitios web de comercio electronico de

primer nivel. Symfony es compatible con la mayoria de los gestores de bases de datos, como MySQL,
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PostgreSQL, Oracle y SQL Server de Microsoft. Se puede ejecutar en plataformas Unix, Linux y

Windows. Symfony tiene las siguientes caracteristicas:

4

<\

Facil de instalar y configurar en la mayoria de las plataformas y con la garantia de que funciona
correctamente en los sistemas Unix, Linux y Windows.

Independiente del Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD).

Incluye las mejores practicas y patrones de disefio para la web.

Preparado para aplicaciones empresariales y adaptables a las politicas y arquitecturas propias
de cada empresa, ademas de ser lo suficientemente estable como para desarrollar aplicaciones

a largo plazo. (16)

Estructura del marco de trabajo Symfony
Symfony estd4 basado en el patron arquitecténico Modelo Vista Controlador (MVC), implementando

todas las ventajas de dicho patron, que como ya se ha expuesto anteriormente separa la vista

(interfaz) y el modelo (base de datos) mediante el controlador que es el encargado de procesar las

interacciones del usuario y realizar los cambios apropiados en el modelo o en la vista, pero ademas

Symfony hace otra division en el modelo.
v' Modelo

Symfony divide el modelo en una capa de acceso a datos y otra de abstraccion de datos. La
abstraccion indica que quiere de la base de datos, y la capa de acceso hace las consultas
necesarias para obtener esa informacién, de esta forma, si se cambia de base de datos,
solamente se cambiaria la capa de acceso, y la capa de abstraccion podria seguir haciendo las

mismas operaciones.

v" Vista

En la presentacion de la mayoria de las paginas existen varios elementos comunes como son:
la cabecera, la navegacion, el pie de pagina y la plantilla global conocido como layouts,
cambiando tan solo interior o contenido de la pagina. Asi estos 3 elementos quedan separados.
Controlador

El trabajo del controlador se repite para muchas acciones. Symfony crea un controlador frontal,
Unico en la aplicacién, que esta encargado de realizar labores comunes, como son: el manejo
de las peticiones del usuario, el manejo de la seguridad, cargar la configuracion de la aplicacion

y otras tareas similares.

La siguiente figura muestra el flujo de trabajo de Symfony.
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Figura 3 Flujo de trabajo de Symfony.

Symfony, como tantos otros marcos de trabajos, utiliza un Mapeador Objeto Relacional (ORM) para
gestionar el acceso a la base de datos. Esto significa que se puede guardar, obtener, modificar y borrar
informacion en una base de datos sin crear sentencias SQL a mano y sin tener que descender hasta
los detalles més técnicos de cada base de datos. Ademas, la otra gran ventaja de los ORM es que se
puede cambiar de una base de datos a otra simplemente cambiando una opcion en un archivo de

configuracion. (17)

1.4.8 Metodologia de desarrollo de software

Metodologia

En un proyecto de desarrollo de software, la metodologia define “quién” debe hacer “qué”, “cuando” y
“cOmo” debe hacerlo. Una metodologia es la definicion del conjunto de actividades que guian los
esfuerzos de las personas implicadas en el proyecto, a modo de plantilla que explica los pasos
necesarios para terminar el proyecto.

En la actualidad existen varias metodologias OO (Orientada a Objetos) basadas en UML Unified Model
Language (Lenguaje Unificado de Modelado) por ejemplo: RUP Rational Unified Process (Proceso
Unificado de Desarrollo de Software), XP Extreme Programing (Programacién Extrema), Métrica 3,
entre otras.

RUP (Proceso Unificado de Desarrollo)
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La metodologia RUP sus siglas vienen de Rational Unified Process (Proceso Unificado de Desarrollo)
propone un conjunto de actividades necesarias para transformar los requisitos de un usuario en un
sistema software. Sin embargo, el Proceso Unificado de Desarrollo es mas que un simple proceso; es
un marco de trabajo genérico que puede especializarse para una gran variedad de sistemas de
software, para diferentes areas de aplicacion, diferentes tipos de organizacion, diferentes niveles de
aptitud y diferentes tamafios de proyectos. El Proceso Unificado de Desarrollo estd basado en
componentes, lo cual quiere decir que el sistema software en construccion esta formado por
componentes software interconectados a través de interfaces bien definidas. (18)

La metodologia RUP se distingue por ser: dirigida por casos de usos, centrada en la arquitectura,
ademds de iterativo e incremental.

Proceso dirigido por casos de uso:  Los casos de uso son como un fragmento de funcionalidad en el
sistema que brinda al usuario un valor observable, son los requisitos funcionales del sistema que guian
su disefio, implementacion y prueba. No solo inician el proceso de desarrollo sino que proporcionan un
hilo conductor, permitiendo establecer trazabilidad entre los artefactos que son generados en las
diferentes actividades del proceso de desarrollo.

Proceso centrado en la arquitectura:  La arquitectura involucra los aspectos estaticos y dinamicos
mas significativos del sistema, esta relacionada con la toma de decisiones que indican como tiene que
ser construido el sistema y ayuda a determinar en qué orden. Ademas, la definicion de la arquitectura
debe tomar en consideracion elementos de calidad del sistema, rendimiento, reutilizacion y capacidad
de evolucion por lo que debe ser flexible durante todo el proceso de desarrollo. RUP presta una
especial atencién al establecimiento temprano de una buena arquitectura que no se vea fuertemente
impactada ante cambios posteriores durante la construccién y el mantenimiento.

Proceso iterativo e incremental:  El equilibrio correcto entre los casos de uso y la arquitectura es algo
muy parecido al equilibrio de la forma y la funcién en el desarrollo del producto, lo cual se consigue con
el tiempo. Para esto, la estrategia que se propone RUP es tener un proceso iterativo e incremental
donde el trabajo se divide en partes mas pequefias o mini proyectos, permitiendo que el equilibrio entre
casos de uso y arquitectura se vaya logrando durante cada mini proyecto. Se puede ver como una
iteracion (un recorrido mas o menos completo a lo largo de todos los flujos de trabajo fundamentales)
del cual se obtiene un incremento que produce un crecimiento en el producto. El proceso iterativo e
incremental consta de una secuencia de iteraciones. Cada iteracibn aborda una parte de la

funcionalidad total, pasando por todos los flujos de trabajo relevantes y refinando la arquitectura. (19)
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RUP divide el proceso en cuatro fases, dentro de las cuales se realizan varias iteraciones en nimero

variable segun el proyecto y en las que se hace un mayor o menor hincapié en las distintas

actividades. A continuacion se exponen las fases y los flujos de trabajos del ciclo de vida de RUP:

v

Inicio: Las iteraciones hacen mayor énfasis en actividades del modelado de negocio y
requerimiento.

Elaboracion: Las iteraciones se orientan al desarrollo de la arquitectura, abarcan mas los flujos
de trabajo de requerimientos, modelo de negocio (refinamiento), analisis, disefio y una parte de
la implementacioén orientada a la arquitectura.

Construccion: Se lleva a cabo la construccion del producto por medio de una serie de
iteraciones.

Transicion: Se pretende garantizar que se tiene un producto preparado para su entrega a la

comunidad de usuarios.

RUP usa el lenguaje UML (Lenguaje Unificado de Modelado) en la preparacion de todos los planos del

sistema. De hecho, UML es una parte integral del Proceso Unificado de Desarrollo, se desarrollaron a

la par y ademas utiliza el paradigma orientado a objeto para su descripcién. RUP comprende 6 flujos

de trabajo principales y 3 flujos de trabajo que son de apoyo:

Flujos ingenieriles:

v
v
v
v
v

4

Modelado de negocio.
Requisitos.

Andlisis y disefio.
Implementacion.
Pruebas.

Despliegue.

Flujos de apoyo:

v
v
v

Administracion de configuracién y cambio.
Administracion de proyecto.

Ambiente.

1.4.9 Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

UML de sus siglas en inglés Unified Modeling Language en su traduccion al espafiol Lenguaje

Unificado de Modelado es uno de los méas conocidos y utilizados en la actualidad; ain cuando no es un

estandar oficial, esté respaldado por el Grupo Administrativo de Objetos (OMG) de sus siglas en inglés

Object Management Group. Ofrece un estandar para describir un plano del sistema, incluyendo
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aspectos conceptuales tales como procesos de negocios y funciones del sistema y aspectos concretos
como expresiones de lenguajes de programacion, esquemas de base de datos y componentes de
software reutilizables.

Es importante resaltar que UML es un lenguaje para especificar, construir, visualizar y documentar los
artefactos de un sistema de software Orientado a Objetos (OO) y no para describir métodos o
procesos. Es una técnica de modelado de objetos y como tal supone una abstraccién de un sistema

para llegar a construirlo en términos concretos. (9)

1.4.10 Herramienta de modelado
Las herramientas CASE de sus siglas en inglés Computer Aided Software Engineering en espafiol
Ingenieria de Software Asistida por Ordenador, son diversas aplicaciones informaticas destinadas a
aumentar la productividad en el desarrollo de software reduciendo el costo de las mismas en términos
de tiempo y dinero. Estas herramientas ayudan en todos los aspectos del ciclo de vida de desarrollo
del software en tareas como el proceso de realizar un disefio del proyecto, calculo de costes,
implementacién de parte del cédigo automaticamente con el disefio dado, compilacion automatica,
documentacion o deteccion de errores, entre otras. Estas herramientas tienen como objetivos:

v" Mejorar la productividad en el desarrollo y mantenimiento del software.

v" Aumentar la calidad del software.

v" Mejorar el tiempo, coste de desarrollo y mantenimiento de los sistemas informaticos.

v" Mejorar la planificacién de un proyecto.

v' Aumentar la biblioteca de conocimiento informatico de una empresa ayudando a la basqueda

de soluciones para los requisitos.

AN

Garantizar una correcta documentacion, generacion de cédigo, pruebas de errores y gestion del
proyecto.

Ayuda a la reutilizacion del software, portabilidad y estandarizacion de la documentacion.
Gestion global en todas las fases de desarrollo de software con una misma herramienta.

Facilitar el uso de las distintas metodologias propias de la ingenieria del software.

AN NN

Dentro de la lista de aplicaciones CASE se encuentra Visual Paradigm para UML, que cuenta
con una version gratuita denominada Community Edition, traducida al espafiol Edicién
Comunitaria.

Visual Paradigm

Visual Paradigm para UML (VP-UML) es una de las herramientas CASE, que proporciona excelentes

facilidades de interoperabilidad con otras aplicaciones, considerada como: muy completa y facil de

20



Capitulo 1. Fundamentacion tedrica

usar y con soporte multiplataforma. Visual Paradigm para UML esté disefiado para una amplia gama
de usuarios, incluidos los ingenieros de software, analistas de sistemas, analistas de negocios, sistema
de arquitectos, al igual que para aquellas personas interesadas en la construccién de sistemas de
software de forma fiable a través de la utilizacion del enfoque orientado a objetos. Esta herramienta es
muy facil de instalar y actualizar. También proporciona caracteristicas tales como: generacion del
codigo; permite crear una ingenieria directa como inversa; permite invertir codigo fuente de programas,
archivos ejecutables y binarios en modelos UML al instante, creando de manera simple toda la
documentacion; esté disefiada para usuarios interesados en sistemas de software de gran escala con
el uso del acercamiento orientado a objeto; incorpora el soporte para trabajo en equipo, que permite
que varios desarrolladores trabajen a la vez en el mismo diagrama y vean en tiempo real los cambios

realizados por sus comparfieros. (20)

1.4.11 Herramienta de desarrollo
NetBeans
La plataforma NetBeans permite que las aplicaciones sean desarrolladas a partir de un conjunto de
componentes de software llamados médulos. Un médulo es un archivo Java que contiene clases de
java escritas para interactuar con las Apis de NetBeans y un archivo especial (manifest file) que lo
identifica como mddulo. Las aplicaciones construidas a partir de médulos pueden ser extendidas
agregandole nuevos médulos. Debido a que los mddulos pueden ser desarrollados
independientemente, las aplicaciones basadas en la plataforma NetBeans pueden ser extendidas
facilmente por otros desarrolladores de software.
Caracteristicas:

v" Administracién de las interfaces de usuario (ej. menus y barras de herramientas).

v" Administracién de las configuraciones del usuario.

v Administracion del almacenamiento (guardando y cargando cualquier tipo de dato).

v" Administracién de ventanas.

v" Framework basado en asistentes (didlogo paso a paso). (21)

1.5 Conclusiones
A pesar de la existencia de ciertas soluciones informéticas que cubren parcialmente algunas de las

funcionalidades prevista para el sistema, no se encontré ninguna que respondiera a todas las
necesidades del cliente, y que pudiera ser adoptada por el mismo; por lo que se decide llevar a cabo el

desarrollo de una aplicacion web para la gestion de eventos cientificos en la Universidad de las
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Ciencias Informaticas. Se realizé un analisis de herramientas, tecnologias y lenguajes propuestas por
politicas del proyecto Investigaciones de la universidad, seleccionando para el desarrollo del trabajo
como metodologia de desarrollo de software RUP, como lenguaje de modelado UML, como
herramienta CASE Visual Paradigm, como marco de trabajo Symfony, como servidor web Apache y

como lenguaje de programacion PHP.

22



Capitulo 2. Caracteristicas del sistema

CAPITULO 2. CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

2.1 Introduccién

En el presente capitulo se hace una propuesta general del sistema a desarrollar después de haber
realizado un estudio detallado de los procesos de negocio que tienen lugar en la Direccion de
Investigaciones de la Universidad. Se obtienen el modelo de negocio, se identifican los requerimientos
funcionales y no funcionales que debe tener el sistema propuesto y el modelo del sistema, como
artefactos fundamentales en esta etapa, aplicando la metodologia RUP y haciendo uso de la

herramienta Visual Paradigm y UML como lenguaje de modelado.

2.2 Flujo actual de los procesos del negocio
El negocio que requiere la solucion informatica a desarrollar en esta investigacion comprende el

desempefio de procesos relacionados con la organizacién de eventos cientificos en la Universidad de
las Ciencias Informaticas. En este sentido, la Direccion de Investigaciones (DI) es la estructura
encargada de promover las politicas cientificas de la Universidad, apoyada por los Vicedecanos de
Investigacion y Postgrado (VDIP), quienes se encargan de organizar, promover y controlar la actividad
cientifica y postgraduada en las facultades, incluyendo las facultades regionales. Los VDIP deben
mantener actualizado el estado de la participacion en eventos en la DI.

Basicamente el desarrollo del negocio involucra tres procesos fundamentales: Registrar eventos UCI,
registrar eventos nacionales e internacionales en Cuba y registrar eventos internacionales en el
extranjero. Seguidamente se especifica con mas detalles la secuencia de actividades que se realizan
en cada uno de ellos.

Reqistrar eventos UCI

La organizacién de los eventos cientificos desarrollados por la Universidad, queda a cargo de los VDIP
de las diferentes facultades o de la DI, en dependencia del nivel en el que se desarrolle. Durante este
proceso se envian los trabajos que son arbitrados posteriormente por una Comision Cientifica, quienes
valoran su calidad y deciden si van a ser presentados en el evento. Existe ademas un Comité
Organizador, que como su nombre lo indica, es el grupo encargado de la organizacién, la acreditacién
y el control de todos los ponentes, conferencistas y otros invitados; en el caso de tener el evento
invitados externos a la UCI, es el responsable de garantizar alojamiento, almuerzo y transporte en caso
gue las direcciones que responden a dichas areas lo posibiliten. Una vez que se desarrolla el evento,
se dan las premiaciones, en caso que el evento lo conciba, y se hacen las conclusiones del mismo.

Registrar eventos nacionales o internacionales en C uba

Para la participacion en eventos cientificos nacionales o internacionales en Cuba el miembro de la

comunidad universitaria, profesor o estudiante, debe solicitar la participacién en el evento presentando
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en la DI la documentacion necesaria: carta de aceptacion del Comité Organizador del evento, aval del
Jefe administrativo superior (decanos, directores, vicerrectores) y prefactura. Posteriormente la DI hace
una valoracion de la utilidad que podria tener la participacion en el evento para el desarrollo de la labor
cientifica y tecnoldgica que se desarrolla en la Universidad; en caso de que sea Uutil se realiza un
dictamen sobre el evento en el que se da una valoracién de su importancia y se reflejan datos como
las tematicas, las areas de interés de la universidad, datos de especialistas de alto nivel que participen
en el mismo y con los que la UCI podria establecer colaboraciones. Finalmente la DI realiza las
verificaciones necesarias para la aprobacion o no del participante y procede a tramitar el pago de
inscripcion en el evento presentando el caso al Comité de Compras, quien es encargado de valorar las
propuestas, en cuanto a presupuesto disponible para ello y de acuerdo con su valoracion se
materializara la participacion en dicho evento.

Reqistrar eventos internacionales en el extranjero

Para la participacion en eventos cientificos internacionales desarrollados en el extranjero, la propuesta
la debe realizar el Jefe administrativo de la persona interesada (decanos, directores, vicerrectores)
presentando la documentacion necesaria en la DI: carta de aceptacion del Comité Organizador del
evento, aval del Jefe administrativo superior y resumen del trabajo. En caso de que propicie un
intercambio de ideas y conocimiento que pudieran ser Utiles para el desarrollo de la labor cientifica y
tecnoldgica que se desarrolla en la Universidad, se realiza el dictamen sobre el evento y se entrega el
expediente con toda la documentacién requerida a la Direccion de Cooperacion Internacional, quien
recepciona la informacion, que luego sera valorada en Rectoria. Cuando la DI recibe la decision
tomada, procede a tramitar el pago de la inscripcién del evento presentando el caso al Comité de
Compras.

Una vez que se materializa la participaciéon en el evento, la DI debe dejar constancia de dicha

participacion y de alguna manera retroalimentar al area a la cual pertenece el participante.

2.3. Modelo de negocio
Modelar un negocio es una labor de los analistas de procesos de negocio, quienes tienen la mision de

entender cémo funciona el negocio; modelando el mismo a través de diagramas de actividades donde
se refleja la secuencia de pasos que se llevan a cabo, las personas beneficiadas con las acciones
realizadas y las que realizan las actividades, que son los que, en ocasiones, crean, modifican o
acceden a contenedores de informacion llamados entidades.
Los objetivos del modelamiento del negocio son:

v' Comprender la estructura y la dindmica de la organizacién en la cual se va a implantar un

sistema.
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v' Comprender los problemas actuales de la organizacion e identificar las mejoras potenciales.
v' Asegurar que los consumidores, usuarios finales y desarrolladores tengan un entendimiento
comun de la organizacion.

v’ Derivar los requerimientos del sistema que va a soportar la organizacion. (23)

2.3.1 Actores del negocio
Un actor del negocio es cualquier individuo, grupo, entidad, organizacion, maquina o sistema de

informacion externa; con los que el negocio interactla. Lo que se modela como actor es el rol que se
juega cuando se interactla con el negocio para beneficiarse de sus resultados. (23)
A continuacién se muestran los actores del negocio en la siguiente tabla:

Actor Descripcién

Miembro de la comunidad Puede ser cualquier persona de la comunidad universitaria (profesores o

universitaria estudiantes, etc.).

Es la persona que debe presentar la solicitud de participacion en eventos
Jefe administrativo internacionales. Pueden ser decanos, directores, vicerrectores y cualquier otro

jefe administrativo con facultad para ello.

Tabla 2.1 Actores del negocio.

2.3.2 Trabajadores del negocio
Un trabajador del negocio representa un rol que juega una persona o grupo de personas, una maquina

0 un sistema automatizado; actuando en el negocio. Son los que realizan las actividades,
interactuando con otros trabajadores del negocio y manipulando entidades. (23)

A continuacién se muestran los trabajadores del negocio en la siguiente tabla:

Trabajador Descripcién
Direccién de Es el especialista de la DI facultado para desarrollar determinados procesos
Investigaciones(DI) en la Dir.

- . Es el grupo de personas encargadas de organizar un evento desarrollado en
Comité Organizador ) )
la universidad.
Comisiébn  Cientifica  del Es el grupo encargado de realizar el arbitraje a los trabajos que se presentan

evento en los eventos que se desarrollan en la universidad.
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» Es el grupo encargado de valorar las propuestas de participacion en eventos
Comité de Compras ) ) ) _ )
nacionales e internacionales en cuanto a presupuesto disponible para ello.

_ _ ) Es el grupo encargado de recepcionar los expedientes con la documentacion
Direccion de Cooperacion ) L _ _
] necesaria de las propuestas de participacion en eventos internacionales en el
Internacional _
extranjero.

Tabla 2.2 Trabajadores del negocio.

2.3.3 Diagrama de casos de uso del negocio
El diagrama de casos de uso del negocio es un modelo que describe los procesos de un negocio

(casos de uso0) y su interaccién con los elementos externos (actores). Su objetivo fundamental es
describir cémo el negocio es utilizado por sus clientes y socios. (24)

A continuacién se muestra la figura 4 correspondiente al diagrama de casos de uso del negocio:

) Registrar evertos .UCI

Registrar eventos nacionales o
internacionales en Cuba

Migmbro comunidad universitaria

Registrar eventos internacionales
en el extranjero

Jefe administrativo

Figura 4 Diagrama de casos de uso del negocio.

2.3.4 Reglas del negocio a considerar
Las reglas de negocio describen politicas que deben cumplirse o condiciones que deben satisfacerse,

puesto que regulan algun aspecto del negocio. El proceso de especificacién implica que hay que
“identificarlas” dentro del negocio, “evaluar” si son relevantes dentro del campo de accién que se esta
modelando e “implementarlas” en la propuesta de solucion. (23)

A continuacion se especifican las reglas del negocio correspondientes a la gestion de eventos:

v' Si el evento UCI (organizado por la universidad) tiene niveles, primero debe lanzarse la
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convocatoria del nivel superior, luego los niveles inferiores lanzaran las suyas.
v El nivel superior realizara su evento, solo cuando todas sus areas hayan realizado el suyo.
v' En los eventos que no tienen niveles y en los de nivel UCI los trabajos deben ser inscritos antes
gue se cumpla la fecha de aceptacion de los mismos.
v' El Comité Organizador del evento y la Comisién Cientifica, se acreditan en el evento.
v En el nivel base se podra lanzar una convocatoria por cada area, mientras que en los demas
niveles de lanzara solo una.
2.3.5 Descripcion de los casos de uso del negocio
La descripciébn de un caso de uso del negocio muestra como colaboran los trabajadores y las
entidades del negocio para ejecutar determinados procesos.
A continuacion se muestra la tabla perteneciente a la descripcion del caso de uso del negocio:

Registrar eventos UCI, los deméas quedardn expuestos en los anexos. Ver Anexo 2.

Caso de uso del negocio Registrar eventos UCI
Actores Miembro de la comunidad universitaria.
Resumen El caso de uso del negocio comienza cuando el Comité Organizador lanza la

convocatoria de un evento que se desarrollara en la universidad. Mientras la
convocatoria esté abierta, los participantes enviaran sus trabajos. Se
desarrolla el evento y este finaliza cuando se dan los resultados del mismo.

Casos de uso asociados
Accién del actor Respuesta del proceso de negocio

1. ElI Comité Organizador lanza la convocatoria.

2. La comunidad universitaria envia | 3. El Comité Organizador desarrolla el evento.
sus trabajos.

4. La comunidad universitaria expone | 5. El caso de uso del negocio termina cuando el Comité
sus trabajos. Organizador da los resultados del evento.

Otras secciones

Mejoras propuestas

Tabla 2.3 Descripcion literal del caso de uso del n egocio: Registrar eventos UCI.
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2.3.6 Diagrama de actividad
Un diagrama de actividad describe un proceso que explora el orden de las tareas o actividades que

logran los objetivos del negocio.(23)

Los diagramas de actividades correspondientes a cada caso de uso del negocio tienen representados
con un color mas fuerte las actividades a automatizar. A continuacibn se muestra la figura
perteneciente al diagrama de actividades del caso de uso del negocio: Registrar eventos UCI, los

demas quedaran expuestos en los anexos. Ver Anexo 3.

IMiembro comunidad universitaria Comité Crganizador Comision Cientifica

Enviar trabajos Lanzar convocatoria
: del evento
Distribuir los trabajos
a la Comision Cientifica HG 'r““""‘“i" ""]
o

s trabajos

A Convochtoria
Trabpjo I @
..
Trabajo
|
I
I
I
I

W
(Eleccmnar los trabajos
Exponer trabajos que se presentaran
b:n el evento
Realizar conclusiones
del evento
I
|
|
e’
&

Conclusiones

Figura 5 Diagrama de actividades del caso de uso: R egistrar eventos UCI.

2.3.7 Modelo de objetos del negocio
Es un modelo de objetos que describe cdmo colaboran los trabajadores y las entidades del negocio

dentro del flujo de trabajo del proceso de negocio.
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A continuacién se muestra la figura perteneciente al diagrama clases del modelo de objetos del caso

de uso del negocio: Registrar eventos UCI, los deméas quedaran expuestos en los anexos Ver Anexo 4.

Miembro comunidad universitaria Coamisién Cientifica Comité Organizador

i iy - i i

1 ] 1 1

i 1 i i

i # i i

| El | |

[ r" [ [

i i i

i i, i i

I F i i

L} - I I

I e | |

i | |

i e s
W P T G
e f Conwvocatoria Conclusiones
Trabajo

Figura 6 Diagrama de clases del modelo de objetos d el caso de uso del negocio: Registrar eventos UCI.

2.4 Modelado del sistema

Con el conocimiento adquirido hasta el momento sobre los conceptos que rodean al objeto de estudio,
se pueden analizar las caracteristicas que debe tener el sistema para que se cumplan los objetivos
planteados al inicio. Para ello se identifican los requisitos funcionales y no funcionales, modelando los

requisitos funcionales en términos de casos de uso.

2.4.1 Requerimientos funcionales

Los requerimientos funcionales no alteran la funcionalidad del producto, esto quiere decir que los
requerimientos funcionales se mantienen invariables sin tener en cuenta con qué propiedades o
cualidades se relacionen.

“Los requerimientos funcionales son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir”. (24)

2.4.1.1 Paquete: eventos UCI

En este paquete se definiran todos los requisitos funcionales relacionados con la gestion de los
eventos internos que son organizados por la universidad.

Gestionar eventos UCI

RF1 -Crear evento (registrar).

RF2 -Modificar evento.

RF3 -Listar eventos internos.

RF4-Eliminar eventos internos.
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RF5-Visualizar datos del evento.

Gestionar edicién eventos UCI

RF6-Crear edicion (insertar).

RF7-Modificar edicion.

RF8-Visualizar datos de la edicion.

RF9-Cerrar edicion (no se podran lanzar mas convocatorias de ese evento en esa edicion).
Gestionar convocatoria general eventos UCI

RF10-Registrar convocatoria general.

RF11-Modificar convocatoria general.

RF12-Visualizar convocatoria general.

RF13-Eliminar convocatoria general.

Gestionar inscripcion de trabajos en eventos UCI

RF14-Registrar datos del trabajo.

RF15-Modificar datos del trabajo.

RF16-Visualizar datos del trabajo.

RF17-Listar trabajos registrados.

2.4.1.2 Paquete: eventos externos

En este paquete se definiran todos los requisitos funcionales relacionados con la gestion de los
eventos que no son organizados por la universidad, o sea, los eventos externos en los que la
comunidad universitaria participa.

Gestionar eventos externos

RF1- Listar eventos externos.

RF2- Registrar eventos externos.

RF3- Visualizar datos de eventos externos.

RF4- Modificar datos de eventos externos.

RF5- Aprobar o no evento externo.

RF6- Eliminar evento externo.

Gestionar edicion de evento externo

RF7-Crear edicion (insertar).

RF8-Modificar edicion.

RF9-Visualizar datos de la edicion.

RF10-Cerrar edicion (no se podran lanzar mas convocatorias de ese evento en esa edicion).

Gestionar convocatoria de evento externo
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RF11-Registrar convocatoria.

RF12-Visualizar datos de la convocatoria.

RF13-Modificar datos de la convocatoria.

RF14-Eliminar convocatoria.

Gestionar inscripcion de trabajos en eventos extern 0s
RF15-Registrar datos del trabajo.

RF16-Maodificar datos del trabajo.

RF17-Visualizar datos del trabajo.

RF18-Listar trabajos registrados.

2.4.2 Requerimientos no funcionales

Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener. Debe
pensarse en estas propiedades como las caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable,
rapido o confiable. (24)

A continuacién se presentan las cualidades que debe cumplir el sistema:

Usabilidad

RNF1-Facilidad de uso por parte de los usuarios: El sistema debe presentar una interfaz amigable que
permita la facil interaccion con el mismo y llegar de manera rdpida y efectiva a la informacion buscada.
Ademas, debe ser una interfaz de manejo cédmodo que posibilite a los usuarios sin experiencia una
rapida adaptacion.

RNF2-Especificacién de la terminologia utilizada: El sistema debe adaptarse al lenguaje y términos
utilizados por los clientes en la rama abordada con vista a una mayor comprension por parte del cliente
de la herramienta de trabajo.

RNF3-Emplear perfiles de usuario: Diferenciar las interfaces y opciones para los usuarios que accedan
al sistema con diferentes roles (Direccion de Investigaciones, Jefe administrativo, profesores o
estudiantes).

RNF4-Menus: El sistema debe presentar una serie de menus tanto superiores como laterales que
permitan el acceso rapido a la informacion por parte de los usuarios, aprovechando asi las
potencialidades de estas estructuras.

Seguridad

RNF5-Seguridad de la base de datos: La base de datos deber& estar fraccionada en esquemas que
permitan un mejor uso de la informacién y la division de forma légica de las funcionalidades del

sistema, trayendo consigo ademas la proteccion de la informacioén al ocurrir un incidente sobre una
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parte de la base de datos. El sistema gestor de base de datos escogido debe presentar facilidades de
administracion de roles y usuarios restringiendo el acceso a los datos.

RNF6-Servicios web restringidos: Los servicios web que brinde el sistema deben estar restringidos a
grupos de usuarios definidos y aprobados previamente.

RNF7-Politicas de seguridad por usuarios y roles: El sistema debe contar con un grupo de politicas de
accesibilidad a las diferentes funcionalidades del mismo en dependencia del nivel de autorizacién que
presente un usuario determinado.

RNF8-Registro sisteméticos de incidencias: El sistema debe ser capaz de registrar el accionar del
usuario sobre el mismo, asi como permitir auditorias y exadmenes de las trazas tanto en tiempo real
como en historicos. Se precisa un monitor de incidencia para la visualizacion y tratamiento de las
mismas.

RNF9-Alta proteccion de los datos: Al estar trabajando con informacion sensible, se hace necesario
una alta proteccion de los datos a nivel de aplicacion y de tréfico por la red, para tal fin se ha definido
ademas la seguridad en varios niveles dentro de la aplicacion (nivel de interfaz, nivel de acceso a
datos y nivel de base de datos), asi como el uso del protocolo seguro HTTP para el trafico de la
informacion por la red.

Eficiencia

RNF10-El sistema debe soportar un tiempo de respuesta menor o igual a 5 segundos.

RNF11-El sistema debe soportar una conexion simultanea de mas de 10 000 usuarios.

Soporte

RNF12-Grupo de soporte y asesoria: el sistema contard con un grupo de soporte y asesoria al cliente
del producto destinado a brindar asesoria y soporte técnico al mismo.

Restricciones de disefio y la implementacién

RNF13-Herramientas y lenguajes de programacion:

Lenguaje de programacion sera: PHP 5.0

El framework base de desarrollo que se utilizara es: Symfony 1.4

Como IDE se empleara NetBeans 6.8.

Como servidor web se explotard Apache 2.2.11.

El SGDB debera ser PostgreSQL 8.4.

El modelado UML se har& con Visual Paradigm 3.1

El sistema operativo a utilizar en el entorno de desarrollo debera ser: Windows XP SP 2.

Interfaz
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RNF14-Interfaz web: la interfaz debera ser sencilla con colores suaves a la vista y sin cimulo de
imagenes u objetos que distraigan al cliente del objetivo de su empleo.

RNF15-Interfaz interna: la interfaz interna estard determinada por los desarrolladores, construyendo
asi una vista escalable de las clases o agrupaciones de clases que permitirdn un mejor
encapsulamiento de las funcionalidades y una mayor abstraccion modular del sistema.

Interfaces hardware

Para el desarrollo

RNF16- Ordenador con las siguientes caracteristicas: Intel Pentium 4 o superior, CPU 3GHZ o
superior, 512 MB RAM o superior, 160 GB HDD o superior.

Para explotacion del cliente

RNF17- Ordenador con las siguientes caracteristicas: Pentium 3 o superior, CPU 133 MHZ o superior,
128 RAM minimo, 512 RAM recomendada o superior.

Para explotacion del servidor

RNF18- Ordenador con las siguientes caracteristicas: CPU: Dual Core 2.0 GHZ o superior, 4 GB RAM,
250 GB HDD. (25)

2.4.3 Actores del sistema
Los actores del sistema definen el comportamiento y responsabilidades (rol) de un individuo, grupo de

individuos, sistema automatizado o maquina, que interactian con el mismo, intercambiando
informacion con este. (24)

A continuacion se muestran los actores del sistema en la siguiente tabla.
Actor Descripcién

Direccion de Es el usuario encargado de la configuracidon y administracion del sistema. Tiene

Investigaciones(DI). acceso a todas las funcionalidades del mismo.

Comite  Organizador Es el encargado de gestionar toda la informacién referente a la organizacion de los

del evento eventos en su nivel.

Son todos los usuarios de la comunidad universitaria, que solo podran visualizar
Usuario simple determinada informacion del sistema, aparte de poder inscribir sus trabajos en los
eventos UCI y en los eventos nacionales e internacionales en Cuba.
Son las personas que podran registrar eventos cientificos externos (nacionales e
Responsable del area internacionales). Entre ellas se pueden encontrar el asesor de investigacion,

vicedecano de produccion-investigacion, lideres cientificos, jefes de polos y otros
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directivos.
Tabla 2.4 Actores del sistema.

2.4.4 Diagrama de casos de uso del sistema
Los Casos de Uso del Sistema (CUS) son un conjunto de secuencia de acciones que un sistema

ejecuta y que produce un resultado observable para un actor. (24)
A continuacion se muestra la figura 7 correspondiente al diagrama de casos de uso del sistema del

paquete eventos cientificos UCI y el listado de todos los casos de uso:

Direccion de Investigacione s

Visualizar datos de una edicion

: Wisualizar eventos UG
S edionar convocatoria gen eral

\isuglizar datos de convocatoria general

é

Comité Organizacor

\isuglizar inseripeidn de trabajos

Usuario simple

"Gestionar inseripcian de trabajos en svertos UCI

Figura 7 Diagrama de casos de uso del sistema del p  aquete: eventos cientificos UCI.

Caso de uso: Gestionar eventos UCI

Actores: Direccidn de Investigaciones

Resumen: El CUS se inicia cuando un usuario accede a registrar un evento interno, modificar sus
datos o eliminar el evento. EI CUS finaliza cuando se ejecuta cualquiera de estas
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acciones.

Precondiciones:

» Para realizar cualquier accién sobre un evento, primeramente se deben listar los
eventos internos que hayan registrados.

+ Para modificar, debe acceder a los datos en detalle del evento.

Referencias

RF1, RF2, RF4

Tabla 2.5 CUS_Gestionar eventos UCI.

Caso de uso: Visualizar eventos UCI
Actores: Usuario simple
Resumen: El CUS se inicia cuando el usuario accede a visualizar los eventos internos que estén

registrados. También se podra ver toda la informacién de los eventos. El CUS finaliza

cuando se listan dichos eventos.

Precondiciones:

Referencias

RF3, RF5

Tabla 2.6 CUS_Visualizar eventos UCI.

Caso de uso: Gestionar edicién
Actores: Direccidn de Investigaciones
Resumen: El CUS se inicia cuando el usuario accede a los eventos internos para crear, modificar, o

cerrar una edicién. Crear una ediciéon a un evento es la manera de indicar que a partir de
ese momento se puede lanzar la convocatoria de ese evento. Cerrar la edicion significa
gue para ese evento no se podran lanzar mas convocatorias hasta tanto no se abra una
nueva.

Cerrar la edicion significa que para ese evento no se podran lanzar mas convocatorias
hasta tanto no se abra una nueva.

El caso de uso finaliza cuando se crea, se modifica o se cierra una edicién.

Precondiciones:

e Para crear una edicion debe primero listar los eventos y acceder a los datos del
evento.
« Para crear una edicion, no puede tener ninguna edicion abierta.

+ Para modificar una edicién, debe acceder a los datos de la edicion.
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Referencias

RF6, RF7, RF9

Tabla 2.7 CUS_Gestionar edicion.

Caso de uso: Visualizar datos de una edicién
Actores: Usuario simple
Resumen: El CUS se inicia cuando el usuario accede a visualizar los datos de una ediciéon de un

evento interno. El CUS finaliza cuando se muestra dicha informacién.

Precondiciones:

* Debe primeramente listar los eventos internos.

« El evento seleccionado debe tener una edicién abierta.

Referencias

RF8

Tabla 2.8 CUS_Visualizar datos de una edicién.

Caso de uso: Gestionar convocatoria general
Actores: Comité Organizador del evento
Resumen: El CUS se inicia cuando el usuario accede a los eventos internos que tengan ediciones.

Para poder registrar la convocatoria, debera seleccionar el evento. Cuando esto ocurre se
muestran los datos de la edicién del evento, y el usuario tendra la posibilidad de registrar
la convocatoria para ese evento. Una vez registrada la convocatoria, se podran visualizar,

modificar sus datos y eliminar dicha convocatoria.

El caso de uso finaliza cuando se registra, se modifica o se elimina la convocatoria.

Precondiciones: . El evento debe tener edicion para poder lanzar una convocatoria.
. La convocatoria debe estar abierta para poder maodificar y eliminar convocatoria
Referencias RF10, RF11, RF13
Tabla 2.9 CUS_Gestionar convocatoria general.
Caso de uso: Visualizar datos de convocatoria general
Actores: Usuario simple
Resumen: El CUS se inicia cuando el usuario accede a visualizar la informacién de una

convocatoria general de un evento interno. EI CUS finaliza cuando se muestra dicha
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informacion.

Precondiciones:

« Debe primeramente listar los eventos internos.

* El evento seleccionado debe tener una convocatoria abierta.

Referencias

RF12

Tabla 2.10 CUS_Visualizar datos de convocatoria gener  al.

Caso de uso: Gestionar inscripcién de trabajos en eventos UCI
Actores: Usuario simple
Resumen: El CUS se inicia cuando el usuario desea subir un trabajo a una convocatoria

determinada o cuando desea ver los trabajos inscritos en dicha convocatoria. Una vez
registrado un trabajo, se podran modificar sus datos. El caso de uso finaliza cuando se

accede a otra opcion.

Precondiciones:

La convocatoria del evento general debe estar abierta.

Referencias RF14, RF15
Tabla 2.11 CUS_Gestionar inscripcion de trabajos en eventos UCI.
Caso de uso: Visualizar inscripcion de trabajos en eventos UCI
Actores: Usuario simple
Resumen: El CUS se inicia cuando el usuario accede a visualizar los trabajos inscritos en la

convocatoria de un evento interno. También se podra ver toda la informaciéon de los

trabajos. El CUS finaliza cuando se listan dichos trabajos.

Precondiciones:

Referencias

RF16, RF17

Tabla 2.12 CUS__ Visualizar inscripcion de trabajos en eventos UCI.

A continuacién se muestra la figura 8 correspondiente al diagrama de casos de uso del sistema del
paquete eventos externos y el listado de todos los casos de uso:
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Gestionar edicion Gestonar convocatoria de evento-externo

_ “alorar aprobacion de evento e;ctémc_

=] gﬁi‘_‘gnéf'insdip dion de trabajos en evertos externos

Direcddn de Investigacione s

: Visuglizar eventos exterrics
‘Gegionar eventos externos: T

_ Wisualizar datos de una edicidn

{ Wisuglizar convocatoria de evento exdterno

Responsable de area Usuaro simple

Visualizar tra bﬂjos inscritos en eventos externos

Figura 8 Diagrama de casos de uso del sistema del p  aquete: eventos externos.

Caso de uso: Gestionar eventos externos
Actores: Responsable de area
Resumen: El CUS se inicia cuando un usuario accede a registrar un evento externo, eliminar o

modificar sus datos. El CUS finaliza cuando se ejecuta cualquiera de estas acciones.

Precondiciones: . Para realizar cualquier accion sobre un evento, primeramente se deben listar los
eventos externos que hayan registrados.

. Para modificar, debe acceder a los datos en detalle del evento.

Referencias RF2, RF4, RF6.

Tabla 2.13 CUS_Gestionar eventos externos.

Caso de uso: Valorar aprobacién de evento externo
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Actores:

Direccioén de Investigaciones.

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el usuario accede a los datos de un evento externo para
modificar su estado al ser aprobado o no. El caso de uso finaliza cuando se modifica el

estado.

Precondiciones:

* Debe listar los eventos externos.

*« Debe acceder a los datos en detalles del evento.

Referencias RF5
Tabla 2.14 CUS_Valorar aprobacién de evento externo.
Caso de uso: Visualizar eventos externos
Actores: Usuario simple
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario accede a visualizar los eventos externos

aprobados en la universidad. El caso de uso finaliza cuando se muestran los mimos.

Precondiciones:

Referencias

RF1, RF3

Tabla 2.15 CUS_Visualizar eventos externos.

Caso de uso: Gestionar edicion
Actores: Direccién de Investigaciones
Resumen: El CUS se inicia cuando el usuario accede a los eventos externos para crear, modificar, o

cerrar una edicion. Crear una edicidn a un evento es la manera de indicar que a partir de
ese momento se puede lanzar la convocatoria de ese evento. Cerrar la edicion significa
gue para ese evento no se podran lanzar mas convocatorias hasta tanto no se abra una
nueva.

Cerrar la edicién significa que para ese evento no se podran lanzar mas convocatorias
hasta tanto no se abra una nueva.

El caso de uso finaliza cuando se crea, se modifica o se cierra una edicién.

Precondiciones:

e Para crear una edicion debe primero listar los eventos y acceder a los datos del

evento.

« Para crear una edicién, no puede tener ninguna edicidn abierta.
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+ Para modificar una edicion, debe acceder a los datos de la edicion.

Referencias

RF7, RF8, RF10

Tabla 2.16 CUS_Gestionar edicion.

Caso de uso: Visualizar datos de una edicién
Actores: Usuario simple
Resumen: El CUS se inicia cuando el usuario accede a visualizar los datos de una edicién de un

evento externo. El CUS finaliza cuando se muestra dicha informacion.

Precondiciones:

e Debe primeramente listar los eventos externos.

« El evento seleccionado debe tener una edicién abierta.

Referencias RF9
Tabla 2.17 CUS_Visualizar datos de una edicion.
Caso de uso: Gestionar convocatoria de evento externo
Actores: Direccion de Investigaciones
Resumen: El CUS se inicia cuando el usuario accede a los eventos externos que tengan ediciones.

Para poder registrar la convocatoria, debera seleccionar el evento. Cuando esto ocurre se
muestran los datos de la edicién del evento, y el usuario tendra la posibilidad de registrar
la convocatoria para ese evento. Una vez registrada la convocatoria, se podran visualizar,

modificar sus datos o eliminar la convocatoria.

El caso de uso finaliza cuando se registra, se modifica o se elimina la convocatoria.

Precondiciones: . El evento debe tener edicion para poder lanzar una convocatoria.
. La convocatoria debe estar abierta para poder modificar y eliminar convocatoria.
Referencias RF11, RF13, RF14
Tabla 2.18 CUS_Gestionar convocatoria de evento exte  rno.
Caso de uso: Visualizar convocatoria de evento externo
Actores: Usuario simple
Resumen: El CUS se inicia cuando el usuario accede a visualizar la informacién de una
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convocatoria de un evento externo. El CUS finaliza cuando se muestra dicha

informacion.

Precondiciones:

« Debe primeramente listar los eventos externos.

* El evento seleccionado debe tener una convocatoria abierta.

Referencias

RF12

Tabla 2.19 CUS_Visualizar convocatoria de evento exte  rno.

Caso de uso: Gestionar inscripciéon de trabajos en eventos externos
Actores: Usuario simple
Resumen: El CUS se inicia cuando el usuario desea subir un trabajo a una convocatoria

determinada o cuando desea ver los trabajos inscritos en dicha convocatoria. Una vez
registrado un trabajo, se podran modificar sus datos. El caso de uso finaliza cuando se

accede a otra opcion.

Precondiciones:

La convocatoria del evento debe estar abierta.

Referencias RF15, RF16
Tabla 2.20 CUS_ Gestionar inscripcién de trabajos en eventos extern 0s.
Caso de uso: Visualizar inscripcion de trabajos en eventos externos
Actores: Usuario simple
Resumen: El CUS se inicia cuando el usuario accede a visualizar los trabajos inscritos en la

convocatoria de un evento externo. También se podra ver toda la informacion de los

trabajos. El CUS finaliza cuando se listan dichos trabajos.

Precondiciones:

Referencias

RF17, RF18

Tabla 2.21 CUS_ Visualizar inscripcién de trabajos en eventos extern 0s.

2.4.5 Expansién de casos de uso
La expansion de los casos uso quedara expuesta en los anexos. Ver Anexo 5
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2.5 Conclusiones
Se arrib6 a la conclusion que en las fases de negocio y de requerimientos se logra una mejor

comprension del problema a revolver, donde fueron expuestas las caracteristicas del negocio tomando
este como apoyo para definir los requisitos funcionales, no funcionales seguido el modelado de los
casos de uso que reflejaran las caracteristicas del sistema. Ademas, el hecho de que tales requisitos
surjan de la descripcion de los procesos del negocio y que éstos sean el resultado del analisis de los
objetivos del negocio, posibilita que los requisitos del sistema sean validados y verificados. Las
descripciones textuales correspondientes a los casos de uso, facilitaran una vision general de lo que el
sistema debe hacer, por lo que se esta en condiciones de pasar a ver el disefio que es como el mismo
va a realizar las operaciones antes descritas y con ello, darle continuidad para la solucion del problema

planteado.
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CAPITULO 3. DISENO DEL SISTEMA

3.1 Introduccién

Este capitulo se centrard en el desarrollo del sistema propuesto anteriormente. Para ello se construira
el modelo de disefio, que constituye un plano bastante cercano a la implementacién, y contribuird a
una arquitectura estable y solida. Como parte del modelo del disefio se hard una propuesta de los
diagramas de clases del disefio, basandose en la estructura del marco de trabajo Symfony. Ademas,

se presenta el diagrama de clases persistentes para el disefio de la base de datos.

3.2 Modelo del disefio
El modelo de disefio es un modelo de objetos que describe la realizacion de los casos de uso

centrdndose en como los requisitos funcionales y no funcionales, junto con otras restricciones
relacionadas con el entorno de implementaciéon, tienen impacto en el sistema a considerar,

constituyendo una entrada principal en la actividad de implementacion. (27)

3.2.1 Diagramas de clases del disefio
Un diagrama de clases muestra un conjunto de clases, interfaces y colaboraciones del sistema con sus

relaciones estructurales dando asi una vista del disefio estatico. En el caso de las aplicaciones web, el
diagrama de clases representa las colaboraciones que ocurren entre las paginas, donde cada péagina
I6gica puede ser representada como una clase. Los diagramas de clases del disefio son utilizados con
el objetivo de representar las relaciones que existen entre los distintos tipos de clases.

Para la realizacion de los diagramas se tuvo en cuenta la estructura del marco de trabajo Symfony. Es
valido resaltar que los componentes de Symfony, como son el controlador frontal, layouts y el Doctrine,
encargado de realizar el mapeo relacional de los objetos, al ser transparentes al programador se
decidié no modelarlos, es decir, se modelaron tratando siempre de administrar la complejidad y por
tanto se eliminaron todos los elementos que por su relevancia no juegan en el diagrama un papel
fundamental. A continuacién se mostrara una representacion del diagrama de clases del disefio web,
del caso de uso gestionar inscripcidén de trabajos en eventos UCI, con una breve explicacion de sus

componentes fundamentales, los demas diagramas se exponen en los anexos: Ver Anexo 6.

Nombre de la clase TrabajosActions

Nombre del método: New()

Descripcién: Este método se encarga de registrar los datos de cada nuevo trabajo que se
desea inscribir.
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Nombre del método: Show()

Descripcién:

Este método se encarga de visualizar los datos de los trabajos inscritos.

Nombre del método: Edit()

Descripcion:
trabajo.

Este método se encarga de modificar los datos deseados en determinado

Nombre del método: Delete()

Descripcion:
datos.

Este método es el encargado de eliminar el trabajo deseado de la base de

Nombre del método: Update()

Descripcion:

Este método es el encargado de actualizar los datos que se modifiquen.

Tabla 3.1 Descripcion del diagrama de clases del di

eventos UCI.

I

sefio web del caso de uso: Gestionar inscripcion de

trabajos en

Cortralacor
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Ty =<huild==
5
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+executeM ew(freguest ;- siiiebR eguest)
l+execiteCreste(Sre ques | sVebR eguest)
+evecuteEdit($request : sebR equest)

SP_indexSuccess

+esecutel) pdate(Frequest ;| siWebRequest)
[vexecitelelate(frequest : sfivehRequest )
+processkom (hreque g :_-stebR equest, §fom . sfForm)
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T T
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| | SP_n weess
T T
| |
i i <=includess
| |
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: Modelo : =
N =3
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Figura 9 Diagrama de clases del disefio web: Gestion

ar inscripcion de trabajos en eventos UCI.

44



Capitulo 3. Diseiio del sistema

3.2.2 Diagramas de interaccion. Diagramas de secuen cia
Los diagramas de interaccion se utilizan para modelar los aspectos dinamicos de un sistema, lo que

conlleva modelar instancias concretas o prototipicas de clases interfaces, componentes y nodos, junto
con los mensajes enviados entre ellos, todo en el escenario que ilustra un comportamiento
determinado. En el contexto de las clases se describe la forma en que grupos de objetos colaboran
para proveer un comportamiento. Mientras que un diagrama de casos de uso presenta una vision
externa del sistema, la funcionalidad de dichos casos de uso se recoge como un flujo de eventos
utilizando para ello interacciones entre sociedades de objetos. Cada caso de uso es una red de
escenarios primarios (flujo normal del caso de uso) y secundarios (flujos excepcionales y alternativos).
Por tanto, para un caso de uso podemos definir diferentes instancias (escenarios) que nos ayudan a la
identificacion de objetos, clases e interacciones entre objetos necesarios para llevar a cabo la parte de
funcionalidad que especifica el caso de uso. Los escenarios documentan el reparto de las
responsabilidades que se especifican en el caso de uso.

El diagrama de secuencia es uno de los diagramas mas efectivos para modelar interaccion entre
objetos en un sistema. Un diagrama de secuencia muestra la interaccion de un conjunto de objetos en
una aplicacion a través del tiempo y se modela para cada método de la clase, incluyendo los objetos y
clases que se usan para implementar el escenario y mensajes pasados entre los objetos.(27)

A continuacion se muestran los diagramas de secuencia pertenecientes al caso de uso gestionar

inscripcion de trabajos en eventos UCI, los demas diagramas se exponen en los anexos. Ver Anexo7

sd Moﬁmrnabmoj

r TrabajoshActions Trabajo

Usuario simple indexSuccess

1: izelecdona trabajo/

T
|
|
|
2: executeShow(Frequest) :
|

I

|

| |

|

B |
1 3 ftrabajo= Dodtrine: getTable(trabajo’)=find{arrawire quest =getParameten'id "))

-

4: Imostrariftrabaio)

g

—

Figura 10 Gestionar inscripcion de trabajos en even  tos UCI: Ver trabajo.
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tos UCI: Subir trabajo.
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3.3 Disefio de la base de datos

La base de datos necesita de una definicién de su estructura, de manera que permita almacenar datos,
reconocer el contenido, y recuperar la informacion. Para disefiar una base de datos es necesario
seguir un conjunto de pasos que comienzan con definir las clases persistentes, luego refinarlas y
clasificarlas junto con sus atributos, para mas tarde realizar el diagrama de clases persistentes.
Realizar el diagrama de transicion de estado es el siguiente paso para disefar la base de datos, y el

ultimo es la conversion de las clases al medio de almacenamiento.

3.3.1 Diagrama de clases persistentes
La persistencia es la capacidad de un objeto de mantener su valor en el espacio y en el tiempo. Por lo

general las clases persistentes tienen como origen las clases clasificadas como entidad porque ellas
modelan la informacién del sistema y el comportamiento asociado de algun fendmeno o concepto. El
diagrama de clases persistentes describe la estructura de un sistema mostrando sus clases, atributos y
las relaciones entre ellos. (28)

A continuacién se muestra en la figura 13 el diagrama de clases persistentes:
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3.3.1.1 Descripcion de las tablas de la base de dat os

Nombre: tb_dtipologia

Descripcién: En esta tabla se almacenan las tipologias de eventos.

Atributo Tipo Descripcion

descripcion string Tipologia del evento.

tipologia id integer Identificador de la tabla dtipologia.

Nombre: tb_dalcance

Descripcién: En esta tabla se almacenan los alcances de los eventos.

Atributo Tipo Descripcion
descripcion string Alcance del evento.
alcance id integer Identificador de la tabla dalcance.

Nombre: tb destado ext

Descripcién: En esta tabla se almacenan los estados de eventos externos.

Atributo Tipo Descripcion
descripcion string Estado del evento externo.
estado_ext id integer Identificador de la tabla destado_ext.

Nombre: tb_dnivel

Descripcién: En esta tabla se almacenan los niveles de ediciones de eventos.

Atributo Tipo Descripcion

orden enum El orden del nivel de la edicién (0, 1, 2, 3,4 0
5.)

descripcion string Nivel del evento segln el orden.

nivel id integer Identificador de la tabla dnivel.

Nombre: tb_darea entidad

Descripcion: En esta tabla se almacenan los datos de las diferentes areas.

Atributo Tipo Descripcion
descripcion string Breve descripcion del area.
area_entidad_id integer Identificador de la tabla darea_entidad.

Nombre: tb dcargo

Atributo

Tipo

Descripcién: En esta tabla se almacenan los datos de los cargos que puede tener una persona.

Descripcion

descripcion

string

Cargo de la persona.

Nombre: tb_dpais

Descripcién: En esta tabla se almacenan los datos de los diferentes paises.

Atributo Tipo Descripcion
descripcion string Nombre del pais.
pais_id integer Identificador de la tabla dpais.

Nombre: tb_dprovincia

Descripcién: En esta tabla se almacenan los datos de las provincias a la que pertenecen las personas
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externas.

Atributo Tipo Descripcion

descripcion string Nombre de la provincia.
provincia_id integer Identificador de la tabla dprovincia.

Nombre: tb_dgrado_cientifico

Descripcién: En esta tabla se almacenan los datos de los grados cientificos que puede tener una persona.

Atributo Tipo Descripcion
descripcion string Grado cientifico de la persona.
grado_cientifico id integer Identificador de la tabla dgrado_cientifico.

Nombre: tb_despecialidad

Descripcién: En esta tabla se almacenan los datos de las especialidades que puede tener una persona.
Atributo Tipo Descripcion

descripcion string Especialidad de la persona.
especialidad_id integer Identificador de la tabla despecialidad.

Nombre: tb_dorganismo

Descripcion: En esta tabla se almacenan los datos del organismo al que pertenece una institucion.

Atributo Tipo Descripcion
descripcion string Nombre del organismo.
organismo _id integer Identificador de la tabla dorganismo.

Nombre: tb_devento

Descripcion: En esta tabla se almacenan los datos de los eventos.

Atributo Tipo Descripcion

evento_id integer Identificador de la tabla devento.
objetivo string Obijetivo del evento.

tiene niveles boolean Si el evento tiene o0 no tiene niveles.
nombre string Nombre del evento.

Nombre: tb_dedicion_evento

Descripcién: En esta tabla se almacenan los datos de la edicién de los eventos.

Atributo Tipo Descripcion

ndamero integer Numero de la edicion del evento.

etapa integer Etapa de la edicion.

estado_edicion enum Estado de la edicion del evento (abierta o
cerrada).

premio boolean Si tiene 0 no tiene premio.

normas de redaccion inputfile Documento que contiene las normas de
redaccion de los trabajos que se inscriben en
las convocatorias de la edicion.

memoria boolean Si tiene 0 no tiene memoria.

edicion_evento id integer Identificador de la tabla dedicién_evento.

Nombre: tb_dedicion_nivel

Descripcién: En esta tabla se almacenan las ediciones de los eventos en un nivel.
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Atributo Tipo Descripcion

organizacion enum Tipo de organizacidn (externo o interno).

fecha_inicio date Fecha de inicio de la edicién de un evento en
un nivel.

fecha_fin date Fecha de fin de la edicién de un evento en un
nivel.

Nombre: tb_dconvocatoria

Descripcién: En esta tabla se almacenan los datos de las convocatorias de eventos. Constituye una
generalizacion de la tabla: dconvocatoria_evento.

Atributo Tipo Descripcion

informacion_interés string Informacién que la persona que lanza la
convocatoria desee publicar.

conclusiones integer Conclusiones de la convocatoria.

estado convocatoria enum Estado de la convocatoria (abierta o cerrada).

convocatoria_id integer Identificador de la tabla dconvocatoria.

Nombre: tb_rtrabajo_convocatoria_evento

Descripcién: En esta tabla se almacenan los datos de los trabajos inscritos en convocatorias de los eventos.

Atributo Tipo Descripcién

tipo_ponencia enum Tipo de ponencia (virtual o presencial).

estado enum Tipo de estado (propuesto, aprobado o
rechazado).

Nombre: tb_dtrabajo

Descripcién: En esta tabla se almacenan los datos de los trabajos.

Atributo Tipo Descripcion

titulo string Titulo del trabajo.

resumen string Resumen del trabajo.

trabajo inputfile Fichero del trabajo.

trabajo_id integer Identificador de la tabla dtrabajo.

Nombre: tb_dconvocatoria_evento

Descripcion: En esta tabla se almacenan los datos de las convocatorias de los eventos. Constituye una
generalizacion de las tablas: dconvocatoria_evento_externo y dconvocatoria_uci.

Atributo Tipo Descripcion

fecha_inicio date Fecha de inicio de la convocatoria del evento
fecha fin date Fecha de fin de la convocatoria del evento.
resultados publicos boolean Si los resultados estan o no publicados.
contacto string Datos de contacto.

Nombre: tb_dconvocatoria_evento externo

Descripcién: En esta tabla se almacenan los datos de las convocatorias de eventos externos.

Atributo Tipo Descripcion

url_sitio string Direccion del sitio de la convocatoria del evento
externo.

ciudad string Ciudad donde se realiza la convocatoria del
evento.
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Nombre: tb dconvocatoria_uci

Descripcion: En esta tabla se almacenan los datos de la convocatoria de eventos internos.

Atributo Tipo Descripcion

fecha_aceptacion_trabajos | date Fecha de aceptacién de los trabajos de la
convocatoria del evento interno.

conclusiones string Conclusiones de la convocatoria del evento
interno.

Nombre: tb_dtaller

Descripcién: En esta tabla se almacenan los datos de los talleres.

Atributo Tipo Descripcion
taller_id integer Identificador de la tabla dtaller.
descripcion string Nombre del taller.

Nombre: tb_dautor

Descripcién: Almacena todos los contenidos de las personas. Constituye una generalizacion de las tablas:
dpersona_uci y dpersona_externa.

Atributo Tipo Descripcion

nombre string Nombre de la persona
primer_apellido string Primer apellido de la persona.
segundo _apellido string Segundo apellido de la persona.
autor_id integer Identificador de la tabla dautor.

Nombre : tb_dpersona_uci

Descripciéon: Almacena todos los contenidos de la personas internas.
Atributo Tipo Descripcion

usuario string Usuario de la persona UCI.

Nombre: tb _dpersona_externa

Descripciéon: Almacena todos los contenidos de la personas externas.

Atributo Tipo Descripcion

carnet string Carnet de identidad de la persona externa.

teléfono string Teléfono de la persona externa.

correo string Correo electrénico de la persona externa.

es facultad regional boolean Si la persona es de alguna facultad regional.

necesita_alojamiento boolean Si la persona externa necesita alojamiento.

sexo enum Sexo de la persona externa (masculino o
femenino).

Nombre: tb_dinstitucién

Descripcién: En esta tabla se almacenan los datos de las instituciones.

Atributo Tipo Descripcion

institucion_id integer Identificador de la tabla dinstitucion.
nombre string Nombre de la institucion.

teléfono string Teléfono de la institucion.

fax string Fax de la institucion.

correo string Correo electrénico de la institucion.
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3.4 Patrones usados en el disefio
Un patrén es una solucion a un problema en un contexto, codifica conocimiento especifico acumulado
por la experiencia en un dominio. Symfony en su implementacion usa una serie de patrones para su

funcionamiento como son los que se mencionan a continuacion:

3.4.1 Patrones GRASP

Creador

En la clase Accion de cada uno de los modulos se encuentran definidas las acciones del sistema y se
ejecutan cada una de ellas. En las acciones se crean los objetos de las clases que representan las
entidades, evidenciando de este modo que la clase Accion es "creador" de dichas entidades.

Experto

Este es uno de los mas utilizados, puesto que Doctrine es la libreria externa que utiliza Symfony para
realizar su capa de abstraccion en el modelo, Symfony divide el modelo en una capa de abstraccion de
datos y otra de acceso a datos en estas clases se encapsula toda la légica de los datos y son
generadas las clases con todas las funcionalidades comunes de las entidades.

Alta Cohesién

Symfony permite asignar responsabilidades con una alta cohesién, por ejemplo la clase Accidn 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.

Controlador

Todas las peticiones son manejadas por un solo controlador frontal (sfAccién), que es el punto de
entrada unico de toda la aplicacion en un entorno determinado. Cuando el controlador frontal recibe
una peticion, utiliza el sistema de enrutamiento para asociar el nombre de una accién y el nombre de
un médulo con la URL entrada por el usuario.

Bajo Acoplamiento

Este patrén se manifiesta en cada uno de los médulos del sistema, la clase Accion hereda solamente

de sfAccion para lograr un bajo acoplamiento de clases.

3.4.2 Patrones GOF

En la categoria creacionales:

54



Capitulo 3. Diseiio del sistema

v 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: getinstance (). En una accién, el método getContext (), un objeto muy (util
gue guarda una referencia a todos los objetos del nacleo de Symfony.

v 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 que se esté usando. Cuando el framework necesita por ejemplo crear un nuevo objeto
para una peticion, busca en la definicion de la factoria el nombre de la clase que se debe
utilizar para esta tarea.

En la categoria estructurales:
v Decorator (Envoltorio):  Afiade funcionalidad a una clase dinamicamente. El archivo

layout.php, que también se denomina plantilla global, almacena el cédigo HTML que es comun
a todas las péaginas 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. La siguiente imagen ilustra lo anteriormente descrito.

Layout Layout

Template Tympiate

Final Paga

Figura 14 Ejemplo del patrén Envoltorio.

v' Composite (Objeto compuesto): Permite tratar objetos compuestos como si de uno simple se
tratase. Sirve para construir objetos complejos a partir de otros mas simples y similares entre si,
gracias a la composicion recursiva y a una estructura en forma de arbol. Esto simplifica el
tratamiento de los objetos creados, ya que al poseer todos ellos una interfaz coman, se tratan
todos de la misma manera.

En la categoria comportamiento:
v Command (Accién): El cual permite que diferentes objetos puedan ejecutar la misma accién

sin necesidad de repetir su declaracion e implementacion. (29)
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3.5 Conclusiones
En este capitulo quedaron expuestos una serie de elementos y diagramas que muestran como esta

construido el sistema en términos de clases del disefio. Donde se arrib6 a la conclusién de que
haciendo un disefio detallado de la estructura de la futura aplicacion daréa la posibilidad de comprender

mejor la logica del sistema en general para el lector, y optimizara el tiempo de implementacion.
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CAPITULO 4. IMPLEMENTACION Y PRUEBA DEL SISTEMA

4.1 Introduccion

En este capitulo quedan contenidos todos los detalles referentes a la implementacion del sistema,
mostrando de esta forma los diagramas de componentes dando una vista detallada de cada uno de los
paquetes en que se ha dividido y los mdultiples elementos fisicos y archivos que conforman la
aplicacion con el objetivo de lograr una mayor claridad y comprension del modelo, seguidamente el
diagrama de despliegue que muestra la distribucién del sistema en los diferentes elementos de

hardware que le daran soporte.

4.2 Diagrama de componentes
Los diagramas de componentes son usados para estructurar el modelo de implementacion en términos

de subsistemas de implementacion y mostrar las relaciones entre los elementos de implementacion.
Un componente es una parte fisica y reemplazable de un sistema que se conforma con un conjunto de
interfaces y proporciona la realizacion de dicho conjunto. Se usan para modelar los elementos fisicos
gue pueden hallarse en un nodo por lo que empaquetan elementos como clases, colaboraciones e
interfaces.
Algunos estereotipos estandar de componentes son lo s siguientes:

v Ejecutable: Es un programa que se puede ejecutar en un nodo.

v’ Biblioteca: Es una biblioteca de objetos estatica o dinamica.

v' Tabla: Es una tabla de una base de datos.

v Archivo: Es un fichero que contiene cédigo fuente o datos.

v' Documento: Es un documento.

v' Pagina web: Es una pagina que se obtiene de la ejecucion del sistema.
Los componentes tienen las siguientes caracteristic as:

v Tienen relaciones de traza con los elementos del modelo que implementan.

v' Pueden implementar varios elementos. Por ejemplo, varias clases. Sin embargo, la forma

exacta en que se crea esta traza depende de como van a ser estructurados y modularizados
los ficheros de codigo fuente, dado el lenguaje de programacion que se esté usando. (30)

En los diagramas realizados, se muestran como estan distribuidos los componentes segun el patrén
arquitecténico Modelo Vista Controlador que utiliza Symfony, paradigma en su organizacién interna. El
componente sfFrontWebController o Controlador Frontal maneja todas las peticiones web, siendo el
punto de entrada de toda la aplicacién en un entorno determinado. Cuando el controlador frontal recibe

una peticion, utiliza el sistema de enrutamiento para asociar el nombre de una accién y el nombre de
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un modulo con la URL escrita o solicitada por el usuario. El controlador frontal se encarga de
despachar las peticiones, lo que implica algo mas que detectar la accion que se ejecuta. De hecho,
ejecuta el codigo comudn a todas las acciones. En pocas palabras el controlador frontal es el encargado
de determinar qué combinacién de mddulo-accién se ejecutard. El paquete vista se encarga de
producir las paginas que se muestran como resultado de las acciones que se soliciten, las cuales se
integran con el layout. En el paquete controlador se representan todas las acciones, estas actions.php
estan relacionadas con todos los archivos Success.php de la vista que contiene el codigo que liga la
I6gica de negocio con la presentacion. Al acceder a las diferentes acciones lo primero que se hace es
verificar si el usuario esta autenticado y tiene los permisos correspondientes a la accién que desea
realizar.

El modelo es la capa que contiene las clases: entidad y entidadTable. Estas clases son construidas
por el subsistema Doctrine para el acceso a datos, permitiendo el acceso a la base de datos
uci_eventos mediante el mapeo de objetos.

A continuacién se muestra de forma general, como quedan distribuidos los componentes en el

diagrama de componentes perteneciente a la aplicacion:

Moclelo Controlador “ista
==compenerts= 1
ControladorFrontal = A “=components>
I Layout.php
|
: 7N
|
W |
“scomponent=:> - =<componesnt s<component=:= :
entidad enbdadTable T _I Z-°7 claseActions.php |
[
A ! | !
| W : |
| <=component== | e
' entidadForm s L “=<component=>
e e e e | [ 1 plantillaSuccess.php

.:_{________

. Dictring

s
Realization Elements

Specification Elements -
p . }

uci_eventos

Figura 15 Diagrama de componentes de la aplicacion.
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4.3 Diagrama de despliegue
El diagrama de despliegue es utilizado para modelar el hardware empleado en las implementaciones

de sistemas y las relaciones entre sus componentes. El modelo de despliegue es un modelo de objetos

que describe la distribucion fisica del sistema en términos de cémo se distribuye la funcionalidad entre

los nodos de computo.(30) A continuacién se explican los recursos presentes en cada nodo del

diagrama:

v
v
v

v
v

PC Cliente: Estacion de trabajo desde donde interactta el cliente con la aplicacién.

Servidor web Apache + PHP: Contiene la aplicacién web.

Servidor de base de datos PostgreSQL: Servidor donde se almacenan los datos de la
aplicacion.

Impresora: Dispositivo que permite imprimir las informaciones generadas.

Servidor de autenticacion con el dominio uci.cu.

A continuacion, en la figura 16 se muestra el diagrama de despliegue:

Impresora

LUSE

PC Cliente

HTTP

Servidor de autenticacion LD AP Servidor de aplicaciones TCRAP Servidor de base de datos

Figura 16 Diagrama de despliegue.
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4.4 Prueba del sistema
4.4.1 Casos de prueba
Un caso de prueba especifica una forma de probar el sistema incluyendo la entrada o resultado con la
gue se ha de probar y las condiciones bajo las que ha de probarse, generalmente lo que se prueba
puede venir dado por un requisito o por una coleccion de ellos cuya implementacién justifica una

prueba que es posible realizar, siendo muy comunes en este entorno las pruebas de caja negra.

4.4.2 Prueba de caja negra

Una prueba de caja negra verifica el comportamiento observable externamente del sistema, o sea, se
refiere a las pruebas que se llevan a cabo sobre la interfaz del software. Pretenden demostrar que las
funciones del software son operativas, que la entrada se acepta de forma adecuada y que se produce
un resultado correcto, asi como que la integridad de la informacion externa se mantiene. Especifica
como probar un caso de uso o un escenario especifico de un caso de uso. Dentro de las pruebas de
caja negra se encuentran las pruebas de sistema, a continuacién se muestran el resultado de este tipo
de prueba realizada a la aplicacion.

Se realizaron pruebas de caja negra basadas en un método de tres pasos para obtener un conjunto de

casos de prueba del sistema a partir de los CU, los pasos son los siguientes:

Paso Descripcion Resultado
1 Generar escenarios de casos de | Obtener los posibles caminos de
uso ejecucion de cada caso de uso.

Cada camino es un escenario de
caso de uso.

2 Identificar casos de prueba Conjunto de casos de prueba a
partir de los escenarios anteriores.

3 Identificar los valores a probar Valores de prueba asociados a
cada caso de prueba anterior.

Tabla 4.1 Pasos para obtener los casos de pruebas.

Para generar los casos de prueba primero se generan los posibles escenarios, 0 caminos de ejecucion
de cada caso de uso. Después, se identifican los casos de prueba a partir de esos escenarios y por
ultimo se identifican los valores a probar de cada caso de prueba.

Lo mas importante de los casos de uso (CU) para generar los casos de prueba son los caminos de
ejecucion. Este camino se divide en dos: en el camino principal o secuencia normal y en el camino
alterno. El camino principal son los pasos que sigue el sistema siempre y cuando no surja algan
imprevisto, mientras que el camino alterno son las variaciones que van surgiendo durante el camino

principal a causa de los errores. Cada uno de estos caminos constituye el escenario de casos de uso.
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Un caso de prueba es el conjunto de entradas de datos, las condiciones para la ejecucion y los

resultados esperados. Esto se hace con el propoésito de identificar y comunicar las condiciones que se

llevardn a cabo en la prueba. Los casos de prueba son necesarios para verificar el éxito de la

aplicacion y la aceptabilidad del producto.

Para generar los casos de prueba se seguiran los siguientes pasos:

v' Para cada caso de uso (CU), generar un sistema completo de los escenarios.

v' Para cada escenario, identificar los casos de pruebas y las condiciones que hagan que se

ejecute.

v' Para cada caso de prueba, identificar los valores de los datos con los cuales se haran las

pruebas.

Las celdas de la tabla contienen V o I. V indica valido, | indica invalido.

CP: casos de pruebas

4.4.2.1 Caso de uso: Gestionar eventos UCI

Escenario Nombre Flujo de comienzo Alternativo

1 Registrar evento Flujo normal Flujo alterno 1

2 Madificar evento Flujo normal Flujo alterno 2

3 Eliminar evento Flujo normal

4 Ver detalles Flujo normal

Tabla 4.2 Escenarios CU_Gestionar eventos UCI.

ID Escenario Datos Resultado esperado

CP1 1 \% Se guarda en la base de datos del
sistema los datos del evento.

CP2 1 I Mensaje de error.

CP3 2 \% Se actualiza en la base de datos del
sistema los datos que fueron
cambiados.

CP4 2 I Mensaje de error.

CP5 3 \% Se elimina de la base de datos el
evento seleccionado.

CP6 4 \% Se muestran los datos del evento y de
la edicion.

Tabla 4.3 Casos de pruebas CU_Gestionar eventos UCI

ID Escenario Datos Resultado esperado

CP1 1 Se entran los datos del [Se guarda en la base de datos del

evento correctamente. sistema los datos del evento.

CP2 1 Que algun dato entrado Mensaje de error.

esté incorrecto.
CP3 2 Se cambian los datos de [Se actualiza en la base de datos del
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algun evento. sistema los datos que fueron
cambiados.

CP4 2 Los datos que se Mensaje de error.
modifican son incorrectos.

CP5 3 Se elimina el evento Se elimina de la base de datos el
registrado. evento seleccionado.

CP6 4 Se muestran los detalles [Se muestran los datos del evento y de
del evento. la edicion.

Tabla 4.4 Casos de prueba con los valores de los da  tos.
4.4.2.2 Caso de uso: Gestionar edicion.

Escenario Nombre Flujo de comienzo Alternativo

1 Crear edicion Flujo normal Flujo alterno 1

2 Modificar edicién Flujo normal Flujo alterno 2

3 Cerrar edicion Flujo normal

Tabla 4.5 Escenarios CU_Gestionar edicion.

ID Escenario Datos Resultado esperado

CP1 1 Vv Se guarda en la base de datos del
sistema que el evento tiene una edicion
creada.

CP2 1 I Mensaje de error.

CP3 2 Vv Se actualiza en la base de datos del
sistema que los datos fueron
cambiados.

CP4 2 I Mensaje de error.

CP5 3 Vv Registra que la edicion del evento se
cierra.

Tabla 4.6 Casos de pruebas CU_Gestionar edicion.

ID Escenario Datos Resultado esperado

CP1 1 Se entran los datos de la |Se guarda en la base de datos del
edicién del evento [sistema que el evento tiene una edicion
correctamente. creada.

CP2 1 Que algun dato entrado Mensaje de error.
esté incorrecto.

CP3 2 Se cambian los datos de [Se actualiza en la base de datos del
la edicion de algun |sistema que los datos fueron
evento. cambiados.

CP4 2 Los datos que se Mensaje de error.
modifican son incorrectos.

CP5 3 Se cierra la edicion del Registra que la edicion del evento se

evento.

cierra.

Tabla 4.7 Casos de prueba con los valores de los da

tos.
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4.4.2.3 Caso de uso: Gestionar convocatoria general

Escenario Nombre Flujo de comienzo Alternativo

1 Abrir convocatoria Flujo normal Flujo alterno 1

2 Modificar convocatoria Flujo normal Flujo alterno 2

3 Eliminar convocatoria Flujo normal

Tabla 4.8 Escenarios CU_Gestionar convocatoria gener  al.

ID Escenario Datos Resultado esperado

CP1 1 \% Se guarda en la base de datos del
sistema que el evento tiene una
convocatoria abierta.

CP2 1 I Mensaje de error.

CP3 2 \Y Se actualiza en la base de datos del
sistema que los datos fueron
cambiados.

CP4 2 I Mensaje de error.

CP5 3 \% Se elimina de la base de datos la
convocatoria del evento seleccionado.

Tabla 4.9 Casos de pruebas CU_Gestionar convocatori  a general.

ID Escenario Datos Resultado esperado

CP1 1 Se entran los datos de la [Se guarda en la base de datos del
convocatoria del evento |sistema que el evento tiene una
correctamente. convocatoria abierta.

CP2 1 Que algun dato entrado Mensaje de error.
esté incorrecto.

CP3 2 Se cambian los datos de [Se actualiza en la base de datos del
la convocatoria de algun |sistema que los datos fueron
evento. cambiados.

CP4 2 Los datos que se Mensaje de error.
modifican son incorrectos.

CP5 3 Se elimina la convocatoria |Se elimina de la base de datos la
de un evento. convocatoria del evento seleccionado.

Tabla 4.10 Casos de prueba con los valores de los datos.

4.4.2.4 Caso de uso: Gestionar inscripcion de traba  jos
Escenario Nombre Flujo de comienzo Alternativo
1 Subir trabajo Flujo normal Flujo alterno 1
2 Modificar datos del trabajo | Flujo normal Flujo alterno 2
3 Ver trabajo Flujo normal
Tabla 4.11 Escenarios CU_Gestionar inscripcion det  rabajos.
ID Escenario Datos Resultado esperado
CP1 1 V Se guarda en la base de datos del
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sistema los datos del trabajo.

CP2 1 I Mensaje de error.

CP3 2 \% Se actualiza en la base de datos del
sistema los datos que fueron
cambiados.

CP4 2 I Mensaje de error.

CP5 3 V Se muestran los datos del trabajo.

Tabla 4.12 Casos de pruebas CU_Gestionar inscripcid  n de trabajos.

ID Escenario Datos Resultado esperado

CP1 1 Se entran los datos del [Se guarda en la base de datos del

trabajo correctamente. sistema los datos del evento.

CP2 1 Que algun dato entrado Mensaje de error.

esté incorrecto.
CP3 2 Se cambian los datos de [Se actualiza en la base de datos del
algun trabajo. sistema los datos que fueron
cambiados.
CP4 2 Los datos que se Mensaje de error.
modifican son incorrectos.

CP5 3 Se muestran los detalles [Se muestran los datos del trabajo.

del trabajo.

Tabla 4.13 Casos de prueba con los valores de los d

4.4.2.5 Caso de uso: Gestionar eventos externos

atos.

Escenario Nombre Flujo de comienzo Alternativo

1 Registrar evento externo Flujo normal Flujo alterno 1

2 Modificar datos del evento Flujo normal Flujo alterno 2

externo
3 Eliminar evento externo Flujo normal
4 Ver detalles Flujo normal
Tabla 4.14 Escenarios CU_ Gestionar eventos externo  s.

ID Escenario Datos Resultado esperado

CP1 1 Vv Se guarda en la base de datos del
sistema los datos del evento externo.

CP2 1 I Mensaje de error.

CP3 2 Vv Se actualiza en la base de datos del
sistema los datos que fueron
cambiados.

CP4 2 I Mensaje de error.

CP5 3 Vv Se elimina de la base de datos el
evento externo seleccionado.

Tabla 4.15 Casos de pruebas CU_ Gestionar eventos e

xternos.
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ID Escenario Datos Resultado esperado

CP1 1 Se entran los datos del [Se guarda en la base de datos del
evento externo [sistema los datos del evento externo.
correctamente.

CP2 1 Que algun dato entrado Mensaje de error.

esté incorrecto.
CP3 2 Se cambian los datos de [Se actualiza en la base de datos del
algun evento externo. sistema los datos que fueron
cambiados.
CP4 2 Los datos que se Mensaje de error.
modifican son incorrectos.

CP5 3 Se elimina el evento Se elimina de la base de datos el

externo registrado. evento externo seleccionado.

CP6 4 Se muestran los detalles  [Se muestran los datos del evento

del evento. externo y de la edicion.
Tabla 4.16 Casos de prueba con los valores de losd  atos.
4.4.2.6 Caso de uso: Gestionar edicion

Escenario Nombre Flujo de comienzo Alternativo

1 Crear edicion Flujo normal Flujo alterno 1

2 Modificar edicién Flujo normal Flujo alterno 2

3 Cerrar edicion Flujo normal

Tabla 4.17 Escenarios CU_Gestionar edicion.

ID Escenario Datos Resultado esperado

CP1 1 \% Se guarda en la base de datos del
sistema que el evento externo tiene
una edicién creada.

CP2 1 I Mensaje de error.

CP3 2 Y Se actualiza en la base de datos del
sistema que los datos fueron
cambiados.

CP4 2 I Mensaje de error.

CP5 3 \% Registra que la edicién del evento
externo se cierra.

Tabla 4.18 Casos de pruebas CU_Gestionar edicion.
ID Escenario Datos Resultado esperado
CP1 1 Se entran los datos de la [ Se guarda en la base de datos del
edicion del evento externo |sistema que el evento externo tieneg
correctamente. una edicién creada.
CP2 1 Que algun dato entrado Mensaje de error.
esté incorrecto.

CP3 2 Se cambian los datos de [Se actualiza en la base de datos del

la edicién de algun evento |sistema que los datos fueron
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externo. cambiados.
CP4 2 Los datos que se Mensaje de error.
modifican son incorrectos.
CP5 3 Se cierra la edicién del Registra que la edicién del evento

evento externo.

externo se cierra.

Tabla 4.19 Casos de prueba con los valores de losd  atos.

4.4.2.7 Caso de uso: Gestionar convocatoria de even  to externo

Escenario Nombre Flujo de comienzo Alternativo

1 Abrir convocatoria Flujo normal Flujo alterno 1

2 Modificar convocatoria Flujo normal Flujo alterno 2

3 Eliminar convocatoria Flujo normal

Tabla 4.20 Escenarios CU_Gestionar convocatoria de  evento externo.

ID Escenario Datos Resultado esperado

CP1 1 Vv Se guarda en la base de datos del
sistema que el evento externo tiene
una convocatoria abierta.

CP2 1 I Mensaje de error.

CP3 2 \Y Se actualiza en la base de datos del
sistema que los datos fueron
cambiados.

CP4 2 I Mensaje de error.

CP5 3 \Y Se elimina de la base de datos la
convocatoria del evento externo
seleccionado.

Tabla 4.21 Casos de pruebas CU_Gestionar convocator ia de evento externo.

ID Escenario Datos Resultado esperado

CP1 1 Se entran los datos de la [Se guarda en la base de datos del
convocatoria del evento |sistema que el evento externo tiene
externo correctamente. una convocatoria abierta.

CP2 1 Que algun dato entrado Mensaje de error.
esté incorrecto.

CP3 2 Se cambian los datos de [Se actualiza en la base de datos del
la convocatoria de algun [sistema que los datos fueron
evento externo. cambiados.

CP4 2 Los datos que se Mensaje de error.
modifican son incorrectos.

CP5 3 Se elimina la convocatoria [Se elimina de la base de datos la

de un evento externo.

convocatoria del evento externo

seleccionado.

Tabla 4.22 Casos de prueba con los valores de los datos.
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jOS en eventos externos

Escenario Nombre Flujo de comienzo Alternativo

1 Subir trabajo Flujo normal Flujo alterno 1

2 Modificar datos del trabajo | Flujo normal Flujo alterno 2

3 Ver trabajo Flujo normal

Tabla 4.23 Escenarios CU_Gestionar inscripcion det  rabajos en eventos externos.

ID Escenario Datos Resultado esperado

CP1 1 \% Se guarda en la base de datos del
sistema los datos del trabajo.

CP2 1 I Mensaje de error.

CP3 2 Y Se actualiza en la base de datos del
sistema los datos que fueron
cambiados.

CP4 2 I Mensaje de error.

CP5 3 V Se muestran los datos del trabajo.

Tabla 4.24 Casos de pruebas CU_Gestionar inscripcid6  n de trabajos en eventos externos.

ID Escenario Datos Resultado esperado

CP1 1 Se entran los datos del [Se guarda en la base de datos del

trabajo correctamente. sistema los datos del evento.

CP2 1 Que algun dato entrado Mensaje de error.

esté incorrecto.
CP3 2 Se cambian los datos de [Se actualiza en la base de datos del
algun trabajo. sistema los datos que fueron
cambiados.
CP4 2 Los datos que se Mensaje de error.
modifican son incorrectos.

CP5 3 Se muestran los detalles  [Se muestran los datos del trabajo.

del trabajo.

Tabla 4.25 Casos de prueba con los valores de los d

4.5 Conclusiones
En este capitulo queda plasmando como esta construido el sistema a través del diagrama de

atos.

componentes de la aplicacion en general. También fue mostrado el diagrama de despliegue, el cual

ilustra cuéles serén los nodos que seran usados para la implantacion de la aplicacion. Como parte del

flujo de prueba se realizaron las pruebas correspondientes a la solucion para verificar que el sistema

cumple con las funcionalidades previstas.
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CONCLUSIONES

Los procesos de gestion de eventos cientificos dentro de la Direccion de Investigaciones (DI) no
contaban con una herramienta capaz de automatizar el trabajo, de manera que el primer gran aporte
de esta investigacion es la creacion de un sistema completamente funcional capaz de informatizar el
flujo de trabajo de la DI. El desarrollo de esta aplicacién se ha basado en el estadndar y la arquitectura
disefiada por el proyecto Investigaciones de la universidad, de manera que un gran aporte de esta
investigacion es su integracion al grupo de aplicaciones desarrolladas dentro del mismo.

El uso de este sistema informatico ahorra tiempo de trabajo a la vez que contribuye a la disminucion de
errores en los procesos de registro y control de la informacion vinculada a la gestion de eventos
cientificos por parte de los trabajadores de la DI, de manera que aumenta la confiabilidad y la eficiencia
en el trabajo. Esta herramienta se ha desarrollado como un complemento que aporta valor agregado a
una aplicacion mas grande que abarca todos los procesos de la Direccion de Investigaciones. Sin
embargo, la filosofia de creacién de la misma permite usar este complemento como una aplicacién
enteramente funcional por si sola, y adaptable a cualquier institucién de caracter cientifico, en la cual
se gestionen eventos cientificos. Durante todo el proceso de creacion de esta aplicacidon se ha
generado una gran cantidad de documentacién relacionada con los procesos de negocio,
implementacién y pruebas de la aplicacion, de manera que todo esto constituye una fuente de
conocimiento importante, que puede servir de material de consulta en futuras investigaciones de

caracter cientifico.
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RECOMENDACIONES
v Afadirle otras funcionalidades que le aporten al sistema valor agregado.
v Valorar la integracion de esta aplicacion como un subsistema mas del conjunto de aplicaciones

gue integran el proyecto Sistema de Gestion Universitaria.
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Glosario de términos

GLOSARIO DE TERMINOS

Aplicacion: Programa informatico que proporciona servicios de alto nivel al usuario, generalmente
utilizando otros programas mas basicos que se sitlan por debajo.

ASP (Pagina de Servidor Activo) de sus siglas en inglés Active Server Page es una tecnologia de
script que corre del lado de servidor y puede ser usado para crear aplicaciones web dindmicas e
interactivas.

BSD (Berkeley Software Distribution) : traducido al espafiol, Distribucién de Software Berkeley, es
una licencia de software libre permisiva como la licencia de OpenSSL o la MIT License. Esta licencia
tiene menos restricciones en comparacion con otras como la GPL estando muy cercana al dominio
publico. La licencia BSD al contrario que la GPL permite el uso del cédigo fuente en software no libre.
C:. Es un lenguaje de programacion orientado a la implementacion de sistemas operativos,
concretamente Unix.

CASE: Computer Aided Software Engineering en espafiol Ingenieria de Software Asistida por
Ordenador son aplicaciones informaticas para aumentar la productividad en el desarrollo de software
reduciendo el coste de las mismas en términos de tiempo y de dinero.

CSS: Cascading Style Sheets en espafiol Hojas de Estilo en Cascada es un lenguaje artificial usado
para definir la presentacion de un documento estructurado escrito en HTML o XML.

DOM: Modelo en Objetos para la representacion de Documentos es esencialmente una interfaz de
programacion de aplicaciones que proporciona un conjunto estandar de objetos para representar
documentos HTML y XML.

GNU/Linux: Es un sistema operativo tipo Unix (también conocido como Linux que se distribuye bajo la
Licencia Publica General de GNU (GNU GPL), es decir que es software libre.

GPL (General Public License): Licencia Publica General que permite el uso y modificacion del cédigo
para desarrollar software libre, pero no propietario.

HTML (HyperText Markup Language): siglas en espafol, Lenguaje de Marcado de Hipertexto, es el
lenguaje de marcado predominante para la construccién de paginas Web. Se usa para describir la
estructura y el contenido en forma de texto, asi como para complementar el texto con objetos tales
como imagenes.

HTTP (HyperText Transfer Protocol): es un protocolo de transferencia de hipertexto es el usado en
cada transaccion de la web.

Informatizacion: Aplicacion de sistemas y equipos informaticos al tratamiento de informacion.

Java: Lenguaje de programacion orientado a objetos.
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LAN ( Red de Area Local): Una LAN es una red que conecta los ordenadores en un area relativamente
pequefia y predeterminada (como una habitacion, un edificio, o un conjunto de edificios).

Marco de trabajo: Es una estructura de soporte definida, mediante la cual otro proyecto de software
puede ser organizado y desarrollado.

MySQL: Sistema de gestion de base de datos relacional (SGBD).

ORM: Mapeo objeto-relacional es una técnica de programacién para convertir datos entre el sistema
de tipos utilizado en un lenguaje de programacion orientado a objetos y el utilizado en una base de
datos relacional.

PERL (Lenguaje Practico para la Extraccion e Informe) es un lenguaje de programacion creado por
Larry Wall en 1987. PERL toma caracteristicas del C, del lenguaje interpretado shell (sh), AWK, sed,
Lisp y, en un grado inferior, muchos otros lenguajes de programacion.

POO: Paradigma de programacién que utiliza objetos, estructuras de datos compuestos por datos y
métodos, ademas de sus interacciones para disefiar aplicaciones.

PostgreSQL es un sistema de gestiébn de base de datos relacional orientada a objetos de software
libre.

Unix: Es un sistema operativo portable, multitarea y multiusuario.

WAN (Red de Area Amplia): Es una red de comunicaciones de datos que cubre un area geogréafica
relativamente amplia y que utiliza a menudo las instalaciones de transmision proporcionadas por los
portadores comunes, tales como compafiias del teléfono. Las tecnologias WAN funcionan
generalmente en las tres capas mas bajas del Modelo de referencia OSI: la capa fisica, la capa de
enlace de datos y la capa de red.

Web: Sistema para presentar informacion en internet basado en hipertexto.

XML (Extensible Markup Language): siglas en espafiol, Lenguaje de Marcas Extensible. Es un formato
estandar para el intercambio de datos.

XSLT o Transformaciones XSL (lenguaje extensible de hojas de estilo) es un estandar de la
organizacion W3C que presenta una forma de transformar documentos XML en otros e incluso a
formatos que no son XML. Las hojas de estilo XSLT aunque el término de hojas de estilo no se aplica
sobre la funcion directa del XSLT realizan la transformacién del documento utilizando una o varias

reglas de plantilla.
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