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RESUMEN

Las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones, actualmente son elementos
fundamentales para la superacion y desarrollo de una institucién. Por eso, los paises
desarrollados basan su crecimiento en la aplicacion y la programacion estratégica de las
herramientas computacionales; han definido politicas que los induciran a su permanencia en
el dinamismo mundial de los préximos afios. Ante el nuevo entorno econdémico mundial los
paises emergentes estan obligados a preparar profesionales en el area de la informatica y las
telecomunicaciones, capaces de enfrentar los retos que se tienen hoy en dia. La Unién de
Empresas de Recuperacion de Materias Primas es la organizacion estatal rectora en Cuba de
la recuperacién, procesamiento y comercializacion de materias primas en el territorio nacional.
A esta organizacion se le hace cada dia mas dificil controlar la informacién que genera el
movimiento de productos que se lleva a cabo en las diferentes areas de trabajo; esto se debe
a la poca automatizacion con la que cuenta. Es muy dificil que la empresa adquiera una
ventaja competitiva si no se logra un uso mas eficiente de la tecnologia y, por supuesto,
optimizar la gestion del negocio. Por tal motivo el objetivo principal del presente trabajo de
diploma se centra en la implementacién de un sistema que gestione adecuadamente los
procesos de movimiento de productos en la empresa. El documento recoge un estudio sobre
otros sistemas de gestion empresarial en el ambito nacional e internacional, se detallan las
tecnologias, lenguajes y herramientas utilizadas, la descripcion de la propuesta de solucion,
informacion detallada de las clases y la validacion de la solucion mediante las pruebas que

propone el marco de trabajo de pruebas Lime que incluye Symfony.

Palabras clave: gestion, movimiento de productos, empresa.
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INTRODUCCION

El reciclaje * surge al tratar de preservar los recursos naturales no renovables y como una
manera de aprovechar los residuos con valor. Desde hace mas de dos siglos, la industria de
los metales implementé sistemas de reciclaje de chatarra que se recolecta para
posteriormente fundirla y convertirla en una pieza nueva. Otra es la industria del papel, cuyo
reciclaje data desde principios del siglo pasado cuando los japoneses lo reutilizaban
convirtiéndolo en pulpa. El reciclado del vidrio existe desde antes de Cristo, pero en el caso de
los plasticos, aunque son reciclables, no se les habia dado valor para este fin hasta los afios
1970. (Marquez, 2007)

Antes del triunfo de la Revolucion la recuperacion de materias primas en la Isla se
desarrollaba de manera espontanea y dispersa, y no tenia el caracter masivo. La estrategia
cubana después de 1959 fue concebida y proyectada por Ernesto Guevara de la Serna siendo
Ministro de Industrias y se origina, cuando se crea mediante la Resolucion 21-1272 del 7 de
noviembre de 1961 la Empresa Consolidada de Recuperaciéon de Materias Primas. El Che
concibio, organizo y estimuld, con su ejemplo personal, esta operacion como parte de su
estrategia para el desarrollo econémico y social del pais, mostrando su aguda visién en torno
a la proteccion del medio ambiente. En 1981 se convierte en la Union de Empresas de
Recuperacion de Materias Primas, momento a partir del cual se fortalece la actividad
econdmica y tecnolégicamente.

En la actualidad la Unién de Empresas de Recuperacion de Materias Primas permanece en la
rama de la siderurgia, hoy con el nombre de Ministerio de la Industria Sideromecénica, cuenta
con 26 empresas clasificadas en: 15 empresas recuperadoras, una en cada provincia del pais
incluyendo el municipio especial Isla de la Juventud, 9 empresas especializadas y 2
exportadoras — importadoras. La renovacion e incorporacion de nuevas tecnologias y equipos
utilizados en los procesos de recuperacion son parte de la nueva estrategia del

perfeccionamiento empresarial y se decide incluir las Tecnologias de la Informacién y las

! Es el proceso mediante el cual productos de desecho, son nuevamente utilizados y se produce ante la
perspectiva del agotamiento de recursos naturales.
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Comunicaciones (TIC?. Cuba ha defendido siempre el concepto de que el uso masivo de las
TIC no es un fin sino una herramienta poderosa para lograr el desarrollo.

Los procesos de gestion® del movimiento de productos que se realizan en la Unién de
Empresas de Recuperacion de Materias Primas son llevados a cabo por tres areas de trabajo,

gue se presentan a continuacion:

e Ferroso*
¢ No ferroso

e No metalico
Estos procesos actualmente ocurren de la siguiente forma:

Ferroso

En la Union de Empresas de Recuperacion de Materias Primas, los procesos de movimiento
de los productos en esta area se gestionan mediante la aplicacion Concilia, desarrollada en
lenguaje de bajo nivel MS-DOS?, la cual no realiza 6ptimamente los procesos, incluso comete
errores y mantiene una baja seguridad, implicando esto la pérdida de informacion. No cumple
con las funcionalidades requeridas y no existe un servicio de soporte por parte del proveedor

de la aplicacion.

No ferroso

Los procesos de gestion del movimiento de productos en esta area se realizan mediante la

aplicacion Sl — Estadistico 451, desarrollada en el lenguaje de bajo nivel MS-DOS. No cumple

2 Agrupan los elementos y las técnicas utilizadas en el tratamiento y la transmisién de las informaciones,
principalmente de informatica, internet y telecomunicaciones.

% Del latin gesio y hace referencia a la accion y al efecto de gestionar o de administrar. Se trata, por lo tanto, de la
concrecion de diligencias conducentes al logro de un negocio o de un deseo cualquiera.

* Que es de hierro o que lo contiene.
5

Siglas de Microsoft Disk Operating System, es un sistema operativo perteneciente a la familia DOS
comercializado por Microsoft para el IBM PC.
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con las funcionalidades y la seguridad minima requerida, posee un interfaz poco agradable al
usuario y no existe soporte por parte del proveedor de la aplicacién.

No metalico

En esta area los procesos de movimiento de los productos se efectian manualmente en
plantillas Excel® y por teléfono se pide toda la informacién relacionada, por lo que resulta muy
incbmodo y extenuante para los encargados de registrar dichos procesos.

Debido al gran volumen de informaciébn que se maneja en la Unién de Empresas de
Recuperacion de Materias Primas, que actualmente se gestionan con herramientas
propietarias y no cumplen con las funcionalidades requeridas; podemos determinar que no
existe una aplicacion de software que de solucion al conjunto de funcionalidades técnicas y
actividades dirigidas al manejo de toda la informacion vinculada al movimiento de productos

de la empresa.

Por las insuficiencias planteadas se formula el siguiente problema cientifico: ¢ COmo mejorar
la gestion del movimiento de productos de la Union de Empresas de Recuperacion de

Materias Primas?

En consecuencia el objeto de estudio de la presente investigacion son los procesos de
gestion del movimiento de productos y el campo de accion: los procesos de gestion del

movimiento de productos de la Union de Empresas de Recuperacion de Materias Primas.

Para llevar a cabo este trabajo se plantea como objetivo general: realizar la implementacién
del Sistema de Gestion de Movimiento de Productos de la Unidbn de Empresas de
Recuperacion de Materias Primas. Del objetivo general se derivan los siguientes objetivos

especificos:

° Realizar la fundamentacion teérica.

e Realizar un estudio critico del andlisis y disefio propuesto.

6 . ., . . -
Aplicacién para manejar hojas de célculo.
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e Obtener un sistema que gestione el movimiento de productos de la Unién de
Empresas de Recuperacion de Materias Primas.

e Validar la propuesta de solucién.

Conociendo lo anteriormente reflejado se plantea la siguiente hipétesis:’ la implementacion
del Sistema de Gestion de Movimiento de Productos de la Union de Empresas de
Recuperacion de Materias Primas contribuird a la mejora de la gestion del movimiento de
productos.

Variable independiente

e Sistema de Gestion de Movimiento de Productos de la Union de Empresas de
Recuperacion de Materias Primas.

Variable dependiente

e Proceso de Gestion de Movimiento de Productos de la Union de Empresas de

Recuperacion de Materias Primas.

Para darle cumplimiento a los objetivos trazados se decide desarrollar las siguientes tareas

de la investigacion cientifica:

e Definir el disefio tedrico metodoldgico de la investigacion.
e Estudiar el estado del arte.

e Estudiar las herramientas propuestas por los analistas.

e Estudiar el analisis y disefio propuesto por los analistas.
e Evaluar el analisis y disefio propuesto por los analistas.

e  Construir los artefactos correspondientes.

e Implementar el sistema.

o Definir la estrategia de pruebas a seguir.

e Disefar los casos de prueba.

! Proposicién aceptable (o conjunto de proposiciones) que ha sido formulada a través de la recoleccion de
informacién y datos.
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e Realizar las pruebas al sistema.

e Evaluar el resultado de las pruebas.

Se utilizaron como métodos de investigacion cientifica:
Métodos teoricos:

Analitico — sintético: Permite la separacion de un todo en sus partes 0 en sus elementos

constitutivos. Se apoya en que para conocer un fenbmeno es necesario descomponerlo en
sus partes y luego sintetizar, esto no es mas que la union de los elementos para formar un

todo.

Andlisis historico — 16gico: Se empleo para el estudio y profundizacion de la evolucién de las

aplicaciones lo que facilito la indagacion de soluciones al problema planteado.

Modelacion: Se utilizd durante la elaboracion del Sistema de Movimiento de Productos de la
Union de Empresas de Recuperacion de Materias Primas porque se hizo necesario explicarle
al cliente mediante modelos, como darle solucion al problema para saber si cumple con sus

necesidades.

Métodos empiricos:

Observacion: Permitio conocer directamente los detalles del funcionamiento de las
aplicaciones existentes y de los procesos que se desarrollan en las areas donde se gestionan
el movimiento de productos, asi como las operaciones efectuadas por parte de los usuarios de

las aplicaciones.

Estudio documental: Se emple6 en la consulta de documentos, entendiéndose este término,

en sentido amplio, como todo material de indole permanente, es decir, al que se puede acudir
como fuente o referencia en cualquier momento o lugar, sin que se altere su naturaleza o
sentido, para que aporte informacion o rinda cuentas de una realidad o acontecimiento a

nuestro trabajo.

Entrevista: Se realiz6 a directivos para obtener informacion relacionada con los procesos, lo

gue contribuyé al perfeccionamiento de la propuesta realizada.
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Posibles resultados: Un sistema que gestione el movimiento de productos de la Union de

Empresas de Recuperacion de Materias Primas.

El trabajo de diploma esté estructurado de la siguiente forma:

Capitulo 1 - Fundamentacién Tedrica: Abarca los principales conceptos manipulados en el

transcurso de la investigacion y una breve referencia al estado del arte de las herramientas

utilizadas en el mundo para dar solucién a problemas similares.

Capitulo 2 - Descripcion y Andlisis de la Solucion Propuesta: Se orienta a la implementacion

del sistema; asi como componentes o médulos® que puedan ser rehusados. Ademas de las
descripciones de clases y algoritmos complejos desarrollados o utilizados en la investigacion.

Capitulo 3 - Validacion de la Solucion Propuesta: Se realizan los disefios de las pruebas

unitarias y funcionales que permiten validar la solucion propuesta, se describen los valores
utilizados para las pruebas y finalmente se realiza la evaluacion de la ejecucion de las mismas

y de los resultados obtenidos.

Ademas de conclusiones, recomendaciones, referencias bibliograficas, bibliografia y anexos.

® Componente autocontrolado de un sistema, dicho componente posee una interfaz bien definida hacia otros
componentes.
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CAPITULO 1

CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 Introduccidon

En el presente capitulo se abordan los principales conceptos que son utilizados en el
transcurso de la investigacién. Se realiza el analisis sobre la actualidad del problema y de
soluciones existentes que entran en el entorno del tema a investigar; asi como un estudio que
incluye varias de las tecnologias actuales para el desarrollo de software®, las principales
herramientas y las metodologias'® que seran usadas en la implementacién del sistema que se

va a desarrollar.

1.2 ¢Qué es un software de gestion?

Las aplicaciones o software de gestion son aquellas disefiadas para sustituir uno o varios
procedimientos, tanto comerciales como administrativos, que habitualmente realiza una
persona o institucion de forma presencial, permite realizar al cliente los mismos
procedimientos de forma no presencial y disminuir el esfuerzo empleado para los mismos. El
proceso de informacidon comercial constituye la mayor de las areas de aplicacion del software

de gestion.

° Equipamiento l6gico o soporte l6gico de una computadora digital, y comprende el conjunto de los componentes
necesarios para hacer posible la realizacion de tareas especificas.

1% Del griego meta "més alla”, odds “"camino” y logos “"estudio”, hace referencia al conjunto de procedimientos
basados en principios légicos, utilizados para alcanzar una gama de objetivos que rigen en una investigacion
cientifica.
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1.3 Sistemas de gestion empresarial

Los sistemas de gestion empresarial son las herramientas que permiten a una compafiia
automatizar e integrar la mayor parte de los procesos de su negocio, compartir datos, producir
y acceder a la informacién en tiempo real. Uno de los elementos clave para una organizacion
es la mejora del flujo y procesamiento de la informacion y que el acceso a ésta se realice de

manera rapida e interrelacionada.

Algunas de las ventajas que ofrece la implementacion de un sistema de gestion empresarial

son:

¢ Integracion de la informacidén y mejora de la comunicacion entre diferentes areas.
e Informacion disponible e inmediata para la toma de decisiones.

¢ Mejoras en la productividad y en la gestion de 6rdenes de compra.

¢ Reduccion de los costos por compras, transporte, logistica y mantenimiento.

¢ Mejora en los tiempos de respuesta.

¢ Rapida adaptacion a los cambios.

e Escalabilidad™ del sistema.

e Seguridad definida por el usuario para el manejo de informacion.

e Reduccién de inventarios.

1 Propiedad deseable de un sistema, una red o un proceso, que indica su habilidad para extender el margen de
operaciones sin perder calidad.
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1.4  Sistemas de control de almacenes y ventas.

1.4.1 Sistemas internacionales para el control de almacenes y ventas.

Internacionalmente, muchas empresas, han adquirido un auge considerable dentro del
mercado empresarial pues las compafias estdn obligadas a ser mas competitivas, por lo que
se hace necesario la optimizacion de sus flujos internos de informacion y sus relaciones
comerciales externas. Aprovechando las tecnologias, dichos flujos se han ido informatizando,
y hoy en dia se pueden acceder a través de internet. Numerosas empresas tienen sistemas de
control de almacenes y de ventas, facilitando el manejo de toda la informacién relacionada.

Estos sistemas tienen caracteristicas en comdn como son:
e Se adaptan a diversos tipos de establecimientos.
e Las gestiones se almacenan en la base de datos del sistema.
e Facturacion de las salidas.

En internet se encuentran varios ejemplos de estos tipos de aplicaciones, entre las cuales se

encuentran:

Trazabilidad 3000:

Creado por Cea Ordenadores, una empresa creada en 1984, que se dedica a la creacion de
software en espafol. Dicho software facilita la gran tarea de controlar un almacén (las
entradas y salidas de productos, la facturacion y recibos, los datos de clientes, pedidos,
proveedores, transportistas e inventarios).

El programa gestiona toda esta informacion de manera eficaz, asociando cada articulo con los
datos con los que esta relacionado. De esta manera, resulta mas facil realizar el seguimiento
de cualquier producto.

Trazabilidad 3000 dispone de una base de datos en la que ordena la informacion a la que se

accede facilmente a través de la interfaz del programa. Esta se encuentra organizada por
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secciones: clientes, proveedores, articulos, lotes, stock'?, facturacion, transferencias entre
almacenes, inventario.

Es un pequefio, sencillo, practico y funcional programa disefiado para llevar un adecuado
control del inventario. Incorpora funciones para el registro de productos, ventas y compras,
impresién de diversos reportes y varias otras de utilidad como la posibilidad de realizar copias
de seguridad, y personalizar algunos aspectos operativos.

Gestion 3000:

Creado también por la empresa Cea Ordenadores. Gestion 3000 es una herramienta de
gestion de facturacion que abarca los campos de: compras, ventas, control de almacén y
contabilidad. El programa cuenta con diversos médulos por separado que permiten controlar
todos los aspectos de la facturacion y contabilidad del negocio:

e Facturas.

e Gestion de almacén.
e Control de clientes.
e Proveedores.

e Control de ventas.

El médulo de ventas incluye el ciclo completo de ventas, desde la creacion de un presupuesto

hasta el proceso automatico de facturacion. Los cuatro documentos basicos de ventas son:
e Presupuesto de venta.
e Pedido de venta.

e Albaran *de venta.

12 . . . :
Existencia o reserva de algo disponible para un uso futuro.

'3 palabra de origen arabe AL BORHAN, es un documento mercantil que acredita la entrega de un pedido.

10
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e Factura de venta.

El ciclo esta perfectamente integrado y es bidireccional, es decir, permite partiendo de un
presupuesto generar multiples pedidos de venta, expedir cada pedido con multiples albaranes
de venta y finalmente generar una factura o varias que incluyan los multiples albaranes de
venta que un cliente pueda tener, agrupandolos por obra o su nimero de pedido.

El modulo de gestion de almacén permite la gestion de los ficheros relacionados con el control
de un almacén. Buscando la sencillez y facilidad de personalizacién este médulo incluye la

siguiente funcionalidad:

Ficha de almacén: Cada articulo dispone de una rejilla donde se pueden ver todo el

movimiento de compras, ventas, regularizacion e inventario.

Existencia: Se gestiona por cada articulo su existencia, cantidad pendiente de servir,

cantidad pendiente de recibir y cantidad disponible.

Inventario valorado permanente: Cada movimiento de almacén guarda la existencia final

gue resulta del movimiento anterior y de la entrada o salida del movimiento.

Inventario segun cantidad contada: Este sistema permite que cuando se graba un
movimiento de inventario, se fija para esa fecha y hora la cantidad contada, de tal forma que la
cantidad del movimiento se calcula de forma dindmica en funcion de la existencia del

movimiento anterior y la cantidad contada.
Los sistemas antes mencionados pueden ser visitados a través de estas direcciones:

e Trazabilidad 3000: http://www.ceaordenadores.com

e Secop PRO: http://www.sistemaspaez.com

e Gestion 3000: http://www.ceaordenadores.com

Al visitar las aplicaciones se ha observado que estos sistemas son altamente funcionales a la
hora de cumplir sus objetivos especificos, pero no seria conveniente utilizarlos en la Union de

Empresas de Recuperacion de Materias Primas porque poseen funcionalidades que no se

11
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necesitan y estan desarrollados con tecnologias privativas con un costo muy elevado para la

adquisicion de las licencias.

1.4.2 Sistemas de control de almacenes y ventas en Cuba.

En Cuba también se encuentran sistemas que controlan los medios en los almacenes y las

ventas realizadas en la empresa, de ellos se pueden citar:

Rodas XXI:

Sistema multiempresa y multiusuario creado por Tecnologias de la Informacion y Servicios
Teleméticos (CITMATEL) para la automatizacion de la gestibn empresarial. Contiene

diferentes modulos que pueden usarse integrados o independientes:
e Contabilidad.
e Efectivo caja y banco.
e NOminas.
e Activos fijos tangibles.
¢ Inventarios.
e Ventas.
e Facturacion.
e Finanzas.

El moédulo de inventario permite tener un control detallado de los inventarios de la entidad,
realizando en el mismo momento que se registra un movimiento, su contabilizacién. Se
pueden realizar todo tipo de operaciones de entradas y salidas de los almacenes con facilidad
en el momento que se desee. Es posible trabajar con varios almacenes y a su vez cada uno
de ellos de forma independiente. En este mddulo se hacen los cierres diarios cada vez que se
realizan movimiento. En las opciones de informes es posible ver el cuadre diario y una

variedad de informes de utilidad como el submayor de inventario, documentos emitidos tanto

12
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de entrada como de salida, la existencia y el movimiento de un producto o un grupo de
productos, el importe por proveedores asi como la existencia por cuentas, resumida o
detallada. (RodasXXl, 2007)

En el médulo de ventas, al generar el listado, se puede enviar directamente por fax o correo
electronico. Los documentos se pueden imprimir en formato de pedido o factura pro forma.
Consulta de cartera de pedidos y envio de mercancias. La prevision de entrega de
mercancias se realiza desde los pedidos. Permite entregas parciales y completas,
individualizandolas o agrupando distintos pedidos en el mismo albardn de entrega. Si se
desea que el documento que acomparfe a la mercancia sea la factura, y no el albaran, se
genera una factura directa, que puede ser bloqueada opcionalmente y se contabiliza sin pasar
por albaran.

Siscontb5:

El sistema se ajusta a las definiciones y conceptos del Ministerio de la Industria Basica
aunque por las acciones contables financieras que permite, puede ser utilizado en otras

entidades nacionales. Esta formado por varios médulos:
e Efectivo en caja y bancos.
¢ Inventarios.
e Ventas.
e Facturacion.
¢ Activos fijos tangibles™.

e NoOminas.

e Contabilidad.

* Que puede tocarse.

13



Capitulo 1. Fundamentacidén Tedrica

Sistema de Gestidn de Movimiento de Productos

Puede ser explotado en régimen mono usuario y multiusuario. Se define para mono entidad y
multientidad, en esta Ultima existe el control de su acceso para las entidades en un mismo
equipo de cédmputo como servidor.

El modulo de inventario maneja toda la informacion referida al submayor de inventarios de la
entidad, garantizando el cuadre permanente con las respectivas cuentas de la contabilidad
general. El sistema esta preparado para controlar el saldo de cada material en dos monedas,
a partir de los procedimientos vigentes en el pais en cuanto a politica monetaria. Permite el
tratamiento de las contabilizaciones de forma transaccional, por resiumenes diarios o de forma

personalizada segun se defina por parametros. (SISCONTS5, 2007)

SABICY®

Es un sistema disefiado y desarrollado por la Direccion de Sistemas Automatizados del Banco
Central de Cuba para satisfacer las necesidades de procesamiento de datos de bancos e
instituciones no bancarias, utilizando los medios técnicos de computacion disponibles en el
mercado. Este sistema ha sido adaptado a los requerimientos de las operaciones propias del
Banco Central y ha sido desarrollado para que los empleados que hagan uso de él puedan
tramitar sus operaciones y realizar sus consultas sin necesidad de acudir a los archivos ni a la
actividad manual. De esta forma, se aumenta la seguridad, la eficiencia del trabajo y la
productividad de los trabajadores.

Entre sus principales caracteristicas, esta la contabilizacion en tiempo real (permite mantener
actualizados los ficheros contables) y la contabilizacion multimoneda (permite registrar los
activos y pasivos en las monedas origenes sin tener que realizar en el momento del registro
las conversiones de monedas, lo cual aumenta la exactitud de la informacidn sobre la posicion
financiera de la institucion). Ademas, las operaciones contables se pueden realizar a través de
transacciones tipificadas que generan los asientos contables de forma automatica. Teniendo
en cuenta lo dinamico que resulta la actividad bancaria, este sistema esta concebido
modularmente. EI médulo central es uniforme para todas las aplicaciones, se encarga del

control de accesos, actualizacion de ficheros y los procesos de inicio y cierre del dia contable.

!* Sistema automatizado para la Banca Internacional de Comercio.

14
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Los modulos restantes son adaptados a los requerimientos de la actividad especifica de cada
institucion, siendo el modulo de transacciones el que se encarga de dar una entrada uniforme
y coherente de los datos de la contabilidad en el sistema y es el que identifica las operaciones
de cada entidad. Esta modularidad tiene la intencion de facilitar la adaptabilidad y el
mantenimiento del sistema para garantizar su evolucion; o sea, se puede modificar cualquier

moddulo sin que los demas se vean afectados. (Tamargo)

A pesar de que en algunas empresas cubanas se utlizan varios software nacionales y
extranjeros para el control y gestiéon de los recursos materiales y que realizan los procesos de
gestion de inventario y control de ventas, se detecta que su desempefio no es el mejor; esto

se debe a que:

¢ No se ajustan a las normativas de la Union de Empresas de Recuperacion de Materias

Primas.
e Han sido creados para resolver los problemas de determinadas entidades.

e Se caracterizan por abordar solamente parte del problema de la gestion de la empresa

o la unidad presupuestada.

1.4.3 Sistemas de control de almacenes y ventas en la UCI.

En la UCI, se cuenta con un sistema de gestion integral llamado Asset NS.

Asset NS:

Es un sistema integral modular concebido para el control de la actividad econdmica
empresarial. Permite realizar, controlar y contabilizar todas las transacciones relacionadas con
el proceso de compra — venta de productos y servicios, los cobros, pagos y anticipos
asociados a los mismos, recursos humanos y ndminas, los activos fijos, Utiles y herramientas
de su entidad. Es un sistema que facilita el uso de la parametrizaciéon para adaptarse a las
exigencias de cada cliente en particular, en la emision de varios reportes que tendran la forma

y el contenido que el usuario les defina.

15
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Posibilita el control del inventario de mdaltiples almacenes y la generacién automatica de
comprobantes de operaciones, ofrece un control estricto de las existencias, reservas y
disponibilidad de productos, asi como de las cuentas por cobrar y pagar debidas a la
facturacion y recepcién de productos.

Es un sistema flexible, amigable, con ayuda en linea, posee pantallas de entradas de datos
con opciones féciles de interpretar y ejecutar. El sistema ha sido ideado para facilitar el
procesamiento rapido de la informacion, mostrando los resultados por pantalla e imprimiendo
las paginas que el usuario decida. Su arquitectura cliente-servidor fue seleccionada para su
disefio por la robustez, flexibilidad, seguridad y la rapidez de esta tecnologia por la ejecucién
de varias tareas simultaneamente, asi como poder atender un elevado nimero de usuarios a
la vez, empleando el tiempo libre del servidor en ejecutar otras tareas automaticamente, como
por ejemplo, hacer copias de seguridad de sus datos. El sistema comprende los siguientes

modulos:

e Compras.

e Ventas.

e Devoluciones.

e Control de inventario.
e Cobrosy pagos.

e Anticipos.

e Activos fijos.

e Utiles y herramientas.
¢ Recursos humanos y nominas.
e Contabilidad.

e Auditorias contables.

e Comunicaciones.

Realizado el analisis de los sistemas automatizados se puede concluir que los mismos poseen
un gran numero de caracteristicas que le permiten solucionar eficientemente un amplio

espectro de problemas, pero estan elaborados con herramientas y tecnologias propietarias lo
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qgue ofrece una desventaja, teniendo presente que el objetivo del pais es migrar a software
libre para evitar los grandes costos de los software propietarios. Al analizar estos sistemas se
decide por parte del equipo de desarrollo tomar algunos aspectos positivos que ayuden a la

confeccidn de la propuesta de solucion:

e Los procesos de registrar las ventas y productos incluyen todas las caracteristicas de
estos, que constituye una manera de normalizar los términos que seran utilizados y
brindan la posibilidad de actualizar estos datos ya sea credndolos, modificAndolos o
eliminandolos.

e Los procesos de ventas e inventarios permiten obtener informacién rapida y oportuna

gue facilita la toma de decisiones y el intercambio de informacion.

1.5 Tendencias y tecnologias actuales

Para la realizacion del trabajo, se ha realizado una investigacion sobre las tendencias y las
tecnologias mas usadas actualmente a lo largo del mundo, que pudiesen ser Utiles. Con este
previo estudio se podra comenzar un trabajo con el cual aprovechar al maximo la optimizacion
del sistema, navegar lo mas rapido posible o hacerle mucho mas facil la navegacion al cliente,
siendo necesarios como requerimientos minimos el estar conectado a una red y estar

trabajando en una computadora perteneciente a la misma.

1.6 Aplicaciones web.

Es una aplicacion informatica distribuida cuya interfaz de usuario es accesible desde un cliente
web, normalmente, un navegador web. Una de las tendencias que mas llama la atencion son
las aplicaciones web que utilizan un servicio proveniente de internet World Wide Web™®.
Viendo la preferencia perseguida por la humanidad, se ha trazado como tarea fundamental el

utilizar y observar que internet esta poblado de grandes aplicaciones web para ejercer

'® Red Global Mundial 0 Red de Amplitud Mundial, es un sistema de documentos de hipertexto enlazados y
accesibles a través de internet.
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negocios electronicos, ya sea con bienes lucrativos o no; ademas para el uso y empleo de la
informacion, la recreacion y bienes de interés.

Al observar que los sistemas mas empleados para el manejo de informacion son las
aplicaciones web, se decidi6 entonces para la realizacion del sistema la elaboracion de la
misma en una aplicacion web. Esta favoreceria con creces la cantidad de usuarios que se
podrian conectar a través de los servicios web. A continuacién se presentan algunas de sus

ventajas:

e Ahorra tiempo: Se pueden realizar tareas sencillas sin necesidad de descargar ni

instalar ningan programa.

e No hay problemas de compatibilidad: Basta tener un navegador minimamente

actualizado para poder utilizarlas.

e Actualizaciones inmediatas: Como el software lo gestiona el propio desarrollador,
cuando nos conectamos estamos usando siempre la dltima version que haya lanzado.

e Consumo de recursos bajo: Dado que toda (o gran parte) de la aplicacion no se

encuentra en nuestro ordenador, muchas de las tareas que realiza el software no
consumen recursos nuestros porque se realizan desde otro ordenador.

e Multiplataforma: Se pueden usar desde cualquier sistema operativo porque solo es

necesario tener un navegador.
e Portables: Es independiente del ordenador donde se utilice porque se accede a través
de una péagina web (sélo es necesario disponer de acceso a internet).

e La disponibilidad: Suele ser alta porque el servicio se ofrece desde multiples

localizaciones para asegurar la continuidad del mismo. Los virus no dafan los datos
porque éstos estan guardados en el servidor de la aplicacion.

e Colaboraciéon: Gracias a que el acceso al servicio se realiza desde una Unica ubicacion

es sencillo el acceso y comparticion de datos por parte de varios usuarios.
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e Los navegadores: Ofrecen cada vez mas y mejores funcionalidades para crear

Aplicaciones de Internet Enriquecidas (RIA™).
1.7  Arquitectura cliente - servidor.

1.7.1 ¢Qué es una arquitectura?

Una arquitectura es un entramado de componentes funcionales que, aprovechando diferentes
estandares, convenciones, reglas y procesos, permite integrar una amplia gama de productos
y servicios informaticos. Se debe sefialar que para seleccionar el modelo de una arquitectura,
hay que partir del contexto tecnoldgico y organizativo del momento y, que la arquitectura
cliente - servidor requiere una determinada especializacion de cada uno de los diferentes

componentes que la integran.

1.7.2 ¢Qué es un cliente?

Es el que inicia un requerimiento de servicio. El requerimiento inicial puede convertirse en
multiples requerimientos de trabajo a través de redes LAN'® o WAN™. La ubicacién de los

datos o de las aplicaciones es totalmente transparente para el cliente.

1.7.3 ¢(Qué es un servidor?

Es cualquier recurso de computo dedicado a responder a los requerimientos del cliente. Los

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

" Acrénimo de Rich Internet Applications, tienen la mayoria de las caracteristicas de las aplicaciones
tradicionales.

'8 Del inglés Local Area Network, es la interconexion de varias computadoras y periféricos. Su extension esta
limitada fisicamente a un edificio 0 a un entorno de 200 metros, con repetidores podria llegar a la distancia de un
kilometro.

' Es una red punto a punto, es decir, red de paquete conmutado. Pueden usar sistemas de comunicacion via
satélite o de radio.
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de multiples servicios a los clientes y ciudadanos tales como impresién, acceso a bases de
datos, fax®® y procesamiento de imagenes.

Ventajas de la arquitectura cliente-servidor:

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

e Se reduce el trafico de red considerablemente.

1.7.4 Técnicas y tecnologias del lado del cliente.

Son aquellas que se utilizan para desarrollar programas que se ejecutaran en los mismos,
entiéndase por cliente a los navegadores: Firefox, Internet Explorer, Opera, Safari entre otros.
Estos son los encargados de visualizar toda la informacion solicitada por los usuarios, el
navegador es capaz de leer dicha informacion, ya que este interpreta codigo HTML y algunos

lenguajes script®* como son VBScript %%y JavaScript.

1.7.4.1 CSS

Es un lenguaje de hojas de estilos creado para controlar el aspecto o presentacion de los
documentos electronicos definidos con HTML y XHTML. CSS es la mejor forma de separar el
contenido y su presentacion; y es imprescindible para crear paginas web complejas.

Dicho lenguaje se utiliza para definir el aspecto de todo el contenido, es decir, el color, tamafio
y tipo de letra de los parrafos de texto, la separacion entre titulares y parrafos, la tabulacion

con la que se muestran los elementos de una lista. (Pérez, 2008)

Ventajas:

e Obliga a crear documentos HTML/XHTML bien definidos y con significado completo.

% sistema que permite transmitir a distancia por la linea telefénica, escritos o graficos.
%L Conjunto de instrucciones. Permiten la automatizacion de tareas, creando pequefias utilidades.

2 Abreviatura de Visual Basic Script Edition, es un lenguaje interpretado. Su sintaxis refleja su origen como
variacion del lenguaje de programacion Visual Basic.
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e Mejora la accesibilidad del documento.
¢ Reduce la complejidad de su mantenimiento.

e Permite visualizar el mismo documento en infinidad de dispositivos diferentes.

Desventajas:

e Incompatibilidad entre diferentes navegadores, por lo que si algo se ve excelente en un
navegador es posible que en otro no se vea igual, o que varie la visualizacion incluso en

las diferentes versiones de un mismo navegador.

1.7.4.2 HTML

Es el lenguaje utilizado para representar documentos en la World Wide Web. Ademas de texto
normal incluye también, elementos multimedia (graficos, video, audio) y existen enlaces que
permiten acceder a otras partes del documento o a otro sitio cualquiera de internet. La
descripcion se basa en especificar en el texto la estructura logica del contenido (titulos,
parrafos de texto normal, enumeraciones, definiciones y citas), asi como los diferentes efectos
gue se quieren dar (cursiva, negrita, o un grafico determinado) y dejar que luego la
presentacion final de dicho hipertexto se realice por un programa especializado. (Santamaria)

Otra caracteristica muy importante de este lenguaje es que es portable, es decir, se pueden

visualizar las paginas con cualquier sistema operativo y por supuesto también crearlas.

1.7.4.3 JavaScript

JavaScript es el lenguaje scripting por excelencia, es decir, es un lenguaje basado en scripts.
Posee una sintaxis similar a la del lenguaje Java y el lenguaje C, aunque no es un lenguaje
orientado a objetos propiamente dicho, ya que no dispone de herencia. Esta destinado al

desarrollo de aplicaciones web como complemento del HTML. (Abraham, 2007)

Ventajas:

¢ No requiere tiempo de compilacion.

e Los scripts pueden desarrollarse en un periodo de tiempo relativamente corto.

e Posee caracteristicas de interfaz, que son gestionados por el navegador y por el cédigo
HTML.
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e Los programas JavaScript tienden a ser pequefos y compactos, no requieren mucha
memoria ni tiempo adicional de transmision.

e Es independiente de la plataforma de hardware o sistema operativo, siempre y cuando
exista un navegador con soporte JavaScript.

Desventajas:

e El nuimero de métodos integrados es insuficiente para gestionar documentos y
ventanas.
e El codigo del script debe descargarse completamente antes de poderse ejecutar.

e No es posible ocultar el cédigo fuente.

1.7.5 Tecnologias del lado del servidor.

Son aquellos programas 0 servicios que corren en un servidor remoto y que brindan

funcionalidades al sistema.

1.7.5.1 PHP?

Es un lenguaje de programacion utilizado para la creacion de sitios web. PHP es un acronimo
recursivo. (PHP, 2009)

PHP es un lenguaje script interpretado en el lado del servidor, utilizado para la generacion de
paginas web dinamicas y ejecutadas en un servidor. PHP no necesita ser compilado para
ejecutarse y genera asi una pagina HTML para ser mostrada al cliente. Para su
funcionamiento necesita tener instalado Apache o Internet Information Server (IIS) con las
librerias de PHP. La mayor parte de su sintaxis ha sido tomada de C, Java y Perl con algunas

caracteristicas especificas.

e Soporta una gran cantidad de bases de datos: MySQL, PostgreSQL, Oracle, Microsoft

SQL Server?, Informix?®, entre otras.

% Inicialmente se llamé Personal Home Page. Surgio en 1995, desarrollado por PHP Group.

24 Es un sistema para la gestién de bases de datos producido por Microsoft basado en el modelo relacional.
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¢ Ofrece una solucién simple y universal para las paginaciones dinamicas de la web.

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

e Con PHP se puede hacer cualquier cosa que podemos realizar con un script de Interfaz
de Entrada Comun (CGI), como el procesamiento de informacion en formularios, foros
de discusion, manipulacién de cookies y paginas dinamicas.

e PHP corre en cualquier plataforma utilizando el mismo cédigo fuente.

e Muchas interfaces distintas para cada tipo de servidor. PHP actualmente se puede
ejecutar bajo Apache, IS, AOLServer®.

e Puede conectarse con muchos motores de bases de datos tales como Microsoft SQL,
Oracle, Informix y PostgreSQL, destacando su conectividad con MySQL.

e Con respecto a la rapidez, PHP generalmente es utilizado como modulo de Apache, lo
gue lo hace extremadamente veloz.

e Es capaz de leer y manipular datos desde diversas fuentes, incluyendo datos que
pueden ingresar los usuarios desde formularios HTML.

e Tiene la capacidad de expandir su potencial utilizando su enorme cantidad de modulos.

e Posee una amplia documentacién en su web oficial de internet.

¢ Pertenece a la alternativa de codigo abierto.

e Permite las técnicas de programacion orientada a objetos.

e Permite crear los formularios para la web.

e Cuenta con una biblioteca sumamente amplia para facilitar su funcionalidad.

% Fue concebido y disefiado por Roger Sippl a finales de los afios 1970. La compafiia Informix fue fundada en
1980 y durante parte de los afios 1990 fue el segundo sistema de bases de datos mas popular después de
Oracle.

%6 Servidor web de c6digo abierto.

23



Capitulo 1. Fundamentacidén Tedrica

Sistema de Gestidn de Movimiento de Productos

1.8 Gestor de base de datos

Una base de datos no es mas que un conjunto de informacién almacenada en memoria auxiliar
gue permite acceso directo y un conjunto de programas que manipulan esos datos. Los
sistemas de gestion de bases de datos son un tipo de software que funciona como interfaz
entre la base de datos, el usuario y las aplicaciones que la utilizan. Se compone de un
lenguaje de definicion de datos, un lenguaje de manipulacion de datos y un lenguaje de

consulta.

1.8.1 PostgreSQL 8.3

PostgreSQL es un sistema de gestion de bases de datos objeto-relacional (ORDBMS), es una
derivacion libre del proyecto Postgres, esta version incluye caracteristicas de la orientacion a
objetos, como puede ser la herencia, tipos de datos, funciones, restricciones, disparadores,
reglas e integridad transaccional, pero a pesar de esto PostgreSQL no es un sistema de
gestion de bases de datos puramente orientado a objetos.

Una de sus principales caracteristicas es que soporta distintos tipos de datos, ademas de los
del tipo base, también soporta datos de tipo fecha, monetarios, elementos graficos, datos

sobre redes, cadenas de bits * y permite la creacién de tipos propios.

Ventajas:

e Posee una gran escalabilidad. Es capaz de ajustarse al nimero de unidades centrales
de procesamiento (CPU) y a la cantidad de memoria que posee el sistema de forma
Optima, haciéndole capaz de soportar una mayor cantidad de peticiones simultaneas de

manera correcta.

e Implementa el uso de rollback, subconsultas y transacciones, haciendo su

funcionamiento mucho mas eficaz.

" Acrénimo de Binary digit (digito binario). Un bit es un digito del sistema de numeracién binario.
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e Tiene la capacidad de comprobar la integridad referencial, asi como también la de
almacenar procedimientos en la propia base de datos.

e EIl Unico costo asociado a él, es el de conocerlo pues su cédigo fuente esta disponible
bajo la mas liberal de las licencias del cédigo abierto: la licencia BSD (Distribucion de
Software Berkeley), que permite usarlo modificarlo y distribuirlo en productos

comerciales o no comerciales, sin costo alguno.

e Requiere pocos recursos de hardware y la simplificacién del proceso de administracion

de licencias de software, que no es necesario cuando se usa software libre.

o PostgreSQL permite que mientras un proceso escribe en una tabla, otros accedan a la

misma tabla sin necesidad de bloqueos.

e Puede lidiar con gran volumen de datos.

1.9 Marcos de Trabajo

En el desarrollo de software, un marco de trabajo es una estructura de soporte definida en la
cual otro proyecto de software puede ser organizado y desarrollado. Tipicamente, un marco de
trabajo puede incluir soporte de programas, bibliotecas y un lenguaje interpretado entre otros
software para ayudar a desarrollar y unir los diferentes componentes de un proyecto.
(Gutiérrez)

Un marco de trabajo simplifica el desarrollo de una aplicacion mediante la automatizacion de
algunos de los patrones utilizados para resolver las tareas comunes. Ademas, un marco de
trabajo proporciona estructura al codigo fuente, donde el desarrollador es obligado a crear
cbdigo mas legible y mas facil de mantener, lo cual permite la programacion de aplicaciones,

ya que encapsula operaciones complejas en instrucciones sencillas.

1.9.1 Symfony 1.4.3

Symfony es un marco de trabajo que tiene como objetivo fundamental automatizar los
patrones mas utilizados en la elaboracion de sistemas web; ademas de obligar a clarificar a

los programadores el codigo, establece un estandar de cédigo legible, encapsula operaciones
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complejas en simples lineas de cédigo, ahorrando mucho més tiempo a la hora de mostrar
datos directamente de la base de datos. (Potencier, 2008)

Este marco de trabajo esta realizado o implementado bajo el lenguaje PHP 5, ha sido utilizado
en varias aplicaciones web obteniéndose de esta manera resultados satisfactorios. Es
compatible con la mayoria de gestores de base de datos existentes, se puede comentar sobre
MySQL, PostgreSQL, Oracle y SQL Server de Microsoft. También otorga facilidades en
diferentes plataformas. (Potencier, 2008)

Symfony provee una abstraccion de la base de datos, que permite una mayor facilidad de
obtencién de los datos haciendo a la vista y a las acciones independientes del gestor de base
de datos, la vista tiene de helpers que facilitan el trabajo para los disefiadores en el cddigo
HTML de la aplicacion, aunque es necesario crear una nueva vista, mantiene al modelo y al
controlador original; se encarga de mantener alejados a la vista y al modelo de los detalles del
protocolo utilizado. (Potencier, 2008)

Caracteristicas particulares de Symfony:

e Escalable: Symfony es infinitamente escalable si se disponen de los recursos
necesarios. Yahoo lo utiliza para programar aplicaciones con 20 millones de usuarios y
12 idiomas, ademas posee un centenar de complementos desarrollados por la
comunidad.

e Probado y testeado: Symfony ha sido probado con éxito durante varios afios en

aplicaciones muy diferentes. Desde sitios web con millones de usuarios hasta otros
miles de sitios pequefios y medianos, obteniendo en cada uno de ellos excelentes
resultados.

e Soporte: Symfony sigue una politica de tipo LTS?®. Las versiones estables se
mantienen durante 3 afios sin cambios pero con una continua correccion de los errores

conocidos.

%8 Brinda soporte durante mas tiempo del habitual, 3 afios para la versién de escritorio y 5 para la de servidores.

26



Capitulo 1. Fundamentacidén Tedrica

Sistema de Gestidn de Movimiento de Productos

e Licencia: Symfony utiliza una licencia MIT, con la que puedes hacer aplicaciones web
comerciales, gratuitas y/o de software libre.

e Compromiso: La empresa que ha creado Symfony (Sensio Labs) no genera ingresos
del marco de trabajo, sino de las aplicaciones que hacen con él.

e Cdbdigo: Desde su primera version Symfony ha sido creado exclusivamente para PHP 5,
desechando la versién PHP 4 (que ha sido declarada obsoleta recientemente).

e Sequro: Se puede controlar hasta el dltimo acceso a la informacion e incluye por
defecto proteccion contra ataques XSS 2’y CSRF*.

e Documentado: Se trata del marco de trabajo PHP mejor documentado: tutoriales de

hasta 250 paginas y libros gratuitos de casi 500 paginas. Ademas, los libros estan
completamente traducidos al espafiol.
e Calidad: Su cddigo fuente incluye mas de 8.000 pruebas unitarias y funcionales.

e Internacionalizacion: Se pueden crear aplicaciones en varios idiomas. La

internacionalizacion esta integrada en el marco de trabajo, funciona bien, es muy

completa y esta probada en aplicaciones reales.

1.9.2 JQuery 1.3

JQuery es una biblioteca o marco de trabajo de JavaScript, creada inicialmente por John
Resig, permite simplificar la manera de interactuar con los documentos HTML, manipular el
arbol DOM*', manejar eventos, desarrollar animaciones y agregar interaccién con la
tecnologia AJAX a paginas web.

JQuery es libre y de cédigo abierto, al igual que otras bibliotecas, ofrece una serie de

funcionalidades basadas en JavaScript que de otra manera requeririan de mucho mas codigo.

# Tipo de inseguridad informatica o agujero de seguridad basado en la explotacion de vulnerabilidades del
sistema de validacion de HTML incrustado.

% Fragmento de datos malicioso de un sitio web en el que comandos no autorizados son transmitidos por un
usuario en el cual el sitio web confia.

% Interfaz de programacion de aplicaciones que proporciona un conjunto estandar de objetos para representar
documentos HTML y XML.
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Es decir, con las funciones propias de esta biblioteca se logran grandes resultados en menos

tiempo y espacio.
Caracteristicas:

e Seleccion de elementos DOM.

e Eventos.

e Manipulacion de la hoja de estilos CSS.

e Efectos y animaciones.

o AJAX.

e Soporta extensiones.

e Varias utilidades como obtener informacion del navegador, operar con objetos y
arreglos.

e Compatible con los navegadores Firefox 2.0+, Internet Explorer 6+, Safari 2.0.2+ y
Opera 9+.

1.10 Metodologia para el desarrollo del software

Muchas veces el proceso de desarrollo de software resulta riesgoso y se convierte en una
tarea dificil hallar el modo de controlar su curso de principio a fin. El problema principal radica
en como coordinar todas las actividades que comprende el desarrollo de un proyecto de
software, sobre todo si se trata de un proyecto de gran envergadura. De modo que se torna
imprescindible contar con una forma organizada y adecuadamente estructurada para trabajar.
Se necesita un proceso que integre las multiples fases del desarrollo, un método comuan, un
proceso que: (EVA)

e Proporcione una guia para ordenar las actividades de un equipo.

¢ Dirija las tareas de cada desarrollador por separado y del equipo como un todo.

e Especifique los artefactos que deben desarrollarse.

e Ofrezca criterios para el control y la mediciébn de los productos y actividades del

proyecto.
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1.10.1 Rational Unified Process

Es un proceso de desarrollo de software, cuyos modelos y artefactos se expresan en el
Lenguaje Unificado de Modelado. RUP es una metodologia robusta que puede ser adaptado a
proyectos de mayor o menor complejidad, aplicable a diferentes esferas y ajustable a las
necesidades de cada organizacion. Se trata de un proceso iterativo e incremental debido a que
se basa en la evolucion de prototipos ejecutables que se muestran a los usuarios y clientes.

Se caracteriza por ser centrado en la arquitectura porque establece refinamientos sucesivos de
una arquitectura ejecutable, construida como un modelo evolutivo de manera que no se afecte
de forma significativa ante posibles modificaciones, para lograr finalmente una arquitectura
comprensible, adaptable y robusta. Por ultimo, RUP esta dirigido por los casos de uso, pues
guia el desarrollo del proyecto manteniendo como un aspecto de vital importancia la
satisfaccion del usuario y no solo teniendo en cuenta las funcionalidades del sistema sino que
permite controlar el proceso de desarrollo del proyecto al mismo tiempo que es elaborado,
guedando conformada, a su vez, una guia para posteriores mejoras del producto.

En RUP se han agrupado las actividades en grupos logicos definiéndose 9 flujos de trabajo
principales. Los 6 primeros son conocidos como flujos de ingenieria y los tres ultimos como de

apoyo.

Flujos de trabajo:

e Modelamiento del negocio: Describe los procesos de negocio, identificando quiénes

participan y las actividades que requieren automatizacion.

¢ Requerimientos: Define qué es lo que el sistema debe hacer, para lo cual se Identifican

las funcionalidades requeridas y las restricciones que se imponen.

e Andlisis y disefio: Describe cdmo el sistema sera realizado a partir de la funcionalidad

prevista y las restricciones impuestas (requerimientos), por lo que indica con precision lo

gue se debe programar.
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¢ Implementacion: Define como se organizan las clases y objetos en componentes,

cuales nodos se utilizaran, la ubicacién en ellos de los componentes y la estructura de

capas de la aplicacion.
e Prueba: Busca los defectos a lo largo del ciclo de vida.

e Instalacién: Produce release® del producto y realiza actividades (empaque, instalacion

y asistencia a usuarios) para entregar el software a los usuarios finales.

¢ Administracién del proyecto: Involucra actividades con las que se busca producir un

producto que satisfaga las necesidades de los clientes.

¢ Administracion de configuracion y cambios: Describe como controlar los elementos

producidos por todos los integrantes del equipo de proyecto en cuanto a:

utilizacion/actualizacion concurrente de elementos, control de versiones, entre otros.

e Ambiente: Contiene actividades que describen los procesos y herramientas que
soportaran el equipo de trabajo del proyecto; asi como el procedimiento para

implementar el proceso en una organizacion.
Fases:

e Conceptualizacion (Concepcién o Inicio): Se describe el negocio y se delimita el

proyecto describiendo sus alcances con la identificacion de los casos de uso del

sistema.

e Elaboracion: Se define la arquitectura del sistema y se obtiene una aplicacién ejecutable
gue responde a los casos de uso que la comprometen. A pesar de que se desarrolla a
profundidad una parte del mismo, las decisiones sobre la arquitectura se hacen sobre la
base de la comprension del sistema completo y los requerimientos (funcionales y no

funcionales) identificados de acuerdo con el alcance definido.

%2 Version candidata a definitiva o candidata para el lanzamiento, comprende un producto final, preparado para
publicarse como version definitiva a menos que aparezcan errores que lo impidan.
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e Construccion: Se obtiene un producto listo para su utilizacion que estd documentado y

tiene un manual de usuario. Se obtiene uno o varios release del producto que han
pasado las pruebas. Se ponen estos release a consideracion de un subconjunto de

usuarios.

e Transicion: El release ya esté listo para su instalacion en las condiciones reales. Puede

implicar reparacion de errores. (EVA)

1.11 Lenguaje de modelado

1.11.1 Lenguaje Unificado de Modelado

UML, por sus siglas en inglés, Unified Modeling Language es el lenguaje de modelado de
sistemas de software mas conocido y utilizado en la actualidad. Es un lenguaje grafico para
visualizar, especificar, construir y documentar un sistema. UML ofrece un estandar para
describir un "plano” del sistema (modelo), incluyendo aspectos conceptuales tales como
procesos de negocio y funciones del sistema, y aspectos concretos como expresiones de
lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos y componentes reutilizables.

Se puede aplicar en el desarrollo de software entregando gran variedad de formas para dar
soporte a una metodologia de desarrollo de software (tal como el Proceso Unificado Racional

0 RUP), pero no especifica en si mismo qué metodologia o0 proceso usar.

1.12 Herramienta de modelado

1.12.1 Visual Paradigm 6.4

Visual Paradigm para UML es una herramienta UML profesional que soporta el ciclo de vida
completo del desarrollo de software: analisis y disefio orientados a objetos, construccion,
pruebas y despliegue. El software de modelado UML ayuda a una mas rapida construccion de
aplicaciones de calidad, mejores y a un menor coste. Permite dibujar todos los tipos de

diagramas de clases, codigo inverso, generar codigo desde diagramas y generar
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documentacion. La herramienta también proporciona abundantes tutoriales de UML,

demostraciones interactivas de UML y proyectos UML. (1)

1.13 Servidor de aplicaciones web

Un servidor web sirve de contenido estatico a un navegador, carga un archivo y lo sirve a
través de la red al navegador de un usuario. Este intercambio es mediado por el navegador y

el servidor que hablan el uno con el otro mediante HTTP*,

1.13.1 Apache 2.2.6

Es un servidor de paginas web de codigo abierto multiplataforma y modular, se desarrolla
dentro del proyecto HTTP Server (httpd) de la Apache Software Foundation.

Presenta entre otras caracteristicas, mensajes de errores altamente configurables, bases de
datos de autenticacion y negociado de contenido, pero fue criticado por la falta de una interfaz
grafica que ayude en su configuracion. Se ha adaptado siempre a una gran variedad de
entornos a través de su disefio modular.

Este disefio permite a los administradores de sitios web elegir que caracteristicas van a ser
incluidas en el servidor seleccionando, que médulos se van a cargar, ya sea al compilar o al

ejecutar el servidor. (Ciberaula, 2006)
Ventajas:
e Trabaja sobre multiples plataformas.
¢ Incluye modulos que se cargan de forma dinamica.
e Soporta CGl, Perl, PHP.
e Soporte para bases de datos.

e Soporte SSL **para transacciones seguras.

% Protocolo de transferencia de hipertexto, es el protocolo usado en cada transaccién de la World Wide Web.

¥ Esun protocolo criptografico que proporciona comunicacion segura por una red, cominmente internet.
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e Incluye soporte para host virtuales.
e Soporta HTTP 1.1.

e Cadigo abierto.

e Rapido.

o FEficiente.

1.14 Herramientas a utilizar

1.14.1 NetBeans IDE 6.8

Es una aplicacion de codigo abierto disefiada para el desarrollo de aplicaciones facilmente
portables entre las distintas plataformas, haciendo uso de la tecnologia Java.

Dispone de soporte para crear interfaces graficas de forma visual, desarrollo de aplicaciones
web, control de versiones, colaboracion entre varias personas, creacion de aplicaciones
compatibles con teléfonos moviles, resaltado de sintaxis y por si fuera poco sus
funcionalidades son ampliables mediante la instalacion de paquetes. Ademas, soporta PHP

5.3 y Symfony.

1.14.2 DBDesigner 4.0.5.6

Es un sistema totalmente visual de disefio de bases de datos, que combina caracteristicas y
funciones profesionales con un disefio simple, muy claro y facil de usar, a fin de ofrecer un
método efectivo para gestionar bases de datos.

Permite administrar la base de datos, disefiar tablas, hacer peticiones SQL manuales y mucho
mas, como ingenieria inversa en MySQL, Oracle, MSSQL y otras bases de datos ODBC,
modelos XML y soporte para la funcion arrastrar y soltar.

El programa dispone ademas de una interfaz profesional y de detallados manuales de uso.
DBDesigner es un sistema de disefio visual de base de datos que integra disefio de base de

datos, modelado, creacion y mantenimiento en un entorno unico, sin fisuras.
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Combina caracteristicas profesionales y una interfaz de usuario clara y sencilla para ofrecer la
manera mas eficiente para gestionar sus bases de datos.

DBDesigner se compara con productos similares como Oracle Designer, IBM Rational Rose,
Computer Associates's de ERwin y DataArchitect theKompany's, pero es un proyecto de
codigo abierto disponible para Microsoft Windows 2k/XP y Linux KDE / Gnome.

1.14.3 EMS PostgreSQL Manager 4.1.0.7

Es una poderosa herramienta grafica para la administracion y desarrollo del servidor de bases
de datos PostgreSQL. PostgreSQL Manager soporta todas las nuevas caracteristicas de
PostgreSQL incluyendo espacios de tablas, argumentos nombrados en funciones y otras mas.
Ofrece una gran variedad de herramientas poderosas para usuarios avanzados, tales como el
disefiador visual de base de datos, el constructor visual de consultas y un poderoso editor de
objetos binarios para satisfacer todas sus necesidades. PostgreSQL Manager cuenta con una
nueva y avanzada interfaz grafica de usuario con un sistema asistente bastante descriptivo,

tan claro en su uso que ni un principiante se podra confundir.

Caracteristicas principales:

¢ Nueva interfaz grafica de usuario ultimo modelo.

e Agil navegacion y administracion de base de datos.

e Administracion sencilla de todos los objetos PostgreSQL.

e Herramientas de manipulacion de datos avanzada.

e Administracion efectiva de seguridad.

e Excelentes herramientas visuales y de texto para elaboracion de consultas.
e Acceso al servidor PostgreSQL a través del protocolo HTTP.

e Conexion via reenvio de puerto local a través del tinel SSH*>.

¢ Impresionantes opciones de exportacion e importacion de datos.

e Poderoso disefiador visual de base de datos.

% Protocolo para acceder a maquinas remotas a través de una red.
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e Asistentes faciles de usar que realizan mantenimiento de tareas de PostgreSQL.

1.15 Conclusiones

Existen multiples lenguajes, metodologias y tecnologias para el desarrollo de aplicaciones. El
lenguaje de programacioén seleccionado es PHP, como gestor de base de datos PostgreSQL y
servidor web Apache. Los marcos de trabajo para desarrollar la aplicacion son JQuery y
Symfony. Para agilizar el proceso de desarrollo, NetBeans IDE 6.8 y se decide realizar el
sistema sobre la base de la metodologia RUP.
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CAPIiTULO 2

CAPITULO 2: DESCRIPCION Y ANALISIS DE LA SOLUCION PROPUESTA

2.1 Introduccién

En el presente capitulo se aborda: la valoracion critica del disefio propuesto por el analista, los
patrones de disefio utilizados, andlisis de posibles implementaciones, la estructura de la
aplicacion asi como los componentes que son reutilizados, informacion detallada de las clases

desarrolladas, la descripcion de la solucion propuesta y los modelos de implementacion.

2.2  Valoracion critica del disefio propuesto por el analista

Los analistas y disefiadores del sistema han realizado una propuesta de acuerdo con el
desarrollo que se quiere llevar a cabo. Primero en el momento de implementar el sistema y
luego a la hora de ponerlo en funcionamiento.

En el disefio propuesto se definen las clases necesarias para un correcto funcionamiento del
sistema asi como los atributos y métodos que deben tener las mismas, mostrando una idea
clara de lo que se debe implementar. Juntamente con una serie de diagramas de interaccion,
gue explican la relacion entre las clases y como son llamados los métodos y sentencias dentro
de cada una de ellas, generando asi toda la informacion necesaria para conocer el orden de

implementacion de las acciones.

2.3 Patrones de disefio implementados

El desarrollo del sistema utilizando el marco de trabajo Symfony proporciona ventajas
significativas para los desarrolladores de software. El marco de trabajo mencionado es capaz

de fusionar buenas practicas de trabajo por si mismo, de forma que los desarrolladores no
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tengan que preocuparse por implementar varios de los patrones arquitecténicos y de disefio
mas utilizados en la actualidad, ya que Symfony los implementa.

2.3.1 Patrones GRASP

Creador: Todos los médulos del sistema tienen una clase actions.class.php que contiene las
acciones que hacen al sistema funcional. En esta clase las acciones se encargan de crear los
objetos de las clases que representan las entidades, evidenciando de este modo que la clase

actions.class.php es el “creador” de las entidades.

Experto: Se evidencia este patrén puesto que Doctrine es la libreria externa que utiliza
Symfony para realizar su capa de abstraccion al modelo de datos, encapsulando toda la l6gica
de los datos y generando las clases con funcionalidades comunes de las entidades. Por tanto,

cada clase creada por Doctrine a partir de una entidad es experta en manejar su informacion.

Controlador: Todas las peticiones web son manejadas por un solo controlador frontal
(frontend.php), que es el punto de entrada Unico de toda la aplicacion en un entorno
determinado. Cuando el controlador frontal recibe una peticidon, utiliza el sistema de
enrutamiento para asociar el nombre de una accion y el nombre de un modulo con la URL

entrada por el usuario.

Alta Cohesion: Symfony permite la asignaciéon de responsabilidades con alta cohesion, por

ejemplo la clase actions.class.php tiene la responsabilidad para definir las acciones sobre las
plantillas y colabora con otras para realizar diferentes operaciones y crear objetos, esta
formada por diferentes funcionalidades que se encuentran estrechamente relacionadas,

proporcionando que el software sea flexible frente a grandes cambios.

Bajo Acoplamiento: La clase actions.class.php hereda solamente de sfActions para lograr un

bajo acoplamiento de clases.
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2.3.2 Patrones GOF

Singlenton (Instancia Unica): Garantiza la existencia de una Unica instancia para una clase y

la creacion de un mecanismo de acceso global a dicha instancia. Es el caso del controlador
frontal, donde hay una llamada a la funcién sfContext::getinstance() que garantiza que

siempre se acceda a la misma instancia.

Abstrac Factory (Fabrica Abstracta): Se utiliza este patron al trabajar con objetos de distintas

familias de manera que no se mezclen entre si, haciendo transparente el tipo de familia
concreta que se esté usando. Cuando el marco de trabajo necesita, por ejemplo crear un
nuevo objeto, busca en la definicion de la factoria el nombre de la clase que se debe utilizar

para esta tarea.

Decorator (Decorador): Afade funcionalidad a una clase, dinamicamente. EIl archivo

layout.php, que también se denomina plantilla global, almacena el codigo HTML que es comun
a todas las paginas de la aplicacion, para no tener que repetirlo en cada pagina. El contenido

de la plantilla se integra en el Layout decorando la misma.

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 comun, se tratan

todos de la misma manera.

2.4  Modelo Vista Controlador (MVC)

Symfony esta basado en un patrén clasico del disefio web conocido como arquitectura MVC,

gue esta formado por 3 niveles:

e El modelo representa la informacién con la que trabaja la aplicacion, es decir, su logica

de negocio.

e La vista transforma el modelo en una pagina web que permite al usuario interactuar con

ella.
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e EIl controlador se encarga de procesar las interacciones del usuario y realiza los
cambios apropiados en el modelo o en la vista.

La arquitectura MVC separa la l6gica de negocio (el modelo) y la presentacion (la vista), por lo
que se consigue un mantenimiento mas sencillo de las aplicaciones. Por ejemplo, una misma
aplicacion debe ejecutarse tanto en un navegador estdndar como en un navegador de un
dispositivo mdvil, solamente es necesario crear una vista nueva para cada dispositivo;
manteniendo el controlador y el modelo original. El controlador se encarga de aislar al modelo
y a la vista de los detalles del protocolo utilizado para las peticiones (HTTP, consola de
comandos, correo electronico). EI modelo se encarga de la abstraccién de la légica
relacionada con los datos, haciendo que la vista y las acciones sean independientes de, por

ejemplo, el tipo de gestor de bases de datos utilizado por la aplicacion.

[ B o e 3
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Figura 1. Flujo de trabajo de Symfony
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2.5 Analisis de posibles implementaciones y componentes que son reutilizados

Los complementos permiten agrupar todo el cédigo diseminado por diferentes archivos y
reutilizar este cédigo en otros proyectos. Ademas, permiten encapsular clases, filtros, mixins*®,
ayudantes, archivos de configuracidn, tareas, modulos, esquemas y extensiones para el

modelo y archivos estaticos.
Dentro de los complementos utilizados se cuenta con:

SfDoctrineGuardPlugin: Es un complemento de Symfony que proporciona caracteristicas de

autenticacion y autorizacion por encima de la funcion de seguridad estandar de Symfony.
Brinda el modelo (usuarios, grupos y objetos de permiso) y los mddulos (sfGuardAuth,
sfGuardGroup, sfGuardPermission y sfGuardUser) facilitando el control de la seguridad de la

aplicacion.

SfAdminDashPlugin: Brinda una interfaz de escritorio para la aplicacion backend.

SfJqueryReloadedPlugin: Ayuda mucho en el manejo de JQuery en la aplicacion.

2.6 Estructura de GEMPRO®*

Symfony proporciona una estructura en forma de arbol de archivos para organizar de forma
I6gica todos esos contenidos, ademas de ser consistente con la arquitectura MVC utilizada y
con la agrupacion proyecto / aplicacion / médulo. Cada vez que se crea un nuevo proyecto,
aplicacibn o moédulo, se genera de forma automatica la parte correspondiente de esa
estructura. Ademas, la estructura se puede personalizar completamente, para reorganizar los

archivos y directorios o para cumplir con las exigencias de organizacion de un cliente.

2.6.1 Estructura de laraiz

La raiz de GEMPRO contiene los siguientes directorios:

% Clase que ofrece cierta funcionalidad para ser heredada por una subclase.

87 Sistema de Gestion de Movimiento de Productos.
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apps/
frontend/
backend/
cache/
config/
data/
sql/
lib/
model/
filter/
form/
vendor/
log/
plugins/
test/
bootstrap/
unit/
functional/
web/
css/
images/
js/

uploads/

Sistema de Gestidn de Movimiento de Productos

La siguiente tabla describe los contenidos de estos directorios.

Directorio Descripcion

Contiene un directorio por cada aplicacion de GEMPRO (frontend para la parte publica y backend
apps/ para la administracién).

Contiene la version cacheada de la configuracion y (si esta activada) la version cacheada de las
cache/ acciones y plantillas de GEMPRO. El mecanismo de cache utiliza los archivos de este directorio

para acelerar la respuesta a las peticiones web. Cada aplicacion contiene un subdirectorio que
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guarda todos los archivos PHP y HTML preprocesados.

config/ Almacena la configuracion general de GEMPRO.
En este directorio se almacenan los archivos relacionados con los datos, como por ejemplo el
data/ esguema de una base de datos, el archivo que contiene las instrucciones SQL para crear las tablas
e incluso un archivo de bases de datos de SQLite.
ity Almacena las clases y librerias externas. Se suele guardar todo el codigo comin a todas las
aplicaciones de GEMPRO. El subdirectorio model/ guarda el modelo de objetos de GEMPRO.
Guarda todos los archivos de log **generados por Symfony. También se puede utilizar para guardar
log/ los logs del servidor web, de la base de datos o de cualquier otro componente de GEMPRO.
Symfony crea un archivo de log por cada aplicacién y por cada entorno.
plugins/ Almacena los complementos instalados en GEMPRO.
Contiene las pruebas unitarias y funcionales escritas en PHP y compatibles con el marco de trabajo
test de pruebas de Symfony.
web/ La raiz del servidor web. Los Unicos archivos accesibles desde Internet son los que se encuentran

en este directorio.

Tabla 2.1: Directorios en la raiz de GEMPRO

2.6.2 Estructura de cada aplicacion

Las dos aplicaciones de GEMPRO tienen la misma estructura de archivos y directorios:

apps/

[ nombre de la aplicacion ]/
config/
i18n/
lib/
modules/

templates/

A continuacion se describen los subdirectorios de las aplicaciones.

38 Registro oficial de eventos durante un rango de tiempo en particular.
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Directorio Descripcion

Contiene un montén de archivos de configuracion creados con YAML. Aqui se almacena la mayor
config/ parte de la configuracién de la aplicacion, salvo los parametros propios del marco de trabajo.

También es posible redefinir en este directorio los parametros por defecto si es necesario.

Contiene todos los archivos utilizados para la internacionalizacion de la aplicacion, sobre todo los
i18n/ archivos que traducen la interfaz. La internacionalizacién también se puede realizar con una base de
datos, en cuyo caso este directorio no se utilizaria.

lib/ Contiene las clases y librerias utilizadas exclusivamente por la aplicacion.

modules/ | Almacena los médulos que definen las caracteristicas de la aplicacion.

Contiene las plantillas globales de la aplicacion, es decir, las que utilizan todos los modulos. Por
templates/ | defecto contiene un archivo llamado layout.php, que es el layout principal con el que se muestran

las plantillas de los moédulos.

Tabla 2.2: Subdirectorios de cada aplicacién de GEMPRO

2.6.3 Estructurade los médulos

Cada aplicacion contiene varios modulos. Cada mdédulo tiene su propio subdirectorio dentro
del directorio modules y el nombre del directorio es el que se elige durante la creacion del
modulo.

Esta es la estructura de directorios tipica de un médulo:
apps/
[nombre de la aplicacion]/
modules/
[nombre del modulo]/
actions/
actions.class.php
config/
lib/

templates/

indexSuccess.php

La siguiente tabla describe los subdirectorios de un médulo.
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Directorio Descripcion

Contiene un Unico archivo llamado actions.class.php y que corresponde a la clase que almacena

actions/ todas las acciones del médulo. También es posible crear un archivo diferente para cada accion del
madulo.

config/ Puede contener archivos de configuracion adicionales con parametros exclusivos del modulo.

lib/ Almacena las clases y librerias utilizadas exclusivamente por el modulo.

| y Contiene las plantillas correspondientes a las acciones del mdédulo. Cuando se crea un nuevo
templates ) _ _
maédulo, autométicamente se crea la plantilla llamada indexSuccess.php.

Tabla 2.3: Subdirectorios de cada médulo

2.6.4 Estructura del sitio web

web/
css/
images/
is/
uploads/
Directorio Descripcion
css/ Contiene los archivos de hojas de estilo creados con CSS (archivos con extension .css).
images/ Contiene las imégenes del sitio con formato .jpg, .png o .gif.
js/ Contiene los archivos de JavaScript con extension .js.
Se almacenan los archivos subidos por los usuarios. Aunque normalmente este directorio contiene
oads/ imagenes, no se debe confundir con el directorio que almacena las imagenes del sitio (images/).
uploads L L . . L
Esta distincion permite sincronizar los servidores de desarrollo y de produccién sin afectar a las
imagenes subidas por los usuarios.

Tabla 2.4: Subdirectorios habituales en la carpeta web

2.7 Descripcion de la solucion propuesta

2.7.1 Autenticar usuario

El usuario ingresa sus credenciales y selecciona la opcion entrar, se verifica en la base de
datos si los datos introducidos son correctos, se asignan las credenciales y funcionalidades,

asi como el nivel de acceso a los recursos dentro del sistema.
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2.7.2 Configuracién

Se muestra al usuario el panel de configuracion del sistema, donde se tiene un formulario en
el que se podra definir el titulo que aparecera en el sistema, asi como el correo del
administrador de la aplicacion y la posibilidad de habilitar o deshabilitar el servicio del sistema.

2.7.3 Gestionar usuarios

Para gestionar un usuario se selecciona en el mend de GEMPRO el vinculo Usuarios, se
visualiza un listado con los usuarios existentes brindando la posibilidad de modificarlos,
eliminarlos o crearlos. Para crear un nuevo usuario se selecciona el vinculo Nuevo,
mostrandose un formulario donde se introduce en un campo de texto el nombre del nuevo
usuario, luego se procede a escribir la contrasefia del mismo, posteriormente se selecciona el
rol de dicho usuario y los permisos de navegacion a los que este tendra acceso. Para editar
un usuario se selecciona el vinculo Editar, luego se muestra un formulario donde aparecen los
campos a modificar. Para eliminar un usuario se selecciona el vinculo Eliminar, en todas estas

acciones se guardan los datos y se muestra el listado de usuarios actualizado.

2.7.4 Gestionar grupos

Para gestionar un grupo de usuarios se selecciona en el mend de GEMPRO el vinculo
Grupos, se visualiza un listado con los grupos existentes brindando la posibilidad de
modificarlos, eliminarlos o crearlos. Para crear un nuevo grupo se selecciona el vinculo
Nuevo, mostrandose un formulario donde se introduce en un campo de texto el nombre del
nuevo grupo, posteriormente se procede a escribir una descripcion del mismo, después se
seleccionan los usuarios a los cuales se le asignardn dicho grupo y los permisos de
navegacion a los que este grupo tendra acceso. Para editar un grupo se selecciona el vinculo
Editar, mostrandose un formulario donde aparecen los campos a modificar. Para eliminar un
grupo se selecciona el vinculo Eliminar, en todas estas acciones se guardan los datos y se

muestra el listado de los grupos actualizado.
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2.7.5 Gestionar permisos

Para gestionar un permiso se selecciona en el ment de GEMPRO el vinculo Permisos, se
visualiza un listado con los permisos existentes brindando la posibilidad de modificarlos,
eliminarlos o crearlos. Para crear un nuevo permiso se selecciona el vinculo Nuevo,
mostrandose un formulario donde se introduce en un campo de texto el nombre del nuevo
permiso, posteriormente se procede a escribir una descripcibn del mismo, después se
selecciona el grupo al cual va a estar asociado dicho permiso y los usuarios que tendran
asignados el mismo. Para editar un permiso se selecciona el vinculo Editar, mostrandose un
formulario donde aparecen los campos a modificar. Para eliminar un permiso se selecciona el
vinculo Eliminar, en todas estas acciones se guardan los datos y se muestra el listado de los

permisos actualizado.

2.7.6 Gestionar empresa

Para gestionar una empresa se selecciona en el menu de GEMPRO el vinculo Empresa, se
visualiza un listado con las empresas existentes brindando la posibilidad de modificarlas,
eliminarlas o crearlas. Para crear una nueva empresa se selecciona el vinculo Nuevo,
mostrandose un formulario donde se introduce en un campo de texto el codigo de la empresa,
posteriormente se procede a seleccionar el organismo al cual pertenece, después se procede
a escribir una descripcion de la misma y la direccion donde esta ubicada. Para editar una
empresa se selecciona el vinculo Editar, mostrandose un formulario donde aparecen los
campos a modificar. Para eliminar una empresa se selecciona el vinculo Eliminar, en todas

estas acciones se guardan los datos y se muestra el listado de las empresas actualizado.

2.7.7 Gestionar organismo

Para gestionar un organismo se selecciona en el menu de GEMPRO el vinculo Organismo, se
visualiza un listado con los organismos existentes brindando la posibilidad de modificarlos,
eliminarlos o crearlos. Para crear un nuevo organismo se selecciona el vinculo Nuevo,
mostrandose un formulario donde se introduce en un campo de texto el cddigo del organismo

y posteriormente se procede a escribir una descripcién del mismo. Para editar un organismo
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se selecciona el vinculo Editar, mostrdndose un formulario donde aparecen los campos a
modificar. Para eliminar un organismo se selecciona el vinculo Eliminar, en todas estas

acciones se guardan los datos y se muestra el listado de los organismos actualizado.

2.7.8 Gestionar moneda

Para gestionar una moneda se selecciona en el meni de GEMPRO el vinculo Moneda, se
visualiza un listado con las monedas existentes brindando la posibilidad de modificarlas,
eliminarlas o crearlas. Para crear una nueva moneda se selecciona el vinculo Nueva Moneda,
mostrandose un formulario donde se introduce en un campo de texto el nombre de la moneda,
asi como su simbolo y valor. Para editar una moneda se selecciona el vinculo Editar,
mostrandose un formulario donde aparecen los campos a modificar. Para eliminar una
moneda se selecciona el vinculo Eliminar, en todas estas acciones se guardan los datos y se

muestra el listado de las monedas actualizado.

2.7.9 Gestionar producto

Para gestionar un producto se selecciona en el meni de GEMPRO el vinculo Producto, se
visualiza un listado con los productos existentes brindando la posibilidad de modificarlos,
eliminarlos o crearlos. Para crear un nuevo producto se selecciona el vinculo Nuevo,
mostrandose un formulario donde se introduce en un campo de texto el codigo del producto.
Posteriormente se procede a escribir una descripcion del mismo, después se selecciona el
tipo de producto al cual pertenece, se introduce en un campo de texto el precio de compra y
venta asi como el tipo de moneda con la cual se comercia este producto. Para editar un
producto se selecciona el vinculo Editar, mostrandose un formulario donde aparecen los
campos a modificar. Para eliminar un producto se selecciona el vinculo Eliminar, en todas

estas acciones se guardan los datos y se muestra el listado de los productos actualizado.

2.7.10 Gestionar solicitud

Para gestionar una solicitud se selecciona en el mentd de GEMPRO el vinculo Solicitud, se
visualiza un listado con las solicitudes realizadas hasta el momento brindando la posibilidad de

modificarlas, eliminarlas o crearlas. Para realizar una nueva solicitud se selecciona el vinculo
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Nuevo, mostrandose un formulario donde se selecciona la empresa que esta realizando dicha
solicitud asi como el producto solicitado, posteriormente se introduce en un campo de texto la
cantidad requerida asi como la unidad basica de medida requerida. Para editar una solicitud
se selecciona el vinculo Editar, mostrdndose un formulario donde aparecen los campos a
modificar. Para eliminar una solicitud se selecciona el vinculo Eliminar, en todas estas
acciones se guardan los datos y se muestra el listado de las solicitudes actualizado. También
brinda la funcionalidad de obtener reportes en dependencia del criterio de busqueda

especificado por el usuario.

2.8 Diagrama de componentes

Un diagrama de componentes es un diagrama tipo del Lenguaje Unificado de Modelado.
Representa como un sistema de software es dividido en componentes y muestra las
dependencias entre estos componentes. Los componentes fisicos incluyen archivos,
cabeceras, bibliotecas compartidas, modulos, ejecutables, o paquetes. Los diagramas de
componentes prevalecen en el campo de la arquitectura de software pero pueden ser usados
para modelar y documentar cualquier arquitectura de sistema.

Debido a que estos son mas parecidos a los diagramas de casos de usos son utilizados para
modelar la vista estatica y dinamica de un sistema. Muestra la organizacion y las
dependencias entre un conjunto de componentes. No es necesario que un diagrama incluya
todos los componentes del sistema, normalmente, se realizan por partes. Cada diagrama
describe un apartado del sistema.

En él se situaran librerias, tablas, archivos, ejecutables y documentos que formen parte del

sistema.
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Figura 2. Diagrama de componentes general.
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Figura 3. Diagrama de componentes de la capa presentacion.
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Figura 4. Diagrama de componentes de la capaldgica de negocio.
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Figura 5. Diagrama de componentes de la capa de acceso a datos.
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2.9 Modelo de despliegue

El modelo de despliegue describe la distribucion fisica del sistema, muestra la distribucion de
los componentes de software entre los distintos nodos de computo. Permite comprender la

correspondencia entre la arquitectura software y la arquitectura hardware.

Servidor de aplicaciones web Servidor de base de datos

Apache PostgreSQL

| /
-, /
‘ Presentacion

\;/ N
Logica de negocio ~ -

v

HTTP

Acceso a datos

PC Cliente Impresora

Figura 6: Diagrama de Despliegue.

2.10 Estandares de codificaciéon

Un estandar de codificacion completo comprende todos los aspectos de la generacion de
cbdigo. Si bien los programadores deben implementar un estandar de forma prudente, éste

debe tender siempre a lo practico. Un codigo fuente completo debe reflejar un estilo
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armonioso, como si un unico programador hubiera escrito todo el codigo de una sola vez. Al
comenzar la implementacion del sistema se establece un estandar de codificacion para
asegurarse de que todos los programadores del mismo trabajen de forma coordinada.

La legibilidad del cddigo fuente repercute directamente en lo bien que un programador
comprende un sistema de software. La mantenibilidad del codigo es la facilidad con que el
sistema de software puede modificarse para afadirle nuevas caracteristicas, modificar las ya
existentes, depurar errores, o mejorar el rendimiento. Aunque la legibilidad y la mantenibilidad
son el resultado de muchos factores, una faceta del desarrollo de software en la que todos los
programadores influyen especialmente es en la técnica de codificacion.

Usar técnicas de codificacion sélidas y realizar buenas practicas de programacion con vistas a
generar un codigo de alta calidad es de gran importancia para la calidad del software y para
obtener un buen rendimiento. Ademas, si se aplica de forma continuada un estandar de
codificacion bien definido, se utilizan técnicas de programacion apropiadas, y, posteriormente,
se efectlan revisiones del cédigo de rutinas, caben muchas posibilidades de que un proyecto
de software se convierta en un sistema de software facil de comprender y de mantener.

Al conformar un estandar de codificacion deben tenerse en cuenta varios criterios entre los

cuales se pueden mencionar:

Nombres representativos para variables, controles y procedimientos.

Indentacion (sangrias) y espacios apropiados en el cédigo.

Documentacion del cédigo (poner comentarios para aclarar).

Procedimientos coherentes.

Nombres representativos: Cuando se definan nombres de variables, controles vy

procedimientos deben hacerse de forma representativa con el proposito de facilitar el

entendimiento.

Indentacion y espacios apropiados en el codigo: Visualizar un cédigo fuente puede resultar

complicado pero haciendo uso de la indentacién se obtiene una mejor visibilidad pues se

muestran las lineas que estan sujetas a otras.
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Documentacion del cddigo: Es una buena practica documentar aquellas secciones de cédigo

mas complicadas e inusuales. Al definir las variables y arreglos se deben documentar para

gue su funcion pueda ser comprendida posteriormente.

Procedimientos coherentes: No debe afadirsele demasiada complejidad a los procedimientos
pues si manejan muchas tareas resulta natural que sean dificiles de entender y tengan una
alta probabilidad de ocurrencia de errores.

A continuacion se especifican los criterios de estandarizacion de cédigo utilizados para el
desarrollo de GEMPRO.

Indentacion:

Se realiza siempre con 2 espacios en blanco; nunca se utilizan los tabuladores. La razon es
gue los tabuladores se muestran con distinta anchura en funcién del editor de texto utilizado, y

porque el codigo que mezcla tabuladores con espacios en blanco es bastante dificil de leer.

11 ‘class Solicitudelctions extends sfictions

g —
IR 3 S y

fthis-»pager = Doctrine::getTable('Solicitude')-rgetSolicitudePages |frequest->getParameter (' page', 1));
§this-»solicitudes = Doctrine::getTable('Solicitude')

->createQuery('a')

[
D -3 o

-rexecute () ;

,A
o

Figura 7: Cddigo indentado.

Saltos de linea:

¢ Afadir un salto de linea después del cierre de los paréntesis de los parametros.

¢ Afadir un salto de linea después de un punto y coma, cuando termina la sentencia.

Espacios v lineas en blanco:

e Usar espacios en blanco para mejorar la legibilidad del cédigo.
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Usar espacios en blanco en ambos lados del operador de simbolos, después de comas
y después de las declaraciones.

e Usar lineas en blanco para separar trozos de cédigo.

Longitud de la linea:

Evitar las lineas de mas de 80 caracteres cuando se supere esta cifra se debe
reorganizar el cdédigo usando algun principio descrito anteriormente.

Apariencia de clases vy funciones:

e Para las clases se establece UpperCamelCase™.

13
14 [

| By

class Solicitude extends BaseSolicitude

s
L

g o

Figura 8: Ejemplo de clase que usa UpperCamelCase.

e Para las funciones se establece lowerCamelCase“.

21 public function executeShow(sflebRecquest $recuest)
22 H o

23 §this-»solicitude = Doctrine::getTable('Solicitude')->find(array($request->getParameter('id')));
24 $this->forvard404Unless($this->solicitude);

Figura 9: Ejemplo de funcion que usalowerCamelCase.

Apariencia de atributos:

e Los atributos deben ser escritos en mindsculas y su hombre debe guardar relacion con

el valor que almacena.

$descripcion = $objeto->getDescripcion();

¥Cuando la primera letra de cada una de las palabras es maytscula.

“lgual que la aclaracién anterior con la excepcién de que la primera letra es mindscula.
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2.11 Conclusiones

Al finalizar este capitulo queda implementado el sistema y descritas todas las clases
utilizadas, cumpliendo con los objetivos especificos planteados y gran parte de las tareas
propuestas para la elaboracidén del sistema. A partir de una breve descripcién de cémo tener
acceso a las funcionalidades implementadas y el sistema estar completamente funcional, se
concluye expresando que se deberia pasar a la etapa de pruebas y realizar los ensayos
necesarios para asegurar que el sistema esté libre de no conformidades y con la debida
calidad para ser entregado al cliente.
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CAPITULO 3

CAPITULO 3: VALIDACION DE LA SOLUCION PROPUESTA

3.1 Introduccidn

El desarrollo del software implica una serie de actividades de produccién en las que las
posibilidades de que aparezcan fallos humanos son muy grandes. Los errores pueden
presentarse debido a especificaciones erroneas e imperfectas de los requisitos, uso indebido
de las estructuras de datos, errores al integrar médulos, entre otras causas. Dado a la
imposibilidad humana de trabajar y comunicarse de forma perfecta, el desarrollo del software
ha de ir acompafiado de una actividad que garantice la calidad.

Las pruebas es una actividad en la cual un sistema o componente es ejecutado bajo
condiciones o requerimientos especificados, los resultados son observados y registrados, y
una evaluacion es hecha de algun aspecto del sistema o componente. En este capitulo se
realiza la validacion a la solucion propuesta, con el objetivo de comprobar la eficiencia de las
clases u operaciones utilizadas para dar respuesta a los distintos requisitos planteados por el

cliente.

3.2 Pruebas de software

La calidad de un sistema esta determinada, entre otras cosas, por la coincidencia entre lo que
se programoO y los requisitos establecidos en la primera fase. Para comprobar el grado de
cumplimiento de estos requisitos se usan las pruebas del sistema. Estas definen un conjunto
amplio de acciones de comprobacidén que abarcan todas las caracteristicas que determinan la
calidad de un software. Se comprueban las funcionalidades disefiando casos de prueba que
definen cdmo proceder. Estos casos de prueba incluyen los juegos de datos a usar que son
los vélidos o esperados y los no validos o no esperados por el programa. Ademas, establecen

los resultados a alcanzar en correspondencia de la légica del programa y los datos
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ingresados. Describen las condiciones generales en las que se deben aplicar las pruebas para
obtener los objetivos propuestos. El objetivo de los casos de prueba es forzar al maximo el
sistema en los puntos criticos para encontrar fallos y detectar defectos. Las pruebas se deben
aplicar durante todo el ciclo de vida del software e invariablemente se le debe dedicar una
gran parte del esfuerzo total del desarrollo. Se deben planificar correctamente desde el inicio y
establecer qué hacer, como hacer, quién va a hacer y en qué condiciones hacer las
comprobaciones. Es beneficioso que los desarrolladores prueben su producto pero que no
falte la mano de terceras personas que no intervinieron en el proyecto directamente, ya que
asi se detecta mayor cantidad de fallas. (Pressman, 2005)

Se deben escoger los tipos de prueba que se adapten mejor al sistema que se va a probar.
Para esto se debe tener en cuenta el lenguaje de programacion, el proceso de desarrollo, las
caracteristicas de los desarrolladores, el tipo de funcionalidad que se implementa, la
plataforma en que se ejecutan los procesos, los errores mas importantes, si la aplicacion es

de escritorio 0 web y si realiza conexiones a bases de datos entre otras observaciones.

3.3 Objetivos de las pruebas

El objetivo de las pruebas de un programa es detectar todo posible mal funcionamiento, un
error puede ser costoso de reparar mientras mas avanza la etapa del ciclo de vida del
software. Para minimizar estos riesgos se crean baterias de pruebas que seran de mayor
calidad en la medida de cuantos menos errores queden por descubrir tras haberlas pasado y
viceversa, si un programa aun tiene muchos fallos tras haberla superado, se dir4 que esta es
de poca calidad. Si se pudiera probar un programa con todos los posibles datos de entrada, se
tendria una bateria de pruebas perfecta, pues no hay lugar para las sorpresas.
Lamentablemente, casi nunca es posible probar con todos los casos. En consecuencia, se

necesita un criterio para elegir qué casos se prueban.

3.4 Automatizacion de pruebas

Cualquier programador con experiencia en el desarrollo de aplicaciones web conoce de sobra

el esfuerzo que supone probar correctamente la aplicacion. Crear casos de prueba,
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ejecutarlos y analizar sus resultados es una tarea tediosa. Ademas, es habitual que los
requisitos de la aplicacion varien constantemente, con el consiguiente aumento del nimero de
versiones de la aplicacion y la refactorizacion continua del codigo. En este contexto, es muy
probable que aparezcan nuevos errores. Este es el motivo por el que la automatizacién de
pruebas es una recomendacion, aunque no una obligacion, Util para crear un entorno de
desarrollo satisfactorio. Los conjuntos de casos de prueba garantizan que la aplicacion hace lo
gue se supone que debe hacer. Incluso cuando el cédigo interno de la aplicacion cambia
constantemente, las pruebas automatizadas permiten garantizar que los cambios no
introducen incompatibilidades en el funcionamiento de la aplicacion. Ademas, este tipo de
pruebas obliga a los programadores a crear pruebas en un formato estandarizado y muy rigido
gue pueda ser procesado por un marco de trabajo de pruebas.

En ocasiones, las pruebas automatizadas pueden reemplazar la documentacion técnica de la
aplicacion, ya que ilustran de forma clara el funcionamiento de la aplicacion. Un buen conjunto
de pruebas muestra la salida que produce la aplicacion para una serie de entradas de prueba,
por lo que es suficiente para entender el proposito de cada método. Symfony aplica este
principio a su propio codigo. El codigo interno del marco de trabajo se valida mediante

pruebas automaticas. (Potencier, 2008)

3.5 El marco de trabajo Lime

En el ambito de PHP existen muchos marcos de trabajo para crear pruebas, siendo los mas
conocidos PHPUnIt y SimpleTest. Symfony incluye su propio marco de trabajo llamado Lime.
Se basa en la libreria Test::More de Perl. Lime es mas eficiente que otros marcos de trabajo

de pruebas de PHP y tiene las siguientes ventajas:

e Ejecuta los archivos de prueba en un entorno independiente para evitar interferencias
entre las diferentes pruebas. No todos los marcos de trabajo de pruebas garantizan un
entorno de ejecucion "limpio" para cada prueba.

e Las pruebas de Lime son faciles de leer y sus resultados también lo son. En los
sistemas operativos que lo soportan, los resultados de Lime utilizan diferentes colores

para mostrar de forma clara la informacion mas importante.
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Symfony utiliza Lime para sus propias pruebas, por lo que el cédigo fuente de Symfony
incluye muchos ejemplos reales de pruebas unitarias y funcionales.

Esta escrito con PHP, es muy rapido y esta bien disefiado internamente. Consta
Gnicamente de un archivo, llamado lime.php y no tiene ninguna dependencia.
(Potencier, 2008)

Pruebas unitarias

Las pruebas unitarias permiten probar, como su nombre lo indica, cada unidad independiente

del software. Actlan esencialmente sobre el cédigo fuente y sobre los elementos basicos de la

interfaz de cada modulo. Pressman plantea que los casos de prueba que se generan durante

las pruebas de unidad deben estar encaminados a verificar los siguientes elementos:

Interfaz: Se prueba la interfaz del modulo para asegurar que la informacion fluye de
forma adecuada hacia y desde la unidad de programa que esta siendo probada.

Estructuras de datos locales: Se examinan las estructuras de datos locales para

asegurar gque los datos que se mantienen temporalmente, conservan su integridad
durante todos los pasos de ejecucion del algoritmo.

Condiciones limite: Se prueban las condiciones limites para asegurar que el médulo

funciona correctamente en los limites establecidos como restricciones de
procesamiento.

Caminos_independientes: Se ejercitan todos los caminos independientes (caminos

basicos) de la estructura de control con el fin de asegurar que todas las sentencias del

mdédulo se ejecutan por lo menos una vez.

Camino de manejo de errores: Se prueban todos los caminos de manejo de errores.

Con las pruebas unitarias es posible aislar una parte del cédigo de manera que pueda ser

analizado. Un ejemplo de esto es evaluar las funciones o métodos, a los cuales se les realiza

una entrada de datos para obtener los datos de salida correctos. Este tipo de pruebas valida la

forma en la que las funciones y métodos trabajan en cada caso particular.
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3.7 Pruebas funcionales

Se denominan pruebas funcionales, a las pruebas de software que tienen por objetivo probar
qgue los sistemas desarrollados, cumplan con las funciones especificas para los cuales han
sido creados.

Es comun que este tipo de pruebas sean desarrolladas por analistas de pruebas con apoyo de
algunos usuarios finales, esta etapa suele ser la Ultima etapa de pruebas. A este tipo de
pruebas se les denomina también pruebas de comportamiento o pruebas de caja negra, ya
gue los analistas de pruebas, no enfocan su atencibn a como se generan las respuestas del
sistema. El enfoque de este tipo de prueba se basa en el analisis de los datos de entrada y en
los de salida, esto generalmente se define en los casos de prueba preparados antes del inicio
de las pruebas.

Al realizar pruebas funcionales lo que se pretende es ponerse en los pies del usuario, usar el
sistema como él lo usaria, sin embargo, el analista de pruebas debe ir mas alla que cualquier
usuario, generalmente se requiere apoyo de los usuarios finales ya que ellos pueden aportar
mucho en el desarrollo de casos de prueba complejos, enfocados basicamente al negocio,
posibles particularidades que no se hayan contemplado adecuadamente en el disefio
funcional, el analista de pruebas deberia dar fuerza a las pruebas funcionales.

Generalmente los usuarios realizan las pruebas con la idea que todo deberia funcionar, a
diferencia del analista de pruebas que tiene mas bien una misién destructiva, su objetivo sera
encontrar alguna posible debilidad y si la llega a ubicar, se esforzara porque deje de ser
pequefia y posiblemente se convertira en un gran error, cada error encontrado por el analista
de pruebas es un éxito, y se deberia considerar como tal.

Los sistemas que han pasado por pruebas unitarias tienen un menor tiempo de pruebas
funcionales, este comportamiento es obvio, ya que las pruebas unitarias permiten encontrar
los errores mas evidentes y faciles de corregir. Si un sistema llega a la etapa de pruebas
funcionales con demasiados errores criticos y/o bloqueantes, se deberia devolver el sistema a
la etapa de pruebas unitarias ya que resulta muy poco productivo realizar pruebas funcionales

con sistemas inestables. El avance es demasiado lento y el analista de pruebas no podra
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apoyar mucho en la resolucion de los errores ya que en esta etapa solo se centra la atencion

en las entradas y salidas, y no en la logica intermedia. (Oré, 2009)

3.8 Pruebas de aceptacion

El objetivo de las pruebas de aceptacién es validar que un sistema cumple con el
funcionamiento esperado y permitir al usuario de dicho sistema que determine su aceptacion,
desde el punto de vista de su funcionalidad y rendimiento.

Las pruebas de aceptacién son definidas por el usuario del sistema y preparadas por el equipo
de desarrollo, aunque la ejecucién y aprobacion final corresponden al usuario.

La validacion del sistema se consigue mediante la realizacion de pruebas de caja negra que
demuestran la conformidad con los requisitos, el cual define las verificaciones a realizar y los
casos de prueba asociados. Dicho plan esta disefiado para asegurar que se satisfacen todos
los requisitos funcionales especificados por el usuario teniendo en cuenta también los
requisitos no funcionales relacionados con el rendimiento, seguridad de acceso al sistema, a
los datos y procesos, asi como a los distintos recursos del sistema.

Después de realizada una reunién entre el equipo de desarrollo y el cliente, el mismo aprueba
el producto dandole la categoria de satisfactorio y altamente funcional para la Union de

Empresas de Recuperacion de Materias Primas.

3.9 Pruebas unitarias realizadas

En Symfony las pruebas unitarias se guardan en el directorio test/unit/. Ademas, Symfony
utiliza la convencion de nombrar las pruebas mediante el nombre de la clase que prueban
seguido de la palabra Test. (Potencier, 2008)

Para ejecutar el conjunto de pruebas, se utiliza la tarea test:unit desde la linea de comandos.
El resultado de esta tarea en la linea de comandos es muy explicito, lo que permite localizar
facilmente las pruebas que han fallado y las que se han ejecutado correctamente.

En primer lugar, se instancia el objeto lime_test. Las siguientes pruebas unitarias consisten en
una llamada al método de la instancia de lime_test. El Ultimo parametro de estos métodos

siempre es una cadena de texto opcional que se utiliza como resultado del método.
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A continuacién se muestra uno de los casos de prueba, para ver los demas dirigirse a los

Anexos.

# Funcionalidad Tipo de Prueba Recibe Esperado Resultado
executeSignin() ok ‘administrador’,'admin’ ok ok
executeSignin() is ‘administrador’, ‘admin' Not ok Not ok

I . ‘administrador’, 'admin’,
executeSignin () isa_ok ' sfGuardAuthActions' ok ok

Tabla 3.5: Clase sfGuardAuthActions.

3.9.1 Métodos para las pruebas unitarias

El objeto lime_test dispone de un gran numero de métodos para las pruebas, como se

muestra en la tabla 6.

Método

Descripcion

comment($mensaje)

Muestra un comentario, pero no ejecuta ninguna prueba.

ok($prueba, $mensaje)

Si la condicion que se indica es true, la prueba tiene éxito.

is($valorl, $valor2, $mensaje)

Compara 2 valores y la prueba pasa si los 2 son iguales (==).

isnt($valorl, $valor2, $mensaje)

Compara 2 valores y la prueba pasa si no son iguales.

like($cadena, $expresionRegular,

$mensaje)

Prueba que una cadena cumpla con el patron de una expresion
regular.

unlike($cadena,

$expresionRegular, $mensaje)

Prueba que una cadena no cumpla con el patrén de una expresién
regular.

cmp_ok($valorl, $operador,

$valor2, $mensaje)

Compara 2 valores mediante el operador que se indica.

isa_ok($variable, $tipo,

$mensaje)

Comprueba si la variable que se le pasa es del tipo que se indica.

isa_ok($objeto, $clase,

Comprueba si el objeto que se le pasa es de la clase que se indica.
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$mensaje)

can_ok($objeto, $método, Comprueba si el objeto que se le pasa dispone del método que se
indica.

$mensaje)

is_deeply($arrayl, $array2, Comprueba que 2 arreglos tengan los mismos valores.

$mensaje)

include_ok($archivo, $mensaje) Valida que un archivo existe y que ha sido incluido correctamente.

fail() Provoca que la prueba siempre falle (es util para las excepciones).

pass() Provoca que la prueba siempre se pase (es Uutil para las
excepciones).

todo() Cuenta como si fuera una prueba (es Util para las pruebas que
todavia no se han escrito).

Tabla 3.6: Métodos para las pruebas unitarias.

3.10 Pruebas funcionales realizadas

En Symfony las pruebas funcionales se guardan en el directorio test/functional/. Symfony
dispone de un objeto especial, llamado sfBrowser, que actia como un navegador que esta
accediendo a una aplicacion, pero sin necesidad de utilizar un servidor web real (y sin la
penalizacion de las conexiones HTTP). Este objeto permite el acceso directo a los objetos que
forman cada peticion (los objetos peticion, sesidn, contexto y respuesta). Symfony también
dispone de una extension de esta clase llamada sfTestBrowser, que esta especialmente
disefiada para las pruebas funcionales y que tiene todas las caracteristicas de sfBrowser.

Una prueba funcional suele comenzar con la inicializacion del objeto del navegador para
pruebas. Este objeto permite realizar una peticibn a una accion de la aplicacion y permite
verificar que algunos elementos estan presentes en la respuesta. (Potencier, 2008)

Para ejecutar una prueba funcional, se utiliza la tarea test: functional de la linea de comandos
de Symfony. Los argumentos que se indican a la tarea son el nombre de la aplicacion y el

nombre de la prueba omitiendo el sufijo Test.php.

A continuacion se muestra uno de los casos de prueba, para ver los demas dirigirse a los

ANEexos.
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Funcionalidad | Escenario Clases Clases Resultado Resultado de la
validas invalidas Esperado prueba
1. Autenticar EC11 Introducir el Permitir la Permite la
usuario Autenticar | nombre de navegacion en el navegacion al
usuario usuario y la sistema después sistema después
contrasefia de asignar los de asignar los
correctamente. privilegios de privilegios de
acuerdo al rol del acuerdo al rol que
usuario. posee dicho
usuario.
Introducir el Mostrar mensaje Muestra un
nombre de de error en caso de | mensaje de error

usuario y/o la
contrasefia

incorrectamente.

que los datos
introducidos sean

incorrectos.

notificando que
hay datos
introducidos
incorrectamente.

Tabla 3.7: Escenarios de las funcionalidades.

3.10.1 Métodos para las pruebas funcionales

La clase sfBrowser incluye métodos que simulan la navegacion que se realiza en cualquier

navegador tradicional:

Método Descripcion

get() Obtiene una URL.

post() Envia datos a una URL.

call() Realiza una llamada a una URL (se utiliza para los métodos PUT y DELETE).
back() Vuelve a la pagina anterior almacenada en el historial.

forward() Va a la pagina siguiente almacenada en el historial.

reload() Recarga la pagina actual.

click() Pulsa sobre un enlace o un botén.
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select()

Selecciona un radiobutton *'o un checkbox™.

deselect()

Deselecciona un radiobutton o un checkbox.

restart()

Reinicia el navegador.

Tabla 3.8: Métodos que simulan la navegacion

La clase sfBrowser también incluye métodos para configurar el comportamiento del

navegador:

Método Descripcion

setHttpHeader () Establece el valor de una cabecera HTTP.
setAuth() Establece las credenciales de la autenticacién basica.
setCookie() Establece una cookie.

removeCookie() Elimina una cookie.

clearCookie() Borra todas las cookies actuales.
followRedirect() Sigue una redireccion.

Tabla 3.9: Métodos para configurar el comportamiento del navegador

Los métodos para pruebas se incluyen en otra clase llamada sfTestFunctional y que utiliza

como argumento de su constructor un objeto de tipo sfBrowser. La clase sfTestFunctional

delega las pruebas en objetos de tipo tester.

El tester request incluye métodos para realizar la introspeccion y probar los objetos de tipo

sfWebRequest:

Método Descripcion

isParameter() Comprueba el valor de un parametro de la peticion.

isFormat() Comprueba el formato de la peticion.

isMethod() Comprueba el método utilizado.

hasCookie() Comprueba si la peticién incluye una cookie con el nombre indicado.
isCookie() Comprueba el valor de una cookie.

Tabla 3.10: Métodos para realizar la introspeccién

*! Elemento de la interfaz grafica que permite al usuario hacer una tinica seleccién de un conjunto de opciones.

*2 Elemento de la interfaz grafica que permite al usuario hacer selecciones mdiltiples de un conjunto de opciones.
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También existe un tester response que incluye los métodos equivalentes para los objetos de
tipo sfWebResponse:

Método Descripcion

checkElement() Comprueba si un selector CSS sobre la respuesta cumple el criterio indicado.
isHeader() Comprueba el valor de una cabecera.

isStatusCode() Comprueba el codigo de estado de la respuesta.

isRedirected() Comprueba si la respuesta actual es en realidad una redireccion.

Tabla 3.11: Métodos equivalentes paralos objetos de tipo sfWebResponse

3.11 Mejoras en el proceso de gestidon

Con el desarrollo de GEMPRO el proceso de gestion del movimiento de productos se ha
centralizado en un sistema, logrando la integracion de la informacion y mejora de la
comunicacion entre las diferentes areas. Se obtiene informacidn disponible e inmediata para la
toma de decisiones. Con la automatizacion de este proceso se disminuye el tiempo empleado
en la realizacion de las actividades que anteriormente se desarrollaban de forma manual en el
area de trabajo de los productos no metalicos y en las de los productos ferrosos y no ferrosos
por los sistemas Concilia y Sl — Estadistico 451 respectivamente, logrando mas confianza y
credibilidad en los datos manejados por los usuarios a los cuales se brinda una interfaz visual
agradable y nuevas funcionalidades, ampliando las posibilidades de uso de las TIC al
desarrollar un sistema que sera accesible por todas las empresas pertenecientes a la Unién
de Empresas de Recuperacion de Materias Primas, reduciéndose los gastos por concepto de
transporte y material de oficina. Todas las mejoras antes mencionadas traen consigo la
reduccion del tiempo empleado en la gestion del movimiento de productos contribuyendo asi a

la mejora de la misma.

3.12 Conclusiones

Con el desarrollo de este capitulo se pudo apreciar la importancia que tiene el proceso de
prueba en el desarrollo de software, para el buen entendimiento del mismo se analizaron

diferentes aspectos como el significado de las pruebas de software y sus objetivos, se realizé
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una descripcion de las pruebas de unidad y funcionales. Por Ultimo, se puede asegurar que
las pruebas realizadas con el marco de trabajo de prueba Lime que incluye Symfony, posibilitd

la correccion de defectos y permitieron comprobar diferentes métodos utilizados.
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CONCLUSIONES GENERALES

Una vez finalizada la investigacién cientifica se concluye que:

El estudio de la documentacion obtenida en las iteraciones anteriores realizadas al
Sistema de Gestion de Movimiento de Productos, permitid6 un mejor entendimiento de
los procesos realizados en la Unién de Empresas de Recuperacion de Materias Primas
que facilitaron, en gran medida, la implementacion.

Se automatizan las actividades que anteriormente los trabajadores, realizaban de forma
manual disminuyendo el tiempo de ejecucion de las mismas.

Se genera informacion confiable y precisa para la toma de decisiones.

Se obtienen los resultados esperados en las pruebas unitarias y funcionales realizadas

garantizando que los requerimientos fueron cumplidos y que el sistema es estable.
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RECOMENDACIONES

Una vez vencidos los objetivos de esta investigacion, teniendo en cuenta las experiencias

obtenidas a lo largo del desarrollo, se recomienda:

e Trabajar en el desarrollo de nuevas funcionalidades al sistema.

e Desarrollar un manual de usuario para familiarizar al cliente en el manejo del sistema.
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