UCI Informa‘t‘icas
Universidad de las Ciencias Informaticas
Facultad 9.

TRABAJO DE DIPLOMA PARA OPTAR POR EL TiTULO DE
INGENIERO EN CIENCIAS INFORMATICAS

Portal del Departamento de Senales Digitales de la
Facultad 9

Autor:
Zuleira Figueredo Rodriguez

Tutor: José Luis Leyva Ramirez

Ciudad de la Habana, julio 2010




Declaracion de rutonia

Declaro que soy la Unica autora de este trabajo y autorizo a la Universidad de las Ciencias Informaticas a
hacer uso del mismo en su beneficio.

Para que asi conste firmo la presente a los dias del mes de del afio

Zuleira Figueredo Rodriguez. José Luis Leyva Ramirez.
Firma del Autor Firma del Tutor




Las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) forman parte de la cultura tecnolégica que
nos rodea debido a que posibilita el desarrollo social, ademas de que ha impuesto un nuevo orden
mundial al proceso de gestion de la informacién. Por estas razones existen empresas actualmente que
deciden escoger las alternativas automatizadas para obtener un buen desarrollo de los objetivos que se
trazan, logrando un buen negocio dentro del mercado informatico.

La investigacion que se presenta consiste en la construccion de una aplicacion Web, la cual pretende
contribuir tanto con la divulgacién de las actividades e informaciones del Departamento de Sefales
Digitales de la Facultad 9, como con la preparacion continua de los trabajadores, teniendo una revista
digital que mantenga a los mismos informados de las novedades respecto al video y el sonido digital. Para
lograr este objetivo se realiz6 un estudio minucioso de las herramientas y tecnologias mas utilizadas, asi
como las metodologias de desarrollo del software que guian los procesos de desarrollo. Se expone la
propuesta y la construccion de la solucién a través de los diferentes diagramas de analisis y disefio para la
aplicacion Web propuesta, dandole cumplimiento a los requisitos descritos por el cliente. Luego de
culminar dicho producto se procedié a la prueba del software para demostrar que el mismo posee la

calidad requerida para comenzar su uso de inmediato.
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INTRODUCCION

En la actualidad, el mundo estd sumergido en una sociedad donde la informacion y las comunicaciones
juegan un papel importante en la vida diaria del ser humano. Han surgido nuevos medios para difundir y
compartir la informacion, por lo que vale aclarar que estos medios son instrumentos que evolucionan
constantemente. Estudios realizados por cientificos demuestran que la primera forma de comunicacion
entre los humanos fue la de los signos y sefiales empleados en la prehistoria. La aparicion de la escritura
se toma como hito de inicio de la historia. A partir de ese momento gracias a los cambios econémicos y
sociales, al nacimiento y evolucion de la escritura, a los medios audiovisuales unidos a la era de la
electricidad, la revolucion de la informatica y las telecomunicaciones todos estos medios fueron
impulsados. Como ejemplo de estos medios se encuentran el libro, el periddico, la historieta, el teléfono, la

radio, la television, el cine y el mas importante en estos momentos o el mas usado, Internet.

Existen empresas dedicadas al desarrollo de estos medios logrando un avance a nivel mundial. Cuba no
se excluye de tal desarrollo a pesar del riguroso blogueo que tiene impuesto los Estados Unidos, por lo
gue el propdésito fundamental es insertarse en el mercado de software a nivel mundial ya que esto trae
consigo grandes perspectivas econdmicas. Hay empresas que se dedican a la creacion de software para

diferentes ramas de la sociedad como la educacion, la salud y el comercio.

Para apoyar el desarrollo de la informatizacion del pais se cre6 la Universidad de las Ciencias Informaticas
(en lo adelante UCI), creada bajo el sello de Batalla de Ideas por su posterior objetivo a desempefiar. En
la misma aparte del proceso docente educativo existen centros de produccién por facultades, para la
realizaciéon de los diferentes proyectos que mas tarde la UCI desarrollara para la informatizacién del pais.

En el caso de la Facultad 9 se encuentra el Centro de Produccién de Geoinformatica y Sefiales Digitales.

El Departamento de Sefiales Digitales (en lo adelante DSD) fue estructurado en el 2010, trazandose como
vision en primer lugar obtener mediante las lineas de investigacién y las lineas de produccion
conocimientos sobre el Video y Sonido Digital. Otra vision trazada por dicho departamento es trabajar en

el desarrollo de nuevos productos y servicios informaticos en diferentes ramas como son la television,
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gestiobn de contenido audiovisual y procesamiento digital de video y sonido. EI DSD se encuentra
estructurado por diferentes proyectos que realizan tareas de acuerdo a las areas tematicas
correspondientes.

El DSD en el tiempo que lleva estructurado ha logrado avanzar, pero sin dejar de sefalar que todavia
presenta diversos problemas en cuanto a la comunicacién interna del mismo, es decir, difusion de las
actividades como Talleres Productivos, tanto para profesores como para el colectivo de trabajo en
general(profesores y estudiantes), Ferias Productivas, Conferencias sobre algun tema especifico, Cursos
Optativos, Concursos, ademas de actividades recreativas y divulgacion de informaciones importantes

como reuniones, noticias y horario de trabajo.

Otro problema existente es la necesidad de un repositorio de herramientas, en el cual se guardaran todas
aquellas herramientas que son utilizadas para el desarrollo de los productos. También se necesita una
revista donde se plasme lo ultimo acerca de video y sonido digital, obteniendo asi que los integrantes del

departamento tengan conocimientos frescos y hovedosos sobre este tema.

La dibulgacion de todas las actividades que se realizan o planifican en el DSD es a través del correo
electrénico. Para saber de las noticias actuales de temas del Departamento se recurre a Internet y estas

se les hacen llegar de forma diferenciada a los individuos de los proyectos o de manera informal.

Debido a lo anteriormente planteado se identifica el siguiente problema cientifico: Necesidad de agilizar

los procesos de gestion de la informacion del Departamento de Sefales Digitales de la Facultad 9.

Como objetivo general se propone desarrollar un portal Web con herramientas libres que permita hacer

eficientemente la gestion de la informacién del Departamento de Sefiales Digitales de la Facultad 9.

El objeto de estudio esta centrado en el proceso de gestiéon de la informacién del Departamento de
Sefales Digitales de la Facultad 9 cuyo campo de accidon se enmarca en la informatizacion del proceso

de gestion de la informacion del Departamento de Sefiales Digitales de la Facultad 9.
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Como idea a defender: Contar con un portal Web para la gestién de la informacion del Departamento de
Sefiales Digitales, facilitara que los miembros del mismo tengan conocimiento sobre la planificacion y

publicacion de las actividades.

Para asegurar el cumplimiento de los objetivos trazados se proponen las siguientes Tareas de la
investigacion:

1. Establecer la situacion actual de las herramientas de gestién de contenido.

2. Establecer las tendencias actuales en la produccion de portales Web.

3. Obtener los requisitos funcionales del Portal del DSD.

4. Disefar la arquitectura de informacion.

5. Seleccionar las herramientas de implementacion.

6. Realizar el andlisis y disefio del Portal.

7. Implementar el Portal del DSD.

Como posible resultado se espera obtener una aplicacion desarrollada en software libre que cumpla con

todas las funcionalidades y requisitos descritos por el jefe del DSD que es el cliente.

Para darle cumplimiento a las tareas propuestas con anterioridad, de los métodos cientificos existentes se
utilizaron los métodos teoricos:

Métodos Teodricos

Analitico-sintético: Estudiando y analizando todo lo relacionado con el desarrollo de los portales Web, se
pudo hacer una profundizacion de todas sus caracteristicas, digase objetivos, logros, o deficiencias que se
derivan, asi como también las mejoras que se pueden proponer para obtener resultados eficientes.

Historico-Lbgico: Se utilizé en la investigacion para conocer las principales caracteristicas de los portales

tanto nacional como internacionalmente y asi lograr un desarrollo eficiente de la propuesta del DSD.
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Modelacién: Una vez realizada la investigacion y analizada la informacion, se procedié a la elaboracion
de los modelos correspondientes al ciclo de vida del sistema, lo que permiti6 facilidades a la hora de
cumplir con las tareas de analisis y disefio de los procesos que intervinieron en la aplicacién, asi como

para la implementacién del sistema.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 Introduccién

En este capitulo se comentaran los principales conceptos asociados al marco del problema que permitan
un mejor entendimiento de la investigacion. Estos conceptos seran descritos mediante sus caracteristicas
y ventajas, aspectos que son muy importantes a la hora de comenzar a desarrollar un proyecto. También
se argumentara el objeto de estudio a través de sus caracteristicas para tener mas conocimientos sobre el

tema a tratar.

1.2 Conceptos Asociados al dominio del problema

Aplicaciones Web

Para cumplir con el objetivo de este trabajo se debe desarrollar un sistema que brinde la posibilidad a
multiples usuarios de tener acceso al mismo tiempo a la aplicacién, dandoles la oportunidad de obtener
rapidamente la informacion. En este caso el uso de una aplicacion Web es la manera mas facil y sencilla

de acceder a la informacién que se registrara en dicha aplicacion.

Una aplicacién Web es un sistema informatico que los usuarios pueden emplear accediendo a un servidor
Web a través de Internet o de Intranet. Dentro de las mismas se encuentran webmails, wikis, weblogs,

tiendas en lineas y Wikipedia.

Uno de los factores que se tiene en cuenta para la utilizacion de las aplicaciones Web son las ventajas
gue presentan, a continuacién se muestran algunas:

¢ Funcionan en cualquier sistema operativo. (1)

e Brindan la posibilidad de acceso a varios usuarios simultdneamente al sistema.

e Proporcionan alta disponibilidad debido a que se puede realizar consultas en cualquier parte del

mundo y a cualquier hora siempre y cuando se tenga acceso. (2)
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e Permiten tener un avanzado sistema de consultas altas, bajas y modificaciones de datos
procedentes de cualquier area de la institucion, lo que proporciona que la informacién esté siempre
actualizada. (2)

e Facilita el trabajo a distancia. (2)

e Desarrollo sencillo, econémico y rapido. (1)

En conclusion, la utilizacién de las aplicaciones Web implica reduccion de costos, siendo asi una
magnifica opcién para que las instituciones automaticen sus procesos sin invertir mucho dinero en

equipos, desarrollo y capacitacion.

Las aplicaciones Web se retnen en tres grupos: Informativas, De negocio y Portales.

Las aplicaciones Web informativas: En las aplicaciones Web informativas la pagina principal es la mas
importante debido a que es la que muestra de forma panoramica el contenido de la misma. En ellas se
encuentra informacion de temas especificos, casi siempre estas aplicaciones no se actualizan de tal
manera que los contenidos perduren a lo largo de su vida.

Las aplicaciones Web de Negocio: Estas aplicaciones Web las empresas tradicionales las utilizan para
un mejor servicio a los usuarios, son procesos de negocios transfigurados a aplicaciones fundamentadas
en Web o en linea para aportar una mejoria empresarial, de sistemas y resultados.

Los portales: Son el grupo mas complejo de las aplicaciones Web. Son conocidos como “Puerta Grande”,
es decir, es un sitio Web que sera el punto de partida para la nhavegaciéon en la red. Facilita el acceso a
una serie de recursos y servicios muy comunes en estas aplicaciones, como son los motores de
busquedas, buzones de correo electrénico y foros de discusién.

Una de las tecnologias que se utiliza actualmente para realizar una aplicacion Web con calidad y de la

manera mas eficiente y sencilla son los Sistemas de Gestién de Contenidos.

Sistema de Gestion de Contenido
Para la realizacién del portal Web del DSD de la Facultad 9 se decidié que utilizar un Sistema de Gestion

de Contenido (en lo adelante CMS) era una muy buena opcién, debido a que son herramientas que
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brindan la posibilidad de crear y mantener un sitio Web de manera sencilla, asumiendo el trabajo mas
pesado.

Un CMS es una aplicacién informatica usada para crear, editar, gestionar y publicar contenido digital en
diversos formatos, generando péaginas dinamicas, interactuando con el servidor para desarrollar la pagina

Web como el usuario la desee. (3)

Uno de los elementos fundamentales por lo que se rigié el DSD para utilizar un CMS en la elaboracién del

portal Web del departamento fue lo que a continuacion se detalla.

Ventajas de usar un CMS:

e Generan, gestionan y publican la informacion con calidad, debido a que son herramientas que
brindan la posibilidad al responsable de contenido del sitio Web o portal Web de publicar, editar,
borrar, actualizar y administrar la informacién sin conocimientos de HTML.

e El proposito de un CMS es la creacion de aplicaciones y sitios Web dinamicos de forma rapida y
eficiente, integrando contenidos de numerosas fuentes y formatos como son textos, imagenes,
audio y video.

e Sencilla administracion de la Web o portal ya que la curva de aprendizaje es muy baja. La
informacién se introduce rellenando unos formularios a través de un navegador Web. La
administracion completa de la Web o portal se realiza desde una Unica aplicacién Web.

e Solucibn adaptable mediante moddulos: Los CMS presentan moédulos independientes y
componentes que pueden combinarse para conseguir la solucion especifica para unas

necesidades concretas.

Otro elemento importante que no se puede dejar de mencionar se argumenta a continuacioén.
Necesidad de utilizar un CMS
e Mantenimiento de gran cantidad de paginas: En una Web con muchas paginas hace falta un

sistema para distribuir los trabajos de creacién, edicion y mantenimiento con permisos de acceso a
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las diferentes areas. También se tienen que gestionar los metadatos de cada documento, las
versiones, la publicacion y caducidad de paginas y los enlaces rotos, entre otros aspectos. (4)
Reutilizacion de objetos o componentes: Un CMS permite la recuperacion y reutilizacion de
paginas, documentos, y en general de cualquier objeto publicado o almacenado. (4)

Paginas interactivas: Las paginas estaticas llegan al usuario exactamente como estan
almacenadas en el servidor Web. En cambio, las paginas dinamicas no existen en el servidor tal
como se reciben en los navegadores, sino que se generan segun las peticiones de los usuarios. (4)
Cambios del aspecto de la Web: Si no hay una buena separacion entre contenido y presentacion,
un cambio de disefio puede comportar la revision de muchas paginas para su adaptaciéon. Los
CMS facilitan los cambios con la utilizacion, por ejemplo, del estandar CSS* con lo que se consigue
la independencia de presentacion y contenido. (4)

Consistencia de la Web: La consistencia en una Web no quiere decir que todas las paginas sean
iguales, sino que hay un orden (visual) en vez de caos. Un usuario nota enseguida cuando una
pagina no es igual que el resto de la misma Web por su aspecto, la disposicion de los objetos o por
los cambios en la forma de navegar. Los CMS pueden aplicar un mismo estilo en todas las paginas

con el mencionado CSS, y aplicar una misma estructura mediante patrones de paginas. (4)

Tipos de CMS

Existen diferentes variedades de CMS. Es posible agruparlos segun el tipo de sitio que permiten gestionar.

A continuacion se muestran los fundamentales:

Genéricos: Ofrecen la plataforma necesaria para desarrollar e implementar aplicaciones que den
solucion a necesidades especificas. Pueden servir para construir soluciones de gestién de
contenidos, para soluciones de comercio electronico, blogs y portales.

Especificos: Para ONG? Nacen para cubrir las necesidades de las ONG, ofreciendo una
plataforma de servicios de Internet que en ocasiones incluye ademas del CMS herramientas para

la recaudacion de fondos.

! Hojas de estilo en cascada
2 Organizaciones No Gubernamentales
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Foros: Sitio que permite la discusion en linea donde los usuarios pueden reunirse y discutir temas
en los que estén interesados. Ejemplos: phpBB, MyBB.

Blogs: Publicacion de noticias o articulos en orden cronolégico con espacio para comentarios y
discusion. Ejemplos: Wordpress, Typo.

Wikis: Sitio Web doénde todos los usuarios pueden colaborar en los articulos, aportando
informacion o reescribiéndola. También permite espacio para discusiones. Indicado para material
que ira evolucionando con el tiempo. Ejemplos: Mediawiki, Tikiwiki.

e-Commerce: Son sitios Web para comercio electrénico.

e-Learning: Sirve para la ensefianza. Los usuarios son los profesores y estudiantes, se tienen
aulas virtuales donde se ponen a disposicion el material del curso. La publicacién de un contenido
por un profesor es la puesta de dicho contenido a disposicion de los estudiantes en un aula virtual.
Ejemplo: Moodle.

Publicaciones digitales: Son plataformas disefiadas teniendo en cuenta las necesidades de las
publicaciones digitales, tales como periddicos, revistas. Ejemplo: ePrints.

Portal: Sitio Web con contenido y funcionalidad diversa que sirve como fuente de informacién o

como soporte a una comunidad. Ejemplos: PHPNuke, Postnuke, Drupal, Plone.

El software que se emplea para la utilizacion y/o actualizacion de los datos almacenados en una o varias

bases de datos por uno o varios usuarios se le denomina Sistema Gestor de Base de Datos, el cual es

necesario una vez decidido la utilizaciéon de un CMS.

Sistema Gestor de Base de Datos

Un sistema gestor de base de datos (en lo adelante SGBD) es un conjunto de programas que permiten

crear y mantener una base de datos (en lo adelante BD) asegurando su confidencialidad, integridad y

seguridad (5). El objetivo principal de un SGBD es servir de interfaz entre la BD, el usuario y la aplicacién,

de manera que se pueda almacenar y acceder rapida y estructuradamente a los datos, estos sistemas

tienen diferentes caracteristicas.
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Caracteristicas de un SGBD

>

Independencia: La independencia de los datos consiste en la capacidad de modificar el esquema
(fisico o l6gico) de una BD sin tener que realizar cambios en las aplicaciones que se sirven de ella.
Redundancia minima: Un buen disefio de una BD lograra evitar la aparicion de informacién
repetida o redundante. (6)

Seguridad: La informacion almacenada en una BD puede llegar a tener un gran valor. Los SGBD
deben garantizar que esta informacion se encuentra segura frente a usuarios malintencionados,
gue intenten leer informacién privilegiada; frente a ataques que deseen manipular o destruir la
informacion. (6)

Integridad: Se trata de proteger los datos ante fallos de hardware, datos introducidos por usuarios
descuidados, o cualquier otra circunstancia capaz de corromper la informacién almacenada. (6)
Respaldo y recuperacion: Los SGBD deben proporcionar una forma eficiente de realizar copias
de respaldo de la informacion almacenada en ellos, y de restaurar a partir de estas copias los

datos que se hayan podido perder. (6)

Un SGBD debe incluir por lo menos las siguientes funciones:

>

Definicidén de los Datos: El SGBD debe ser capaz de aceptar las definiciones de datos en version
fuente y convertirlas en la version objeto. (7)

Manipulacion de los Datos: EI SGBD debe atender las solicitudes de los usuarios para extraer,
actualizar, adicionar o suprimir datos. (7)

Seguridad e Integridad de los Datos: El SGBD debe supervisar las solicitudes de los usuarios y
rechazar los intentos de violar las medidas de seguridad e integridad definidas por el Administrador
de la Base de Datos DBA. (7)

El uso de un SGBD es muy conveniente debido a que proporciona numerosas ventajas en cuanto a la

integracion de los datos y a la interface comun que brinda, otorgando seguridad y calidad al producto final.

Ventajas que no se deben de pasar por alto a la hora de la eleccién de un buen SGBD, a continuacion se

mencionan las mismas.

Integracién de los datos:
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e Control sobre la redundancia de datos: Los sistemas de ficheros realizan varias copias de los
datos en diferentes ficheros guardandolos, lo que trae consigo que se utilice mas memoria de la
gue se necesita y que los datos pierdan consistencia.

e Consistencia de datos: Si existe un dato Unico almacenado, cada vez que se haga una
actualizacion se hara una sola vez y estara disponible para los usuarios. Si este esta duplicado y el
sistema reconoce la redundancia se encargara de realizar las actualizaciones a todas las copias.

e Comparticion de datos: En los sistemas de ficheros, estos pertenecen a las personas o a los
departamentos del proyecto que los utilizan. En los sistemas de BD esta pertenece al proyecto y
puede ser compartida por todos los usuarios que estén autorizados.

Interface comun:

e Mejora en la seguridad: La seguridad de la BD se basa en la proteccién contra aquellos usuarios
que no tienen autorizacion al acceso de la misma. Sin unas buenas medidas de seguridad, la
integracion de datos en las bases de datos hace que estos sean mas vulnerables que en los
sistemas de ficheros.

e Mejora en la accesibilidad a los datos: Muchos SGBD proporcionan lenguajes de consultas o
generadores de informes que permiten al usuario realizar cualquier tipo de consulta sobre los
datos, sin la necesidad de que un programador cree una aplicacion para el cumplimiento de esta
tarea.

e Aumento de la concurrencia: En algunos sistemas de ficheros, si hay varios usuarios que
pueden acceder simultineamente a un mismo fichero, es posible que el acceso interfiera entre
ellos de modo que se pierda informacion o, incluso, que se pierda la integridad. La mayoria de los
SGBD gestionan el acceso concurrente a la BD y garantizan que no ocurran problemas de este

tipo.
A partir de los conceptos asociados al dominio de la investigacion mencionados anteriormente, es

recomendable argumentar acerca del objeto de estudio de la misma, es decir, comentar sobre la actividad

fundamental, los portales Web.
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1.3 Portales

1.3.1 Caracteristicas Generales

Un portal es el conjunto de péaginas Web o sitios Web que sirve como punto de entrada Unico a la
informacién de una institucion o empresa y tiene como fuente de ingreso la publicidad de dichas
empresas. Es un centro de contenido central donde se pone todo tipo de informacién a disposicién de un

publico muy diverso.

Los portal Web deben de tener organizada la informacion del sitio en secciones y categorias para facilitar
la navegacion a los usuarios, permitiendo asi una estructura soélida, ordenada y sencilla para los
administradores. Dan la posibilidad de instalar, desinstalar y administrar componentes y médulos que
agregaran servicios de valor a los visitantes del sitio Web, por ejemplo: galeria de imagenes, foros,
clasificados y envio de boletines. Los portales Web brindan la posibilidad de almacenar datos de usuarios
registrados y también permiten enviar e-mails masivos a todos los usuarios.

A la hora de desarrollar un portal Web la empresa, centro o institucién debe de tener claro dentro de las

clasificaciones de los mismos cual es la que tiene mas similitud con el tema propuesto.

Tipos de portales
Existen diferentes tipos de portales Web en funcién de sus usuarios, éstos son:

» Portal Horizontal: Llamados también portales masivos o de propdésito general, estan enfocados a
una audiencia amplia, estipulando llegar al usuario a través de muchas cosas, es decir, su objetivo
son los usuarios. La mayoria ofrecen motores de bulsquedas, correo electrénico, y otras
prestaciones de comunicacion.

» Portal Vertical: Son portales que se especializan en determinados temas con el fin de buscar
publico, es decir, atraer al usuario a través de sus intereses, como portales de musica, empleo,
inmobiliario, arte, deporte, de finanzas personales. Se pueden a su vez clasificar en funcion de sus
objetivos:

e Portal Intranet: Comunicacion corporativa para los empleados.

e Portal Extranet: Comunicacién corporativa para los proveedores.

12
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e Portal Vertical: Comunicacién corporativa con clientes.
» Portales Diagonales: Se trata de la mezcla entre los dos portales anteriormente mencionados.
Estos utilizan redes sociales o aplicaciones generalistas como Facebook, Linkd, Flickr o YouTube,
completados con contenidos y/o utilidades dirigidas a un publico muy concreto.

La diferencia entre los portales horizontales y verticales esta en que los horizontales brindan sus servicios
a todos los usuarios sin importar cual sea el contenido del portal Web, entretanto, los verticales orientan
Sus servicios para alguna empresa o institucion particular a través de la implementacion de los diferentes
tipos de portales verticales basandose en temas especificos. El tipo de portal Web a implementar para el
DSD sera un portal vertical debido a que se analizard, disefiara e implementard el mismo para un tema

especifico, video y sonido digital.

1.4 Conclusiones parciales

En este capitulo se realiz6 una descripcion general del objeto de estudio. Se presentaron los conceptos
asociados al tema para lograr un mayor entendimiento a través del camino a transitar. De ahi que surja la
idea de desarrollar un sistema como el que se propone, con el objetivo de solucionar la situacion

problematica que genera el problema cientifico, razén de esta investigacion.
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CAPITULO 2: Tecnologias y tendencias actuales a considerar

2.1 Introduccioén

En el capitulo anterior se hizo referencia a los sistemas a utilizar para el desarrollo del producto deseado.
En este capitulo se abordard de manera mas especifica en estos sistemas, cuales son los que se
utilizaran, describiéndolos. También se argumentara brevemente algunas de las principales tendencias
actuales para el crecimiento de las aplicaciones Web en la UCI, metodologia de desarrollo de software,

herramienta CASE y lenguaje de programacion.

2.2 Tendencias al desarrollo en software libre

Las aplicaciones Web hoy en dia estan entre las soluciones mas codiciadas y usadas para la
automatizacion de la gestion de la informacion. La mayoria de las instituciones y empresas aumentan su
prestigio, economia y divulgacion a través de éstas. En la UCI unas de las principales tendencias a la hora

de desarrollar aplicaciones Web son: la utilizacion de Software Libre y CMS.

El software libre propone una serie de ventajas muy factibles para el trabajo. Es un software econémico,
con libertad de uso y de redistribucién, ademas de ser un sistema de expansion. La libertad de uso y
redistribucion conlleva a que se puede realizar todas las modificaciones necesarias para adaptarlo a
caracteristicas especificas que pueda tener el producto a desarrollar. Una ventaja econdmica que se tiene
muy en cuenta es que es un sistema en expansion que ha permitido un crecimiento constante del software

libre a través de las aportaciones a las soluciones libres y de las aportaciones de las comunidades.

En cuanto a los CMS, se puede decir que las principales razones de su popularidad se deben a que es
una forma sencilla de desarrollar aplicaciones Web, que administren grandes cantidades de informacion
gue necesitan constantes actualizaciones o para las que se pronostica un crecimiento futuro. También
proporcionan alta interactividad a los visitantes y permite trabajar con el disefio y el contenido de manera

independiente.
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Cuando se comienza a desarrollar un proyecto de software es necesario decidir por cuél de las

metodologias de desarrollo regirse y que sea adaptable a las necesidades reales.

2.3 Metodologias de desarrollo de software

Con el avance de las tecnologias se ha hecho necesario el desarrollo de métodos para poder guiar,
controlar y documentar los proyectos de software que van surgiendo. De esta manera surgen las
metodologias de desarrollo, con el objetivo de lograr que el desarrollo de software sea un proceso

disciplinado, predecible y eficiente. Las metodologias se clasifican en:

e Tradicionales®: Estas imponen una disciplina de trabajo sobre el proceso de desarrollo del
software, con el objetivo de conseguir un software mas eficiente y predecible. Para ello, se hace un
especial hincapié en la planificacion total de todo el trabajo a realizar y una vez que esté todo
detallado, comienza el ciclo de desarrollo del producto.

e Agiles® Se caracterizan por tener un desarrollo incremental para producir tempranamente
pequefias entregas en ciclos rapidos, y predisposicion para el cambio y la adaptacion continda.
Estas metodologias por lo general se centran en desarrollar productos funcionales mas que en
conseguir una buena documentacion.

Existen diferentes metodologias de desarrollo como son:
> Tradicionales:
e RUP — Proceso Unificado de Desarrollo.
e Métrica_3.
> Agiles:
e XP — eXtreme Programming.
e Scrum.

e FDD - Feature Driven Development.

! Metodologias Pesadas 0 Peso Pesado
2 Metodologias Ligeras
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Comparacion de Agiles - Tradicionales

Metodologia Agil Metodologia Tradicional
Pocos artefactos Mas artefactos
Pocos roles Mas roles

No existe un contrato tradicional o al menos | Existe un contrato prefijado

es bastante flexible

El cliente es parte del equipo de desarrollo | El cliente interactia con el equipo

(ademas in-situ) de desarrollo mediante reuniones

Grupos pequefios (< 10 integrantes) y | Grupos grandes

trabajando en el mismo sitio

Menos énfasis en la arquitectura La arquitectura es esencial

Tabla 1: Comparacién entre Metodologias Agiles y Tradicionales

Dentro de los procesos de desarrollo de software mas utilizados se encuentran el Proceso Unificado de

Desarrollo (RUP) y Programacion eXtrema (XP).

2.3.1 Proceso Unificado de Desarrollo

El Proceso Unificado de Desarrollo es una metodologia pesada, esta basada en una notacion grafica, la
cual permite especificar, construir, visualizar y documentar los artefactos de un sistema de software
orientado a objetos (8). La misma puede adaptarse a cualquier proyecto y esta dividido en 4 fases de
desarrollo como son inicio, elaboracion, construccion y transicion. La fase de inicio determina la visién del
proyecto, la de elaboracion es la que determina la arquitectura, es decir realiza la definicion, analisis y
disefio, la de construccién se encarga de la implementacion y la de transicion es cuando se llega al fin del
proyecto y este se pone en marcha. Cada una de estas etapas es desarrollada mediante el ciclo de
iteraciones y en cada ciclo de iteracion se hace exigente el uso de artefactos. Los elementos que
componen a RUP son las actividades que se determinan en cada iteracion, los trabajadores, que son las
personas involucradas en cada proceso VY los artefactos que pueden ser un documento, un modelo o un
elemento de modelo. En cuanto a sus caracteristicas describe como disefiar una arquitectura flexible, que

se acomode a los cambios, comprensible intuitivamente y promueve una mas efectiva reutilizacion de
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software. Esta basado en componentes, lo cual quiere decir que el sistema de software en construccion
esta formado por componentes de software interconectados a través de interfaces bien definidas. (8) RUP
provee un enfoque sistematico para definir una arquitectura utilizando componentes nuevos y
preexistentes. Muestra como modelar software visualmente para capturar la estructura y comportamiento
de arquitecturas y componentes. Las abstracciones visuales ayudan a comunicar diferentes aspectos del
software; comprender los requerimientos, ver como los elementos del sistema se relacionan entre si,
mantener la consistencia entre disefio e implementacion y promover una comunicacion precisa. El
aseguramiento de la calidad se construye dentro del proceso, en todas las actividades, involucrando a
todos los participantes, utilizando medidas y criterios objetivos, permitiendo asi detectar e identificar los
defectos en forma temprana. Es también una guia para establecer espacios de trabajo seguros para cada
desarrollador, suministrando el aislamiento de los cambios hechos en otros espacios de trabajo y
controlando los cambios de todos los elementos de software. Contiene abundante documentacion y con él

se trabaja muy organizado. Sus principales caracteristicas son:

e Guiado por casos de uso: Los casos de uso son el instrumento para describir el comportamiento

del software y extraer los casos de prueba con los que se valida el sistema. (8)

e Centrado en la arquitectura: Los modelos son proyecciones del analisis y el disefio, describe la

arquitectura del producto a desarrollar. (8)

e lterativo e incremental: Durante todo el proceso de desarrollo se producen versiones superiores.

(8)

RUP se basa en casos de uso para describir lo que se espera del software. Basandose en el Lenguaje
Unificado de Modelado (UML). (9)

2.3.2 Programacién exXtrema

XP es una metodologia agil que es utilizada en proyectos de corto plazo. Esta centrada en potenciar las
relaciones interpersonales como clave para el éxito en desarrollo de software, promoviendo el trabajo en

equipo y una buena comunicacion con los usuarios, preocupandose por el aprendizaje de los
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desarrolladores, y propiciando un buen clima de trabajo. Se basa en una serie de valores que se aplican
una y otra vez en las distintas practicas utilizadas en la programacion extrema: realimentacion continda
entre el cliente y el equipo de desarrollo, comunicacion fluida entre todos los participantes, simplicidad en
las soluciones implementadas y coraje para enfrentar los cambios. Las etapas de esta metodologia son
planificacion del proyecto, disefio, codificacion y pruebas. Formalmente, XP comprende 12 practicas
centrales. En el juego del planeamiento, el cliente escribe escenarios simples en tarjetas sin un
documento de especificacion complejo y extenso, esta técnica de baja tecnologia conduce a la
comunicacion cara a cara con el equipo de programacion. El cliente permanece en el sitio de desarrollo e

interactla con los desarrolladores, asi que los cambios en el disefio pueden suceder rapidamente.

2.3.3 Comparacion entre las metodologias RUP y XP

Las metodologias agiles o ligeras reconocen las caracteristicas inherentes de complejidad de software y
tratan de mejorar su calidad por medio de una estrecha comunicacion con las personas que intervienen en
el proceso de desarrollo, mientras que las pesadas consiguen su objetivo final estableciendo un orden
I6gico y auxiliandose de abundante documentacion. Por lo tanto se debe establecer una comparacion
entre ambos tipos de metodologias para decidir cual usar en dependencia de las caracteristicas y
necesidades del proyecto a desarrollar.

RUP y XP no tienen muchas similitudes entre si. RUP es uno de los procesos mas generales en la
actualidad, ya que se puede adaptar a cualquier proyecto y por medio de la preparacion de tareas
pendientes en funcién de los objetivos de la fase y actividad actual intenta reducir la complejidad del
software.

Aspectos a comparar:

e Obtencion de requisitos: RUP y XP describen los requerimientos de la aplicacién desde el punto
de vista del usuario y los definen sin adentrarse en detalles de implementacion.

e Carga de trabajo: En el desarrollo de un proyecto para XP es mas importante entregarle al cliente
el software que necesita sin requerir tanta documentacién externa y modelado, por lo que se
reduce la carga de trabajo al no tener que elaborar la documentacién de todas las funcionalidades
gue se van a implementar. Si se va a realizar algin cambio se acuerda directamente con el

representante del cliente y no se tiene que mostrar por escrito. RUP por el contrario si requiere de
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abundante documentacion y todo cambio que se haga tiene que llevarse por escrito, define
detalladamente cada fase del ciclo de vida del proyecto con sus artefactos y roles involucrados.
Relacion con el cliente: En RUP al finalizar cada fase se le presenta al cliente los artefactos
obtenidos y no se procede a la préxima fase hasta que el cliente no los aprueba. La calidad de los
mismos sera probada durante la totalidad del ciclo de vida del proyecto y se presentara por escrito.
Por el contrario XP asegura la calidad mediante controles y estableciendo una comunicacion lo
mas fluida posible con el cliente, sin basarse tanto en la documentacién. Al finalizar cada iteraciéon
el cliente recibe una parte funcional del programa, por lo que se mantiene informado
constantemente sobre la situacion del proyecto y puede intervenir inmediatamente si el desarrollo
se aleja de sus necesidades.

Desarrollo: XP esta disefiado para facilitar el trabajo de los programadores. Es por ello que define
todo el proceso de desarrollo al maximo, incluyendo la integracién de cédigo de forma permanente
para que la deteccion de errores sea inmediata y la aplicaciébn de pruebas automaticas para
garantizar que el codigo este correcto. Mientras que RUP se centra mas en la organizacion global
y muchas de las actividades que realiza las asume como obligatorias sin haberlas definido
completamente, como es el caso de la ejecucion de pruebas. RUP genera versiones después de
cada fase acompafiado de notas de la versién, instrucciones de instalacién, ayuda de uso, entre
otras.

Cddigo fuente: XP presenta comparticion de codigo al aplicar la programacién en pareja, la cual
evita que se pasen por alto errores comunes en el cbédigo. Al estar dos personas frente al
ordenador el cddigo sale mas limpio y si se va alternando la pareja el conocimiento sobre cada
parte del sistema se va extendiendo por todo el equipo. Cualquier miembro del equipo puede hacer
cambios en el cédigo, aportando mejor calidad a este. No siendo asi en RUP, ya que opta por la
propiedad del cédigo, aunque define grupos y secciones de trabajo.

Conocimiento sobre la arquitectura: En XP se conseguird mediante la programacion en pareja,
pues en la creacion del codigo se pueden evitar errores y malos disefios, controlando cada linea
de cadigo y decision de disefio. Mientras que en RUP se intentard disminuir la complejidad del
software a desarrollar mediante una planificacion intensiva, para no perder el conocimiento de la

aplicacion.
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2.3.4 Metodologia Escogida

RUP es ajustable al tamafio del proceso en desarrollo, segun las necesidades que tenga el proyecto en
cuestion, se hace muy necesaria la documentacion de todo el proceso en cada una de sus fases y flujo de
trabajo, para que se le pueda dar seguimiento en un futuro para realizar actualizaciones de la aplicacion
planteada.

Como bien se mencioné en el capitulo anterior, para el desarrollo de Portal del Departamento de Sefiales
Digitales se escogié un CMS, a continuacion se describira el CMS Drupal que se utilizara por todas las

caracteristicas que presenta.

2.4 CMS Drupal como Sistema de Gestion de Contenido
Drupal es un sistema de administraciéon de contenidos® que permite tanto a un usuario, como a una

comunidad de usuarios publicar, administrar, y organizar facilmente una gran variedad de contenidos en
un sitio Web. (10)

Drupal es el equivalente fonético en inglés a la palabra “druppel” que significa gota y fue originalmente
escrito por DriesBuytaert. Es uno de los CMS mas ampliamente usados, aproximadamente 10 mil
personas y organizaciones usan Drupal en diferentes tipos de sitios Web, incluyendo portal Web de
comunidades Web, sitios de discusion, sitios Web corporativos, redes sociales, blogs, sitios personales,
aplicaciones de comercio electronico. Destaca por la calidad de su codigo y de las paginas generadas, el
respeto de los estandares de la Web, y un énfasis especial en la usabilidad y consistencia de todo el
sistema.

Es un CMS de cdédigo abierto, escrito en PHP vy distribuido bajo la licencia GPL? y es desarrollado y
mantenido por una comunidad de miles de usuarios y desarrolladores. (10)

Presenta caracteristicas muy potentes y convincentes que hace recomendable su uso para el desarrollo

de la aplicacién en cuestién.

1 CMS por sus siglas en inglés
Z Licencia Publica General de GNU
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Caracteristicas Generales

e Busqueda: Todo el contenido en Drupal es totalmente indexado en tiempo real y se puede
consultar en cualquier momento. (11)

e Codigo abierto: El cddigo fuente de Drupal esta libremente disponible bajo los términos de la
licencia GNU/GPL. Al contrario de otros sistemas de 'blogs' o de gestién de contenido propietarios,
es posible extender o adaptar Drupal segun las necesidades. (11)

e Mddulos: La comunidad de Drupal ha contribuido muchos médulos que proporcionan
funcionalidades como '‘pagina de categorias', autenticacion mediante jabber, mensajes privados,
bookmarks, etc. (11)

e Personalizacion: Un robusto entorno de personalizacion estd implementado en el ndcleo de
Drupal. Tanto el contenido como la presentacion pueden ser individualizados de acuerdo las
preferencias definidas por el usuario. (11)

e Multiplataforma: Drupal ha sido disefiado desde el principio para ser multiplataforma. Puede
funcionar con Apache o Microsoft IIS como servidor Web y en sistemas como Linux, BSD, Solaris,
Windows y Mac OS X. Por otro lado, al estar implementado en PHP, es totalmente portable.

e Independencia de la base de datos: Aunque la mayor parte de las instalaciones de Drupal
utilizan MySQL, existen otras opciones. Drupal incorpora una “capa de abstraccion de base de
datos” que actualmente esta implementada y mantenida para MySQL y PostgreSQL, aunque

permite incorporar facilmente soporte para otras bases de datos.

Gestion de usuarios

e Autenticacion de usuarios: Los usuarios se pueden registrar e iniciar sesiéon de forma local o
utilizando un sistema de autenticacion externo como Jabber, Blogger, LiveJournal u otro sitio
Drupal. Para su uso en una intranet, Drupal se puede integrar con un servidor LDAP. (11)

e Permisos basados en roles: Los administradores de Drupal no tienen que establecer permisos
para cada usuario. En lugar de eso, pueden asignar permisos a un 'rol' y agrupar los usuarios por
roles. (11)
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Existen otras razones que hacen a Drupal el CMS elegido para el desarrollo de este portal Web como que
es una buena base que permite integrar todo tipo de médulos, genera un cédigo HTML extremadamente
limpio y bien estructurado, el sistema base de gestion de contenido es limpio, flexible y potente, por lo que
se puede resumir que es uno de los mejores en cuanto a disefo, flexibilidad y extensibilidad.

Una de las caracteristicas fundamentales del CMS Drupal que se toma en cuenta para su utilizacion es la
independencia de la base de datos (BD). Aunque la mayor parte de las instalaciones de Drupal utilizan
MySQL, este CMS incorpora una capa de abstraccion de BD que esta implementada y mantenida para
MySQL y PostgresSQL. Para almacenar toda la informacién que se gestionara en el portal Web es

necesario utilizar uno de los dos SGBD mencioandos. A continuacion se describe el SGBD escogido.

2.5 Gestor de Base de Datos
PostgreSQL, originalmente se llamo Postgres, fue creado en la Universidad de California en Berkeley, por

un profesor de Ciencia de la Computacion llamado Michael Stonebraker. PostgreSQL es un potente gestor
de base de datos relacional libre (liberado bajo licencia BSD?) (12). Es un SGBD multiplataforma y su
desarrollo se lleva a cabo por un equipo de desarrolladores dispersos alrededor del mundo. Este es un
proyecto de la comunidad PostgreSQL Global Development Group (PGDG) y que no esta controlado por
ninguna compafia.

Las caracteristicas técnicas que tiene hacen que sea una de las bases de datos méas potente y robusta del
mercado. Lleva mas de 15 afios de desarrollo continuo y en todo ese tiempo estabilidad, potencia,
robustez, facilidad de administracién e implementacion de estdndares han sido las caracteristicas que mas
se han tenido en cuenta durante su desarrollo. Funciona muy bien con grandes cantidades de datos y una
alta concurrencia de usuarios accediendo a la misma vez. (13) Ademas de permitir el control de clases
ajenas, subconsultas y gestion de transacciones, caracteristicas que no estan disponibles para Access
(Windows), ni en MySQL (Linux).

! Berkeley Software Distribution

22



Capitulo Z:Tecnologias 4 [endencias ctuales

Las ventajas de este gestor de base de datos son:

e Gran escalabilidad: Es capaz de ajustarse al numero de CPUs y a la cantidad de memoria que
posee el sistema de forma 6ptima, lo que posibilita atender un mayor nimero de peticiones
concurrentes.

e Extensible: El codigo fuente esta disponible para todos sin costo alguno, puede ser personalizado
con un minimo de esfuerzo y sin costos adicionales. (14)

e Diseflado para ambientes de alto volumen: PostgreSQL usa una estrategia de almacenamiento
de filas llamada MVCC" para conseguir una mejor respuesta en ambientes de grandes volimenes.
(14)

e Soporte: Existe una comunidad de profesionales que contribuyen con su desarrollo.

e Multiplataforma: Esta disponible en casi cualquier UNIX (34 plataformas en la dltima versién
estable) y con versién nativa para Windows. (14)

Por todo lo planteado se puede decir que este SGBD bajo la licencia de BSD tiene la libertad de usarse,

modificarse y distribuirse sin costo alguno.

Para que las computadoras entiendan nuestras instrucciones debe usarse un lenguaje especifico. A
continuacion se argumentara acerca del tema. Ademas se hace énfasis en el lenguaje PHP debido a que
el CMS Drupal esta escrito en dicho lenguaje de programacién y para no crear incompatibilidades fue

necesaria su utilizacion.

2.6 Lenguajes de Programacion
Las maguinas en general, y las computadoras en particular, necesitan de un lenguaje propio para poder

interpretar las instrucciones que se les dan y para poder controlar su comportamiento. Ese lenguaje que
permite esta relacién con las computadoras es el lenguaje de programacion, algunos de ellos son Visual
Basic, Java, ASP, Cobol, C++. (15)

Los lenguajes de programaciéon pueden ser interpretados (que usan un intérprete) o compilados (que usan

un compilador). Los lenguajes de programacion interpretados utilizan un programa intérprete o traductor,

! Control de Concurrencia Multiversion
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el cual analiza directamente la descripcion simbdlica del programa fuente y realiza las instrucciones
dadas. La ventaja del proceso intérprete es que no necesita de dos fases para ejecutar el programa, sin
embargo su inconveniente es que la velocidad de ejecucion es mas lenta ya que debe analizar e

interpretar las instrucciones contenidas en el programa fuente.

2.6.1 PHP

PHP es un acrénimo recursivo' de PHP: HyperTextPreprocessor, aunque sus origenes se remontan al
nombre Personal Home Page cuando fue creado por RasmusLerdof para conocer cuantas personas
estaban leyendo su curriculo vitae en su pagina Web. PHP es un lenguaje de programacion interpretado
gue va embebido (incrustado) en paginas HTML. Su sintaxis es similar a la utilizada en otros lenguajes de
programacion de alto nivel como C, Java y Perl, s6lo con algunas diferencias. El principal objetivo del
lenguaje es permitir a los desarrolladores Web codificar rapidamente paginas que se generan

dinamicamente. (16)

Es un lenguaje del lado del servidor, lo cual significa que el usuario abre la pagina HTML y hace una
peticion de interactuar, PHP, instalado en el servidor Web, interpreta la peticion y envia una respuesta al
usuario, lo cual marca la diferencia entre lenguajes como Javascript, que es del lado del cliente. Es un
lenguaje cbdigo abierto, lo que significa que existe una comunidad que se dedica al continuo desarrollo y
fortalecimiento del lenguaje, ademas de que no hay que pagar derechos de autor para utilizarlo. Una de
sus principales caracteristicas es su soporte para gran cantidad de bases de datos. Las ventajas de dicho

lenguajes son:

e PHP es un lenguaje multiplataforma, el mismo cdédigo puede ser ejecutado en casi 25 plataformas,

incluyendo diferentes versiones de UNIX, Windows y Macs.

e Es un lenguaje completamente expandible. Esta compuesto de un sistema principal, un conjunto

de mdédulos y una gran variedad de extensiones de cédigo.

! Recursivo porque en el acrénimo se encuentra el acrénimo.
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e Presenta interfaces distintas para cada tipo de servidor. Actualmente PHP se puede ejecutar bajo
Apache, Internet Information Server (lIS), AOLServer, Roxen. Otra alternativa es configurarlo como
moédulo Common Gateway Interface (CGI).

e Rapidez. Generalmente se utiliza como modulo de Apache lo que lo hace extremadamente veloz y

al estar escrito en C, se ejecuta rapidamente usando poca memoria.

Para empezar con el desarrollo de la aplicacion se deben tener bien definidas las herramientas a
utilizarse. Se comenzara analizando algunos IDE de desarrollo que son compatibles con el lenguaje de
programacion anteriormente mencionado y posteriormente se describira el escogido para el desarrollo del
portal Web del DSD.

2.7 IDEs

Un entorno de desarrollo integrado es un programa informatico compuesto por un conjunto de
herramientas de programaciéon. Puede dedicarse en exclusiva a un sélo lenguaje de programacion o bien
poder utilizarse para varios. Un IDE es un entorno de programacion que ha sido empaquetado como un
programa de aplicacion, es decir, consiste en un editor de cddigo, un compilador, un depurador y un

constructor de interfaz grafica. A continuacion se describen algunos de ellos.

Zend Studio: Uno de los impulsores de PHP y orientado a desarrollar aplicaciones Web en este lenguaje
de programacion. Caracteristicas como la refactorizacién, la generacion de cédigo, asistente de cédigo y
analisis semantico se combinan para permitir el desarrollo rapido de aplicaciones. Es uno de los mejores

pero hay que pagar por su uso. (17)

PHPEdit: Ofrece un entorno de trabajo para todos aquellos programadores especializados en PHP, pero
gue también permite trabajar con HTML, XML y TXT; un entorno integrado para Windows y con una

variada coleccion de herramientas. (18)
Php Designer: Es un completo entorno de desarrollo y programacion especialmente disefiado para

desarrolladores de PHP, aunque también permite trabajar con comodidad en otros lenguajes de

programacion como HTML, XHTML, CSS, SQL y hay que pagar para poder usarlo. (19)
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2.7.1 Eclipse

La plataforma Eclipse consiste en un IDE cddigo abierto y extensible. Eclipse sirve como IDE Java y
cuenta con numerosas herramientas de desarrollo de software. También da soporte a otros lenguajes de
programacion, como son C/C++, Cobol, Fortran, PHP o Python. A la plataforma base de Eclipse se le
pueden afadir extensiones (plugins) para extender la funcionalidad. (20)

El término Eclipse ademas identifica a la comunidad de software libre para el desarrollo de la plataforma
Eclipse. Con este trabajo se quiere lograr proporcionar una plataforma robusta, escalable y con calidad

para el desarrollo de software con el IDE Eclipse.

Caracteristicas

Eclipse dispone de un editor de texto con resaltado de sintaxis y compilacién es en tiempo real. Tiene
pruebas unitarias con JUnit, control de versiones con CVS, integracion con Ant, asistentes (wizards) para
creacion de proyectos, clases, tests y refactorizacion. Asimismo, a través de "plugins" libremente
disponibles es posible afiadir control de versiones Subversion e integracion con Hibernate y con la

herramienta de modelado Visual Paradigm.

Licencias

Eclipse se distribuye bajo licencia EPL®. Esta licencia es considerada como libre por la Fundacién para el
Software Libre y por la OSI?. La licencia EPL permite usar, modificar, copiar y distribuir nuevas versiones
del producto licenciado. El antecesor de EPL es CPL®. CPL fue escrita por IBM, mientras que EPL es obra

del consorcio Eclipse.

Después de explicar de manera general la herramienta de Eclipse se proseguira a realizar una breve
comparacion de algunas de las herramientas de modelado y asi llegar a una conclusion concreta de la

herramienta de modelado que se utilizara para modelar lo que el usuario desea.

! Eclipse Public License
2 Organizacion dedicada a la promocién del codigo abierto
¥ Common Public License
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2.8 Herramientas Case de desarrollo de software

Las herramientas Case son programas y aplicaciones que pueden ser utilizadas en diversas funciones,

ademas debe considerarse que estan dentro de la linea del software y que son faciles de utilizar.

2.8.1 Visual Paradigm como herramienta CASE

Visual Paradigm es una herramienta CASE" que utiliza UML como lenguaje de modelado. Esta disefiada

para una amplia gama de usuarios interesados en construir sistemas de software fiables con el uso del

paradigma orientado a objetos, incluyendo actividades como ingenieria de software, analisis de sistemas y

andlisis de negocios. (21)

Emplea las ultimas notaciones de UML, ingenieria inversa, generacion de cédigo, importacién de Rational

Rose, exportacion e importacion XML. Soporta aplicaciones Web, exporta en formato HTML, esta

disponible en varios idiomas, es facil de instalar y facil de actualizar. Los desarrolladores pueden disefiar

la documentacion del sistema con plantillas de disefio. El analista de sistema puede estimar las

consecuencias de los cambios con los diagramas de analisis de impacto, como la matriz y el diagrama de

analisis.

Ventajas

Navegacion intuitiva entre el cddigo y el modelo.

Poderoso generador de documentacion y reportes UML PDF/HTML/MS Word.

Demanda en tiempo real, modelo incremental de viaje redondo y sincronizacion de cédigo fuente.
Superior entorno de modelado visual.

Soporte completo de notaciones UML.

Diagramas de disefio automatico sofisticado.

Anélisis de texto y soporte de tarjeta CRC?.

! Ingenieria de Software Asistida por Computador
Z Clase, Responsabilidad, Colaboracién

27



Capitulo Z:Tecnologias 4 [endencias ctuales

No se puede dejar de mencionar que esta herramienta es de alta calidad y prestaciones, ademéas de

presentar robustez, usabilidad y portabilidad. Actualmente en el DSD se utiliza la versién 6.4 de dicha

herramienta. Las caracteristicas que esta ofrece son las siguientes:

Soporte de UML 2.0.

Soporte para Notacion BPMN* 1.1.

Modelado colaborativo con CVS? y Subversion.

Generador de informes para generaciéon de documentacion.

Importacion y exportacion de ficheros XMI>,

Soporte de disefio de patrones: Con este repositorio de patrones de disefio, no se necesitara
tiempo para reproducir los patrones de disefio una y otra vez.

Desarrollar progresivamente ERD* conceptuales, 16gicos y fisicos: Visual Paradigm 6.4 permite
estos tres niveles de modelado de datos para facilitar la creacién de un modelo de base de datos
independiente del sistema gestor de base de datos.

Editor de Detalles de Casos de Uso: Entorno todo-en-uno para la especificacion de los detalles de
los casos de uso, incluyendo la especificacion del modelo general y de las descripciones de los

casos de uso.

2.8.2 Rational Rose

Rational Rose es una herramienta CASE desarrollada por los creadores de UML que cubre todo el ciclo

de vida de un proyecto: concepcion y formalizacion del modelo, construccién de los componentes,

transicion a los usuarios y certificacion de las distintas fases y entregables. Es el producto mas completo

de la familia Rational Rose, siendo la mejor eleccién para el ambiente de modelado que soporte la

generacién de cédigo a partir de modelos en Ada, ANSI C++, C++, CORBA. Proporciona un lenguaje

comun de modelado para el equipo de trabajo facilitando la creacién del software con calidad y

rapidamente.

! Notacion para el Modelado de Procesos de Negocio
Z Sistemas de Versiones Concurrentes

® Intercambio de Metadatos usando XML

* Diagrama de Entidad Relacional
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El navegador de UML de Rational Rose permite establecer una trazabilidad real entre el modelo (analisis y
disefio) y el cédigo ejecutable. Facilita el progreso de un proceso cooperativo en el que todos los agentes
tienen sus propias vistas de informacion(vista de Casos de Uso, vista Ldgica, vista de Componentes y
vista de Despliegue), pero utilizan un lenguaje comdn para comprender y comunicar la estructura y la
funcionalidad del sistema en construccion. La misma proporciona mecanismos para realizar la
denominada Ingenieria Inversa, es decir, a partir del cédigo de un programa, se puede obtener

informacién sobre su disefio.

2.8.3 Herramienta de modelado escogida

Después de lo anteriormente mencionado vale aclarar que son herramientas muy valiosas y ambas
pueden ayudar en todos los aspectos del ciclo de vida de desarrollo del software, pero ain asi se
determina que la ideal para el trabajo con la Ingenieria de Software es Visual Paradigm debido a que es
una herramienta muy potente y con dos ventajas muy importantes, es una herramienta de software con
licencia gratuita y comercial, ademas de poseer versiones multiplataforma. Es completamente compatible
con la metodologia que se decidié utilizar brindando muchas facilidades en la generacion de la
documentacion del software que se estd desarrollando. Todo esto favorece un buen desarrollo del

producto por lo que se obtendra una mayor calidad en el software.

Como bien se argumentd anteriormente la metodologia que se escogié para el desarrollo del portal Web
fue RUP y una de las caracteristicas fundamentales que tiene es que es centrado en la arquitectura. Tener
definida una arquitectura para el desarrollo de cualquier software es muy importante y necesario debido a
gue por esta es que se va guiando el desarrollo del software a través del conjunto de patrones y

abstracciones.

2.9 Arquitectura de Software

En los afios 1960 ya se acariciaba el concepto de arquitectura de software en los circulos de
investigacion. No obstante, toma popularidad en los afios 1990 tras reconocerse la denominada crisis del
software y como tema de interés de la incipiente disciplina de la ingenieria del software; por lo que uno de

los conceptos que existen sobre esta disciplina es que la Arquitectura de Software es la organizacion
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fundamental de un sistema encarnada en sus componentes, las relaciones entre ellos y el ambiente y los
principios que orientan su disefio y evolucion. (22)

¢Por qué se necesita una Arquitectura? Se requiere de una Arquitectura para que los desarrolladores
puedan avanzar hasta tener una nocion comun de lo que se quiere hacer. Ademas de comprender el
sistema, organizar el desarrollo, fomentar la reutilizacién y hacer evolucionar el sistema. (8)

Como el desarrollo de la aplicacion se esta desarrollando con el CMS Drupal, es importante destacar que
la arquitectura que se deberia utilizar es con la que éste trabaja internamente, una representacion aspera

del sistema Drupal podria ser la siguiente:

| Database | <==> | Drupal modules | <==> | Drupal theme/template | <==> | html |

Drupal proporciona un marco muy flexible para la manipulacion individual y personalizada de unidades de
datos de contenido llamado nodos. Ha sido disefiado para tener una clara distincién entre los datos que
maneja el sitio (absolutamente ‘ todos ‘ los que se encuentran en la base de datos), la " I6gica de la
aplicacion", que toma estos datos y los organiza para su presentacion (basandose en la URL a la que se
ha hecho referencia, los datos que se enviaron, que usuario esta solicitando la pagina), y la “capa de
presentacion” que no es mas que el sistema de temas de Drupal.

Por lo tanto, para generar una pagina en concreto, los modulos de Drupal obtienen todos los datos
necesarios de la base de datos, se les aplica un tema visual, y se envia de vuelta al navegador del cliente.
El proceso de aplicarle un tema a los datos es esencialmente una cuestion de ejecutar una salida HTML
sin estilo a través del fichero "XTemplate".

Los Médulos definen “hooks” que les permiten agregar funcionalidad en el flujo de ejecucién de Drupal.
Los “hooks” son funciones escritas en php, que utilizan una convencién de nombres especial hook *

donde hook es remplazado por el nombre del médulo.
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Temas

Motor de Temas

Core

Maodulos

Figura 1: Arquitectura de Drupal

Drupal es perfectamente integrable con el patrén arquitecténico Modelo-Vista-Controlador. Para demostrar
gue esta afirmacion es cierta hay muchas personas que desarrollan aplicaciones de tipo Web que tienen
el criterio de que Drupal utiliza MVC adaptado y existen muchas soluciones ya probadas que muestran
gue es posible su integracién. Por la afirmacion anteriormente mencionada y teniendo en cuenta que el
equipo de desarrollo presenta conocimientos sobre MVC, se ha tomado la decision de utilizar este patron

arquitectoénico.

2.9.1 Modelo-Vista-Controlador

Modelo Vista Controlador es un patron de arquitectura de software que separa los datos de una
aplicacion, la interfaz de usuario y la légica de control en tres componentes distintos. El patron MVC se ve
frecuentemente en aplicaciones Web, donde la vista es la pagina HTML y el c6digo que provee de datos
dindmicos a la pagina, el modelo es el Sistema de Gestidon de Base de Datos y el controlador representa

la Légica de negocio. (8)

Modelo: Esta es la representacion especifica de la informacién con la cual el sistema opera. La légica de
datos asegura la integridad de estos y permite derivar nuevos datos. (22)
Vista: Este presenta el modelo en un formato adecuado para interactuar, usualmente la interfaz de

usuario. (22)
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Controlador: Este responde a eventos, usualmente acciones del usuario e invoca cambios en el modelo y
probablemente en la vista. (22)

Ciclo de vida del MVC

El ciclo de vida del MVC es normalmente representado por los tres componentes mencionados
anteriormente y el cliente. A continuacién se muestra a través de un diagrama el ciclo de vida de manera
sencilla.

™ g

/ CONTROLADOR

MODELO

Figura 2: Ciclo de Vida del MVC

El primer paso en este ciclo comienza cuando el usuario realiza una solicitud al controlador con
informacién sobre lo que él desea hacer. Entonces el controlador decide a quien debe delegar la tarea y
es aqui donde el modelo empieza su trabajo. De aqui en adelante el modelo se encarga de realizar
operaciones sobre la informacién que maneja para cumplir con lo que solicita el controlador. Luego se
determina su labor, le regresa al controlador la informacién resultante de sus operaciones, el cual a su vez
redirige a la vista la cual y esta es la encargada de transformar los datos en informacién visualmente
entendible para el usuario.
Este modelo presenta una serie de ventajas que hacen mas seguro su utilizacion:

e Se consiguen multiples vistas del modelo. (22)

e Todas las vistas estan sincronizadas.

¢ No acoplamiento, y facilidad de evolucion, para cambiar las vistas y los controladores.
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e La aplicacion puede soportar un tipo de interfaz para cada rol en la aplicacion.

A la hora de desarrollar un sitio Web o un portal Web se tiene que tener bien definido la estructura del
mismo, es decir, de qué manera se le va a mostrar todo este contenido al usuario y a que usuarios. Para
la ayuda de esta tarea existe la disciplina Arquitectura de Informacion la cual presenta una buena guia
para que esta tarea se desarrolle de manera sencilla y que el producto final quede con la calidad y

eficiencia requerida.

2.10 Arquitectura de Informacion

Con el desarrollo de Internet y por ende el de la cantidad de informacion que manejaba comenzé a
aceptarse el término ‘Arquitectura de Informacién’ (en lo adelante Al) y ha tomado mucho auge con el
desarrollo de los sitios Web en Internet e Intranets. Fue acufiado en 1976 por Richard Saul Wurman.
En el afio 1998 dos profesionales de la informacién, devenidos en arquitectos de informacion, Louis
Rosenfeld y Peter Morville, escribieron el libro Information Architecture for the Wold Wide Web donde
definieron a la Arquitectura de Informacién como:
e La combinacién de la organizacion, etiquetado y los esquemas de navegacion dentro de un
sistema de informacion. (23)
e El disefio estructural de un espacio de informacién para facilitar las tareas de acabado y acceso
intuitivo a los contenidos. (23)
Para realizar una Al es necesario conocer las tareas que se deben de llevar a cabo para obtener un buen

disefio de Interfaz del portal Web a desarrollar.
Tareas generales
» Ladefinicién de los objetivos del producto: Es la primera tarea que se realiza y debe llevarse a

cabo a través de reuniones iniciales donde se debe recoger la mayor cantidad de informacion

acerca del proyecto y del producto que se quiere.
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» El estudio del entorno, del mercado y los usuarios del producto: Sobre el entorno se debe
conocer los aspectos econdmicos, politicos, sociales y tecnoldgicos que pueden influir en la
realizacion o no del producto. Para realizar esta parte de las preguntas sobre los usuarios al cliente
en Cuba y en el mundo se hace a través de las metodologias existentes como son la entrevista, la
encuesta, la observacion.

» El descubrimiento y organizacion de contenidos que llevara el producto: Esta es la tarea de
mayor importancia en la Al debido a que aqui es donde se aplicaran todas las herramientas de
organizacion de manera logica que permita estructurar el producto electrénico para que los

usuarios queden satisfechos.

» Larepresentacion de los contenidos ya organizados que contendra el producto, a través de
los diagramas: La diagramacion consiste en la realizacion de notaciones gréaficas para
representar la organizacion de la informacion y el funcionamiento de los procesos dentro de un

producto electronico (23). Se recomiendan 3 tipos de diagramas para esta tarea:

e Diagrama de organizacion: Es el diagrama basico que ayuda a entender la estructura
general del producto electronico. En este se representan los grupos organizados y los

elementos basicos que contienen.

Inicio

Semnvicios Productos Ayuda
Mosotros

Figura 3: Diagrama de Organizacion

e Diagramas de funcionamiento: En este se representa la estructura con los flujos de
navegacion. Tiene un nivel superior al anterior complementandolo. Debe ser el que muestre

los niveles de navegacion asi como los tipos de navegacion en el producto.
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Inicio

Semnvicios I

Figura 4: Diagrama de Funcionamiento

e Diagramas de presentacion: Es el que debe mostrar las formas de organizacion visual de
los contenidos en las paginas principales, por ejemplo: la pagina inicial, las paginas
interiores, paginas de productos, etc. Este diagrama no pretende representar el disefio
gréfico o disefio visual en detalle, sino especificar el esqueleto organizativo de la interfaz.

Titulo del Sitio

Figura 5: Diagrama de Presentacion
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2.11 Conclusiones parciales

En este capitulo se definieron de manera general las principales tecnologias que se utilizaran durante el
desarrollo de esta aplicaciéon, ademas de caracterizar y justificar la eleccién de la metodologia a utilizar.
No se puede dejar de mencionar que la eleccion de estas tecnologias fue la correspondencia de los
requisitos establecidos por el cliente. De esta manera se arrib6 a la conclusion de que el uso de las
mismas, es de gran importancia ya que contribuyen al desarrollo eficiente de la solucién propuesta con un

bajo costo, lo cual garantiza un mayor rendimiento.
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CAPITULO 3: Presentacidon de la solucidon propuesta

3.1 Introduccién

En este capitulo se dara a conocer la solucién propuesta después de haber realizado un estudio inicial del
problema a resolver. Ademas brindara informacion sobre los actores, trabajadores del sistema, los
requerimientos funcionales, los casos de uso, con el objetivo de lograr un entendimiento del producto que

se desea obtener.

3.2 Modelo de dominio

Durante el analisis de los procesos surgieron varios conceptos relacionados entre si, estos definen el
modelo del dominio, que permite a los usuarios, clientes, desarrolladores e interesados, utilizar un
vocabulario comin para poder entender el contexto en que se ubica el mismo, para capturar
correctamente los requisitos y lograr una solucidon adecuada.

Un modelo de dominio captura los tipos mas importantes de objetos en el contexto del sistema. Los
objetos del dominio representan las "cosas" que existen o los eventos que suceden en el entorno en el
gue trabaja el sistema. (8)

El objetivo del modelo del dominio es especificar y conocer las clases y objetos mas significativos dentro
del entorno del problema, lo que ayuda a determinar los procesos y roles mas relevantes para el sistema a
desarrollar. Esto ayuda a los usuarios, desarrolladores y clientes a la manipulacion de un vocabulario
comun para asi compartir el conocimiento manteniendo un lenguaje Unico y consistente que evite

confusiones y posibilite el entendimiento de todas las partes interesadas.

3.2.1 Eventos principales del entorno

El Portal a realizar desarrolla diferentes contenidos como son Noticia, Informacién, Investigacion,
Horario, Herramientas. Para que un usuario (autor, revisor, editor, administrador, planificador)

pueda acceder a estos contenidos para realizar cualquier accién (registrar, editar, publicar, eliminar) y
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luego almacenarla en la base de datos debe primeramente acceder al Portal y registrarse. Una vez
dentro del mismo con el rol asignado podran hacer cualquiera de las acciones mencionadas. Ademas de
estos usuarios registrados también pueden acceder al sistema cualquier usuario sin tener rol,
solamente para informarse y obtener conocimientos.

De los usuarios registrados el Unico que tiene acceso al contenido del horario es el planificador el
cual es el encargado de gestionar (crearlo, modificarlo, eliminarlo) el mismo y almacenar todos los
cambios en la base de datos segun sea necesario. Los otros usuarios tengan un rol o no, sélo se
informaran con él; y el usuario administrador es el maximo responsable de gestionar (registrarla,
publicarla, descargarla, eliminarla) las herramientas que se almacenardn en un repositorio en el

Portal para estar disponible para cualquier usuario.

Luego de haber visto los eventos principales del entorno a desarrollar, se realizara una breve descripcion
de las palabras mas importantes y que pudieran traer problemas de entendimiento a la hora de su

implementacion o de ser leidos por cualquier persona ajena al equipo de desarrollo.

3.2.2 Conceptos principales del modelo de dominio

» Portal: Conjunto de paginas Web o sitios Web que sirve como punto de entrada Unico a la
informacién de una institucion o empresa.
» Contenidos: Es cualquier texto, imagen o sonido que los usuarios se encuentran en una interfaz
del software.
» Noticia: Redaccién o recorte de la realidad de un texto informativo divulgando temas referentes a
elementos del DSD que se publicara posteriormente a todos los usuarios.
» Informacién: Contenido fundamental y necesario en todo proceso comunicativo para transmitir
mensajes a los usuarios.
> Investigacién: Contenido redactado por un actor, editor o revisor referente a algin tema
especifico del DSD.
» Usuario: Persona que interactla con la aplicacién Web para la navegacion.
e Administrador: Usuario registrado con capacidad total de manipular usuarios, registros y
permisos. Puede editar los datos de los usuarios, bloquearlos, eliminarlos, cambiar su

contrasefia y asignarle otro nivel de acceso.
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e Autor: Usuario registrado con permisos para enviar contenidos, pero no puede editar los
contenidos de los demas, ni publicar los que escribe él mismo. Estos contenidos quedan
pendientes hasta que un revisor los autorice y publique.

e Editor: Usuario registrado con permisos para enviar contenidos y editar los enviados por
los demas, pero no puede publicar. Los contenidos quedan pendientes, al igual que el caso
del Autor.

e Revisor: Usuario registrado con permisos para enviar, modificar y publicar sus contenidos
o0 los de otros usuarios.

e Planificador: Usuario registrado con permisos para modificar y publicar el horario de

tiempo de méaquina.

» Base de Datos: Entidad en la cual se almacenan de manera estructurada y con la menor
redundancia posible los datos referentes a las noticias, informaciones, investigaciones y los
usuarios de la aplicacion.

Horario: Proceso de planificacion de trabajo para cada miembro del Departamento.

Herramientas: Aplicaciones informaticas que permiten la automatizacion de diferentes trabajos.
Repositorio: Sitio centralizado donde se almacenan y mantienen archivos digitales.

Editar: Realizarle cualquier modificacion o cambio a un elemento determinado.

YV V. V V V

Registrar: Accion gque se debe realizar para poder acceder a la parte administrativa del portal
Web.

Publicar: Hacer algo publico o del conocimiento de todos.

Descargar: Forma de obtener lo que se encuentra almacenado en un servidor.

Eliminar: Borrar cualquier accion que se realice.

Y V VYV V

Modificar: Arreglar, cambiar o transformar cualquier dato, contenido.

Desplues de haber explicado y especificado los conceptos del modelo de dominio se mostrara

representativamente para una mejor vision y un mejor entendimiento del mismo.
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3.2.3 Diagrama de clases del modelo de dominio
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Figura 6: Diagrama de clases del Modelo de Dominio

3.3 Requerimientos del sistema.

Las empresas dedicadas al desarrollo de software se rigen por ciertas caracteristicas y cualidades que
hacen al producto final eficiente y confiable. Para el desarrollo de la aplicacion propuesta se ha realizado
una discusién minuciosa con el cliente acerca de sus necesidades. A través de los requerimientos es que
el producto va a tomar forma, ya que es la via mas segura de que este quede segun lo planteado por el
cliente.

El propésito fundamental del flujo de trabajo de los requisitos es guiar el desarrollo hacia el sistema
correcto. Esto se consigue mediante una descripcion de los requisitos del sistema (es decir, las
condiciones o capacidades que el sistema debe cumplir) suficientemente buena como para que pueda
llegarse a un acuerdo entre el cliente (incluyendo a los usuarios) y los desarrolladores sobre que debe y
gue no debe hacer el sistema. (8)

Los requerimientos pueden dividirse en requerimientos funcionales y requerimientos no funcionales.
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Requerimientos Funcionales
La funcionalidad del sistema va a estar guiada por los requisitos funcionales, que no son mas que las

condiciones o capacidades que el sistema debe cumplir. La aplicacién debe ser capaz de:

R1. Autenticar Usuario. R11. Publicar Investigacion.
R2. Gestionar Usuario. | R2.1 Agregar Usuario. R12.Gestionar R12.1Registrar
Herramientas. Herramientas.
R2.2 Editar Usuario. R12.2Publicar

Herramientas.

R2.3 Eliminar Usuario. R12.3Descargar
Herramientas.
R12.4Eliminar

Herramientas.

R3. Registrar Noticia. R13.Gestionar Horario. | R13.1 Crear Horario.
R13.2 Modificar Horario.

R13.3 Buscar Horario.

R13.4 Eliminar Horario.

R4. Registrar Informacion. R14.Gestionar R14.1 Crear Recursos.
Recursos. R14.2 Buscar Recursos.
R14.3Eliminar
Recursos.
R5. Registrar Investigacion. R15.Gestionar R15.1 Crear Personal.
Personal. R15.2Modificar
Personal.

R15.3 Buscar Personal.

R15.4Eliminar Personal.

R6. Modificar Noticia. R16.Gestionar R16.1 Crear Proyecto.
Proyecto. R16.2Modificar
Proyecto.
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R16.3 Buscar Proyecto.

R16.4Eliminar Proyecto.

R7. Modificar Informacion. R17. Buscar Noticia.
R8. Modificar Investigacion. R18. Buscar informacion.
R9. Publicar Noticia. R19. Buscar Investigacion.

R10. Publicar Informacion.

Tabla 2: Tabla de los Requerimientos Funcionales

Requerimientos No Funcionales
Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener, asi sean

restricciones del entorno o de la implementacion.

R.20 Requisitos de Software.

Cliente

Sistema operativo Linux (Ubuntu 7.10, Debian o superior en ambos casos), Windows (2000 o superior).
Servidor

Sistema operativo Linux (Ubuntu 7.10, Debian o superior en ambos casos), Windows (2000 o superior).

R.21 Requisitos de Hardware.

Cliente

Las PC donde se usara el software deben tener al menos 128 MB de memoria RAM como minimo
(recomendable 256 MB). Procesador Pentium de 2.0 GHz como minimo.

Servidor

Las PC donde se usard el software deben tener al menos 256 MB de memoria RAM como minimo
(recomendable 512 MB o superior). Procesador Pentium de 2.8 GHz como minimo. (Recomendable
3.0Ghz). De disco duro se recomienda 80 GB.

R.22 Requerimientos de Usabilidad.

El Sistema podra ser usado por todos los integrantes del DSD.
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R.23 Requerimientos de Seguridad.
La aplicacion podra ser utilizada solamente por las personas que autorice el departamento de direccion
del DSD. Proteccién contra acciones que puedan afectar la integridad de los datos.

R.24 Restricciones en el Disefio y la Implementacion.
La aplicacion sera desarrollada utilizando CMS Drupal. Como herramienta de modelado CASE se utilizara

Visual Paradigm.

R.25 Requerimientos de apariencia o interfaz externa.

La aplicacién debe tener una interfaz que brinde alta usabilidad para el usuario que la vaya a utilizar.

3.4 Descripcion de los actores del sistema
Un actor es un rol que cumple un usuario, puede intercambiar informacion o puede ser un recipiente

pasivo de informacion y representa a un ser humano, a un software o a una maquina que interactta con el
sistema. (8)
Por las caracteristicas peculiares del sistema se tienen los siguientes actores:

e Usuario: Persona que interactia con la aplicacion Web para la publicacién y gestion de
contenidos.

e Administrador: Usuario registrado con capacidad total de manipular usuarios, registros y
permisos. Puede editar los datos de los usuarios, bloquearlos, eliminarlos, cambiar su contrasefia y
asignarle otro nivel de acceso.

e Autor: Usuario registrado con permisos para enviar contenidos, pero no puede editar los
contenidos de los demas, ni publicar los que escribe él mismo. Estos contenidos quedan
pendientes hasta que un revisor los autorice y publique.

e Editor: Usuario registrado con permisos para enviar contenidos y editar los enviados por los
demas, pero no puede publicar. Los contenidos quedan pendientes al igual que el caso del Autor.

e Revisor: Usuario registrado con permisos para enviar, editar y publicar sus contenidos o los de

otros usuarios.
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e Planificador: Usuario registrado con permisos para crear, modificar y publicar el horario de tiempo

de maquina.

3.4.1 Casos de Uso del sistema

Un caso de uso no es mas que la entrada fundamental al comportamiento del sistema precisando la

secuencia de acciones que arroja valores para un actor que utiliza un sistema para concluir un proceso.

Casos de Uso Clasificacion
Autenticar Usuario. Secundario
Gestionar Usuario. Secundario
Registrar Noticia. Secundario
Registrar Informacion. Secundario
Registrar Investigacion. Secundario
Editar Noticia. Secundario
Editar Informacion. Secundario
Editar Investigacion. Secundario
Publicar Noticia. Secundario
Publicar Informacion. Secundario
Publicar Investigacion. Secundario
Gestionar Herramienta. Secundario
Gestionar Horario. Critico
Gestionar Recurso. Critico
Gestionar Personal. Critico
Gestionar Proyecto Critico
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Buscar Noticia Secundario
Buscar Informacion Secundario
Buscar Investigaciéon Secundario

Tabla 3: Listado de CU del sistema

3.4.2 Diagrama de CU del sistema

Los diagramas de casos de uso sirven para determinar la comunicacion y el comportamiento de un
sistema a través de la interaccién con los usuarios y/u otros sistemas. Los diagramas de casos de uso se
utilizan para dibujar los requerimientos del sistema mostrando cédmo reacciona una respuesta a eventos

gue se producen en el mismo.

Autenticar_Usuario
/ Buscar_Moticia

Buscar_Investigacion

Gestionar_Horario Buscar_Informacidn

Editar_Infarmacion
Eclitar_Noticia —%

Eciitar_Ir gy Edlitor Planificador

e

Usuario

Gestionar_Recursos

i

Publicar_Pleticia — Gestioanar_Usuario

Administrador

Publicar_nformacion Revisor Gestionar_Personal

% Registrar_Noticia
‘Autor Registrar_Informacion

Registrar_Investigacion

Publicar_nvestigacion Gestionar_Proyecto

g
it

Gestionar_Herramisnta

Figura 7: Diagrama de CU del Sistema
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3.4.3 Descripcién del CU fundamental del sistema

Después de haber realizado el diagrama de caso de uso del sistema es necesario hacer la descripcion de
cada uno de los casos de uso debido a que es importante que se sepa cOmo es que va a trabajar cada
uno de ellos segun las solicitudes que realice el usuario. A continuacién se muestra la descripcion del

caso de uso Gestionar Horario.

Caso de Uso: Gestionar Horario.
Actores: Planificador.
Resumen: Comienza cuando el planificador accede al sistema para crear, modificar o eliminar

un horario. Luego el sistema ejecuta la opcién que se escogié dandole paso al
planificador a terminarla. Con la culminacion de las mismas el sistema muestra un

mensaje indicando que las opciones fueron realizadas satisfactoriamente.

Precondiciones: | Solo puede realizar esta operacion el planificador.

Referencias: R13

R13.1
R13.2
R13.3
R13.4

Tabla 4: Descripcién CU Gestionar Horario

Para el desarrollo de los diagramas de casos de uso es recomendable utilizar patrones de casos de uso
debido a que estos garantizan una correcta definicion y descripcion de los casos de uso, asi como el
desarrollo de diagramas mas funcionales, compactos, claros y entendibles por los miembros del equipo de

trabajo, permitiendo ganar en tiempo y organizacion.

3.4.4 Patrones de CU

Un patrén es una descripcion de un problema y su solucién, que recibe un nombre y que puede emplearse

en otros contextos; en teoria, indica la manera de utilizarlo en circunstancias diversas. Expresado lo
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anterior con palabras mas simples, el patrén es una pareja de problema/solucién con un nombre y que es

aplicable a otros contextos, con una sugerencia sobre la manera de usarlo en situaciones nuevas. (22)

3.4.5 Patrones de CU utilizados

Los patrones aplicados fueron los siguientes:

e Mdltiples actores: Rol comun: Este patrén permite que varios actores inicien uno o varios casos
de uso mediante un mismo rol. Se aplicoO este patron al existir varios actores del sistema
desempefiando el mismo papel hacia un caso de uso por lo que se hizo necesario representarlos

mediante otro actor, del cual heredan los actores que comparten este rol. (24)

e CRUD: Este patron es aplicado en algunos casos de uso como Gestionar Herramienta,
Gestionar Horario y Gestionar Usuario entre otros, ya que en estos se agrupan las funciones

basicas (Adicionar, Editar y Borrar) en una sola haciendo el modelo mas claro. (24)

3.5 Conclusiones parciales

Durante el desarrollo de todo el capitulo se llegan a resultados sustanciales para la puesta en marcha de
la futura aplicacion tales como: Descripcion detallada de la propuesta de solucion a través de la
modelacion del dominio propuesto; identificando los actores y trabajadores que intervienen, asi como los
Casos de Uso correspondientes. Se identifican los requisitos funcionales y no funcionales con los cuales

debe cumplir la aplicacion, llegando de esta forma a una Modelacion detallada del sistema a desarrollar.
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CAPITULO 4: Construccion de la Solucién Propuesta

4.1 Introduccion

El objetivo fundamental de la investigacion es el desarrollo de un portal Web a través de un CMS. Este
implementa casi todos los requerimientos funcionales descritos en el capitulo anterior, menos Gestionar
Horario, Gestionar Personal, Gestionar Proyecto y Gestionar Recursos, los cuales son funcionalidades
nuevas que se le incluyen al portal Web a través de mdédulos. El presente capitulo describe como se
realiz6 el analisis y disefio de la aplicacion Web para estos médulos presentando los diagramas

correspondientes a estos flujos de trabajo a través del proceso Gestionar Horario.

4.2 Modelo de analisis

El modelo de analisis es una parte fundamental del flujo de trabajo de Analisis y Disefio debido a que
ayuda a refinar y estructurar los requisitos funcionales. Es uno de los artefactos que se genera en este
flujo de trabajo, proporcionando un mayor entendimiento para los desarrolladores pues se logra obtener
una visibn mas clara de qué debe hacer el sistema. Se desarrolla utilizando el lenguaje de los
desarrolladores y es la primera aproximacion al modelo de disefio es por ello su vital importancia, siendo
un paso opcional a desarrollar. En este modelo los casos de uso del sistema se describen a través de las

clases del analisis y sus objetos.

4.2.1 Diagramas de clases del analisis

El diagrama de clases del analisis es uno de los artefactos que se generan en el modelo del analisis. Se
utilizan para el modelado de las realizaciones de los casos de uso, mostrando las clases y sus relaciones.

Las clases que se encuentran en estos diagramas se clasifican en Interfaz, Control y Entidad.
Las clases interfaz se encargan de modelar la interacciébn del actor con el sistema. Representan

abstracciones de ventanas, formularios, asi como la comunicacién con otros sistemas o dispositivos. Las

clases controladoras modelan los aspectos dinamicos del sistema, de forma tal que puedan coordinar las
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acciones Y los flujos de control. Las clases entidad modelan informacion que poseen una larga vida y que
a menudo son persistentes. Suelen mostrar una estructura de datos logica y contribuyen a comprender de
gué informacién depende el sistema. A continuacién se muestra un ejemplo con el Diagrama de Clases

del Analisis para el caso de uso Gestionar Horario.

—O

€I_Crear_Horario

C1_Modificar_Horario

ClI_Buscar_Horario

e 0

CC_Horario CE_Horario_Alm

CI_Publicar_Horario

—O

CI_Eliminar_Horario

Figura 8: Diagrama de Clases del Analisis CU Gestionar Horario

4.3 Diagramas de interaccion

Los diagramas de interaccion se utilizan para modelar los aspectos dinamicos del sistema, son la
realizacién de los casos de uso. Modelan instancias concretas o prototipicas de clases interfaces,
componentes y nodos, asi como los mensajes enviados entre ellos. Los diagramas de interaccion se
denotan en dos tipos diferentes, los diagramas de secuencia y diagramas de colaboracién, que en su
generalidad los dos responden a realizaciones de los casos de usos correspondientes, en el desarrollo de

este trabajo se realiz6 especificamente los diagramas de colaboracion.
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4.3.1 Diagrama de colaboracion

El diagrama de colaboracion muestra las interacciones entre un conjunto de objetos, ordenadas segun el
tiempo en que tienen lugar. Este presenta elementos como: objetos y enlaces. Los objetos representan las
clases con sus nombres y los enlaces que constituyen una instancia de una asociacién en un diagrama de
clases. Los enlaces estdn acompafados por un namero que indica el orden dentro de la interaccion,
simbolizando el orden en que se van a efectuar las llamadas y respuestas del sistema. A continuaciéon un

ejemplo del caso de uso Gestionar Horario, la seccién de Crear Horario.

1: Seleccmnal Horario 2 EnviarDatos{id)

1_ 7. AlmacenaHaorariol)
cl Gesﬂonaﬂ _Horario g: postrarMensaje(mensaje) +» |
3 ObtenerDatosHorario()
O =

CC_Gest_Haorario

Planifi¢ador
EE Mod|f|ca| Horario : & Enviarl Datos(hmau i) |

& Mosh arlnterfa;()

CE_Horario_Alm

Cl_Modificar_Horario

Figura 9: Diagrama de Colaboracién CU Gestionar Horario Seccién Modificar Horario

4.4 Modelo de disefo

El modelo de disefio es un modelo de objetos que describe la realizacion fisica de los casos de uso
centrandose en cOmo los requisitos funcionales y no funcionales, junto con otras restricciones
relacionadas con el entorno de implementacién, tienen impacto en el sistema a considerar. Ademas, el
modelo de disefio sirve de abstraccion de la implementacién del sistema y es de ese modo utilizado como

entrada fundamental de las actividades de implementacion.
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4.4.1 Diagrama de clases del disefio

Los diagramas o modelos de clases del disefio sirven para la toma de decisiones en el disefio y la
implementacion. Los modelos brindan una vista a menor y menos costosa escala de la solucion final y
resulta mucho mas féacil efectuar cambios a los mismos una vez detectados los problemas, que tener que
efectuar cambios a la soluciéon ya implementada. A continuacion se muestra el diagrama de clases del

disefo del CU Gestionar Horario.
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Figura 10: Diagrama de Disefio CU Gestionar Horario

4.4.2 Descripcion del disefio

Para entender de manera clara el diagrama de clases del disefio de la aplicacién en conjunto con las

clases del CMS Drupal, se explicara a continuacién el mismo.

El Sistema de Administracién de Contenidos Drupal es una plataforma flexible que permite muchas
opciones como: cambiar el disefio del sitio, la interaccién de los usuarios con él, los tipos de contenido que
se pueden mostrar. Provee un tipo de contenido genérico llamado “node”, y permite la creacion, edicién y

publicacion de este tipo de contenido. Los documentos creados se depositan en una base de datos
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central, donde también se guardan el resto de datos. Posee un robusto sistema de seguridad basado en la
creacion de usuarios y roles, en dependencia de los permisos que se necesiten para administrar el sitio y
acceder a los médulos. El diagrama de clases del disefio esta divido en 2 paquetes, uno es del médulo
Horario y el otro el que utiliza Drupal.

El paquete de Drupal esta contenido fundamentalmente por:

Modules: Paquete que almacena todos los médulos que permiten las distintas funcionalidades del CMS,
cuando desee incorporar un nuevo maédulo sélo se tiene que copiar en dicha carpeta.

Index.php: Pagina que recibe todas las peticiones que realizan los usuarios, enviandolas posteriormente
al bootstrap.inc para que se siga el flujo de actividades.

Nucleo de Drupal: El mismo esta compuesto por el paquete includes que contiene un conjunto de
ficheros imprescindibles para el funcionamiento del Drupal como es el caso del bootstrap.inc que es el
encargado de activar los modulos segun las peticiones que estén solicitando los usuarios, el fichero
database.inc que proporciona las funcionalidades de acceso a la base de datos. Otro paquete es el
themes, en el cual se almacenan todas las plantillas de los disefios que se le quieran aplicar a la
aplicacion Web; otro paquete es el scripts que contiene un conjunto de ficheros indispensables para el

funcionamiento del Drupal, fundamentalmente orientados al aspecto visual, CSS y Javascript.

El paquete del médulo del Horario esta dividido segun el patrén arquitectdénico Modelo Vista Controlador:
Horario_Vista: En este paquete se van a encontrar todas las paginas clientes y los formularios que
interactuaran con el usuario directamente.

Horario_Modelo: En este paquete se encontrardn todas las tablas que se relacionen con la peticién
recibida, encargdndose de gestionar toda la informacion y buscar las respuestas para los usuarios.
Horario_Controlador: En este paquete se encuentra la pagina servidora CC_Horario que es la clase
controladora del médulo, la cual distribuira las acciones pedidas por los usuario.

horario.module: Contiene diferentes funcionalidades que permiten al modulo interactuar con el nicleo del
Drupal.

El disefio de Drupal implementa una serie de Patrones de Disefio GoF que a continuacién se mencionaran

algunos de ellos.

52



Capitulo 4: (Comstvuccion de la Soluciin Propuesta

4.4.3 Patrones de Disefio

Gran parte de la estructura interna de Drupal es mas complicada que una simple herencia e interaccién a
través de mensaje, sin embargo, las caracteristicas mas interesantes del sistema establecido es el uso de
patrones de disefio de software. Drupal, la mayoria de los patrones que utiliza pertenecen a la banda de
los cuatro, GoF?, por ejemplo:

Drupal tiene una Unica pagina servidora que atiende todas las peticiones en la aplicacién, a este patron se
le denomina Singleton (Instancia Unica) que garantiza la existencia de una Unica instancia para una
clase y la creacion de un mecanismo de acceso global a dicha instancia.

Se puede nombrar también el patron Bridge (Puente), este permite afiadir soportes para mas sistemas de
base de datos sin la necesidad de modificar el cédigo de los moédulos debido a que éstos deben ser
escritos de manera independiente del sistema de base de datos que se esté utilizando.

El Chain of Responsibility (Cadena de responsabilidad) permite establecer la linea que deben llevar
los mensajes para que los objetos realicen la tarea indicada, es decir, el menu del sistema determina si
hay un médulo para gestionar la solicitud, si el usuario tiene acceso a los recursos solicitados y qué
funcion se llama para hacer el trabajo, siguiendo asi el flujo de trabajo de este patron hasta que un modulo
se encarga de la peticion, un médulo niega el acceso para el usuario o la cadena se ha agotado.
Decorator (Envoltorio), patron que afiade funcionalidades a una clase dinamicamente, ejemplo, Node es
la unidad minima de contenido que se puede almacenar, todos los tipos de contenidos incorporan la
informacién de Node y definen los propios. El uso de hook nodeapi() permite a los médulos extender
arbitrariamente el comportamiento de todos los Nodos. Ejemplo: Una pagina, que es un tipo de contenido
del Dupal tiene las atributos basicos (Nombre, fecha de creacién, cuerpo entre otras.), si se deseara subir
ficheros y adjuntarlo a este contenido implicaria modificar sus atributos. EI médulo de Drupal upload
satisface esta necesidad de forma mucho mas modular, mediante nodeAPI interrelaciona cada Nodo que
lo solicite posibilitando tener archivos adjuntos de forma sencilla.

Otro patrén que se puede mencionar es Observer (Observador), el cual es el encargado de definir una
dependencia de uno-a-muchos entre objetos, de forma que cuando un objeto cambie de estado se

notifiqgue y actualicen automaticamente todos los objetos que dependen de él. Cuando se hace una

! Gang of Four: Grupo de autores compuesto por Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson y John Vlisides que escribieron el
libro Design Patterns donde se recogen 23 patrones de disefio comunes.
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modificacion a un vocabulario de la taxonomia del sistema de Drupal, el gancho de taxonomia se llama
en todos los modulos que lo implementan y los cambios se podran tratar de forma apropiada.

Command (Orden) encapsula una operacion en un objeto, permitiendo ejecutar dicha operacion sin
necesidad de conocer el contenido de la misma. Muchos de los ganchos de Drupal utilizan el Command
para reducir el nimero de funciones que son necesarias para la aplicacion, pasando la operacién como un
parametro junto con los argumentos. De hecho, el propio sistema de gancho utiliza este modelo, a fin de
gue los moédulos no tengan que definir cada gancho, sino sélo las que necesiten implementar.

Los sistemas de base de datos almacenan informacion y permiten a los usuarios recuperarla y actualizarla

segun sus solicitudes, por lo que es muy importante que se realice un disefio de la base de datos.

4.5 Disefio de la base de datos

El modelo de datos de la aplicacion esta enfocado en el caso de uso Gestionar Horario y los que se
relacionan con él, debido a que como la aplicacion se esta desarrollando con el CMS Drupal, todos los
demas son manejados por el CMS por lo que no se presenciaran en el modelo.

Para comenzar a disefiar la base de datos se parte del diagrama de clases persistentes. La persistencia
de dichas clases se debe a que los valores que esta posea perduraran independientemente del tiempo y

el espacio.

<<ORM Persistable>>
Tiaboratorio

“Licl_tah : int

l-cant_pe : Integer

<<ORM Persistable>>
Teomputadora
d_pe int
-numero_serle  String < istables>
R—T p oy s R 0.1 -mb: Integer 1 o umT:zr,::?:me
alpmiecEn board . Integer [hora_inicio - pate
-fombre . String -micro Integer hora_fin: Date
ider_proyecto : String hdd: Ineger [herat

-ram : Integer

<<ORM Persistable>> <<ORM Persistable>>
Tdia_semana
1 [Hd_dia:int

nombare i : String

1

<<ORM Persistable>>
Tpersona

lid_persona: int

Lnumero_solapin : Integer

Fnombres : String

l-apelicios : String

l-categoria: Integer

rol: String

lecificio : Integer

|telefono : Integer
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Figura 11: Diagrama de Clases Persistentes

4.6 Modelo de datos

Ihersona thorario
+id_persona _ integer(10) i pe nteger o)
:::::;so\apm I\?:::;E}g[)]) +#id_persona integer(10) telia_semana
apelicos varchar(30) } +tdia_s id_dia integer(10) )O—'_Hd_diﬂ integer(10)
categoria integer(10) hora_inicio date nombre_dia varchar(20)
rol varchar(20) hara_fin date
edificio integer(10)
telefono integer(10)
#id_pc integer(10)
i
i
|
: ____________________ OF tcomputadora
+id_pc integer(10)
numero_serie  varchar{20)
mh integer{10) tproyecto
Haboratoria boerd integar10) +id_proyecto _ integer(10)
H i micrg integer(10) nombre varchar(60)
e -O< i MENEHITI— C% ider_prayecto  varchar(40)
cant_pc integer(10) e integer(10) ] pf 'y ]
#icl_lab integer(10) -

Figura 12: Modelo de Datos

4.7 Diagrama de Despliegue

Un diagrama de despliegue es un modelo de objeto donde se describe la distribucion fisica del sistema, es

decir, la relacion fisica entre los componentes hardware y software en el sistema final. A continuacion se

muestra el Diagrama de Despliegue de la aplicacion en ejecucion.
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Servidor_Weh<<Apache>> Servidor_BD<<PostgreSQL>>

==TCP [IP==

=<TCPJ [P>=

PC_Cliente

Figura 13: Diagrama de Despliegue
4.8 Modelo de implementacion

El modelo de implementacién describe los elementos del modelo de disefio y las clases que se
implementan en términos de componentes. Ademas de cOmo se organizan los componentes de acuerdo
con los mecanismos de estructuracion y modularizacion disponible en el entorno de implementacién y en

el lenguaje utilizado, y cdmo dependen los componentes unos de otros.

4.8.1 Diagrama de componente

El diagrama de componentes describe como interactian los componentes fisicos, 0 sea, muestran las
dependencias ldgicas que existe entre componentes software, ya sean ejecutables, de cédigo fuente o
binario, se utiliza para modelar la vista de implementacién estatica del sistema. A continuacion se muestra

el diagrama de componente referente al caso de uso”Gestionar Horario”.
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Horario

1 [ M

clases CSS

is

<<components> E <<components> @ <<components> E
Horario.php Horario.css Horario.js

=<component=: E =<components= =<component=> El
Horario.install Horario.module Horario.info

Figura 14: Diagrama de Componentes

4.9 Estandar de Codificacion

El estandar de codificacion en la implementacion es muy importante en cualquier producto, principalmente
si este involucra muchos desarrolladores. Esto asegura que el cédigo sea de alta calidad, que contenga

una cantidad baja de errores y sea facil de mantener.

Principios Generales
e Los nombres de cada uno de los elementos del programa deben ser significativos; su nombre
debe explicar en lo posible el uso del elemento.
¢ No manejar en los programas mas de una instruccién por linea.
e Declarar las variables en lineas separadas.
e Afadir comentarios descriptivos junto a cada declaracién de variables, si es necesario.
e La mayoria de los elementos se deben hombrar usando sustantivos.
e Los atributos deben comenzar con letra mindsculas y los métodos deben comenzar con letra

mayusculas.

Elemento Reglas de nombramiento

Nombre sustantivo singular, con la primera letra en
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mayuscula y las demés en mindsculas.

Clases, interfaces y Si el bre de la cl 4 imid 4s d
archivos fuente i el nombre de la clase esta comprimido en mas de una

palabra la primera letra debe de ser mayuscula. Letras

mayusculas seguidas no son permitidas.

Ejemplo: “Zend_PDF” no es permitido mientras que
“Zend_Pdf” si lo es.

Constantes Nombre sustantivo en mayusculas. Para separar palabras

se usara el guion bajo: _

Paquetes y directorios | Nombre sustantivo singular en minasculas.

Tabla 5: Nomenclatura de los elementos.

Comentarios
Cada clase debera comenzar con un comentario que incluya:
¢ Obijetivo, o problema que resuelve el la clase

e Algoritmo.

Cada funcion debe tener un encabezado que contenga:
e Obijetivo de la funcién y no descripcién del procedimiento.

e Comentarios de apoyo a variables, llamadas a funcién o inclusién de archivos que no sean obvios
al proceso.

e Explicacién de uso de argumentos (pardmetros) no obvios.

e Explicacién de uso de valores devueltos (de retorno).

~Se utilizara dos tipos de comentarios.

/* Se puede utilizar en el caso de un atributo, de un método o algun segmento de cddigo */

Otros Comentarios Internos
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Nombres de identificadores.

Se considera como identificador a los nombres de variables (arreglos, matrices, apuntadores), funciones,
asi como cualquier tipo de dato definido por el usuario (estructura, clase). Dichos identificadores deberan
seguir las siguientes normas, ademas de las definidas por el propio lenguaje.

e Deberan tener un nombre significativo para que por su simple lectura, pueda conocerse su funcion,
sin tener que consultar manuales o hacer demasiados comentarios.

e Para nombres que se usen con frecuencia o para términos largos, se recomienda usar
abreviaturas estandar para que éstos tengan una longitud razonable. Si usa abreviaturas deben
manejar la misma logica en todo el programa.

e Evitar identificadores que comiencen con uno o dos caracteres de subrayado para evitar que se

confundan con los que el compilador selecciona.

Identificadores de variables

Los identificadores de variables comenzaran siempre con la primera letra minascula.
Para distinguir palabras dentro del nombre debera emplearse un guién bajo ().
Ejemplo:

nombre_del_usuario

Indentacion

e Define que deben usarse los sangrados para indentar el cdédigo y nunca espacios.

Saltos de Linea
e Afadir un salto de linea después del cierre de los paréntesis de los pardmetros.

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

Espacios y lineas en blanco
e Usar espacios en blanco para mejorar la legibilidad del codigo.

e 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 cddigo de alta complejidad.

Longitud de la linea
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e Evitar las lineas de mas de 80 caracteres, cuando se supere esta cifra se debe reorganizar el

cédigo usando algun principio descrito anteriormente.

String Literales

e Cuando se le asigna un texto literal (sin contenido de variables) se utilizaran comillas simples.

$a = 'Texto de ejemplo’;
String Literales con apdstrofes

e Cuando se le asigna un texto literal con apéstrofes se utilizaran comillas dobles, este caso es

principalmente en las sentencias SQL.

$sql ="SELECT 'id", ‘'name’ from ‘'some_people® WHERE “name’='Fred' OR "name’='Susan"

Concatenacioén

[1Rl}

e Para concatenar Strings se utilizara el operador “.” (punto), con un espacio entre medio para

mejorar la lectura.
$company = ‘Zend’. ' ' . 'Technologies';
Arrays

En aquellos arrays de indices numéricos estos deberan ser niumeros positivos, en la declaracion de los

valores del array se dejara un espacio en blanco luego de la coma para mejorar la lectura.

Clases

e En la declaracién de la clase el nombre debera seguir la convencién ya expresada anteriormente,

debe estar precedida por una documentacion, luego la declaracion y desarrollo.

/**
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* Documentacion del bloque aqui.

*/

class SampleClass {

/I Todo el contenido de la clase aqui
// ldentada por cuatro espacios vacios

}

Control de flujo

e En las declaraciones ifithen/else deberd tener un espacio antes y después del paréntesis
condicional, en la misma linea se abre llave y se cierra en una linea diferente, lo mismo se aplica

al elseif, a continuacion un ejemplo que lo ilustra:

if (conditionl || condition2) {
actionl;

3

elseif (condition3 && condition4) {
action2;

3

else {

defaultaction;

e En el caso de un Switch la convencién es la misma, adicionando que el break tiene una

identacion mayor que el resto a continuacion un ejemplo:
e switch (condition) {
case 1:

actionl;

break;
case 2:
action2;

break;

default:
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defaultaction;

}

La opcidn default jamas debera ser omitida en un Switch.

4.10 Conclusiones parciales

Al arribar al término de este capitulo se ha llegado a la conclusiéon de que son muy importantes todos los
diagramas realizados en esta fase de construccion para hacer mas entendible lo que el usuario quiere y lo
gue se debe de implementar. Ademas hay que tener en cuenta que para el usuario es fundamental
obtener una rapida y eficiente respuesta de sus solicitudes y esto se logra a través de un buen disefio de

la base de datos.
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CAPITULO 5: Validacion de la Solucion Propuesta

5.1 Introduccién

Una prueba es el proceso mediante el cual se establece la existencia de errores. Con la culminacién de un
producto de software siempre se lleva a cabo la realizacion de las pruebas para comprobar la calidad del
mismo. En el presente capitulo se argumentara brevemente este tema y se comentara el tipo de prueba

escogido para medir el producto final.

5.2 Pruebas

La prueba de un sistema se define como el proceso de ejercitar o evaluar el sistema, por medios
manuales o automaticos, para verificar que satisface los requerimientos o para identificar diferencias entre
los resultados esperados y los que producen el sistema (IEEE).

El objetivo de las pruebas del software es convencer a los desarrolladores del sistema y a los clientes de
gue el software es lo suficientemente bueno para su uso operacional, es decir, las pruebas es un proceso
con el que se intenta proporcionar confianza en el software.

Luego de haber estudiado los diferentes tipos de pruebas que propone la ayuda del Rational, se decidio
gue la prueba de Dimension de calidad, dentro de esta la de Funcién es la que se le realizara al sistema
ya que se centra en la validacién de funciones del destino de la prueba. Esta prueba se implementa y se
ejecuta en diferentes destinos de la prueba, incluidas las unidades, las unidades integradas, las
aplicaciones y los sistemas. (25)

Dentro de esta prueba se encuentran las técnicas de caja blanca y de caja negra, en este caso se utilizara
la de caja negra. A esta técnica se le aplican métodos para poder desempefiar dicha prueba y obtener un
resultado, en este caso el método aplicado sera el de particion equivalente. Este método divide el campo
de entrada de un programa en clases de datos de los que se pueden derivar casos de prueba. Un caso de
prueba ideal descubre de forma inmediata una clase de errores (por ejemplo, proceso incorrecto de todos
los datos de cardcter). La particion equivalente se dirige a la definicion de casos de prueba que descubran

clases de errores, reduciendo asi el nUmero total de casos de prueba que hay que desarrollar. (26)
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A continuacion se muestra un ejemplo de las pruebas realizadas a través del caso de uso Gestionar

Horario.

5.2.1 Particién Equivalente

5.2.1.1 Secciones a probar en el Caso de Uso

Crear Horario.
Modificar Horario.
Buscar Horario.

Eliminar Horario.

Nombre de la seccidn

Escenario de la seccién

Descripcion de la

funcionalidad

SC1: Crear Horario

EC 1.1: Se crea un horario

correctamente.

El sistema muestra el horario
vacio para insertar los datos.
Primero se selecciona la hora
inicio, luego la hora fin y después

al personal.

SC2: Modificar Horario

EC 2.1: Se modifica el horario

deseado.

El sistema muestra el horario a
modificar con los siguientes
datos: personal, hora inicio, hora

fin. El sistema modifica los datos.

EC 2.2: Se

modificacion.

cancela la

Luego de haber modificado los
datos, se puede cancelar dicha
modificacién, y el sistema no

modifica.

EC 3.1: Se marca la opcién

buscar.

El sistema muestra una lista con

todos los horarios y sus datos.
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SC3: Buscar Horario

EC 3.2: Se introduce el horario
que se desea buscar.

El sistema muestra el horario y

sus datos.

SC4: Eliminar Horario

EC 4.1: Se elimina horario.

El sistema da la opcion de
eliminar, se selecciona en la lista
el horario que se desea eliminar y

se elimina.

EC 4.2: No se elimina.

Si no se desea eliminar luego de
haber apretado el boton eliminar,
este tiene la opcién de cancelar y

no se realiza dicha eliminacion.

Tabla 6: Prueba al CU Gestionar Horario

5.2.1.2 Descripcion de variables

No. Nombre de campo Clasificacion Valor Nulo Descripcion

1 Sesion Campo de No Solo letras
seleccion

2 Personal Campo de No Solo letras
seleccion

Guardar y Salir Boton Si Boton para guardar
4 Registrar Boton Si Boton para
registrar

5.2.1.3 Matriz de Datos

Tabla 7: Descripcién de las variables del CU Gestionar Horario

SC1: Crear Horario

Escenario | 1 2 3

4 Respuestas del
Sistema

Resultado
dela

Flujo Central
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Prueba

EC 1.1 V V V NA El sistema crea | Satisfactori e Principal

el horario. 0.
Se crea e Horario de
un produccion
horario e Crear nuevo
correcta horario
mente.
EC 1.2 \Y/ \Y/ \Y/ Se cancela la Satisfactori e Principal

creacion del 0.
Se . .

nuevo horario. e Horario de
cancelala produccion
creacion e Crear nuevo
del nuevo horario
horario. e Cancelar

SC2: Modificar Horario

Tabla 8: Prueba ala SC1: Crear Horario

Escenario 1|2 3 4 Respuestas | Resultado | Flujo Central
del Sistema | dela
Prueba
EC 2.1: Se vV |V \Y NA El sistema Satisfactori e Principal
modifica el modifica los | o. _
datos del e Horario de
horario horario. produccion
deseado. e Modificar
EC 2.2: Se V |V \Y NA Se cancela Satisfactori e Principal
la 0.
cancela la modificacion * Horario de
modificacion. de los datos. produccion

e Aceptar
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e Cancelar
Tabla 9: Prueba ala SC2: Modificar Horario
SC3: Buscar Horario
Escenario | Buscar Respuestas del Sistema Resultado de la Flujo Central
Prueba
EC 3.1 \V El sistema muestra una Satisfactorio. e Principal
Se marca interfaz para que se llenen
la opcion los campos de proyecto y * Horario de
buscar. pc para buscar el horario produccion
deseado.
e Buscar
EC3.2: Se |V El sistema muestra el Satisfactorio. e Principal
introduce recurso y sus datos.
el recurso e Horario de
gue se produccion
desea
buscar. e Buscar
Tabla 10: Prueba ala SC4: Buscar Horario
SC4: Eliminar Horario
Escenar | 1 2 3 4 Respuestas | Resultado | Flujo Central
io del Sistema | dela
Prueba

EC4.1: \Y \Y \Y \Y El sistema Satisfactori e Principal
Se elimina los 0.

datos del e Horario de
elimina horario. produccion
un e Modificar
horario.
EC 4.2: v v v vV Se cancela la | Satisfactori e Principal
No se eliminacion o.

de los datos. e Horario de
elimina. produccion
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e Aceptar

e Cancelar

Tabla 11: Prueba a la SC5: Eliminar Horario

5.3 Conclusiones Parciales

Luego de haber aplicado las pruebas al sitema se llegé a la conclusiéon de que el producto obtenido no
presenta ningun problema en cuanto a validaciones, ni de interfaz, por lo que se puede decir que el portal

Web cumple con las espectativas del usuario.
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Conclusiones

En el mundo existe hoy una tendencia creciente de llevar al formato electronico toda la informacién de las
empresas o entidades. Esto facilita el comercio electrénico de las mismas, garantizando de esta manera la
difusion de sus productos, ya sean de software, de hardware, inmobiliarios de empresas, de oficinas,
culturales, deportivos, tiendas virtuales y muchos otros productos comerciales. Al llegar al final de esta

investigacion se arribaron a una serie de conclusiones que a continuacién se muestran:

e Para darle cumplimiento a la situacién problematica mencionada al inicio de la investigacion se
realiz6 un andlisis exhaustivo de las diferentes tendencias, herramientas y tecnologias actuales,
para desarrollar el sistema concebido satisfaciendo las necesidades del cliente y garantizando la

construccion de una aplicacion estable que se pudiera mantener.

e El Sistema de Gestion de Contenido Drupal es una tendencia actual en el desarrollo de portal Web
debido a que es un CMS de cddigo abierto, es multiusuario, multiplataforma, multilenguaje,
extensible y modular.

e Con el uso de este CMS se hizo necesario utilizar un Sistema Gestor de Base de Datos eficiente
para la gestion de la informacion del portal Web como es PostgreSQL.

e Buscar un IDE de desarrollo que utilizara el lenguaje de programacion que utiliza Drupal (PHP)
como es el caso de Eclipse.

e Para tener una visiébn mas clara y entendible de que es lo que queria el usuario se hizo necesario
utilizar una herramienta de modelado integrable con dicho IDE como es el caso de Visual
Paradigm.

e Escoger una metodologia de desarrollo que en este caso fue RUP y luego de analizar varias
metodologias de desarrollo se llegd a una estandarizacién de un procedimiento de trabajo para el
desarrollo de portales Web basados en el CMS Drupal que incluye un ciclo de trabajo completo, un
equipo de desarrollo dividido en roles, tareas establecidas en cada fase del ciclo de trabajo y
documentacion en cada fase.

e Con la puesta en marcha del sistema se logré cumplir con el objetivo general trazado al inicio del

proceso de desarrollo y con la implementacion del médulo Gestionar Horario, esperando que se le
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Clonclusiones

dé solucién a los problema que existente dentro del Departamento de Sefiales Digitales,
cumpliendo ademas con las tareas trazadas para el buen desarrollo de portal Web.
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Recomendaciones

Con la culminacién del proceso de investigacion y realizacién de la aplicacion se considera necesario

hacer las siguientes recomendaciones:
e Agregar nuevas funcionalidades de acuerdo a las expectativas de los usuarios finales por parte de
los desarrolladores vinculados al proyecto.

¢ Que este documento sea consultado por los futuros desarrolladores de la aplicacion a la hora de

realizar cualquier actualizacion futura.

e Enriguecer constantemente los contenidos y servicios brindados por el sistema con el objetivo de

gue sea un pilar de referencia en el ambito productivo del Departamento de Sefales Digitales.
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