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Resumen

Resumen

La constante busqueda y recuperacion de informacién por los usuarios constituye en la Universidad de las
Ciencias Informaticas un problema real y que necesita especial atencién dada las nuevas caracteristicas
de la institucion orientadas a la produccion de software y las limitaciones del acceso a internet. En el
presente trabajo se realiza el analisis y disefio de un sistema de recuperacion de informacién que servira

de apoyo vital al proceso productivo.

Se realiz6 un estudio de los principales sistemas de recuperacion existentes a nivel internacional, nacional
y dentro de la universidad, llegando a la conclusion de que no se cuenta con un sistema que se ajuste a
las caracteristicas tanto del pais como del centro, tomando ademas de dichos sistemas los aspectos para
el disefio de la propuesta. Se estudiaron ademas, herramientas, la notacion para el modelado,
metodologias de desarrollo y el lenguaje de programacion, asi como consideraciones para una
arquitectura que se ajustara a las caracteristicas del sistema.

En el trabajo se muestran todos los diagramas, figuras, tablas y prototipos de interfaz de usuarios que
posibilitan el disefio del sistema, explicandose todas las caracteristicas principales del mismo, con lo cual

se deja listo el camino para las futuras actividades de implementacion.

Palabras clave:

Sistema de Recuperacion de Informacion, BPMN, analisis y disefio, prototipo de interfaz de usuario.
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Introduccion

Introduccion

El desarrollo de la tecnologia y las comunicaciones, ha traido consigo una revolucioén de informacion que
cualquiera en cualquier lugar del mundo puede publicar o simplemente acceder a informaciones
publicadas por otros. El volumen de informacién que se maneja por la red crece considerablemente, dada

la necesidad y avidez de los usuarios por aprender y satisfacer su curiosidad.

Desde la aparicion de la escritura, la necesidad de almacenar y transmitir la informacion se convirtié en
algo primordial, por lo que se hace imprescindible un sistema organizativo que posibilite la localizacién de
la misma en cualquier momento. En los inicios cuando el volumen de informacién que se gestionaba era al
menos manejable se hacia mediante la tabla de contenidos de un libro, luego a medida que el volumen
fue creciendo se sustituyeron por estructuras algo mas complejas, pero la evolucion l6gica de la tabla de
contenidos fue el indice, lo que constituye el nicleo de los Sistemas de Recuperacion actuales. Dada la
explosién y el acelerado desarrollo de las tecnologias, la necesidad de recuperacién no puede ser
afrontada sino con nuevas técnicas y herramientas de almacenamiento, acceso, consulta y uso de esa

informacion.

Por lo que la mejor manera de realizar una busqueda de cualquier tema es utilizando un Sistema de
Recuperacion de Informacion (SRI) que puede entenderse en forma simple como aquel sistema que
almacena y recupera informacion, que estd compuesto por varios componentes que interactian entre si
para lograr un objetivo: recuperar informacion, aunque en realidad su valor va a depender de la capacidad

para localizar y recuperar los documentos de una manera veloz y econdémica.

En la actualidad existen muchas formas de recuperar informacién aunque la mas usada son los llamados
motores de busqueda, entre ellos el que tiene la corona en el tema de recuperacion es Google, una
poderosa herramienta que brinda al usuario servicios eficientes, ademas de la excelencia en cuanto a
rapidez y volumen de informacion se refiere, a pesar de que en ocasiones los resultados no sean los que

el usuario desea.

La Universidad de Ciencias Informaticas (UCI), entidad dedicada al desarrollo de soluciones informaticas

maneja un gran volumen de datos en este proceso. Cuba es uno de los paises que tiene bloqueado el
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pleno acceso a la informacioén digital de Internet, por tal motivo el acceso a la informacién es controlado y
la UCI no esta exenta de estas regulaciones. Para solucionar la demanda del servicio de Internet, la
Direccién de Seguridad Informética y Redes de la UCI brinda dos servicios fundamentales, los mismos
son Internet limitada y FTP. Estos servicios estan orientados al proceso docente de los estudiantes, por tal
motivo no suple la demanda de informacién que necesitan la red de centros de desarrollo de la UCI. Los
estudiantes y profesores que se encuentran involucrados en el proceso de desarrollo de software se
demoran mucho buscando informacién en el FTP y la cuota limitada de internet no les alcanza para poder
desarrollar las soluciones informaticas en el tiempo requerido ademas de que en internet no siempre se
encuentra la informaciéon necesaria, por tales motivos es que existe un retraso en la busqueda de

informacion relativa al proceso de desarrollo de soluciones informéticas en la UCI.

Por lo que el presente trabajo plantea el siguiente problema cientifico: ¢(Como agilizar el proceso de

bldsqueda y recuperacion de informacion asociada al proceso de desarrollo de software en la UCI?

Su objeto de estudio son los procesos de busqueda y recuperacion de informacion automatica y el
campo de accion estaria enmarcado en los procesos de busqueda de informacién en la red de los

centros de desarrollo de la UCI.

De acuerdo al problema planteado anteriormente se propone como objetivo general Disefiar un sistema
de recuperacion de informacién que agilice la bausqueda de informacién asociada al proceso de desarrollo

de software en la UCI.
Idea a defender

Con el analisis y disefio del Sistema de Recuperacion de Informacion se logrard obtener una arquitectura
robusta para el almacenamiento de la informacion asi como un algoritmo matematico eficiente para la

implementacion del sistema ademas de preparar las bases para la futura implementacion del sistema.
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Objetivos especificos:

e Realizar estudio del estado del arte de los Sistemas de Recuperacion de Informacion en la UCl y
en el &mbito mundial.

e Proponer la arquitectura del Sistema de Recuperacion de Informacion.

o Proponer el disefio del Sistema de Recuperacion de Informacién de la Vice-rectoria de Produccién

de la Universidad de las Ciencias Informaticas.

Para el cumplimento de los objetivos se plantean las siguientes tareas:

e Analisis de la estructura de la informacion asociada al proceso de desarrollo de software en la
Universidad de las Ciencias Informaticas.

e Definicién de la informacién necesaria para el proceso de desarrollo de software en la Universidad
de las Ciencias Informéticas.

e Analisis y comparacion de los principales Sistemas de Recuperacion de Informacion actuales.

e Realizacién de un estudio de los principales modelos matematicos que utilizan los Sistemas de
Recuperacion de Informacién actuales.

e Evaluacion y seleccién de los modelos matematicos utilizados por los Sistemas de Recuperacion
de Informacion actuales.

¢ Analisis de las arquitecturas para el almacenamiento de la informacion.

e Elaboracién de la propuesta de la arquitectura para el almacenamiento de la informacién que se
ajuste a las caracteristicas del proceso de desarrollo de software.

e Disefio del sistema de recuperacion de informacién de la Vice-rectoria de Produccion de la

Universidad de las Ciencias Informaticas.

Para el cumplimiento de estas tareas se plantea la utilizacion de los siguientes métodos:

Analitico—-sintético: Con la valoracion que se obtiene de los Sistemas de Recuperacion de Informacion
existentes, asi como de los modelos matematicos y la forma de almacenar la informacién en la
universidad, se puede seleccionar el mejor modelo matematico asi como utilizar las mejores

caracteristicas de los Sistemas de Recuperacion de Informacion existentes.



Introduccion

Historico-Légico: Permite que se analice el desarrollo histérico de los Sistemas de Recuperacion de
Informacion y facilita diferentes caracteristicas y datos sobre los sistemas de recuperacién mas utilizados,
asi como cambios a que han sido sometidos los mismos a través de los afios y las nuevas soluciones,
mejoras y aportes a los ya existentes.

Modelado: Con la utilizaciébn de este método se selecciona y se elabora la propuesta de disefio del

Sistema de Recuperacién de Informacion.

Para una mejor organizacion del contenido, el documento esta estructurado por tres capitulos, descritos a
continuacion:

Capitulo 1: Fundamentacion tedrica: Se realiza un estudio del estado del arte de los Sistemas de
Busqueda y Recuperacién de Informacion a nivel internacional y nacional, se estudian lo métodos vy
modelos matematicos. Su lectura le ofrecera informacion referente a los principales conceptos tratados, y
por ultimo podra conocer las herramientas, la metodologia y los lenguajes a utilizar para dar solucion al
problema.

Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema: En este capitulo se describe el mapa de procesos de negocio,

el modelo conceptual, la descripcion de los requisitos, asi como los prototipos de interfaz de usuario.

Capitulo 3: Andlisis y Disefio del Sistema: Contiene los patrones utilizados, los diagrama de clases del

disefio, el modelo de la arquitectura para el sistema y los resultados obtenidos con el disefio del mismo.



Capitulo 1: Fundamentacion tedrica

Capitulo 1 Fundamentacion tedrica.

En este capitulo primeramente se analizan los conceptos basicos a tratar durante el desarrollo del trabajo
de diploma, luego el estado del arte de los principales Sistemas de Recuperacion de Informacion que
existen en el mundo. Se realiza ademas un estudio de las herramientas, lenguaje de modelado y

metodologia de desarrollo de software a utilizar durante el desarrollo practico del trabajo.

1.1 Conceptos basicos
Proceso de Desarrollo del Software

2

Un proceso define “quién” esta haciendo “qué”, “cuando” y “cédmo” para alcanzar un determinado objetivo.
Un Proceso de Desarrollo de Software es la definicion del conjunto de actividades que guian los esfuerzos
de las personas implicadas en el proyecto, a modo de plantilla que explica los pasos necesarios para
terminar el proyecto.

Sistemas de Recuperacion de Informacién

Baeza—Yates (1999): Parte de la informatica que estudia la recuperacion de la informacién (no datos) de
una coleccion de documentos escritos. Los documentos recuperados pueden satisfacer una necesidad de

informacién de un usuario expresada normalmente en lenguaje natural.

Korfhage (1997): La localizacidon y presentacién a un usuario de informacién relevante a una necesidad de

informacion expresada como una pregunta.

Salton (1989): Un Sistema de Recuperacion de Informacién procesa archivos de registros y peticiones de
informacion e identifica y recupera de los archivos ciertos registros en respuesta a las peticiones de

informacion.
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Analizando estos conceptos finalmente se coincide con el concepto ofrecido por Maria Pinto Molina
“Proceso donde se accede a una informacidon previamente almacenada, mediante herramientas
informaticas que permiten establecer ecuaciones de blusqueda especificas. Dicha informacién ha debido

de ser estructurada previamente a su almacenamiento.”
Sistemas de Recuperaciéon de Informacién en la Web

Los sistemas de recuperacion en la web utilizan generalmente el Modelo de Espacio Vectorial para el
almacenamiento de los documentos. Dos formas basicas de buscar informacién en la web son los motores
de bdsqueda y los directorios.

Ambas formas manejan grandes bases de datos que contienen principalmente direcciones e informacion
de péaginas.

Los motores de busquedas

Son sofistificados programas que realizan la busqueda de informacién en la web de forma automética,
mediante los robots de busqueda.

Los directorios
Son aplicaciones controladas por humanos que manejan subdirectorios de categorias tematicas con

enlaces a paginas referenciadas.
Modelos de Recuperacion de Informacién:

Existen muchos modelos, segun diferentes autores, los agrupan en distintos grupos de acuerdo con sus

conocimientos y nivel de estudio de los mismos (16).

! catedratica de Universidad, Licenciada en Filosofia y Letras. Universidad de Granada, 1979. Doctora en
Filosofia y Letras. Universidad de Granada, 1984.
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Segun Dominich estos tienen la siguiente clasificacion

Modelo Descripcion

Clasicos Este grupo incluye los tres mas comunes:
Loégico o Booleano, Probabilistico y del
Espacio Vectorial.

Alternativos Estos modelos estan basados en la Logica
Fuzzy.
Légicos Estan basados en la Logica Formal y la

recuperacion de informacion se lleva a

cabo por medio de un proceso inferencial.

Basados en la interactividad Incluyen posibilidades de expansién del
alcance de la busqueda y emplean la
retroalimentacion por relevancia de los

documentos recuperados.

Basados en la Inteligencia Artificial Bases de conocimiento, redes neuronales,
algoritmos genéticos y procesamiento del

Lenguaje Natural.

Tabla 1 Clasificacion de los Modelos de Recuperacién de Informacion.
Baeza-Yates, divide a los modelos basados en la recuperacion en dos grupos: clasicos y estructurados.

Modelos clasicos

Modelo Légico o Booleano: Es un modelo de recuperacion simple, basado en la teoria de conjuntos y el

algebra booleana.

El Modelo Booleano es uno de los primeros modelos y el mas utilizado de los SRI. En este modelo, un
documento se encuentra representado por un conjunto de palabras clave (palabras con un valor
semantico), las cuales pueden ser extraidas de un documento, de una parte de éste o de sus metadatos.

Igualmente, la consulta es un grupo de palabras clave. Generalmente se utilizan archivos inversos para
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almacenar las palabras clave. Los archivos inversos contienen los siguientes campos: palabra clave o
término indice (describe al documento), un identificador de documento (debe ser Unico para cada
documento) y un identificador de campo (donde se encuentra la palabra clave). En un sistema booleano
las consultas de los usuarios contienen operadores logicos (Y, O, NO), y asi un motor de busqueda

regresa aquellos documentos que cumplen con los aspectos l6gicos de la consulta.

En un SRI hay dos instancias: el almacenamiento de los documentos, y la recuperacion de informacién
desde la solicitud del usuario. En la figura se ilustran las dos instancias del proceso de almacenamiento y
recuperacion basado en el Modelo Booleano.

a) Desde el punto de vista del almacenamiento del documento en el SRI van a ocurrir los siguientes
procesos:

1. A cada documento que entra se le asigna un Identificador.

2. Se identifican las palabras contenidas en el documento.

3. Se excluyen las palabras vacias.

4. Se «cortan» las palabras, es decir, se extraen las raices de las palabras.
5. Se establece un peso de ponderacién para cada raiz.

6. Finalmente las raices debidamente ponderadas se introducen en la base de datos.
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Figura 1 Vista Funcional del modelo Booleano

Modelo Espacio Vectorial: EI modelo de recuperacion vectorial o de espacio vectorial propone un marco
en el que es posible el emparejamiento parcial, asignando pesos no binarios a los términos indice de las
preguntas y de los documentos. Estos pesos de los términos se usan para computar el grado de similitud

entre cada documento guardado en el sistema y la pregunta del usuario.

Segun este modelo, cada expresion del lenguaje natural puede representarse como un vector de pesos de
términos, en donde un término es la unidad minima de informacion, por ejemplo una palabra o la raiz

sintictica de una palabra. La asignacion de pesos a los términos indica su presencia o importancia en el
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documento o en la coleccion de documentos. Habiendo varias técnicas para asignar pesos, una de ellas

es la frecuencia del término, es decir, el nimero de veces que aparece el término en un documento.

Arquitectura

En la figura se presenta la grafica de la vista funcional del modelo, en donde se realizan las siguientes
tareas:

1. Se analizan los documentos y se transforman a una representacion interna de cada uno.

2. Se analiza la consulta y se transforma a una representacion interna.

3. A partir de las representaciones obtenidas en los pasos anteriores se calcula el grado de similitud entre
cada documento y la consulta.

4. Se recuperan los documentos que guardan mayor similitud con la consulta del usuario. (1)

'DncunmtusJ- | vatizde | M ™

pesos ;
/ Cdculnde .
- simBarkiad
-_—
¢ g mm) | Veclor de v
mmtﬁ_ la consulta .
del usuario L
\?‘ | Decumentos
d % mayer
simiarikdad

Figura 2 Vista funcional del modelo Espacio Vectorial

Modelos estructurados:

Entre los que destacan listas no sobrepuestas y el método de los nodos proximales.

Lucene:

Para hablar de Recuperacion de Informacion hoy en dia es necesario hablar de una de las mas flexibles
librerias del mercado para crear aplicaciones de este tipo: Lucene, que ha tenido gran éxito y escalabilidad

en muchas aplicaciones. Lucene vio la luz por Doug Cutting, y puesta como software abierto (Open

10
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Source) en marzo de 2000 a través de SourceForge. En septiembre de 2001 se uni6é a la Apache Software
Foundation, en concreto a la familia Jakarta de productos escritos en Java.

Lucene es una novedosa herramienta que permite tanto la indexacién como la basqueda de documentos.
Creada bajo una metodologia orientada a objetos e implementada no solamente en Java sino también en
C++, Python, C# y PHP, no se trata de una aplicacion que pueda ser descargada, instalada y ejecutada
sino de una API flexible, muy potente y realmente facil de utilizar, a través de la cual se pueden afadir,
con pocos esfuerzos de programacion, capacidades de indexacion y busqueda a cualquier sistema que se
esté desarrollando (17).

1.2 Sistemas de Recuperacion de Informacion conocidos mundialmente

El estudio de los SRI también nos permite plantear el andlisis y evaluacién de cuatro sistemas de
recuperacion que sobresalen: KARPANTA, SISA, DIALOG y SMART, vy finalmente del SRI mas utilizado
en la actualidad, el cual muchos consideran simplemente un motor de blusqueda sin embargo es un

poderoso sistema de recuperacién, en otras palabras estamos hablando de Google.

KARPANTA: Es un SRI basado en el Modelo de Espacio Vectorial desarrollado en la Universidad de
Salamanca, Espania, los objetivos prioritarios de este trabajo no eran el de construir un motor de basqueda
operacional sino una herramienta para la docencia y la investigacién, sin embargo el resultado del

proyecto fue robusto como para ser utilizado con éxito en algunos entornos documentales.

En cuanto a su arquitectura, Karpanta se apoya en dos mdédulos, uno de indizacién, que construye los
vectores de documentos y consultas, y otro de busqueda, que obtiene los documentos mas similares a
una consulta dada. La construccion de los mismos se ha realizado utilizando el SGBD Microsoft Access,
por su facilidad de uso, transparencia del sistema y posibilidades docentes, a pesar del descrédito que los

sistemas de bases de datos relacionales han tenido en entornos documentales.

SISA: (Sistema para la indizacion Semiautomatica) es un sistema de indexacion desarrollado en la
Universidad Politécnica de Valencia, Espafa implementado en Java para el andlisis de articulos cientificos

de Biblioteconomia y Documentacion (2).

11
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SMART: Disefiado en 1964 por Salton? fue concebido como una herramienta experimental de la
evaluacién de la efectividad de muchos tipos de analisis y procedimientos de blsqueda. Se distingue de

los SRI convencionales en cuatro aspectos fundamentales:

Usa métodos de indizacion automatica.

Agrupa documentos relacionados dentro de clases comunes de materias.

Identifica los documentos a recuperar por similitud con la pregunta realizada por el usuario.

Incluye procedimientos automaticos para generar mejores ecuaciones de busqueda.

SMART incorpora tres procedimientos diferentes de analisis del lenguaje, conocidos como palabra, lema y
tesauro. El primero de estos métodos emplea palabras comunes reducidas a su forma singular a las que
se les asigna un peso. El segundo método extrae la base de la palabra, desprendiéndola de los sufijos, de
manera que se agrupan varias palabras en un mismo lema, al cual se le asigna el peso. Con el tesauro se
asignan los términos descriptores que mejor representan a los conceptos de los documentos y se les

asigna un peso.

Estos sistemas fueron los pioneros en el caso de SISA solo indizaba los documentos en formato *.txt,
ademas de que tenia una interfaz compleja. SMART, fue el primer SRI en utilizar métodos de indizacion
automatica, sirviendo de base para los futuros sistemas. En el caso de Karpanta considerado como un
motor de busqueda experimental, ya brindaba algunas ventajas como su implementacién siguiendo el
Modelo de Espacio Vectorial; consultas en lenguaje natural; almacenamiento de documentos de tamafio
indefinido; devolucién de resultados ordenados por similaridad e incorporando conocimiento linguistico,
asi como facilidad en el cédigo y en su utilidad en la docencia. Por estas caracteristicas dieron paso al

surgimiento de los sistemas que hoy conocemos.

% Gerard Salton (Nuremberg, 8 de marzo de 1927 - Nueva York, 28 de agosto de 1995) fue un informatico
y documentalista cientifico estadounidense de origen aleméan. Especialista en Recuperacion de
informacion y en procesamiento del lenguaje natural.
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Las grandes empresas desarrolladoras de software e incluso personas con intereses personales se han
dedicado a la produccién de herramientas que facilitan la recuperacion de informacién, por lo que respecto
a este tema se pueden mencionar diversos motores de busqueda y directorios. De ellos el mas conocido
es el gigantesco motor de busqueda Google y el directorio mas antiguo Yahoo, aunque han surgido

muchos otros los cuales han sido comprados por los propietarios de Yahoo o de Google.

A lo largo de todo el pais se han desarrollado algunos esfuerzos por realizar Sistemas de Recuperacion
de Informacion, pero los resultados han sido poco alentadores, dado que la red nacional est4 aun
creciendo y el volumen de informacién cada vez es mayor, aparejado a esto que cada institucion necesita
informaciones distintas y en la mayoria de los casos dicha informacion no se encuentra disponible en la
red. Por lo que dichos sistemas apenas y se conocen y finalmente cada institucion -de acuerdo a sus
necesidades - ha tratado de suplir su necesidad de informaciéon mediante otros recursos.

En la Universidad se han desarrollado algunas herramientas para la recuperacion de informacion como
son SearchEngine y el proyecto Orion, la primera fue un trabajo de diploma que jamas vio su aplicacion y
la segunda es un nuevo proyecto que traera grandes beneficios a la comunidad universitaria, pero ninguna
de ellas ha sido puesta en funcionamiento, ademas ninguna ha estado orientada al proceso productivo, y
dado el proceso de mejoras se requiere de un sistema que sea capaz de brindar toda la informacién que

se necesita sin que esto represente un problema.

1.3 Arquitectura de software

Una Arquitectura de Software, también denominada Arquitectura logica, consiste en un conjunto de
patrones y abstracciones coherentes que proporcionan el marco de referencia necesario para guiar la
construccion del software para un sistema de informacion. La Arquitectura de Software establece los
fundamentos para que analistas, disefladores, programadores, etc. trabajen en una linea comun que

permita alcanzar los objetivos del sistema de informacion, cubriendo todas las necesidades.

Una arquitectura de software se selecciona y disefia con base en objetivos y restricciones. Los objetivos
son aquellos prefijados para el sistema de informacién, pero no solamente los de tipo funcional, también
otros objetivos como la mantenibilidad, auditabilidad, flexibilidad e interacciébn con otros sistemas de

informacion. Las restricciones son aquellas limitaciones derivadas de las tecnologias disponibles para

13
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implementar sistemas de informaciéon. Unas arquitecturas son mas recomendables de implementar con

ciertas tecnologias mientras que otras tecnologias no son aptas para determinadas arquitecturas.

La arquitectura en capas soporta un disefio basado en niveles de abstraccion crecientes, lo cual a su vez
permite a los implementadores la particion de un problema complejo en una secuencia de pasos
incrementales. Ademas, proporciona amplia reutilizacion y soporta facilmente la evolucion del sistema
puesto que los cambios sélo afectan a las capas vecinas. Una arquitectura en capas permite cambiar las
implementaciones respetando las interfaces con las capas adyacentes.

Generalmente se definen 3 capas: capa de presentacion, capa de negocio y la capa de datos. A

continuacion la explicacién de cada una de ellas:

Capa de presentacion.
Esta capa es la que ve el usuario, presenta el sistema, le comunica la informacion y captura la
informacién en un minimo de proceso. Esta capa se comunica Unicamente con la capa de negocio.

También es conocida como interfaz grafica y debe tener la caracteristica de ser "amigable".

Capa de negocio.

Aqui es donde se reciben las peticiones del usuario y se envian las respuestas tras el proceso. Se
denomina capa de negocio (e incluso de légica del negocio) porque es aqui donde se establecen todas las
reglas que deben cumplirse. Esta capa se comunica con la capa de presentacion para recibir las
solicitudes y presentar los resultados, y con la capa de datos, para solicitar al gestor de base de datos

para almacenar o recuperar datos de él.
Capa de Datos.
Es donde residen los datos y es la encargada de acceder a los mismos. Esta formada por uno o mas

gestores de bases de datos que realizan todo el almacenamiento de datos, reciben solicitudes de

almacenamiento o recuperacion de informacion desde la capa de negocio. (3)

14
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Figura 3 Arquitectura en Capas.

En este caso la capa empresarial representa la capa de negocio.

1.4 Metodologias de Desarrollo de Software.

En los inicios de la historia del software no existian metodologias para su desarrollo, ya que el software no
tenia gran importancia en esos momentos. A medida que fue evolucionando el desarrollo de la informatica
y los pedidos de los clientes fue cada vez mayor, comenzaron a desarrollarse diferentes metodologias
para el trabajo de los especialistas. Estas metodologias son un conjunto de procedimientos, técnicas y

ayudas a la documentacion para el desarrollo de productos software.

1.4.1 Rational Unified Process (RUP)

RUP es mas que un simple proceso; es un marco de trabajo genérico que puede especializarse para una
gran variedad de sistemas software, para diferentes areas de aplicacién, diferentes tipos de organizacion,
diferentes niveles de aptitud y diferentes tamafios de proyecto. Esta basado en componentes, lo cual
quiere decir que el sistema software en construccién estd formado por componentes de software
interconectados a través de interfaces bien definidas y utiliza el Lenguaje Unificado de Modelado (Unified
Modeling Language, UML) como soporte a la metodologia. El Proceso Unificado de Rational esta dirigido

por casos de uso, centrado en la arquitectura y es iterativo e incremental. (4)

RUP se caracteriza por dividir el ciclo de vida de la produccién del software en 4 fases:
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1. Inicio: es donde se determina la vision del proyecto, o sea se comprende el entorno y se determina el

alcance del producto.

2. Elaboracion: en esta etapa se determinan los cimientos de la arquitectura y se analiza el dominio del

problema.
3. Construccion: en esta fase se obtiene la capacidad operacional inicial del producto.

4. Transicion: se obtiene el release o liberacién del producto y se pone en manos de los usuarios finales.

1.4.2 Las metodologias dgiles: Programacion Extrema -Extreme Programming (XP)- y SCRUM.

1.4.2.1 Programacion Extrema

Esta metodologia es utilizada en proyectos de corto plazo, equipo reducido, y cuyo plazo de entrega es
muy corto por lo que requieren de un grupo de programadores pequefio, donde la comunicacion sea
factible. La metodologia consiste en una programacion rapida, cuya particularidad es tener como parte del
equipo al usuario final, pues es uno de los requisitos para llegar al éxito del proyecto, es por esto que la
comunicacion es un punto fundamental en este tipo de metodologia ya que debe realizarse entre los

programadores, los jefes de proyecto y los usuarios. (5).
Se basa en:

Las pruebas Unitarias que son las pruebas realizadas a los principales procesos para ver las fallas que

pudieran ocurrir.

En la reutilizacion de codigo, para lo cual se crean patrones o modelos estdndares, siendo mas flexible al

cambio.

En la programacion en pares, la cual consiste en que dos desarrolladores participen en un proyecto en

una misma estacion de trabajo.

XP tiene cuatro variables para cualquier proyecto software: tiempo, costo, calidad y alcance. Su principal

objetivo es satisfacer al cliente dandole el software que necesita.
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1.4.2.2 SCRUM

Es una metodologia de desarrollo agil o ligero desarrollada por Ken Schwaber, Jeff Sutherland y Mike
Beedle, indicada para proyectos con un rapido cambio de requisitos. Las principales caracteristicas que la
definen es que el desarrollo de software se realiza mediante iteraciones, denominadas sprints, con una
duracion de 30 dias. El resultado de cada sprint es un incremento del producto que se muestra al cliente.

El marco para la gestion de proyectos que define se ha utilizado con éxito durante los ultimos 10 afos.

Otra cuestion peculiar de Scrum son las reuniones a lo largo del proyecto. De todas ellas la mas
importante se efectlia diariamente durante 15 minutos por parte del equipo de desarrollo para coordinar e
integrar el trabajo. Su practica es trabajar con un solo representante, el duefio del producto final, aunque
Gltimamente se estila crear un grupo de clientes finales para darle agilidad al proceso. (5)

1.5 Lenguaje de modelado.

El surgimiento de numerosos lenguajes de modelado esta dado por la necesidad de la comunidad del

software de comunicar sus modelos.
Jacobson plantea los objetivos de los mismos:

e Captar y enumerar exhaustivamente los requisitos y el dominio de conocimiento.

e Pensar en el disefio de un sistema.

e Capturar decisiones del disefio a partir de los requisitos.

e Generar productos aprovechables para el trabajo.

e Organizar, encontrar, filtrar, recuperar, examinar y corregir la informacion en grandes sistemas.
e Explorar econdmicamente multiples soluciones.

o Moderar los sistemas complejos.

A continuacion los principales lenguajes de modelado:
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1.5.1 Lenguaje Unificado de Modelacion (Unified Modelling Language, UML)

Es un lenguaje gréfico para visualizar, especificar, construir, documentar y comunicar los artefactos de un
sistema de software. UML permite el desarrollo de distintos tipos de diagramas, cada uno de los cuales
representa el sistema a especificar, analizar o disefiar desde distintas perspectivas (6). Es utilizado para

modelar la informacion del sistema basado en concepto de objetos.

Las funciones principales de UML son:

e Visualizar: Permite expresar de una forma gréfica un sistema de forma que otro lo pueda entender.

e Especificar: Permite especificar cuales son las caracteristicas de un sistema antes de su
construccion.

e Construir: A partir de los modelos especificados se pueden construir los sistemas disefiados.

e Documentar: Los propios elementos gréficos sirven como documentacion del sistema desarrollado

gue pueden servir para su futura revision.

1.5.2 BPMN (Business Process Modeling Notation)

La Notacion para el Modelado de Procesos de Negocio -Business Process Modeling Notation (BPMN)- es
una notacion grafica estandarizada que permite el modelado de procesos de negocio en un formato de
flujo de trabajo (workflow).

Su principal objetivo es proveer una notacion estandar que sea facilmente legible y entendible por parte de
todos los involucrados e interesados del negocio (stakeholders). Entre estos interesados estan los
analistas de negocio, los desarrolladores técnicos y los gerentes y administradores del negocio.

En sintesis BPMN tiene la finalidad de servir como lenguaje comun para cerrar la brecha de comunicacion

que frecuentemente se presenta entre el disefio de los procesos de negocio y su implementacion. (7).

El modelado en BPMN se realiza mediante diagramas muy simples con un conjunto de elementos
gréficos. Con esto se busca que para los usuarios del negocio y los desarrolladores técnicos sea facil
entender el flujo y el proceso. Las cuatro categorias basicas de elementos son:

o Objetos de flujo: Eventos, Actividades, Rombos de control de flujo (Gateways)

¢ Objetos de conexion: Flujo de Secuencia, Flujo de Mensaje, Asociacion
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e Swimlanes (Carriles de piscina): Pool, Lane

o Artefactos: Objetos de Datos, Grupo, Anotacién

1.5.3 AxureRP Profesional

Axure RP es una aplicacion ideal para crear prototipos y especificaciones muy precisas para paginas web.
Se trata de una herramienta especializada en la tarea, asi que cuenta con todo lo que se puede necesitar
para crear los prototipos de forma mas eficiente. Axure RP te permite componer la pagina web

visualmente, afiadiendo, quitando y modificando los elementos con suma facilidad.

1.6 Herramientas Case

Ingenieria de Software Asistida por Computadora (Computer Aided Software Engineering, CASE) es un
tipo de ingenieria de software en la que se intenta aumentar la eficacia de sus procesos, al soportar la
realizacion de las tareas con el uso de tecnologias. (8)

Las herramientas CASE son diversas aplicaciones informaticas destinadas a aumentar la productividad en
el desarrollo de software reduciendo el coste de las mismas en términos de tiempo y de dinero. Estas
herramientas permiten a los desarrolladores modelar y documentar sus artefactos, cubriendo el ciclo de

vida del proceso de desarrollo de software.

Actualmente, cerca de 450 a 500 herramientas CASE estan presentes en el mercado, y cada afio
penetran mas dentro de las organizaciones, debido a los beneficios que representa el uso de estas en el

soporte de las diferentes etapas del ciclo de vida de los Sistemas de Informacién. (9)

1.6.1 Rational Rose:

Es una de las mas poderosas herramientas de modelado visual basado en UML para el andlisis y disefio
de sistemas orientados a objetos. Es una herramienta con plataforma independiente que ayuda a la
comunicacion entre los miembros del equipo, a monitorear el tiempo de desarrollo y a entender el entorno
de los sistemas. Otras de las ventajas es que los disefiadores pueden modelar sus componentes e
interfaces de forma individual y luego unirlos con otros componentes del proyecto. Ayuda a los

desarrolladores de software a construir mejores productos en menor tiempo, da un excelente soporte en el
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manejo de cambios durante el ciclo de vida del proyecto y mejora la comunicacién entre los miembros del

equipo, solo que no todos tienen acceso a la misma dado que es una herramienta privada (10), (11).

1.6.2 Visual Paradigm

Visual Paradigm es una herramienta CASE profesional que soporta el ciclo de vida completo del desarrollo
de software: andlisis y disefio orientados a objetos, construccion, pruebas y despliegue. Permite la
creacion de diagramas, cédigo inverso, generar codigo desde diagramas y generar documentacion.
Soporta un conjunto de lenguajes, tanto en la generacion de cAdigo e ingenieria inversa sobre Java, C +
+, PHP, XML Schema, entre otros. Tiene la capacidad de integrarse con Eclipse, NetBeans IDE/Sun™
ONE, IntelliJ IDEA™Yy otros.

Visual Paradigm ofrece distintas funcionalidades como:

e Entorno de creacion de diagramas para UML 2.0.

o Disefio centrado en casos de uso y enfocado al negocio generando un software de mayor calidad.
¢ Uso de un lenguaje estdndar comun a todo el equipo de desarrollo que facilita la comunicacion.

e Capacidades de ingenieria directa en su versién profesional, e inversa.

¢ Modelo y codigo que permanece sincronizado en todo el ciclo de desarrollo.

¢ Disponibilidad de mdltiples versiones, para cada necesidad.

e Disponibilidad de integrarse en los principales IDE.

¢ Disponibilidad en multiples plataformas (Windows, Linux, etc.)

1.7 Lenguajes de Programacion

Un lenguaje de programacion es un conjunto de simbolos y reglas sintacticas que definen su estructura y
el significado de sus elementos y expresiones. Es utilizado para controlar el comportamiento fisico y légico

de una maquina.

Aungque muchas veces se usan los términos 'lenguaje de programacion' y ‘lenguaje informatico' como si
fuesen sinbnimos, no tiene por qué ser asi, ya que los lenguajes informaticos engloban a los lenguajes de

programacion y a otros mas. Un lenguaje de programacion permite a uno o mas programadores

20



Capitulo 1: Fundamentacion tedrica

especificar de manera precisa sobre qué datos debe operar una computadora, como estos datos deben

ser almacenados o transmitidos y qué acciones debe tomar bajo una variada gama de circunstancias.

1.7.1 Java

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos, toma mucha de su sintaxis de C y C++, pero
tiene un modelo de objetos mas simple y elimina herramientas de bajo nivel, que suelen inducir a muchos
errores, como la manipulacién directa de punteros o memoria. Los programas escritos en el lenguaje Java
pueden ejecutarse en cualquier tipo de hardware. La recoleccion de basura de Java es un proceso
practicamente invisible al desarrollador, es decir, el programador no tiene conciencia de cuando la
recoleccién de basura tendra lugar, ya que ésta no tiene necesariamente que guardar relacién con las

acciones que realiza el cddigo fuente.

1.8 Sistemas de Gestion de Base de Datos (SGBD).

Un Sistema Gestién de Bases de Datos —SGBD- (Data Base Management System DBMS), es un software
gue permite la utilizacion y/o actualizacién de los datos almacenados en una o varias Bases de Datos,

desde diferentes puntos de vista a la vez, por uno o varios usuarios.

Su objetivo fundamental consiste en suministrar al usuario herramientas que le permitan manipular, en
términos abstractos y de una forma practica y eficiente, los datos, de manera que no le sea necesario
conocer el modo de almacenamiento de la informacién, ni el método de acceso empleado. Esta
compuesto por un lenguaje de definicion de datos (DDL), un lenguaje de manipulacion de datos (DML) y
un lenguaje de consulta (SQL).

1.8.1 PostgreSQL

PostgreSQL es un sistema de gestion de base de datos relacional orientada a objetos de software libre,

publicado bajo la licencia BSD.

Mediante un sistema denominado MVCC (Acceso concurrente multiversion, por sus siglas en inglés)
PostgreSQL permite que mientras un proceso escribe en una tabla, otros accedan a la misma tabla sin

necesidad de bloqueos. Cada usuario obtiene una vision consistente de lo dltimo a lo que se le hizo
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commit. Esta estrategia es superior al uso de bloqueos por tabla o por filas comin en otras bases,

eliminando la necesidad del uso de bloqueos explicitos.

1.9 Fundamentacion de la herramienta, lenguajes y tecnologias.

La herramienta de desarrollo de software a utilizar en la propuesta de solucion, es Visual Paradigm. Se
toma esta eleccién principalmente por ser una herramienta robusta, multiplataforma, de facil uso y que
brinda la posibilidad de exportar documentos, ademas que permite el modelado de procesos de negocio
con BPMN vy disefiar con UML.

Se selecciona Java pues los programas escritos en este lenguaje pueden ejecutarse en cualquier tipo de
hardware. Es un lenguaje portable, robusto, estable y sencillo de aprender. La notacion de modelado de
procesos de negocio BPMN ya que es graficamente muy rica y permite modelar el negocio con buena
claridad. La arquitectura de tres capas, ya que permite una gran organizacion entre los niveles y de ocurrir

algun cambio en uno de ellos no afecta a los demas.

El gestor de base de datos debe estar basado en las licencias de software libre, presentar una estabilidad
muy alta y gran seguridad de los datos. Como consecuencia de esto, se seleccioné PostgreSQL como

gestor de base de datos a utilizar.

En el capitulo se exponen de manera detallada los principales conceptos que van a manejarse en el
desarrollo de la investigacion. Luego de explicar cada una de las metodologias, herramientas y lenguajes
se plantea la justificacion de la seleccién de cada una de ellas, siendo esto de vital importancia para el

lector cuando vaya a avanzar hacia el segundo capitulo.
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Capitulo 2 Caracteristicas del Sistema.

En el capitulo se muestran las caracteristicas que tendra el sistema, partiendo de la descripcién del
negocio, la definicion de los requerimientos del sistema, el modelo conceptual y la especificacion de los

requisitos de software.

2.1 Informacion asociada al proceso de desarrollo de software en la Universidad de
las Ciencias Informaticas.

El sistema manejard un volumen de informacion bastante elevado, por lo que tiene que ser altamente
eficiente y consumir escasos recursos. La informacién a manejar se estima que crezca a medida que el
proceso de desarrollo en la UCI alcance las mejoras propuestas, por la importancia del sistema se
considera imprescindible el conocimiento del tan amplio proceso de desarrollo de software, sus principales
metodologias, lenguajes de programacion, lenguajes de modelado, estandares de cddigo, sistemas
gestores de bases de datos y por ultimo el modelo de calidad empleado.

La UCI con su estructura en centros productivos y como principal desarrolladora de software en el pais se
rige por los estandares internacionales de desarrollo de software, por lo que en su proceso de desarrollo
priman los lineamientos de calidad con fines a alcanzar este afio la certificacion de nivel dos del modelo
CMMI (Capability Madurity Model Integration) - modelo que contiene cinco niveles de madurez-
convirtiéndose en la primera empresa cubana en alcanzar dicha certificacion y una de las pocas del area
del Caribe.

El proceso de desarrollo de software en la UCI se desarrolla utilizando dos sistemas operativos Windows y
Linux, ambos en diferentes versiones, utiliza mayormente la metodologia RUP, aunque ultimamente luego
de un estudio realizado a las metodologias &giles ha comenzado a utilizarse tanto Programacion extrema
como SCRUM, solo que RUP sigue siendo la mas usada por ser mas robusta y factible para procesos de

larga duracion.

Muchos son los lenguajes utilizados en la universidad, de ellos para aplicaciones de desktop el més usado
es Java, aunque el C# se utiliza bastante. En lo referente a gestores de Bases de Datos, se emplean
varios aunque se propone usar PostgreSQL por estar basado en licencias de software libre ademas de ser

bastante estable.
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De manera general la universidad esta inmersa en un proceso de mejoras, se espera no solo alcanzar un
nivel 2 del modelo CMMI sino que finalmente se creen estdndares en cuanto a metodologias, lenguajes de
programacion — tanto de desktop como web- , sistemas gestores de bases de datos, para lograr una
uniformidad en los productos desarrollados en la universidad, en fin definir los productos con un sello
Unico de desarrollo de software ajustando lo ya existente al proceso real de desarrollo de software. En los
diferentes centros deben adoptarse medidas para lograr resultados relevantes y dejar siempre material
que otros puedan utilizar e informacion que se pueda recuperar para avanzar mas en el desarrollo de un

software a la altura de un centro como la UCI.

2.2 Modelo matematico para el diseiio del Sistema de Recuperacion de la
Informacion.

El modelo seleccionado para el disefio de la propuesta es el utilizado por el poderoso sistema Google,
pues hasta el momento es un algoritmo robusto y eficiente, que utiliza los modelos matematicos mas
usados explicados en el capitulo anterior: modelo de espacio vectorial y modelo booleano, s6lo que

reciben algunos aportes para formar un nuevo modelo el cual sera analizado a continuacion.
Para comenzar:
1-Cuestiones importantes a la hora de disefiar un buscador en la red:

e como almacenar la informacion;
e como actualizarla;
e cOmo manejar/responder a peticiones;

e cOmo buscar en las bases de datos.

2-Resultados de una busqueda: ¢como mostrar los resultados y en qué orden?
Criterio de ordenacion, una asignacion de importancias a cada sitio de la red:
Sitios—— P1,...., Pn

Importancias —— x1,.... , xn
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Nota: no es lo mismo que un cierto término aparezca en una pagina en el titulo, en negrita, en un tipo de
letra pequefa. Para busquedas combinadas, tampoco es o mismo que los términos buscados aparezcan

“cerca” o “lejos” unos de otros.

2.2.1 Algoritmo (Page-Rank)

Se utiliza para ordenar los resultados de las busquedas. Dicho algoritmo actta sobre un grafo web de gran
tamafio y basandose en ello, a cada péagina le asigna un valor en funcién del nimero de enlaces de otras
paginas que le apuntan, el valor de esas paginas y otros criterios no publicos. El siguiente gréafico nos da
una idea del problema:

La féormula matemética que determina el Page-Rank de una pagina web es la siguiente:

PR(Ty) PR(T,)
o L (‘(.L(Tl‘l T LQT“I)
Donde:
e PR(A) es el Page-Rank de la pagina A,
e PR(Ti) es el Page-Rank de las paginas Ti que enlazan a A,
e C(Ti) es el niumero de enlaces salientes de la pagina Ti,

e d es un factor de amortiguacion que tiene un valor entre O y 1.

El algoritmo para el calculo de las cantidades anteriores es complejo.
Sin entrar en mucho detalle podriamos decir que dicho algoritmo usa matrices de adyacencia entre
paginas web, operaciones de diagonalizacién, el método de las potencias, el teorema de Perron-Frobénius

aplicado a sistemas dinamicos.

Este algoritmo se selecciona para la futura implementacién del sistema porque utiliza los modelos
matematicos mas usados por todos los Sistemas de Recuperacion de Informacion, y dichos modelos son

los mas sencillos de implementar, ademas de que los resultados que arroja son bastante satisfactorios.
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2.3 Modelacion del negocio

La modelacién del negocio es utilizada para comprender el conjunto de procesos de negocio que tienen
lugar dentro de una organizacion como paso previo para establecer los requisitos del sistema a
desarrollar.
Tiene como objetivos:

e Entender la estructura y dinAmica de la organizacion.

e Asegurar que los clientes, usuarios finales y desarrolladores tienen un entendimiento comun de la

organizacion.

e Derivar los requisitos del software necesarios para soportar la organizacion.
Sobre este ultimo, Roger S. Pressman en su libro “Ingenieria del Software: Un enfoque practico” plantea
gue se debe desarrollar un modelo de negocio y derivar los requisitos del sistema a partir de este. Esto
garantiza que el software que se desarrolle responda a las necesidades y las condiciones de la

organizacion. (12).

2.3.1 Descripcién del negocio

Para comprender mejor el sistema es necesario comenzar por la modelacién del negocio, en este caso se
modelara por procesos. Este modelado consiste en describir la realidad de manera que pueda ser
entendida y de ser necesario modificada con el fin de incorporarle mejoras. Es importante contar con una
notacién que permita modelar con la mayor claridad posible la esencia del negocio, por lo que se utiliza la
notacion BPMN.

En los Sistemas de Recuperacion de Informacion los trabajadores estan involucrados en uno o mas
procesos. El administrador es el responsable de la planeacion, organizacion, direccion y control de las

actividades. Estos trabajadores pueden convertirse en usuarios del sistema.

El proceso que se lleva a cabo en la Universidad de las Ciencias Informéticas en la recuperacion de
informacion asociada al proceso de desarrollo de software comienza una vez que el usuario solicita la
informacion mediante una consulta. Este es el personal que recibe todos los beneficios de los procesos
del negocio pues logran satisfacer su necesidad de informacion. El sistema es el encargado de procesar

estas consultas, dandole al usuario una respuesta y permitiéndole realizar mas busquedas.
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Los procesos fundamentales para el disefio del sistema de recuperacién de informacién son los

siguientes:
e Proceso de Indexado.
e Proceso de Busqueda 0 Consulta.
e Proceso de Recuperacion.
e Proceso de Solicitud de Archivos.
Actores del negocio

Actores: Es cualquier individuo, organizacion, sistema o maquina que recibe un beneficio de los procesos
asociados al software. Lo que se modela como actor es el rol que se juega cuando se interactda con el

negocio, enviando y recibiendo mensajes.
Usuario: Es el actor que solicita la informacion, beneficiandose de los procesos del negocio.

Trabajadores del Negocio

Define el comportamiento y responsabilidades (rol) de un individuo, grupo de individuos, sistema
automatizado o maquina, que trabajan en conjunto como un equipo. Ellos realizan las actividades y son
propietarios de elementos. Se encuentran dentro de las fronteras del negocio y pueden convertirse en

usuarios del sistema.

Administrador: Es la persona encargada de la planeacion, organizacién, direccién y control de las
actividades. Responsable de actualizar toda la informacion que se almacena en la base de datos del

sistema.

Sistema: Es el responsable de procesar la solicitud y mostrar un resultado.

2.4 Mapa de Procesos

El objetivo de este mapa es mostrar los procesos de negocio que ocurren en la recuperacion de la

informacion asociada al proceso de desarrollo de software.
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Un proceso de negocio es un conjunto de tareas relacionadas légicamente para lograr un resultado de
negocio definido. Cada proceso tiene sus entradas, funciones y salidas. Las entradas son requisitos que
deben tenerse antes de que una funcién pueda ser aplicada. Cuando una funcién es aplicada a las

entradas de un método, tendremos ciertas salidas resultantes.

Los procesos describen el trabajo, estos se caracterizan por ser mejorables, repetitivos, medibles y

observables.

—

Realizar consutta

Consulta

—

Recuperar archivos

Archivos incluidos en la zona de descarga y mis descargas

Documentos

-

—

Solicttar archivos

JT

ndexar documento

Matriz

Datos relativos a la solicitud

Figura 4 Mapa de Procesos del Negocio.

2.5 Especificacion de los Procesos del Negocio

Descripcion del proceso: Indexado
Objetivos: Indexar documentos.

Evento(s) que lo generan: Se inicia el proceso cuando se quiere incluir en la base de conocimientos un

nuevo documento.
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Precondiciones: Documento.

Pos condiciones: Se indexa un documento y se actualiza la base de conocimiento.
Clientes internos: Administrador y Sistema.

Clientes externos: Usuarios.

Entradas: Documentos.

Salidas: Una matriz.

Diagrama: Anexo # 1.

Descripcién del proceso: Busqueda 6 Consulta.

Objetivos: Obtener la informacién buscada.

Evento(s) que lo generan: El proceso inicia cuando se introduce la consulta.
Precondiciones: Consulta.

Pos condiciones: Se ha realizado la consulta mostrando como respuesta un listado de documentos.
Clientes internos: Usuario y Sistema.

Clientes externos: Administrador.

Entradas: Consulta.

Salidas: Documentos.

Diagrama: Anexo # 2.

Descripcién del proceso: Recuperacion.

Objetivos: Realizar la recuperacion de documentos.

29



Capitulo 2: Caracteristicas del sistema

Evento(s) que lo generan: El proceso se inicia con la inclusién del documento en la base de

conocimientos.
Precondiciones: Documento.

Pos condiciones: Se ha realizado la ubicacion de los archivos en el servicio de descarga a través de FTP
O HTTP.

Clientes internos: Administrador y Sistema.
Clientes externos: Usuarios.

Entradas: Documentos.

Salidas: Documentos.

Diagrama: Anexo # 3.

Descripcién del proceso: Solicitud de Archivo.
Objetivos: Solicitar los archivos deseados.

Evento(s) que lo generan: El proceso se inicia cuando el usuario introduce los datos relativos a la

solicitud.
Precondiciones: Datos.

Pos condiciones: Se ha realizado la solicitud, incluyendo los archivos en la zona de descarga y mis

descargas.
Clientes internos: Usuario y Sistema.
Clientes externos: Administrador.

Entradas: Datos relativos a la solicitud.
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Salidas: Archivos incluidos en la zona de descarga y mis descargas.
Diagrama: Anexo4.

2.6 Requisitos del software

“Los requisitos funcionales son los que definen las funciones que el sistema sera capaz de realizar,
describen las transformaciones que el sistema realiza sobre las entradas para producir salidas. Es
importante que se describa el ¢Qué? y no el ¢(Como? se deben hacer esas transformaciones. Estos
requisitos al tiempo que avanza el proyecto de software se convierten en los algoritmos, la légica y gran
parte del codigo del sistema.” (13)

2.6.1 Los requisitos funcionales son los siguientes:

RF1 Indexar Documento.

RF1.1 Permitir buscar informacion en base de conocimientos desde interfaz Web.

RF2 Realizar Consulta.

RF2.1 Mostrar parte 6 resumen del archivo encontrado.

RF2.2 Permitir buscar por tipo de archivo, fecha de publicacién, entre otros datos.
RF3 Recuperar Documento.

RF3.1 Permitir recuperar informacion relativa al resultado de la busqueda.

RF3.2 Ordenar los resultados en dependencia del grado de similitud.

RF3.3 Acceder a las descargas desde FTP y HTTP.

RF4 Solicitar Archivos.

RF4.1 Permitir solicitar un documento no encontrado en la base de conocimiento.
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RF4.2 Poder llenar control de mis solicitudes de descarga.
RF4.3 Recibir notificacién de los cambios de estado de la solicitud.

2.6.2 Especificacion de requisitos:

RF1 Indexar Documento

RF1.1 Permitir buscar informaciéon en base de conocimientos desde interfaz Web.

Conceptos tratados Conceptos Atributos

Base de | Acentos, token, palabras especiales
conocimiento, interfaz
Web.

Precondiciones Precondiciones Pre-requisito

Tener el documento que | Tener el documento

se quiere indexar.

Descripcion 1. El administrador tiene el documento que se quiere incluir en la base de
conocimiento.

2. El sistema separa el documento en estructura y texto.

3. El sistema indexa el documento colocando la matriz en archivo *. XML.

Si no se conoce la estructura y el texto ir al Flujo Alterno 1.1

Validaciones El sistema valida los datos.

Post-condiciones El sistema indexa documentos y permite buscar informacion desde interfaz
Web.

Post-requisito Documento indexado.

Flujo Alterno 1.1:

Descripcion 1. El sistema elimina las palabras especiales, incluyendo acentos y

caracteres extrafos.

32




Capitulo 2: Caracteristicas del sistema

2. El sistema realiza la separacion de cada palabra en token.
3. El sistema realiza la representacion de la matriz colocando cada token
en una casilla de la misma.
Volver al paso 3 del RF1.1 Permitir buscar informacion en base de

conocimientos desde interfaz Web.

Tabla 2 Descripcion Indexar Documento.

RF2 Realizar Consulta.

RF2.1 Mostrar parte 6 resumen del archivo encontrado.

Conceptos tratados

Conceptos Atributos

Matriz, Ranking page, | Interfaz, token.

motor de busqueda,

consulta.
Precondiciones Precondiciones Pre-requisito
Realizar consulta. Introducir consulta.

Descripcion

1. El usuario introduce la consulta en lenguaje natural.

2. El sistema realiza el procesamiento de texto de la consulta en token.

3. El motor de busqueda realiza la comparacién entre la consulta con el
archivo de indexacion.

4. El sistema realiza la ubicacién de los resultados en prioridades en forma
matricial.

5. El sistema realiza la recuperacion de archivos ubicando los resultados para
realizar descargas.

6. El sistema muestra en la interfaz de usuario la lista de resultados.

Validaciones

El sistema valida los datos.

Post-condiciones

El sistema muestra los resultados.

Post-requisito

Consulta introducida.
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Tabla 3 Descripcién Mostrar parte 6 resumen del archivo encontrado.

RF2 Realizar Consulta.

RF2.2 Permitir buscar por tipo de archivo, fecha de publicacion, entre otros datos.

Conceptos tratados

Conceptos Atributos
Consulta, motor de Token.
busqueda, busqueda

avanzada.

Precondiciones

Precondiciones Pre-requisito

Consulta. Introducir consulta.

Descripcion

1. El usuario introduce la consulta.

2. El sistema procesa el texto de consulta.

3. El sistema muestra la opcién de consulta, introduciendo opciones avanzadas
de busqueda mediantes criterios:

Tipo de archivo, fecha de publicacion, entre otros datos.

4. El motor de busqueda realiza la comparacién entre la consulta con el archivo
de indexacion.

5. El sistema realiza la ubicacion de los resultados en prioridades en forma
matricial.

6. El sistema realiza la recuperacion de archivos ubicando los resultados para
realizar descargas.

7. El sistema muestra en la interfaz de usuario la lista de resultados.

Validaciones

El sistema valida los datos.

Post-condiciones

El sistema permite realizar opciones avanzadas de busquedas.

Post-requisito

Se realiz6 la consulta.

Tabla 4 Descripciéon Permitir buscar por tipo de archivo, fecha de publicacién, entre otros datos.
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RF3 Recuperar Documento.

Conceptos tratados Conceptos Atributos
Documento. Archivos, fecha, codigo.
Precondiciones Precondiciones Pre-requisito
Documento. Documentos.

Descripcion

1. El administrador introduce el nuevo documento en la base de conocimiento.

2. El sistema realiza el proceso de indexar documento y genera el nuevo

archivo de indexacion.

3. El sistema renombra los documentos, asigna cddigo y fecha y colecciona los

datos relativos al archivo.
4. El sistema inserta los datos relativos al archivo.

5. El sistema publica los archivos en el servicio de descarga a través de FTTP
y HTTP.

Validaciones

El sistema valida los datos.

Post-condiciones

El sistema permite acceder a las descargas.

Post-requisito

Documento recuperado.

Tabla 5 Descripcion Recuperar Documento.
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RF4 Solicitar Archivos.

Conceptos tratados Conceptos Atributos
Archivos. Nombre, tipo documento.
Precondiciones Precondiciones Pre-requisito
Insertar datos. Solicitar archivo.
Descripcion 1. El usuario introduce los datos relativos a la solicitud mediante los criterios:

URL, nombre de archivo, tipo de documento.

Si el archivo existe: ir al Flujo Alterno 4.1

2. El sistema inserta datos en la base de datos en caso de no encontrarse en la
base de conocimiento.

3. El sistema inserta y muestra los datos en mis descargas con estado de
ejecucion de la misma.

4. El sistema realiza revisién y pone en descarga al archivo actualizando el
estado de ejecucion.

5. El sistema le notifica al usuario mediante correo que solicit6 la descarga.

6. El sistema incluye el archivo en la zona de descarga y mis descargas.

Validaciones El sistema valida los datos.

Post-condiciones El sistema permite descargar archivos, solicitar documentos no encontrados en

la base de conocimiento y recibir notificacion de los cambios de la solicitud.

Post-requisito Se solicitaron los archivos incluyéndolos en la zona de descarga y mis

descargas.

Flujo Alterno 4.1:

Descripcion 1. El sistema le presenta al usuario el archivo y algunas descargas.
2. El sistema realiza la presentacion de informacion relativa, colocando la
informacioén en la interfaz de usuario de resultados.

3. Volver al paso 2 RF4 Solicitar Archivos.
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Tabla 6 Descripcion Solicitar Archivos.

2.6.3 Requisitos no funcionales

Los Requerimientos No Funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener. Debe
pensarse en estas propiedades como las caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable, rapido y

confiable.

Son los aspectos del sistema visibles para el usuario, que no estan relacionados de forma directa con el
comportamiento funcional del sistema. Los requerimientos no funcionales forman una parte significativa de

la especificacion.

Son importantes para que clientes y usuarios puedan valorar las caracteristicas no funcionales del
producto, esto puede marcar la diferencia entre un producto bien aceptado y uno con poca aceptacion
(13).

RNF1 De disponibilidad.

RNF1.1 Los usuarios del sistema deben tener acceso (segln sus permisos) en todo momento a la

informacion solicitada.
RNF2 De Seguridad.

RNF2.1 La informacion serd almacenada en bases de datos, dejando registro de todas las operaciones

realizadas.

RNF2.2 El uso y manejo del sistema estara controlado. Toda la informacion podrd ser consultada

solamente por el personal autorizado.
RNF3 De confiabilidad.

RNF3.1 Todas las salidas del sistema tienen que tener 100% de veracidad y precisiéon. RNF3.2 Toda la
informacion esta protegida del acceso no autorizado. Solo el personal acreditado podrd administrar la

informacion solicitada.
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RNF4 De ayuda y documentacion en linea.

RNF4.1 El Sistema debe proporcionar en todo momento la documentacién necesaria para que los

usuarios puedan acceder a la misma en caso de algun inconveniente.
RNF5 De rendimiento.

RNF5.1 El sistema con el uso de las tecnologias Web debe tener un tiempo de respuesta rapido y

eficiente, inferior a 10 segundos.

RNF5.2 Después de instalado el software, el mismo debe ser capaz de soportar gran cantidad de usuarios

conectados simultaneamente.
RNF6 De hardware.

RNF6.1 Se necesita una PC que posea un procesador Pentium Il o superior y 512 megabytes (MB) de

memoria RAM como minimo.
RNF7 De apariencia o interfaz externa.

RNF7.1 La interfaz en su totalidad debe ser amigable, sugerente, intuitiva e interactiva para que pueda

captar la atencion del usuario.

RNF7.2 Debe contener un disefio sencillo, con pocas imagenes y graficos para acelerar la velocidad de

respuesta del Sistema.

RNF7.3 La interfaz debe presentar solamente las funcionalidades del rol que esté utilizando el Sistema,

para lograr la concentracion del usuario en las actividades que esté realizando.
RNF8 De software.

RNF8.1 Las estaciones de trabajo clientes deben contar con el Sistema Operativo Windows XP, Linux
NOVA u otra distribucion.
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RNF8.2 El Sistema utilizar4 para el almacenamiento de la informacion el gestor de base de datos
PostgreSQL.

RNF9 De usabilidad.
RNF9.1 La interfaz debe ser facil de usar para los diversos tipos de usuarios que interactian con ella.

RNF9.2 La aplicacion debe estar bien documentada con el fin de lograr el mejor uso de los servicios que

la misma ofrecera.
RNF10 De soporte.
RNF10.1 La instalacion del Sistema debe ser lo méas rapida y facil posible.

RNF10.2 Es preciso disponer de una documentacién apropiada del Sistema para agilizar su

Mantenimiento y Configuracion.

2.7 Modelo Conceptual

El objetivo de crear el modelo conceptual es aumentar la comprensiéon del problema y contribuir a
esclarecer la terminologia o nomenclatura del dominio. Puede verse como un modelo que comunica a los
interesados cudles son los términos importantes y como se relacionan entre si. Este modelo es una
representacion de conceptos del mundo real y no de componentes del software y se representa mediante

un diagrama de clases.
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Indice
tiene
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'Q‘r’i‘i’;?::l' utiiza— |  Directorio
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tiene
|
Buscador Principal [e—ejecuta—— Consulta tiene— Término-Consulta
|
retorna ejecuta
|
Resultados le—descarga— Usuario

Figura 5 Modelo Conceptual.

2.8 Prototipo de Interfaz de usuario

La interfaz de usuario es el vinculo entre el usuario y el programa de computadora. La calidad de la
interfaz de usuario puede ser uno de los motivos que conduzca a un sistema al éxito o al fracaso. Los
prototipos de interfaz de usuario son una propuesta que presenta el equipo de desarrollo a los
especialistas funcionales para que los mismos validen que la interfaz contempla las necesidades reales de

los clientes y usuarios finales. Ademés son la base para que los desarrolladores implementen las
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interfaces de usuario finales. Los prototipos de interfaz de usuario expuestos en el presente trabajo fueron
validados por un especialista considerando que la interfaz final con la que va a interactuar el usuario debe
ser sencilla, cumpliendo de manera eficiente con los requisitos funcionales propuestos y con la
arquitectura seleccionada por el equipo de desarrollo. Los mismos fueron disefiados por la herramienta de

modelado AxureRP Profesional. Los prototipos se muestran en los anexos (5, 6, 7,8)

En este capitulo se ha realizado la modelacion de los procesos del negocio mediante la identificacion de
los procesos que se llevan a cabo en la recuperacion de la informacién asociada al proceso de desarrollo
de software, representdndose en el mapa de procesos y descritos en los diagramas de procesos del
negocio, confeccion de un glosario de un términos para mejor entendimiento. Se realiz6 la especificacion

de los requisitos.

A partir de este momento se puede comenzar a trabajar en el disefio del sistema de recuperacion de

informacién teniendo en cuenta que cumpla con todos los requisitos planteados en el capitulo.
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Capitulo 3 Analisis y Diseifio del Sistema.

En este capitulo se realizard el disefio del sistema. Se transforman los requisitos al disefio del futuro
sistema utilizando una arquitectura correcta, se elaboraran los diagramas de clases del disefio y el de

componentes.

3.1 Patrones.
Un patréon de disefio describe objetos y clases que se comunican entre si para resolver un problema de

disefio. Estos patrones identifican: instancias, clases, roles, colaboraciones y la distribuciéon de

responsabilidades.

3.1.1 Patrones de asignacion de responsabilidades.
Los patrones GRASP (General Responsibility Assignment Software Patterns, Patrones Generales de

Software para Asignacion de Responsabilidades), tienen como objetivo la descripcién de los principios
fundamentales del disefio de objetos para la asignacién general de responsabilidades.

Los patrones utilizados fueron:

e Alta cohesion
Una clase con mucha cohesion es util porque es facil entenderla, darle mantenimiento y reutilizarla. Si

alguien asume demasiadas responsabilidades, sobre todo las que deberia delegar, no seria eficiente.

e Bajo acoplamiento.
El patron bajo acoplamiento soporta el disefio de clases mas independientes, que reducen el impacto de
los cambios y también mas reutilizables, estimula asignar una responsabilidad de modo que su colocacion
no incremente el acoplamiento tanto que produzca los resultados negativos propios de un alto
acoplamiento.

e Experto.

Asigna una responsabilidad a la clase que tiene la informacién necesaria para cumplirla.
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e Creador.

Guia la asignacién de responsabilidades.

3.1.2 Patron GOF.
Permite minimizar las dependencias y reducir la complejidad. Este patron favorece a un Bajo

Acoplamiento entre los clientes y los subsistemas, respondiendo a uno de los patrones GRASP, permiten
variar las clases internas, de manera transparente a los clientes que las usan. (14)
Dentro de los patrones estructurales se encuentran:

e [Fachada, propone implementar las clases con interfaces sencillas siendo mas faciles de usar.

e CamelCase, este patron consiste en varias palabras unidas sin espacios entre ellas, mezclando

minUscula y mayusculas.

3.1.3 Patron de arquitectura Modelo Vista Controlador.
El patrén de arquitectura conocido como Modelo-Vista-Controlador (MVC), separa el modelado del
dominio, la presentacion y las acciones basadas en datos ingresados por el usuario; es decir separa en

tres capas diferentes los datos de una aplicacion, la interfaz de usuario, y la l6gica de control:

Modelo: Esta capa administra el comportamiento y los datos del dominio de la aplicacion, responde a
requerimientos de informacién sobre su estado (usualmente formulados desde la vista) y responde a

instrucciones de cambiar el estado (habitualmente desde el controlador).

Vista: Esta capa maneja la visualizacion de la informacion, es decir que presenta el modelo en un formato

adecuado para interactuar, que usualmente es la interfaz de usuario.
Controlador: Esta capa controla el flujo de datos entre la vista y el modelo; es decir que responde a

eventos, usualmente acciones del usuario e invoca cambios en el modelo y probablemente en la vista

tanto la vista como el controlador dependen del modelo, el cual no depende de las otras clases. (15)
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Interfaz de
Usuario
Recuperador
Motor de Ranking
Busqueda Bage
y
Indexador APl Lucene
DB Manager
Database

Figura 6 Arquitectura del SRI.
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3.2 Diagramas de clases del diserio.
En el disefio se encuentra la forma del sistema. Ademas, el modelo de disefio es utilizado como entrada
fundamental de las actividades de implementacion.

Los siguientes diagramas muestran los diagramas de clases del disefo:
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Capitulo 3: Andlisis y Disenio del Sistema.
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<<client page>>
InterfazdeUsuario

<<HTML form:=>>
Interfaz

- -
<link >

= hauiled =

ubmit=

Figura 7 Diagrama de clase de disefio Consulta.
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<<client page>>
Documento

=link =
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+Generararchival)
+2rdenarResultadal)
+hccederDescargar)
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Figura 8 Diagrama de clases de disefio Recuperacién.
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<<client page>>
Documentoldex

<linkx
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a
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IndexadoDocumento Indexado

Figura 9 Diagrama de clases de disefio Indexado.
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Informacion
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olic

Figura 10 Diagrama de clase de disefio Solicitud de Archivo.

3.3 Descripciones de las clases de diserio.

Tabla 7 Descripcion de la clase Consulta.

Nombre: Consulta

Tipo de clase: Interfaz

Descripcion:

Introduce la consulta en lenguaje natural.

Tabla 8 Descripcion de la clase ControlConsulta.
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Nombre: ControlConsulta.

Tipo de clase: Controladora.

Para cada responsabilidad:

Nombre: ComparaciondeConsultas().

Descripcion: Se compara la consulta con el archivo de
indexacion.

Nombre: UbicacionResultados().

Descripcion: Se ubican los resultados en prioridades en
forma matricial.

Nombre: RealizarDescargas().

Descripcion: Se ubican los resultados para realizar
descargas.

Tabla 9 Descripcion de la clase InterfazdeUsuario.

Nombre: InterfazdeUsuario.

Tipo de clase: Interfaz.

Descripcion: Se muestra la lista de resultados en la
interfaz de usuario.

Tabla 10 Descripcion de la clase OpcionesdeConsulta.

Nombre: OpcionesdeConsulta.

Tipo de clase: Interfaz

Descripcion: Se introducen las opciones avanzadas de
bldsqueda.

50



Capitulo 3: Andlisis y Disenio del Sistema.

Tabla 11 Descripcion de la clase Documento.

Nombre: Documento.

Tipo de clase: Modelo(negocio)

Descripcion:

Inclusion del nuevo documento en la base de
conocimientos.

Tabla 12 Descripcion de la clase ControlDoc.

Nombre: ControlDoc.

Tipo de clase: Controladora.

Para cada responsabilidad:

Nombre: Recuperarinformacion().

Descripcion: Permite buscar informacién relativa al
resultado de la busqueda.

Nombre: InsertarDato().

Descripcion: Se insertan los datos relativos al archivo.

Nombre: GenerarArchivo().

Descripcion: Se genera el nuevo archivo de indexacion.

Nombre: ProcesarArchivo().

Descripcion: Se renombran los documentos, se asigna
codigo y fecha y se coleccionan datos
relativos al archivo.

Nombre: OrdenarResultado().

Descripcion: Se ordenan los resultados en dependencia
del grado de similitud.

Nombre: AccederDescarga().

Descripcion:

Se acceden a las descargas desde FTP y
HTTP.
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Tabla 13 Descripcion de la clase DescargadeUsuarios.

Nombre: DescargadeUsuarios.

Tipo de clase: Modelo(negocio)

Descripcion:

Se publica el archivo en el servicio de
descarga a través de FTP 6 HTTP.

Tabla 14 Descripcion de la clase Documentolndex.

Nombre: Documentolndex.

Tipo de clase: Modelo(negocio)

Descripcion:

Documento nuevo que se desea incluir en la
base de conocimiento.

Tabla 15 Descripcion de la clase Controlindex.

Nombre: Controlindex.

Tipo de clase: Controladora.

Para cada responsabilidad:

Nombre: SepararDocumento().

Descripcion: Se separa el documento en estructura y
texto.

Nombre: AgruparTexto().

Descripcion: Se separa cada palabra en un token.

Nombre: ParsearDocumento().

Descripcion: Se eliminan las palabras especiales,
incluyendo acentos caracteres extranos.

Nombre: ColocaciondeToken().

Descripcion:

Se coloca cada token en una casilla de la
matriz de token.

Nombre:

BuscarInformacion().
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Descripcion:

Se permite buscar informacién en base de
conocimientos desde interfaz web.

Tabla 16 Descripcion de la clase IndexadoDocumento.

Nombre: IndexadoDocumento.

Tipo de clase: Modelo(negocio)

Descripcion:

Se coloca la matriz en archivo *.xml.

Tabla 17 Descripcion de la clase IntroducciondeSolicitud.

Nombre: IntroducciéndeSolicitud.

Tipo de clase: Interfaz

Descripcion:

El usuario introduce a través de la interfaz
todos los datos relativos a la solicitud, URL,
nombre de archivo y tipo de documento.

Tabla 18 Descripcidn de la clase ControlSol.

Nombre: ControlSol.

Tipo de clase: Controladora.

Para cada responsabilidad:

Nombre: InsertarDatos().

Descripcion: Se insertan los datos en la base de datos de
no encontrarse en la base de conocimientos.

Nombre: IncluirArchivo().

Descripcion: Se incluye el archivo en la zona de descarga
y mis descargas.

Nombre: SolicitarDocumentos().

Descripcion:

Se permite solicitar un documento no
encontrado en la base de conocimientos.

Nombre:

LLenarControl().

Descripcion:

Se puede llenar control de mis solicitudes de
descarga.
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Nombre: NotificarCambios().

Descripcion: Se recibe notificacion de los cambios de
estado de la solicitud.

Nombre: RevizarArchivo().

Descripcion: Se realiza la revision y puesta en descarga
del archivo y se actualiza el estado de
ejecucion.

Nombre: InsertarlosDatos().

Descripcion: Se insertan los datos en mis descargas con

estado de ejecucion de la misma.

Tabla 19 Descripcidon de la clase BusquedadelnformacionRelativa.

Nombre: BusquedadelnformacionRelativa.

Tipo de clase: Modelo(negocio)

Descripcion:

Se le muestra al usuario si el archivo existe y
algunos ya descargados.

Tabla 20 Descripcidn de la clase MisDescarga.

Nombre: MisDescarga.

Tipo de clase: Modelo(negocio)

Descripcion:

Se muestran los datos en mis descargas con
estado de ejecucion de la misma.
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Tabla 21 Descripcidn de la clase NotificacionUsuario.

Nombre: NotificacionUsuario.

Tipo de clase: Modelo(negocio)

Descripcion: Se le notifica al usuario mediante un correo
gue solicito la descarga.

En este capitulo se realiz6 el disefio del sistema cumpliendo los objetivos trazados, asi como la realizacion
de los diagramas de clases del disefio correspondientes con sus descripciones, obteniéndose los
resultados esperados.

55



Conclusiones

Conclusiones:

En el desarrollo del presente trabajo de diploma se realizé un estudio de las herramientas, metodologias,
tecnologias, notacién de modelado y lenguajes, estos se ajustan a las caracteristicas necesarias para
llevar a cabo su implementacion. Asi se definieron, como lenguaje de programacion: Java, como gestor
de base de datos: PostgreSQL, como notacion de modelado del negocio: BPMN y como herramienta de
modelado Visual Paradigm para las clases de disefio y AxureRP Profesional para los prototipos de interfaz

de usuario. Se concluye que:
Se logré proponer el andlisis y disefo del sistema, obteniéndose:
¢ Un algoritmo eficiente para la devolucién de los resultados.

¢ Una arquitectura Unica para el almacenamiento de la informacion asociada al proceso de

desarrollo de software.
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Recomendaciones

Durante todo el desarrollo del trabajo han surgido algunas ideas que podrian ser desarrolladas en un
futuro, con el objetivo de fortalecer el sistema propuesto, se recomienda lo siguiente:

e Implementar para la primera version los procesos del Sistema propuestos en el trabajo de diploma.

e Continuar con el estudio de los Sistemas de Recuperacion de Informacién, con vistas a lograr una

mayor experiencia para las futuras mejoras a la propuesta.
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Anexos

Anexo # 1 Descripcion del proceso Indexar documentos

UcCI

Administrador

Sistema

[Introducir documento j

Colocar
matri=

Separar
documento

iSe conoce jJa estructura y texto?

Puerta de Enlace

Eliminar
palabras

T Bs

e

Separar
palabra
[Colocar tokenj

Documentos
si [Modificada]
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Anexo # 2 Descripcion del proceso Busqueda 6 Consulta.

ucl

Usuarios

ooneee >

consulta
[1 ‘Introducir consultta. J [Creado]

:Opciones consultas?

no

Sistema

3: Comparacion entre consulta y
archivo de indexacion.

2: Introduce datos de bdsquedaw
avanzadas. J

Datos
[Creado]

h 4

Ubicacion de los
resultados en prioridades.

Recupar archivos

Mosrtar lista de
resultados
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Anexo # 3 Descripcion del proceso Recuperacion.

Administrador Sistema

Indexar Documento @
| | A

Inmtroducir
Documento

™
Renombrar los documentos

Ensertar datosj

[ B

<-~-‘.

Datos Publicar
[Creada] archivos

(@]
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Anexo # 4 Descripcion del proceso Recuperacion.

Usuario

Sistema

Solicitud-[Creada] |\

Existe el archivo.?

Introduce solicitud

si

Inserta la solicitud

e—

coloca informacion en la interfaz )

\
Incluye datos en mis descargas )

V

( Procesa la solicitud )

V

GOﬁﬁca al usuario que solicito la descarga)

4
(Incluye el archivo en zona descarga y mis descarga)

s
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Anexo # 5 Prototipo de interfaz de usuario
£ SRI - Mozilla Firefox

fechivo Edtar  VYer Hiorial [Marcedores Herramientas  Ayuda
< @ X ar ) fle:liC:{DOCUMES1]ADMINI~ JCONFIG 1] Temp/Rar§EX22, 438/Prototipo SRIjpropotipo_web_Sarthtd 77 = - ¢
(2] Més viskados | | Comenzar & usar Fref... 5 Ukimas notldas | ] Hotmallgratuito | | Personalizar vincios || Windows Media | ] Windows
] Resdtados SUNE | swa & | | ] susaueds avanzada
Close Frames
Biblioteca UCI  Tesis UCI b
80 @ Iniciar Sesion:
] Busqueds Avanzada (
_) Resultados uUcCI
SRInfo.
Vicerectoria Produccion
l [ Buscar ]
ODocumentos PDF  ODocumentos Word  OPresentaciones Bisqueda Avanza
SRI
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Anexo # 6 Prototipo de interfaz de usuario.

) SRI - Mozilla Firefox

fechivo Edtar  Ver Hizoridl [Marcadores Herramientas  Ayuda
« € X Gy D) AleffiC:{DOCUME~1JADMINI~ L JCONFIG 1 Temp/RardEX21, S53/Prototion SRI/SRI, heml G B P
(2] Mas viskados || Coemenzar ausar Fref.. 5| Uimas notidas | ] Hotmall gratulte | ] Personalizar vinalos || Windows Media | ] Windows
] Resutados ol | (G srr 8| s | ] Busqueds avanzsda | [ E

Biblioteca UCI  Tesis UCI Iniciar Sesion:

ucCIt
SRInfo.
Vicerectoria Produccion
l_ - - - i [ Buscar ]

ODocumentos PDF  ODocumentos Word — OPresentaciones Busqueda Avanza
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Anexo # 7 Prototipo de interfaz de usuario opciones avanzadas.

) Busqueda Avanzada - Mozilla Firefox

Archivo Edtar  Ver Hiorial [Marcadores Herramientas  Ayuda
< G Gr LD BlefiCHDOCUME1]ADMINI~ 1 JCONFIG1{Temp/RardEX23, 156 Prototipo SRIjBusqueda_Avanzada hml 77 - g P

(&) Més viskados | | Comenzar ausar Fref... 5/ Uimas notidas | | Hotmail gratulto | ] Personalizar vinculos || Windows Media | | Windows
'} Resultados o | sm SRES | | Busqueda Avanzada a8l -

Iniciar Sesion:
Busqueda avanzada

i Cantidad Resultados [100 9

con todas las palabras

Mostiar resultados
con la frase exacla ]

con alguna de las palabras l

|

ldioma Mostrar paginas escritas en [ itatiano v
Formato de archive Solamente v mostrar resultados en formato
Fecha

Mostrar las paginas web vistas por pnmera vez en

L Busqueda Avanzada

Anexo # 8 Prototipo de interfaz de usuario mostrando los resultados.
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) Resultados - Mozilla Firefox

fArchivo Edtar  Ver Hioridl [Marcadores Herramientas  Ayuds

> C X &3 file: {7 C:/DOCUME 1/ADMINI~1 JCONFIG~1{ TempjRar §E416.063/Prototipo SRI/Resukados.hirl 77 - -

{2 Més viskados | | Comenzar & usar Fref... | (Rimas notiass | ] Hotmall gratulto | ] Personalizar vinculos || Windows Media | | Windows
] Resultados | L] sm ERRE [ I | Busqueds Avenzada

Biblioteca UC|  Tesiz UCI ucIt Iniciar Sesion:

SRInfo. —
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ILucene [ Buscar ]
ODocumentos PDF ODocumentos Word  OPresentaciones Basqueda Avanza
ne - Wikipedia, la enciclopedia libr
30 Jul 2010 ... Lucene es un API de cédigo abierto para recuperacion de

informacién, ongi te imgpl tada en Java por Doug Cutting. Estd
apoyado por el Apache

htips: ‘software apache/lucene definicion.pdf Documentos Ralacionados

Indexacion con Lycene
21 Jui 2004 ... import org apache.lucene analysis standard. StandardAnalyzer,. -
impont org.apache.lucene.index. ... Lucene In Action by ErikHatcher, Otis

Gospodnetig, ...
https:/software apache/lucene/indexacionducene.pdf Documentos Relacionados
Brimeros pasos con Lucene

29 Jul 2006 ... con la extraccion de textos planos ) y para ello vamos a
usaer una de las herramientas mas extendidas: Lucene. Aungue hay
decenas de ...

https:/software/apache/lucene Primeros pasos con Lucene.doc Documentos Relacionados

Apache Lucena - Dos ideas

Apache Lucene es un motor de busqueda de texto, escnto en Java Lucene es
una excelente opcion para cualquier aplicacidn que requiera bisqueda de datos
en ...

hitps:software/ apacheducene Apache Lucene Dos ldeas.ppt Documentos Relacionados
- Wikipedia, | topedia i
Lucene es un API de cédigo abierto para recuperacién de informacion,

onginalmente implementada en Java por Doug Cutting. Esta apoyado
por el Apache __.

hups:isoftware apache/Tucene /definicion.pdf Documentos Relacionados

12345678910 Siguiente

l Buscar J

|<

Anexo8.
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Glosario de Términos.

Glosario de términos
BPMN (Business Process Modeling Notation): Es una notacion que modela los procesos de negocio,

basada en diagramas de flujo facil de entender.

Patrones de disefio: (Design patterns) son la base para la busqueda de soluciones a problemas
comunes en el desarrollo de software y otros ambitos referentes al disefio de interaccion o interfaces. Un

patrén de disefio es una solucién a un problema de disefio.

Procesos del negocio: Conjunto de tareas relacionadas légicamente para lograr un resultado de negocio
definido.

Requisito: Condicién o capacidad que debe cumplir un sistema.

Sistema gestor de base de datos: Es el software que permite la utilizacion y/o la actualizacién de los
datos almacenados en una (o varias) base(s) de datos por uno o varios usuarios desde diferentes puntos

de vistay a la vez.

SQL (Structured Query Language): Conjunto estandar de comandos para gestionar bases de datos

relacionales por sus mismas caracteristicas relacionales.

SRI: Sistemas de Recuperacion de Informacion.

UML (Unified Modeling Language): Lenguaje grafico que brinda un vocabulario y reglas para especificar,

construir, visualizar y documentar los artefactos de un sistema utilizando el enfoque orientado a objetos.
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