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Resumen 
 

Resumen: 

 
En la Universidad de las Ciencias Informáticas (UCI) el proceso de control de medios informáticos de los 

laboratorios es de suma importancia. Sin embargo este proceso a veces se dificulta un tanto, por los 

procedimientos utilizados para la realización del mismo, lo que trae como consecuencia demoras, 

ineficiencia y gasto de recursos. Esto ha conllevado a la necesidad de diseñar una aplicación que permita 

manejar todos los datos y tener un control de los medios informáticos de los laboratorios de la Universidad 

de las Ciencias Informáticas. 

El presente trabajo brinda una propuesta de análisis y diseño de un módulo para controlar los principales 

procesos asociados al control de los medios informáticos de los laboratorios de la UCI. 

Para la confección de este trabajo se realizó un estudio del estado del arte de sistemas similares 

existentes en Cuba, el mundo y la UCI; de las tecnologías y herramientas, así como del entorno del 

negocio. También se realizó un estudio preliminar para determinar las características del sistema, 

describiendo las etapas de análisis y diseño del primer ciclo de desarrollo con la ayuda del Lenguaje 

Unificado de Modelación (UML: Unified Modeling Language) y su herramienta por excelencia el Rational 

Rose. 

Para el primer ciclo de desarrollo se centró la atención en los procesos críticos relacionados con el 

inventario de los medios informáticos en los laboratorios, así como los procesos relacionados con el 

control de entrega y movimientos de éstos. 

Se realizo además un estudio de factibilidad para la propuesta del sistema dando como resultado que es 

factible la implementación del módulo por los beneficios que este aportará al área de los laboratorios.
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Introducción 
 

 
 

 

Introducción. 
 

La Universidad de las Ciencias Informáticas cuenta actualmente con diferentes áreas de trabajo que 

agrupan al personal de la misma, entre ellas están las vicerrectorías, secciones sindicales, departamentos 

docentes, facultades, entre otras organizaciones. En estas se desarrollan una gran cantidad de procesos 

diariamente y para facilitarle parte de este trabajo al personal de la UCI, se han desarrollado diferentes 

aplicaciones en dependencia de las funcionalidades requeridas, logrando que el trabajo se realice más 

ordenado y con una mayor eficiencia. Por supuesto que para el área que comprende a  los laboratorios de 

la Universidad de las Ciencias Informáticas sería muy provechoso tener una aplicación mediante la que se 

pueda tener un control estricto de sus medios o recursos,  así como llevar un control de inventario y de los 

movimientos de los diferentes medios informáticos. 

 

Actualmente los trabajadores de los laboratorios de la UCI no cuentan con un sistema que facilite el 

manejo de toda la información referente a sus medios,  por lo que existe un gran cúmulo de información 

de gran importancia que puede llegar a extraviarse. 

Estos procesos de control pueden ser muy tediosos, ya que cada uno de ellos se ven obligados a pasar 

por varios pasos innecesarios antes de finalizarse. En el caso de los reportes de entrega de medios de un 

turno a otro, una vez realizados pasan por diferentes personas antes de ser entregados al especialista 

general de Hardware que es el encargado de, en base a esos reportes, hacer el pedido de los medios 

necesarios a Copextel para dar solución a los problemas técnicos de los laboratorios. 

De igual manera cuando se necesita realizar un movimiento de algunos medios, ya sea de un laboratorio a 

otro dentro de un mismo edificio docente, o de un edificio docente a otro, es necesario llevar un control de 

cual recurso se va a mover para comprobar con el inventario la existencia del medio y luego actualizarlo. 

En estos momentos en los laboratorios todos los procesos relacionados con el control de los movimientos 

e inventario de medios se realiza en modelos de papel. 
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Todo esto trae además como consecuencia que se pueda ver afectado el proceso de reservación de 

tiempo de máquina, ya que  puede darse el caso que se asigne una máquina que se haya retirado del 

laboratorio o esté fuera de servicio.  

 

Este trabajo surge por la necesidad de dar solución a las problemáticas antes expuestas; por lo que se 

deriva de aquí el siguiente problema científico: ¿Cómo solucionar las dificultades que existen en los 

laboratorios de la UCI relacionadas con el control de los medios informáticos, de forma tal que se logre 

mejorar su funcionamiento?  

Para la realización del mismo se ha propuesto como objetivo realizar el análisis y el diseño de un módulo 

de control de medios informáticos que brinde las herramientas necesarias para el control de éstos en los 

laboratorios de la UCI. 

Lograr comprender todos los aspectos necesarios para poder diseñar este módulo, es una de las tareas 

más importantes que se debe realizar. Por este motivo se ha seleccionado como objeto de estudio los 

procesos de organización y control de información que  se llevan a cabo sobre los medios informáticos. 

De ello se deriva que el campo de acción comprende los procesos de control de información de los 

medios informáticos en los laboratorios de la UCI. 

Para dar cumplimiento a lo antes planteado se han trazado un conjunto de tareas: 

1. Realizar un estudio del estado del arte de los sistemas de control de medios existentes en Cuba, la 

UCI  y el mundo. 

2. Contactar a las personas relacionadas con el manejo de la información, para realizar un exhaustivo 

análisis sobre las necesidades de los clientes. 

3. Describir los procesos y especificaciones del negocio. 

4. Declarar los requisitos que debe cumplir el sistema. 

5. Describir los procesos y especificaciones del sistema. 

6. Especificar los procesos que se van a implementar en el primer ciclo de desarrollo. 

7. Desarrollar los diagramas que describen el análisis del sistema.  

8. Desarrollar los diagramas que describen el diseño del sistema. 

9. Diseñar la Base de Datos. 

10. Profundizar en la metodología de construcción de software a emplear (RUP). 

11. Realizar un estudio de factibilidad de la propuesta del sistema. 
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El documento quedó estructurado de la siguiente manera: 

 

Capítulo 1: Fundamentación Teórica: Se realiza un estudio del estado del arte de los sistemas de 

control de medios. Se realiza un análisis del problema y finalmente se describen las herramientas y 

metodología a utilizar en el sistema. 

 
Capítulo 2: Características del sistema: Está orientado a la identificación de las necesidades de los 

clientes. Se definen las funcionalidades y los requisitos no funcionales del sistema. Además se realiza una 

propuesta del sistema. 

 
Capítulo 3: Análisis y diseño del sistema: Se documentan las etapas de análisis y diseño para el primer 

ciclo de desarrollo, siguiendo la metodología RUP.  

 
Capítulo 4: Estudio de Factibilidad. Se realiza un estudio de factibilidad a la propuesta del sistema, 

teniendo en cuenta el costo estimado y los beneficios que reportará al ser implantado.
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Fundamentación Teórica 
 
 

 
 
Capítulo 1. Fundamentación Teórica. 
 
 
Introducción  
El mundo de la computación avanza con tal rapidez que es difícil medir sus cambios y determinar su 

significado. Lo que resulta evidente es que en la medida en que se desarrolla el  software surgen nuevas 

aplicaciones, más extensas y complejas, las cuales se pensaba que tardarían mucho más en llegar.  En 

todo este amplio proceso de desarrollo de la informática se ha hecho imprescindible la automatización de 

muchos procesos en los que se gestionan grandes volúmenes de información  manualmente.  

El sistema que se ha decidido diseñar va a facilitar el trabajo con los datos que se procesan dentro de la 

UCI relacionados con los medios informáticos de los laboratorios, permitiendo controlar las entregas de los 

técnicos de un turno para otro, así como controlar los movimientos y el inventario de los medios de los 

laboratorios. Por supuesto, todo esto trae consigo un gran uso de tecnologías software y hardware que 

existen hoy día en el mundo. Es por ello que en este capítulo se abordan los aspectos investigados para la 

realización del proyecto. El estudio de algunos de los sistemas de control de medios a nivel internacional, 

así como la experiencia nacional, son algunos de los temas a tratar. Se exponen, además, las tecnologías 

y herramientas que se utilizarán  para poder llevar a cabo el proceso a diseñar. 

 

1.1 Estudio de Sistemas Existentes. 
Las empresas, independientemente de su tamaño, enfrentan demandas respecto a rentabilidad, calidad, 

tecnología y desarrollo. Un sistema de gestión eficiente, diseñado a la medida de sus procesos, puede 

ayudar a enfrentar las diferentes tareas.

Actualmente en el mundo surgen nuevos sistemas de gestión de información y más específicamente 

dentro de estos, los sistemas relacionados con el control de medios. Cada uno de estos tiene mayores 

funcionalidades que aportan grandes ventajas a todos aquellos que lo implanten dentro de su 

funcionamiento interno. Veamos algunos ejemplos de estos sistemas a nivel mundial, dentro de Cuba y 

más específicamente dentro de la Universidad de las Ciencias Informáticas.  
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1.1.1 Sistemas Internacionales. 
 
Resolve IT 
Resolve IT! es una solución integral de HELP DESK que se adapta a las necesidades de cada empresa. 

Permite resolver cualquier tipo de problema de forma ordenada, rápida y eficiente, además ayuda a 

organizar y controlar los activos de las organizaciones. Reportes, estadísticas y gestión, son las 

herramientas fundamentales del Resolve IT. [1] 

Resolve IT cuenta con un Inventario de Hardware y Software, por lo que una de las funciones es mantener 

un registro y control del inventario de hardware y software que la empresa que lo implante posea. Esto se 

hace con el propósito de conocer cuál es la capacidad instalada de inventario tecnológico (activos fijos), 

dónde está siendo utilizado y por quién.  

Con el módulo que se diseñará se tendrá un seguimiento de los movimientos de los medios, la razón del 

cambio y hacia donde han sido movidos, así como un control total de medios informáticos por laboratorios. 

 
Datex EX IMS 
El Datex EX IMS es un  Sistema para Administración de Inventario, el cual es una poderosa herramienta 

que brinda la posibilidad de hacer ajustes en tiempo real, mantener reportes detallados del inventario, y 

maximizar la protección contra robos.  [2] 

Al implantar esta herramienta, se reemplazará todo el papeleo con información electrónica lo cual hace 

que cualquier inventario sea más fácil de utilizar y actualizar. 

 
Datex EX WMS 
El sistema para administración de almacenes Datex EX WMS está diseñado para automatizar el ciclo 

completo de las operaciones de entrada y salida de medios, comenzando con la recepción y el acomodo, 

para luego administrar las órdenes, inventario, selección y reabastecimiento para concluir con el empaque 

y envío. [2] 
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1.1.2 Sistemas cubanos. 
MEBUS 
El sistema denominado MEBUS forma parte del Proyecto SEUS, que se aplica en las unidades del sector  

de la Salud.  

El software ha sido programado en Visual Basic 6.0, valiéndose de sus potentes herramientas en la 

programación visual,  así como en la orientada a objetos, y permite la obtención de una serie de reportes 

que son de gran importancia para el control de los medios básicos y el procesamiento de informaciones 

fundamentales que se brindan a niveles superiores. [3] 

 
INVUS. 
INVUS fue analizado y diseñado pensando en el usuario, con vista a proporcionarle una fácil y eficaz 

herramienta para registrar y controlar los movimientos en los medios de rotación de las entidades de salud 

pública. [4] 

Entre las características más importantes de este sistema figura la parametrización en la captación de 

documentos, es decir; para cada tipo de movimiento pueden definirse los parámetros que serán 

solicitados en la entrada de datos.  Existen varias posibilidades en los informes a obtener debido a que se 

pueden obtener reportes diarios, mensuales o por especificación de períodos.  

 
1.1.3 Sistemas en la Universidad de las Ciencias Informáticas. 
AssetsNS 
La Universidad de las Ciencias Informáticas (UCI), cuenta con un sistema de gestión Integral estándar que 

permite tener el control de todos los medios de la misma. El sistema lleva por nombre AssetsNS  y es una 

aplicación cliente-servidor programada en Visual Basic 6.0 y Microsoft SQL Server 2000.  

Todas las acciones realizadas sobre cualquier medio, ya sea un movimiento, una baja o una entrada; son 

registradas en el sistema. Para que todos los cambios realizados en las áreas queden registrados en el 

sistema; se debe entregar a la persona encargada de estas actualizaciones  un modelo con los datos y 

otras informaciones con los cambios. De otra manera no se pueden realizar las actualizaciones en el 

sistema.  
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1.2 Lenguajes y tecnologías a utilizar en la aplicación 
1.2.1 PHP como lenguaje de programación. 
PHP es un acrónimo que significa "Hypertext Pre-processor", y se trata de un lenguaje de programación 

que sirve principalmente para proporcionar características dinámicas a una página web. Puede 

combinarse con diferentes bases de datos, ofreciendo resultados muy interesantes. 

PHP se ejecuta en el servidor y el resultado es enviado al navegador, por eso permite acceder a los 

recursos que tenga el servidor como una base de datos; el resultado es normalmente una página HTML.  

Al ser PHP un lenguaje que se ejecuta en el servidor no es necesario que el navegador lo soporte, es 

independiente del navegador, pero sin embargo para que las páginas PHP funcionen, el servidor donde 

están alojadas debe soportar PHP.[5] 

Este lenguaje permite la conexión a diferentes tipos de servidores de bases de datos tales como MySQL, 

PostgreSQL, Oracle, Microsoft SQL Server, etc. Esto permite la creación de aplicaciones web muy 

robustas. De todos estos servidores de base de datos se ha decidido utilizar PostgreSQL por el gran 

potencial que este presenta y que se exponen más adelante. PHP también tiene la capacidad de ser 

ejecutado en la mayoría de los sistemas operativos tales como UNIX, Windows y Mac OS. 

PHP tiene una de las comunidades más grandes en Internet debido a su amplia distribución, por lo que no 

es complicado encontrar ayuda, documentación, artículos, noticias, y más recursos.  

Como producto de código abierto, PHP goza de la ayuda de un gran grupo de programadores, 

permitiendo que los fallos de funcionamiento se encuentren y se reparen rápidamente.  

El código se pone al día continuamente con mejoras y extensiones de lenguaje para ampliar las 

capacidades de PHP.  
 

Las principales ventajas por las que se  decidió utilizar PHP son las siguientes: 

• Es multiplataforma, funciona en todas las plataformas que soporten Apache.  

• Tiene capacidad de conexión con la mayoría de los manejadores de base de datos que se utilizan 

en la actualidad.  

• Puede leer y manipular datos desde diversas fuentes, incluyendo datos que pueden ingresar los 

usuarios desde formularios HTML.  

• Posee una amplia documentación en su página oficial, entre la cual se destaca que todas las 

funciones del sistema están explicadas y ejemplificadas en un único archivo de ayuda.  
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• Permite las técnicas de Programación Orientada a Objetos.  

• Permite crear los formularios para la web.  

• El código PHP es muy legible.   

• Viene acompañado por una excelente biblioteca de funciones que permite realizar cualquier labor 

(acceso a base de datos, encriptación, envío de correo, XML, creación de PDF...)  

• Esta siendo utilizado con éxito en varios millones de sitios web.  

• Es software libre. Se puede obtener en la web. 

• Se puede incrustar código PHP con etiquetas HTML.  

 
1.2.2 PostgreSQL como gestor de Base de Datos 
Los Sistemas de gestión de base de datos, están dedicados a servir de interfaz entre los usuarios, la base 

de datos, y las aplicaciones que la utilizan y su principal objetivo es manejar un conjunto de información de 

forma clara y sencilla. Se ha decidido utilizar  PostgreSQL como gestor de base de datos por las grandes 

ventajas que este presenta sobre otros sistemas de base de datos.  

PostgreSQL está ampliamente considerado como el sistema de bases de datos de código abierto más 

avanzado del mundo. Posee muchas características que tradicionalmente sólo se podían ver en productos 

comerciales de alto calibre.[6] 

Mediante un sistema denominado MVC (Acceso concurrente multiversión) PostgreSQL permite que 

mientras un proceso escribe en una tabla, otros accedan a la misma tabla sin necesidad de bloqueos.  
Ventajas PostgreSQL respecto a otros sistemas de bases de datos:  

• Instalación ilimitada  

• Mejor soporte que los proveedores comerciales  

• Ahorros considerables en costos de operación  

• Estabilidad y confiabilidad legendarias  

• Extensible 

• Alta concurrencia  

• Multiplataforma  

• Diseñado para ambientes de alto volumen  

• Herramientas gráficas de diseño y administración de bases de datos 

• Amplia documentación 
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1.2.3  AJAX  
Seguramente si se estuviera diseñando la web desde cero para aplicaciones, no se querría hacer esperar 

a los usuarios. Una vez que la interfaz esta cargada, ¿por qué la interacción del usuario debería detenerse 

cada vez que la aplicación necesita algo del servidor? De hecho, ¿por qué debería el usuario ver la 

aplicación yendo al servidor? Todas estas dificultades se han ido resolviendo con el surgimiento de AJAX. 

AJAX no es exactamente un lenguaje, su nombre viene dado por el acrónimo de Asynchronous JavaScript 

And XML y es posiblemente la mayor novedad en cuanto a programación web en estos últimos años.  

Puede decirse que es una combinación de tecnologías, cada una floreciendo por su propio mérito, 

uniéndose en poderosas nuevas formas. Es basado en los estándares abiertos, válido en cualquier 

plataforma y navegador, no es difícil su utilización,  compatible con Flash entre otras muchas ventajas.  

Con una aplicación AJAX se eliminarían las dificultades que presentan las aplicaciones web de estos 

tiempos.  

Las aplicaciones AJAX introducen un intermediario -un motor AJAX- entre el usuario y el servidor, el cual 

permite que la interacción del usuario con la aplicación se efectúe de forma asincrónica, es decir, 

independientemente de la comunicación con el servidor, reduciendo los tiempos de espera y suprimiendo 

las páginas en blanco, durante el período de descarga de la información. [7] 

En realidad, hace de intermediario entre el servidor y el usuario, anticipando peticiones de datos al 

servidor, de modo que cuando el usuario efectúa una petición determinada, AJAX ya tiene listos esos 

datos y los muestra directamente, sin tener que volver a hacer una petición al servidor, con la consecuente 

espera que ello supone.  

 

1.2.4 Yui - Ext 
La YUI-Ext. (Yahoo User Interface extendida) es una librería profesional, excelentemente documentada y 

posiblemente una de las piezas de JavaScript mejor escritas en la actualidad para desarrollar aplicaciones 

web interactivas. Las principales  ventajas de Yui-Ext es que tiene unos controles excelentes y utiliza los 

principios de la programación orientada a objetos (POO). [8] 

Los widgets (ventanas o formas) son rápidamente configurables y adaptables a cualquier sitio ya que 

están basados en una funciones JavaScript eficazmente escritas.  
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Otros aspectos importantes: 
 

La Yui-Ext brinda elementos de diseño altamente interactivos para las páginas web. 

• Animación: Para crear efectos de movimiento con animación de posición, tamaño y otras 

características.  

• Drag and Drop: Para crear objetos que se pueden arrastrar con la posibilidad de detectar 

diferentes eventos. 

• AutoComplete: Permite al usuario interacción en formulario de ingreso brindando listas de 

sugerencia. 

• Calendar: Brinda un calendario gráfico con selección dinámica de fechas.  

 

1.2.5   JavaScript 
No cabe duda de que el mundo de Internet y concretamente, el de las páginas web, está incrementando 

su presencia de manera espectacular en la vida de millones de usuarios. Por lo tanto, no es de extrañar 

que, cada vez más, tanto empresas como usuarios particulares decidan crear su propio sitio web.  

Para lograr esto, uno de los lenguajes por excelencia es JavaScript con el cual se puede lograr un 

desarrollo de páginas web dinámicas y profesionales que cumplan con la expectativa de lo que se 

requiere hoy en día de una página web. [9] 

Entre las ventajas más importantes de este lenguaje se encuentra su facilidad de aprendizaje debido a su 

similitud a Java o lenguaje C y el hecho que casi todos los navegadores lo soportan. Además, como es 

compacto y sencillo no necesita compilarse ya que es interpretado por el navegador de cliente.  

JavaScript es un lenguaje que fue creado para darle más dinamismo a las páginas web. O sea, antes con 

HTML, lo único que se podía hacer era poner fotos, texto, sonido y otras cosas. Con este lenguaje, se 

puede dar más movimiento a una página web y lograr una verdadera interactividad con los usuarios; algo 

que todos buscan en Internet. En definitiva, hacer que la página responda a las acciones de los usuarios.  
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1.2.6 XML 
XML, sigla en inglés de eXtensible Markup Language («lenguaje de marcas extensible»). XML no es 

realmente un lenguaje en particular, sino una manera de definir lenguajes para diferentes necesidades. Es  

una tecnología sencilla que tiene a su alrededor otras que la complementan y la hacen mucho más grande 

y con unas posibilidades mucho mayores.  

Este lenguaje sirve como estándar para el intercambio de información estructurada entre diferentes 

plataformas a través de etiquetas que faciliten el acceso a la información. [10] 

XML es un sistema independiente de la plataforma porque no usa un lenguaje específico. Las etiquetas de 

XML no están predefinidas, lo cual significa que cada uno escribe sus propias etiquetas.  

Este metalenguaje es muy simple, pero estricto a la vez. Es muy similar a HTML pero a diferencia de éste 

está  diseñado para describir, almacenar e intercambiar datos.  

La meta fundamental del XML es hacer la cooperación y la interoperabilidad más fáciles entre módulos 

que pertenecen a diferentes sistemas, e incluso a diferentes organizaciones. 

 
1.2.7 Servidor Web Apache. 
Un servidor de páginas web es un programa que permite acceder a páginas web alojadas en un 

ordenador. Hoy en día Apache es el servidor web más utilizado del mundo, encontrándose muy por 

encima de sus competidores, tanto gratuitos como comerciales. Es un software de código abierto que 

funciona sobre cualquier plataforma. Desde su origen ha evolucionado hasta convertirse en uno de los 

mejores servidores en términos de eficiencia, funcionalidad y velocidad.  

Tiene capacidad para servir páginas tanto de contenido estático, para lo que serviría sencillamente un 

viejo ordenador 486, como de contenido dinámico a través de otras herramientas soportadas que facilitan 

la actualización de los contenidos mediante bases de datos, ficheros u otras fuentes de información. [11] 

Apache es muy potente y altamente configurable, es además el servidor web hecho por excelencia. Su 

configurabilidad, robustez y estabilidad hacen que cada vez millones de servidores reiteren su confianza 

en este programa.  
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Se ha decidido utilizar este servidor de páginas web por varia razones: 

• Corre en una multitud de Sistemas Operativos, lo que lo hace prácticamente universal.  

• Es una tecnología gratuita de código fuente abierto.  

• Es un servidor altamente configurable. Es muy sencillo ampliar las capacidades del servidor Web 

Apache. Actualmente existen muchos módulos para Apache que son adaptables a este, y están 

ahí para instalarlos cuando se necesiten. 

• Permite personalizar la respuesta ante los posibles errores que se puedan dar en el servidor. Es 

posible configurar Apache para que ejecute un determinado script cuando ocurra un error en 

concreto.  

• Tiene una alta configurabilidad en la creación y gestión de logs. Apache permite la creación de 

ficheros de log a medida del administrador, de este modo se puede tener un mayor control sobre lo 

que sucede en el servidor.   

 

1.3 Herramientas a utilizar en la aplicación 
1.3.1 Diseño de interfaz. Macromedia Dreamweaver MX 
Macromedia Dreamweaver MX es uno de los editores de desarrollo Web más utilizado a nivel profesional 

para la creación de sitios web. Su amplio abanico de herramientas permite crear desde la más simple 

página web personal hasta el sitio web más completo y complejo para una gran empresa.  

Este editor de HTML profesional para el diseño, codificación y desarrollo de páginas, sitios y aplicaciones 

web; permite la edición visual, o sea, crear páginas rápidamente sin escribir una línea de código, así como 

también la codificación manual. 

Dreamweaver ayuda además a construir aplicaciones web dinámicas apoyadas en bases de datos.  Es 

completamente personalizable. Se pueden crear objetos y comandos propios, codificar los accesos 

directos de teclado, e incluso escribir código JavaScript para extender las capacidades del Dreamweaver 

con nuevos comportamientos.[12] 
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1.3.2  Rational Rose 
Rational Rose es una herramienta para modelado visual, que en conjunto con otras herramientas cubre 

todo el ciclo de desarrollo de un software. 
Rational Rose domina el mercado de herramientas para el análisis, modelamiento, diseño y construcción 

orientada a objetos. Tiene todas las características que los desarrolladores, analistas, y arquitectos exigen 

– soporte UML incomparable –, desarrollo basado en componentes con soporte para arquitecturas líderes 

en la industria y modelos de componentes, facilidad de uso y mucho más. 

Rational Rose es una herramienta que ayuda a la comunicación entre los miembros del equipo, a 

monitorear el tiempo de desarrollo y a entender el entorno de los sistemas. Una de las grandes ventajas 

de Rose es que utiliza la notación estándar en la arquitectura de software (UML), la cual permite a los 

arquitectos de software y desarrolladores visualizar el sistema completo utilizando un lenguaje común, 

además los diseñadores pueden modelar sus componentes e interfaces en forma individual y luego unirlos 

con otros componentes del proyecto. 

Rational Rose permite completar una gran parte de de los flujos fundamentales del Proceso Unificado de 

Rational (RUP) como el modelado del negocio, la captura de requisitos en forma parcial, el análisis y 

diseño y parte de la implementación, así como el control de cambios. 

 
1.3.3 EMS SQL Manager 2005 para PostgreSQL 
El EMS SQL Manager para PostgreSQL es una aplicación de alto desempeño para la administración y 

desarrollo de PostgreSQL Database Server. El programa trabaja con cualquier versión de PostgreSQL 

hasta la 8.1 y soporta todas las últimas características de PostgreSQL, incluyendo espacios de tablas, 

nombres de argumentos en funciones y más. [13] 

Entre otras características importantes se encuentran sus excelentes herramientas visuales y de texto 

para la construcción de consultas. Es muy fácil la administración y navegación rápida de bases de datos, 

posee además  capacidades de exportación e importación de datos. Su interfaz gráfica es sumamente 

atractiva e incluye un modo guiado de trabajo. 
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1.4 Metodologías y lenguajes para el modelado. 
1.4.1 RUP.  El Proceso Unificado de Desarrollo. 
En un proceso de desarrollo de software existen un conjunto de actividades que guían los esfuerzos de las 

personas implicadas en el proyecto, a modo de plantilla que explica los pasos necesarios para terminar el 

proyecto; dando como resultado final un producto terminado.  

RUP es el resultado de varios años de desarrollo y uso práctico, en el que se han unificado técnicas de 

desarrollo a través del UML y trabajo de muchas metodologías utilizadas por los clientes. La versión que 

se ha estandarizado vio la luz en 1998 y se conoció en sus inicios como Proceso Unificado de Rational 

5.0; de ahí las siglas con las que se identifica a este proceso de desarrollo. 

En RUP se han agrupado las actividades en grupos lógicos definiéndose 9 flujos de trabajo principales de 

las cuales los 6 primeros son conocidos como flujos de ingeniería y los tres últimos como de apoyo.  

 
Flujos de trabajo: 

• Modelamiento del negocio 

• Requerimientos 

• Análisis y diseño 

• Implementación: 

• Prueba (Testeo):  

• Instalación: 

• Administración del proyecto 

• Administración de configuración y cambios 

• Ambiente 
 

RUP tiene además tiene 4 fases por la que obligatoriamente tiene que transitar todo proyecto: 

Conceptualización o Inicio es la fase donde se describe el negocio y se delimita el proyecto describiendo 

sus alcances con la identificación de los casos de uso del sistema, elaboración es la fase en que se define 

la arquitectura del sistema y se obtiene una aplicación ejecutable que responde a los casos de uso que la 

comprometen, construcción donde se obtiene un producto listo pata su utilización que está documentado y 

tiene un manual de usuario. La última fase es la de transición en la que el release ya está listo para su 

instalación en las condiciones reales.  
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1.4.2 El Lenguaje Unificado de Modelación UML  
UML es un lenguaje para visualizar, especificar, construir y documentar los artefactos de un sistema que 

involucra una gran cantidad de software. 

Es importante recalcar que UML no es una guía para realizar el análisis y diseño orientado a objetos, es 

decir, no es un proceso. UML es un lenguaje que permite la modelación de sistemas con tecnología 

orientada a objetos. 

UML también contiene construcciones organizativas para agrupar los modelos en paquetes, lo que 

permite a los equipos de software dividir grandes sistemas en piezas de trabajo, para entender y controlar 

las dependencias entre paquetes, y para gestionar las versiones de las unidades del modelo, en un 

entorno de desarrollo complejo.[14] 

UML implementa un lenguaje de modelado común para todos los desarrolladores, creando una 

documentación también común, que cualquier desarrollador con conocimientos de UML será capaz de 

entender, independientemente del lenguaje utilizado para el desarrollo. 
 

El modelo gráfico de UML tiene un vocabulario en el que se identifican: 

• Elementos (abstracciones que constituyen los bloques básicos de construcción). 

• Relaciones: Enlazan los elementos. 

• Diagramas: Es la representación gráfica de un conjunto de elementos. Visualizan un sistema 

desde diferentes perspectivas. 

 
 

1.5 Estilo arquitectónico  Modelo-Vista-Controlador (MVC) 
El estilo arquitectónico  Modelo Vista Controlador o MVC describe una forma, muy utilizada en la web, de 

organizar el código de una aplicación separando los datos de una aplicación, la interfaz de usuario, y la 

lógica de control en tres componentes distintos. 

1. El modelo es el responsable de:  

o Acceder a la capa de almacenamiento de datos.  

o Definir las reglas de negocio (la funcionalidad del sistema).  

o Generar los objetos que utilizarán las vistas para mostrar los resultados obtenidos.  

 

15 



Capítulo 1. 
 

Fundamentación Teórica 

2. El controlador es responsable de:  

o Recibir los eventos de entrada (un clic, un cambio en un campo de texto, etc.). Cada vista 

tiene un controlador asociado. 

o Traducir los eventos de entrada a peticiones a la vista o al modelo. 

o Contener reglas de gestión de eventos, del tipo "SI Evento Z, entonces Acción W". Estas 

acciones pueden suponer peticiones al modelo o a las vistas.  

3. Las vistas son responsables de:  

o Mostrar la información al usuario de una cierta forma. Existen todas las que se necesite 

definir.  

o Recibir datos del modelo y mostrarlos al usuario.  
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Conclusiones 
Como se ha podido apreciar, la necesidad de hacer uso de sistemas informáticos para el control y manejo 

de los grandes volúmenes de información relacionados con medios, es un hecho real. Los mismos deben 

tener incorporados un grupo de facilidades que brinden una buena operabilidad y rapidez en la gestión de 

dicha información. Por tal razón se decidió diseñar un sistema propio para la Universidad de Ciencias 

Informáticas que controle toda la información referente a los medios informáticos de los laboratorios y se   

determinó utilizar como gestor de bases de datos PostgreSQL por todas las posibilidades y facilidades que 

ya se analizaron durante el desarrollo de este capítulo. 

Para llevar a cabo todo el modelado del módulo propuesto se utilizará la metodología RUP, el lenguaje de 

modelación UML y como herramienta el Rational Rose para el modelado visual que en conjunto con otras 

herramientas cubre todo el ciclo de desarrollo de un software La programación del sistema deberá ser 

implementada utilizando PHP como lenguaje de programación, por las características y ventajas que se 

mostraron durante el capítulo; se utilizará además AJAX en vista a agilizar las peticiones al servidor.
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Introducción 
En el presente capítulo se explica el problema que da origen al trabajo (proceso del control de medios 

informáticos en los laboratorios de la UCI), así como el objeto de estudio y objeto de automatización.   Se 

realiza la definición de los casos de uso del sistema, de los actores que intervienen en ellos y se 

determinan los casos de uso del primer ciclo de desarrollo. Se determinan los requerimientos funcionales 

y no funcionales del sistema  

 

2.1 Objeto de estudio 
2.1.1 Situación Problémica. 
En la Universidad de las Ciencias Informáticas resulta de vital importancia el tema de la gestión de la 

información, debido a la importancia que representa este aspecto para las diferentes áreas que se 

encuentran dentro de ella.  

Ejemplo de esto, son los laboratorios de la Universidad, de los cuales se lleva un registro con grandes 

cantidades de información de los medios que dentro de éstos se encuentran.  

En los laboratorios de la UCI, donde el volumen de  medios puede aumentar, o estos se pueden  trasladar 

de un sitio a otro, es necesario que exista una actualización rápida y segura de estos cambios; por lo que 

se hace necesario y urge estudiar la forma de implantar un sistema que permita de forma eficaz la  gestión 

de toda la información referente a los medios informáticos dentro de los laboratorios.  

Actualmente todo el proceso donde se obtiene la información referente a los medios de los laboratorios 

dentro de la Universidad es muy tedioso, debido a que no existe un sistema con una interfaz sencilla y 

amigable  que oculte los tediosos procedimientos de llenado de datos y evite los errores que se ocasionan 

frecuentemente al realizarse en plantillas de papel. Debido a esto existe un gran cúmulo de información de 

gran importancia  puede llegar a extraviarse.  

En el caso que un equipo se encuentre defectuoso o este fuera de servicio, es apreciable la demora de la 

reparación de este equipo, debido a que una vez que dicho equipo es reportado, el reporte transita por 

varias personas innecesarias antes de llegar a el especialista de Hardware, que en dependencia del 

reporte hace el pedido de medios a Copextel para solucionar los problemas técnicos de los laboratorios. 
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De igual manera cuando se necesita realizar un movimiento de algunos de estos medios, ya sea de un 

laboratorio a otro dentro de un mismo edificio docente, o de un edificio docente a otro, es necesario llevar 

un control de cual recurso se va a mover para comprobar contra inventario la existencia del medio. Todo 

este proceso implicaría buscar en una gran cantidad de documentos, los medios a mover y así seleccionar 

los datos necesarios para autorizar el movimiento.  

Todas estas dificultades pueden afectar además al proceso de reservación de tiempo de máquina, pues 

puede darse el caso que se asigne una máquina a un estudiante que haya sido movida o esté fuera de 

servicio.  

Por tal razón se ha llegado a la conclusión de que el problema existente está dado por la falta de una 

aplicación que facilite los procedimientos de control de medios informáticos existentes en los laboratorios. 

Es entonces cuando se hace útil poder contar con una aplicación que maneje esta información de la 

manera más simple posible en la cual las modificaciones no necesiten de mucho esfuerzo o sin tener que 

recurrir a especialistas. 

Por tal razón se ha decidido diseñar un sistema que solucione las dificultades que existen con el control de 

los medios informáticos en los laboratorios de la UCI. 

 

2.1.2 Objeto de automatización 
El presente trabajo se propone diseñar un módulo de control de medios informáticos con el objetivo de 

mantener un registro de los datos relacionados con dichos medios en laboratorios de la UCI, facilitando el 

trabajo de control (entrega, inventario y movimiento) que se realizan hoy día dentro de esta área, 

contribuyendo a la actualización de la información en tiempo real. 

Hasta el momento se desconoce la existencia de algún tipo de sistema que tenga la responsabilidad de 

resolver este tipo de problemas, vinculado a nuestro campo de acción. 

 

2.1.3  Información que se maneja. 
Las informaciones de interés para el sistema que se va a diseñar, son todos los datos referentes a los 

medios informáticos de los laboratorios de la UCI, ya sean PC u otros elementos relacionados con estos. 

En el caso de la entrega de los medios se utiliza un modelo de entrega donde se manipula las cantidades 

totales por tipo de medio.  

19 



Capítulo 2 
 

Características del Sistema 
 

 
 
En el caso de movimiento de medios se manipula un modelo de movimiento, donde se incluyen los datos 

del equipo que se va a mover, el destino de dicho movimiento, así como quien autoriza y quien recibe, 

entre otros datos. 

En el caso del inventario del laboratorio se controlan por puestos de trabajo, todos los datos de los medios 

que conforman el puesto. Estos datos se refieren a controlar los números de serie, números de inventario, 

tipos de medios, modelos y fabricantes. En el caso de mouse y teclado, solo se controlará la cantidad total 

por laboratorio. 

 

2.2 Propuesta de sistema.  
Con el objetivo de mejorar la calidad del trabajo en los laboratorios y darle solución a los problemas 

mencionados anteriormente, se ha decidido diseñar un módulo de Control de Medios Informáticos, que 

brindará amplias facilidades para almacenar, procesar, manipular y proteger información referente a los 

medios de los laboratorios. Se propone un diseño del sistema con una interfaz de fácil uso para los 

trabajadores encargados de manipular el sistema. A continuación se mencionan algunos de los servicios 

que brindará el sistema que se ha decidido diseñar. 
 

Controlar  movimientos internos. Permitirá realizar las solicitudes de movimientos de entrada y 

salida que se van a realizar dentro del área. 

Controlar Asignación de Medios. Permitirá realizar las entradas externas de medios a los 

diferentes edificios docentes. La asignación de medios solo podrá ser iniciada por la Especialista 

de Recursos Contables. 

Controlar Entrega de Medios. Permitirá tener un control exacto de la cantidad de medios 

informáticos que se encuentran en los laboratorios cuando se realicen los cambios de turno de los 

técnicos. Además de permitir controlar los cambios de medios que se han realizado en el 

transcurso del turno: medios con problemas, movimientos  o cualquier otra información relacionada 

con los medios. 
Gestionar Inventario: Para lograr todas las funcionalidades del sistema, es necesario tener 

almacenados los datos relacionados con los medios sobre los cuales se va a trabajar. Todo debe 

funcionar sobre la  base de un inventario, en el cual se van a reflejar todos los cambios realizados 

sobre los medios. Aquí se introducirán los datos y se actualizarán o eliminarán en dependencia de 

la acción llevada a cabo sobre los medios. 
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Chequear asignación de medios. Permitirá chequear cuándo se han asignado medios nuevos al 

área.   

Chequear avisos internos: Permitirá controlar las salidas y entradas de medios a los laboratorios.  

Una vez que se realice algún movimiento se debe actualizar el inventario. 

Listar reporte: Permitirá tener conocimiento de cualquier información relacionada con los medios 

de los laboratorios. Se podrán efectuar búsqueda por diferentes criterios, de acuerdo al rol del 

usuario. Estos reportes se podrán imprimir. 

 

2.3 Modelo del Negocio. 
Actualmente en la UCI los técnicos de los laboratorios deben entregar diariamente un informe con las 

cantidades reales de medios informáticos de sus laboratorios. En caso de que se rompa algún medio en el 

laboratorio, el técnico debe dar a conocer dicho incidente. Para recoger toda esta información se ha 

creado un modelo de entrega en el cual los técnicos recogen las cantidades por tipos de medios y las 

observaciones pertinentes.  

Cuando los especialistas de hardware o software del edificio van a retirar un medio de los laboratorios, 

estos lo realizan sin ningún tipo de modelo; solo retiran el medio y luego lo introducen nuevamente en el 

laboratorio, una vez que haya sido solucionado el problema. Este movimiento lo refleja el técnico en su 

modelo de entrega. 

Para los movimientos autorizados por la Universidad (movimientos externos), se le hace saber al jefe de 

área del edificio la solicitud del movimiento. Para realizar éstos cambios  se ha creado un modelo donde 

se especifican los medios que se van a mover, quién autoriza el movimiento y otros datos necesarios. 

Luego estos modelos deben entregarse a la Económica  de la Universidad, para que actualice la 

localización de los medios que han sido movidos, en un sistema de inventario general que controla todos 

los medios de la UCI,  

Los trabajadores del área que comprende a los laboratorios de la UCI necesitan tomar medidas para tener 

un control más estricto de todos sus medios. Para ayudar a eliminar las dificultades que puedan existir, se 

ha decidido diseñar un módulo de control de medios informáticos donde serán automatizados los procesos 

de entrega de medios que realizan los técnicos de los laboratorios, los movimientos de salida y entrada de 

medios, así como el inventario general de los mismos. 
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Entre los beneficios que garantizarán las funcionalidades del sistema que se diseñará se encuentran: 

• Eliminación de los modelos de papel, tanto de entrega como de movimientos de medios.  

• Eliminación de la demora en chequeo de datos de medios informáticos. 

• Disminución del trabajo manual asociado al llenado de los datos en los modelos. Estos datos son 

extraídos de la base de datos. 

• Actualización inmediata de los cambios sobre el inventario. 

• Disponibilidad de reportes con información actualizada al último minuto. 

 
 
2.3.1 Definición de actores y trabajadores del negocio. 
 

     Actores del negocio Justificación 

Jefe_Área 

Recibe información de los laboratorios que es 

extraída de los reportes de los técnicos. Basado en 

estas informaciones toma las decisiones de los 

movimientos internos a realizar. 

Esp_Gral_Hardware 

Emite las órdenes de movimientos externos que se 

van a realizar de un  docente a otro. Una vez 

realizados los  movimientos, recibe la información 

generada. 

 

Tabla 2.1: Descripción  de los actores del negocio. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

22 



Capítulo 2 
 

Características del Sistema 
 

 
 

Trabajadores del negocio Justificación 

Económica. 

La Económica, es la encargada de controlar el inventario 

de la UCI. Dentro de este control están los medios 

informáticos de los laboratorios. Es la única autorizada de 

variar este inventario una vez que se realicen cambios en 

esta área.  

Técnico 

El técnico es el encargado de realizar el reporte de 

entrega de la cantidad real de medios informáticos de su  

de su laboratorio. Una vez que se realicen cambios en su 

laboratorio es el encargado de variar su reporte de 

entrega. 

Esp_Recursos_Contables 

Es la única persona que puede llevar a cabo los 

movimientos externos de medios informáticos. Una vez 

que se le solicita un movimiento externos, crea el modelo 

de dicho movimiento, traslada los medios a su destino.  

Especialista 

Es  el responsable de los movimientos internos 

(movimientos dentro de la misma área) por roturas de los 

medios informáticos de los laboratorios en su edificio 

docente. Cuando recibe la orden de movimiento es el 

encargado de ir al laboratorio y retirar el equipo a su 

almacén. 

Jefe_Turno 

Es el responsable en cada turno de trabajo de realizar un 

informe general (en base a los reportes de los técnicos) 

con los datos de los medios informáticos de todos los 

laboratorios (incluye las observaciones de los reportes de 

los técnicos). Es el otro responsable de los movimientos 

internos. 

Tabla 2.2: Descripción  de los trabajadores del negocio. 
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2.3.2 Diagrama de Casos de Uso del Modelo del Negocio. 
 

Modelo del Negocio 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 2.1: Diagrama de  Casos de Usos del Negocio 
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2.3.3 Descripción textual de los Casos de Uso del Negocio  
En el Anexo No.1 se encuentran las descripciones textuales de los CUN representados en el diagrama 

anterior. 

 

2.3.4 Diagramas de Actividades 
Los diagramas de actividad se utilizan para modelar los procesos que se desarrollan dentro de un caso de 

uso de negocio. Son similares a los diagramas de estados en el cual todos o la mayoría de los estados 

son estados de actividad y en la cual todas o la mayoría de las transiciones se disparan al completarse las 

acciones en los estados fuentes precedentes. 

Los diagramas de actividades desarrollados, correspondientes a cada uno de los casos de uso del 

negocio se encuentran en el  Anexo No.2. 

 
2.3.5 Diagrama de clases del modelo de objetos. 
El modelo de objetos del negocio, es un diagrama de clases que  muestra la participación de los 

trabajadores y entidades del negocio y la relación entre ellos. En nuestro caso se ha construido un modelo 

de objetos general que involucra a todos los trabajadores del negocio y sus relaciones con las entidades 

correspondientes (ver Anexo No.3)  

 
2.4 Especificación de los requisitos de software. 
Todas las ideas que los clientes, usuarios y miembros del equipo de proyecto tengan acerca de lo que 

debe hacer el sistema, deben ser analizadas como candidatas a requisitos. Los requisitos se clasifican en: 

requisitos funcionales y no funcionales.  

Los requerimientos funcionales son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir. Los 

requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener. Debe pensarse 

en estas propiedades como las características que hacen al producto atractivo, usable, rápido o confiable. 
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2.4.1 Requerimientos funcionales 
Luego de un largo análisis y reuniones con los clientes del sistema que se diseñará, se han seleccionado 

como requerimientos funcionales los siguientes:  

R1. Gestionar inventario de los medios en los laboratorios de la UCI. 

 R1.1 Insertar medios. 

 R1.2 Modificar datos de los medios 

 R1.3 Eliminar medios. 

R2 Controlar entrega de medios de un turno a otro del laboratorio. 

               R2.1 Aceptar el reporte entrega. 

R3. Controlar solicitud de salida de medios. 

 R3.1 Realizar solicitud de salida de medios. 

 R3.1.1 Generar aviso de salida de medios. 

R4. Chequear avisos Internos  
 R4.1 Chequear avisos de salida de medios. 

 R4.2 Chequear avisos de entrada de medios 

R5. Controlar solicitud de entrada de medios. 

 R5.1 Realizar solicitud de entrada de medios.  

 R5.1.1 Generar aviso de entrada de medios. 

R6. Importar Datos 

R7. Controlar asignación de medios. 

 R7.1 Realizar solicitud de asignación de medios a un área específica. 

 R7.1.1 Generar aviso de asignación de medios. 

R8. Chequear aviso  de asignación de medios. 

               R8.1 Aceptar el aviso de asignación de medios. 

R9. Buscar medios. 

R10. Listar Informes 

 R10.1 Buscar información general. 

 R10.2 Generar informe. 

 R10.3 Imprimir informe. 
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2.4.2  Requerimientos no funcionales 
En muchos casos los requerimientos no funcionales son fundamentales en el éxito del producto. 

Normalmente están vinculados a requerimientos funcionales. Se han seleccionado los siguientes 

requisitos no funcionales 

 
Requerimientos de Apariencia o interfaz externa. 

• Interfaz con un diseño sencillo que contenga pocos gráficos, con vista a acelerar la velocidad de 

respuesta; sin dejar de ser amigable, legible, interactiva, fácil de usar, profesional, clara y 

sencilla. 

• La interfaz debe limitarse a presentar las funcionalidades netamente del rol que este utilizando el 

sistema,  logrando la concentración del usuario en las tareas que esté realizando. 

Requerimientos de Usabilidad. 

• El sistema estará diseñado para ser usado por el personal autorizado de los laboratorios, por lo 

que es necesario que cuente con un diseño de interfaz de fácil uso, teniendo en cuenta que 

nunca se han realizado los procesos que se modelan en este trabajo a través de un sistema.  

• Documentar bien la aplicación para poder hacer mejor uso de todos los servicios que este 

ofrece. 

• Una vez instalado el sistema traerá consigo una mayor rapidez de trabajo y por consiguiente un 

ahorro de materiales y personal. 

Requerimientos Software. 

• El servidor Web debe estar ejecutando  cualquier sistema operativo de la familia de  Windows 

superior a Windows 98 o cualquier versión de  Linux o Mac OS. De la misma forma debe ocurrir 

en las máquinas de los usuarios. 

• Microsoft Internet Explorer para Windows versión 5.0 y superiores. Opera versión 8.0 y 

superior, así como Mozilla Firefox. 
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Requerimientos de Hardware. 
Se requiere tanto para el servidor como para las máquinas de los usuarios, una computadora con las 

siguientes características: 

• PC con procesador Pentium II o superior. 

• 256 megabytes (MB) de memoria RAM o más. 

Requerimientos de Rendimiento. 

• La aplicación debe ser eficiente, rápida y precisa. Estará implementado sobre una tecnología 

Web, facilitando su uso a través de la red. 

• El sistema debe soportar tantos clientes como sea capaz de soportar PostgreSQL. 

Requerimientos de Soporte. 

• El sistema debe ser de fácil instalación 

• El sistema debe estar bien documentado de forma tal que el tiempo de mantenimiento sea 

mínimo en caso de necesitarse. 

Requerimientos de Portabilidad. 

• El sistema  deberá ser capaz de funcionar sobre cualquier plataforma. 

Requerimientos de diseño. 

• El lenguaje de programación que se usará es PHP. 

• Para el análisis y el diseño del sistema debe ser utilizada la metodología RUP, usando el 

lenguaje de modelación UML y como herramienta para llevarlo a cabo el Rational Rose.  

• Como gestor de base de datos será usado PostgreSQL. 

• Como patrón de arquitectura se utilizara el modelo vista controlador (MVC). 

Ayuda y documentación en línea. 

• El sistema brindará a los usuarios una ayuda en línea. De este modo cuando el usuario  

presente algún problema, pueda acudir a la misma, así como a la documentación apropiada 

para  mejor trabajo con el sistema. 
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Requerimientos de Seguridad.  

• El sistema debe tener integridad y disponibilidad.  

• La información será almacenada en bases de datos, dejando registro de todas las operaciones 

realizadas. 

• El uso y manejo del sistema estará controlado. Toda la información almacenada será 

confidencial, por lo que solo podrá ser consultada por personal autorizado. 

Requerimientos de confiabilidad. 

• El tiempo medio de reparación debe ser menor de 1 día.  

• Todas las salidas del sistema tienen que tener el 100% de veracidad y precisión.    

• Toda la información deberá estar  protegida del acceso no autorizado. Solo el personal 

autorizado podrá acceder a la información solicitada. 

• Capaz de recuperarse rápidamente a las fallas del sistema.  

Disponibilidad. 

• El sistema deberá tener 100% de disponibilidad, por lo que se garantiza a los usuarios del 

sistema el acceso a la información solicitada en todo momento (si tiene permiso para ello). 

Requerimientos legales 

• Nuestro Módulo de Control de Medios Informáticos, así como la documentación del mismo; 

pertenecen a la Vicerrectoría de Tecnología de la UCI y dentro de esta, a la Dirección de los 

Laboratorios. 

• Una vez que los técnicos reciben los medios de los laboratorios, éstos se hacen responsables 

del cuidado, mantenimiento y protección de todos los medios relacionados , de acuerdo con lo 

establecido en el DECRETO LEY No. 92 sobre responsabilidad material 
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2.5 Modelo se Casos de Usos del Sistema 
2.5.1 Definición de los actores del sistema. 
 

Actores  Justificación 

Jefe_Área 
Puede iniciar las entradas y la salida de medios de los laboratorios a 

través de la aplicación. Además puede chequear toda la información 

que es generada de los laboratorios de su edificio docente. 

Especialista_Hardware 

Puede iniciar las entradas y las salidas de medios de los laboratorios. 

Además es el encargado de aceptar las asignaciones externas  de 

medios y puede chequear toda la información que es generada de los 

laboratorios de su edificio docente. 

Especialista_Software 
Puede iniciar las entradas y salidas de medios de los laboratorios a 

través de la aplicación. Además puede chequear toda la información 

que es generada de los laboratorios de su edificio docente. 

Es el encargado de realizar cualquier cambio directamente sobe el 

inventario general de los medios en los laboratorios. Además puede 

chequear la información de todos los medios de los laboratorios de la 

UCI. 

Esp_Rec_Contables 

Puede chequear toda la información que es generada de los 

laboratorios de su edificio docente. 
Jefe_Turno 

Es el encargado de llevar el inventario general de los medios en los 

laboratorios. Además puede chequear la información de todos los 

medios de los laboratorios de la UCI. 

Técnico 

Es un usuario que generaliza a todos aquellos que pueden controlar la 

salida y entrada de medios de los laboratorios. 
Usuario 

Es un usuario que generaliza a todos aquellos que pueden 

Listar_Informes de cualquier información de los laboratorios.  
Visor_Información  

 

Tabla 2.3: Listado de Actores del Sistema 
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2.5.2 Diagrama de casos de uso del sistema. 
 

Diagrama de casos de uso  del sistema. 

Figura 2.2: Casos de Usos del  negocio 

 
2.5.3 Descripción de los Casos de uso  
En el Anexo No.4 se encuentran las descripciones textuales de los Casos de Usos representados en el 

diagrama anterior. 
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Conclusiones 
Al finalizar la etapa de estudio preliminar y quedando expuestos los problemas existentes actualmente en 

el control de medios informáticos en los laboratorios de la Universidad de Ciencias Informáticas, se 

evidencia la necesidad del mejoramiento de este proceso, con el uso de los mecanismos descritos en los 

ocho  casos de uso del sistema definidos anteriormente.    

Además se definieron un conjunto de requisitos funcionales y no funcionales que describen, 

respectivamente,  las funcionalidades y las propiedades que debe tener el sistema a diseñar. También  

fueron distribuidos en dos ciclos de desarrollo los casos de uso, todo en función de la importancia de cada 

uno de estos.  
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Capítulo 3. Análisis y Diseño del Sistema 
 
 
Introducción 

 
En este capítulo se procede a realizar lo concerniente al análisis y diseño del sistema. El análisis consiste 

en obtener una visión del sistema que se preocupa de ver que hace, cuyo objetivo es comprender 

perfectamente los requisitos funcionales del software y no precisar cómo se implementará la solución. Por 

otro lado, el diseño es un refinamiento del análisis que tiene en cuenta los requisitos no funcionales, en 

definitiva como cumple el sistema sus objetivos. 

También se presentarán los diagramas de clases del análisis correspondientes al primer ciclo de 

desarrollo del sistema, además de los diagramas de clases del diseño que por ser esta aplicación de tipo 

web se mostrarán diagramas de clase de diseño web con sus diagramas de secuencia así como el diseño 

de la base de datos. 

 

3.1 Análisis. 
En el  análisis se pueden estructurar los requisitos de manera que facilite su comprensión, su preparación, 

su modificación y  en general su mantenimiento. Esta estructura (basada en clases de análisis) es 

independiente de la estructura que se dio a los requisitos (basada en casos de uso).   Seguidamente se 

muestran los diagramas de análisis realizados. 
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3.1.1 Diagramas de Clases del Análisis. 

Diagrama de clases de análisis: CU_ Gestionar Inventario 
 

 

Figura 3.1: Diagrama de clases de análisis.: CU_ Gestionar Inventario  

  Escenario: Registrar Medio  
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Diagrama de clases de análisis: CU_ Gestionar Inventario 
 
 

 

Figura 3.2: Diagrama de clases de análisis.: CU_ Gestionar Inventario  

  Escenario: Modificar Datos  
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Diagrama de clases de análisis: CU_ Gestionar Inventario 
 
 

Figura 3.3:  Diagrama de clases de análisis.: CU_ Gestionar Inventario  

  Escenario: Eliminar Medio  
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Diagrama de clases de análisis: CU_ Controlar Movimientos Internos 

Figura 3.4: Diagrama de clases de análisis.: CU_ Controlar Movimientos Internos.  

  Escenario: Realizar solicitud de entrada  
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Diagrama de clases de análisis: CU_ Controlar Movimientos Internos 
 

 

Figura 3.5: Diagrama de clases de análisis.: CU_ Controlar Movimientos Internos.  

  Escenario: Realizar solicitud de salida  
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Diagrama de clases de análisis:  CU_ Chequear avisos internos 
 

Figura 3.6: Diagrama de clases de análisis.: CU_ Chequear avisos internos.  
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Diagrama de clases de análisis: CU_  Controlar Entrega de Medios. 
 

Figura 3.7: Diagrama de clases de análisis.: CU_ Controlar Entrega de Medios.  
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Diagrama de clases de análisis: CU_ Controlar Asignación. 
 

Figura 3.8: Diagrama de clases de análisis.: CU_ Controlar Asignación.  
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Diagrama de clases de análisis: CU_  Chequear Asignación Medios. 

Figura 3.9: Diagrama de clases de análisis.: CU_ Chequear Asignación Medios.  
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3.2 Diseño del Sistema. 
Entre los propósitos del diseño se encuentra la adquisición de una compresión a profundidad de los 

aspectos relacionados con los requisitos no funcionales y las restricciones relacionadas con los lenguajes 

de programación, componentes reutilizables, sistemas operativos y otros. 
 
3.2.1 Diagramas de Interacción.  
Muestran una interacción concreta: Un conjunto de objetos y sus relaciones, junto con los mensajes que 

se envían entre ellos. Modelan el comportamiento dinámico del sistema; el flujo de control en una 

operación. Describen además la interacción entre objetos; interactuando a través de mensajes para 

cumplir ciertas tareas. Existen dos tipos de diagramas de interacción en UML:  

 o Diagramas de Secuencia  

 o Diagramas de Colaboración  

Se han seleccionado los diagramas de secuencia, para así mostrar la interacción entre los objetos. Los 

diagramas de secuencias se componen de 4 elementos que son: el curso de acción, los objetos, los 

mensajes y los métodos. Los diagramas de secuencia construidos se encuentran en el Anexo No.5. 

 

3.2.2 Diagramas de clases del diseño. 
Un diagrama de clases de diseño muestra las especificaciones para las clases software de una aplicación. 

Incluye la siguiente información: 

• Clases, asociaciones y atributos. 

• Interfaces, con sus operaciones y constantes. 

• Métodos. 

• Navegabilidad. 

• Dependencias. 

Este tipo de diagramas muestra definiciones de entidades software más que conceptos del mundo real y 

se elabora para tener en cuenta los detalles concretos de la implementación del sistema. 

 

A continuación se muestran los diagramas de clases del diseño web relacionados con nuestro sistema.   
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Diagrama de clases: CU_ Gestionar Inventario 
 

Figura 3.10:  Diagrama de clases: CU_ Gestionar Inventario  

Escenario: Registrar Medio  
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Diagrama de clases: CU_ Gestionar Inventario 
 

Figura 3.11:  Diagrama de clases: CU_ Gestionar Inventario  

Escenario: Modificar Datos  
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Diagrama de clases: CU_ Gestionar Inventario 
 

Figura 3.12: Diagrama de clases: CU_ Gestionar Inventario  

Escenario: Eliminar  Medio  
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Diagrama de clases:  CU_ Controlar Movimientos Internos 
 

Figura 3.13:  Diagrama de clases: CU_ Controlar Movimientos Internos.  

Escenario: Realizar solicitud de entrada  
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Diagrama de clases:  CU_ Controlar Movimientos Internos 

Figura 3.14:  Diagrama de clases: CU_ Controlar Movimientos Internos.  

Escenario: Realizar solicitud de salida  
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Diagrama de clases:  CU_ Chequear avisos internos 

Figura 3.15: Diagrama de clases: CU_ Chequear avisos internos..  

Escenario: Chequear aviso entrada  
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Diagrama de clases:  CU_ Chequear avisos internos 
 

Figura 3.16:  Diagrama de clases: CU_ Chequear avisos internos.  

Escenario: Chequear aviso salida  
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Diagrama de clases:  CU_ Controlar Entrega Medios 
 

Figura 3.17: Diagrama de clases: CU_ Controlar Entrega Medios.  
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Diagrama de clases:  CU_ Controlar Asignación 

Figura 3.18: Diagrama de clases: CU_ Controlar Asignación.  
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Diagrama de clases:  CU_ Chequear Asignación Medios 
 

 

 

Figura 3.19: Diagrama de clases: CU_ Chequear  Asignación Medios.  
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3.3 Diseño de la Base de Datos  
3.3.1 Modelo lógico de datos  
Todas las clases identificadas en el dominio del análisis no son persistentes. La persistencia es la 

capacidad de un objeto de mantener su valor en el espacio y en el tiempo.  Se han seleccionado las 

siguientes clases persistentes. 

 

Figura 3.20: Diagrama de clases persistentes.  

Diagrama de clases persistentes 
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3.3.2 Modelo físico de datos. 

 

Figura 3.21: Modelo Físico de la Base de Datos.  

Modelo de la  Base de Datos 
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Conclusiones 

Se concluye así con la etapa de análisis y diseño del sistema. Se considera que todo el análisis responde 

a los requerimientos funcionales del sistema, cumpliendo así los requisitos del mismo y a su vez el diseño 

complementa el trabajo realizado en el análisis. Se graficaron los diagramas de interacción mediante 

diagramas de secuencia. Una ves concluido el capitulo ha quedado claro y bien definido cada paso a 

seguir para la futura  implementación del sistema, usando web. 
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Capítulo 4. Estudio de Factibilidad 
 

 

Introducción. 
Para la realización de un proyecto es de suma importancia el análisis del costo y los beneficios que 

reportará. Como resultado de este análisis se obtiene el tiempo de desarrollo en meses, costo y la 

cantidad de personas que se necesitan para desarrollar el proyecto.  En este capítulo se describe la 

estimación de costos del sistema propuesto y sus beneficios.  
 

4.1 Puntos de Casos de Uso  
La estimación mediante el análisis de Puntos de Casos de Uso es un método de estimación del tiempo de 

desarrollo de un proyecto mediante la asignación de "pesos" a un cierto número de factores que lo 

afectan, para finalmente, contabilizar el tiempo total estimado para el proyecto a partir de esos factores. 

Para la aplicación de este método es necesario aplicar varios pasos, descritos a continuación. 
 

Paso 1.  Identificar los Puntos de casos de uso Desajustados  
 

UUCP=UAW+UUCW                                                                                                 
Donde: UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar  

  UAW: Factor de Peso de los Actores sin ajustar  

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

Para calcular UAW 

Tipo  Descripción  Peso Cant*peso 

Simple  
Otro sistema que interactúa con el sistema a desarrollar mediante 

una interfaz de programación. 
1 0 * 1 

Medio  
Otro sistema que interactúa con el sistema a desarrollar mediante 

un protocolo o una interfaz basada en texto  
2 0 * 2 

Complejo  
Una persona que interactúa con el sistema mediante una interfaz 

gráfica  
3 6 * 3 

Total  18 

Tabla 4.1: Factor de peso de los actores sin ajustar. 
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Para calcular UUCW 
 

Tipo  Descripción  Peso  Cant * peso  

Simple  El Caso de Uso contiene de 1 a 3 transacciones  5 0 * 5 

Medio  El Caso de Uso contiene de 4 a 7 transacciones  10 5 * 10 

Complejo  El Caso de Uso contiene más de 8 transacciones  15 2 * 15 

Total  80  

 

Tabla 4.2: Factor de peso de los casos de uso sin ajustar. 
 
UUCP=UAW+UUCW                                                                                                 
UUCP=18+80=98 

 
Paso 2. Ajustar los Puntos de casos de uso  

 
UCP = UUCP * TCF * EF  
Donde: UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados  

  UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar  

  TCF: Factor de complejidad técnica  

   EF: Factor de ambiente  

 

Para Calcular TCF 
TCF = 0.6 + 0.01 * Σ (Pesoi * Valori) (Donde Valor es un número del 0 al 5)  

 

El factor de complejidad técnica (TCF) se calcula mediante la cuantificación de un conjunto de factores 

que determinan la complejidad técnica del sistema. Cada factor se cuantifica en un valor desde 0 (aporte 

irrelevante) hasta 5 (aporte muy relevante). 
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Factor  Descripción  Peso  Valor  Σ (Pesoi * Valori)  

T1  Sistema distribuido  2  3 6 

T2  Objetivos de performance o tiempo de 

respuesta  

1  4 4 

T3  Eficiencia del usuario final  1  4 4 

T4  Procesamiento interno complejo 1  1 1 

T5  El código debe ser reutilizable  1  5 5 

T6  Facilidad de instalación  0.5  5 2.5 

T7  Facilidad de uso  0.5  4 2 

T8  Portabilidad  2  4 8 

T9  Facilidad de cambio  1  4 4 

T10  Concurrencia  1  5 5 

T11  Incluye objetivos especiales de 

seguridad  

1  3 3 

T12  Provee acceso directo a terceras partes  1  2 2 

T13  Se requieren facilidades especiales de 

entrenamiento a los usuarios  

1  2 2 

Total 48.5 

 

Tabla 4.3: Valores del Factor de complejidad técnica. 
 

 

TCF = 0.6 + 0.01 * Σ (Pesoi * Valori) 

TCF = 0.6 + 0.01 * 48.5 

TCF = 1.085 
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Para Calcular EF  
El factor de ambiente (EF) está relacionado con las habilidades y entrenamiento del grupo de desarrollo 

que realiza el sistema. Cada factor se cuantifica con un valor  desde 0 (aporte irrelevante) hasta 5 (aporte 

muy relevante). 

 
EF = 1.4 - 0.03 * Σ (Pesoi * Valori) (Donde Valor es un número del 0 al 5)  
 

Factor  Descripción  Peso  Valor  Σ(Pesoi * Valori)  

E1  Familiaridad con el modelo de proyecto utilizado  1.5  0 0 

E2  Experiencia en la aplicación  0.5  0 0 

E3  Experiencia en orientación a objetos  1  3 3 

E4  Capacidad del analista líder  0.5  4 2 

E5  Motivación  1  5 5 

E6  Estabilidad de los requerimientos  2  3 6 

E7  Personal part-time  -1  3 -3 

 

E8  Dificultad del lenguaje de programación  -1  3 -3 

Total 10 

 

Tabla 4.4: Valores del Factor de ambiente. 
 

 
EF = 1.4 - 0.03 * Σ (Pesoi * Valori) 

EF = 1.4 - 0.03 * 10  

EF = 1.1 

 

Luego:  UCP = UUCP * TCF * EF  

UCP = 98* 1.085 * 1.1 

UCP = 116.963 
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Paso 3. Calcular esfuerzo de FT Implementación  
 
E = UCP * CF 

  Donde: E: esfuerzo estimado en horas-hombre  

UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados  

CF: factor de conversión  

 

Para calcular CF  
Para obtener el factor de conversión (CF) se cuentan cuantos valores de los que afectan el factor 

ambiente (E1...E6) están por debajo de la media (3), y los que están por arriba de la media para los 

restantes (E7, E8). 

  

Si: CF = 20 horas-hombre (si Total EF ≤ 2)  

CF = 28 horas-hombre (si Total EF = 3 ó Total EF = 4)  

CF = abandonar o cambiar proyecto (si Total EF ≥ 5)  

 

Total EF = Cant EF < 3 (entre E1 –E6) + Cant EF > 3 (entre E7, E8)  

Total EF = 2 + 0  

Total EF = 2 

 

En este caso: CF = 20 horas-hombre (porque Total EF = 2)  

Por tanto: E = UCP * CF 

E = 116.963* 20 horas-hombre  

E = 2339.26 ≈ 2339 horas-hombre 
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Paso 4. Calcular esfuerzo del módulo. 
 

Actividad  % esfuerzo Valor esfuerzo  

Análisis  10%  585 horas-hombre 

Diseño  20%  1170 horas-hombre 

Implementación 40%  2339 horas-hombre  

Prueba  15%  877 horas-hombre  

Sobrecarga  15%  877 horas-hombre  

100%  5848 horas-hombre  Total  
 

Tabla 4.5 Esfuerzo del proyecto 
 
Si ET = 5848 horas-hombre y  se estima que cada mes tiene como promedio 240 horas laborables, eso  
daría un ET = 24.4 mes-hombre ≈ 25 
Este resultado quiere decir que 1 persona puede realizar el problema analizado en 25 meses. 
 

Costo del Proyecto. 
Se asume como salario promedio mensual $100.00  

CH: Cantidad de hombres. 

CH  = 2 hombres  

Tiempo: Tiempo total del proyecto. 
 

CHM = 2 * Salario Promedio 

CHM = 200.00  $/mes 
 

Costo = CHM * ET / CH 

Costo = 200.00 * 25 / 2 

Costo = $2500 
 

Tiempo = ET / CH 

Tiempo = 25/ 2 

Tiempo = 12.5 ≈ 13 
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Se puede interpretar de los resultados obtenidos que, con 2 hombres trabajando en el proyecto, el mismo 

se desarrolla en 13 meses;  con un costo total asociado  de $2500. 

 
4.2 Beneficios tangibles e intangibles. 
El Módulo para el Control de Medios Informáticos en los Laboratorios de la UCI no es un producto con 

fines comerciales, su principal objetivo es resolver los problemas que existen durante el desarrollo de esta 

tarea. 

El  beneficio fundamental del módulo es contar con una aplicación web flexible, dinámica y de interfaz 

agradable  que permita mantener el control de los medios informáticos de los laboratorios de la UCI de 

una forma más precisa y en el menor tiempo posible. 

 

Por tanto, los beneficios inmediatos son generalmente intangibles: 

• Disminución del tiempo y esfuerzo que se invierte en el control, hasta ahora, de forma manual.  

• Disminución de la acumulación de materiales impresos relacionados con los procesos de gestión 

de la información referente a los medios informáticos de los laboratorios de la UCI.  

• Disminución de los gastos, pues resulta menos costoso crear y procesar información digital que 

copias duras.  

• Facilidad y rapidez en el acceso a la información actualizada.  

• Facilidad en el procesamiento de información y obtención de reportes. 

 

4.3 Análisis de costos y beneficios. 
Desarrollar un producto informático tiene un costo asociado; justificar entonces su desarrollo depende de 

los beneficios que reportarían su implantación y utilización. El módulo que se propone está dirigido a la 

Universidad de las Ciencias Informáticas, para el control de los medios informáticos dentro de sus 

laboratorios,  por tanto su mayor beneficio será el de elevar la eficiencia en la gestión de la información 

referente a dichos medios. 

La tecnología utilizada para el desarrollo de la aplicación es totalmente libre, por tanto no hay que incurrir 

en gastos en el pago de licencias de uso. 

Analizando el costo del proyecto y los numerosos beneficios que reportará, se puede concluir que su 

implementación es realmente factible. 
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Conclusiones. 
 

En este capítulo se describió el estudio de factibilidad realizado a la propuesta del sistema, teniendo en 

cuenta el costo estimado y los beneficios que reportará al ser implantado. La aplicación propuesta 

reportará beneficios significativos e importantes para el funcionamiento diario de los procesos de los 

laboratorios de la UCI y más específicamente en el control de los medios informáticos.
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Conclusiones. 

 
Tras la realización de este trabajo, se cumplió con el objetivo trazado inicialmente. El desarrollo de este 

documento de tesis estuvo orientado a realizar el análisis y el diseño de un módulo para la gestión de la 

información en los laboratorios de la UCI, relacionados con el control de sus medios informáticos. 

Se ha realizado un estudio de algunos de los sistemas de control de medios existentes con el propósito de 

conocer las principales funcionalidades de éstos, así como un estudio de las principales tendencias que 

existen en el mundo para el desarrollo de aplicaciones web. 

Tras el análisis de los nuevos sistemas que se desarrollan para aplicaciones web, se ha llegado a la 

conclusión de que las tendencias actuales son diseñar interfaces de usuarios cada vez más interactivas 

en aquellos sistemas que brindan servicios online; donde el tiempo de respuesta a las peticiones de los 

usuarios, sea cada vez más rápidas.  

Para lograr diseñar el módulo que se propone en este trabajo se determinó que se utilizará PHP como 

lenguaje de programación, AJAX para acelerar las peticiones al servidor, la librería Yui - Ext y PostgreSQL 

como gestor de base de datos para el desarrollo de la aplicación. 

Se ha elaborado además el diseño de la base de datos donde se almacenará toda la información que se 

necesita en los procesos de control de medios en los laboratorios, garantizando de esta forma la 

veracidad y centralización de la misma.  

El valor fundamental de este módulo una vez implementado, se expresa en la contribución de simplificar el 

trabajo y la demora que produce el procesamiento manual de la información que se gestiona diariamente 

en los laboratorios; por lo que se convertirá en una herramienta muy eficiente para los futuros usuarios del 

sistema.
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Recomendaciones. 
 

Realizadas las conclusiones del trabajo, se recomienda: 

• Se realice la implementación del módulo propuesto. 

• Una vez realizada la implementación del módulo, el mismo debe ser implantado en el área para el 

cual ha sido destinado.  

• Poner a prueba la aplicación durante un período de tiempo significativo, para comprobar su 

desempeño y que las funcionalidades del sistema se correspondan con la actividad que se está 

gestionando. 

• Continuar con la investigación para aumentar las funcionalidades del módulo, con el objetivo de 

obtener nuevas mejoras en futuras versiones del sistema. 

• Proponer, tras corroborar un desempeño exitoso, la utilización y generalización de este sistema en 

las diferentes universidades del país. 
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Anexo No.1 

Caso de Uso: Gestionar Movimiento de Medios Externo 

Actores: Esp_Gral_Hardware. 

Trabajadores: Esp_Recursos_Contables, Técnico, Económica. 

Propósito: 
Tener  un registro de todos los movimientos de medios  

informáticos que ocurren de un área a otra. 

Resumen: 

El caso de uso se inicia cuando el Esp_Gral_Hardware le 

informa a la Esp_Recursos_Contables del movimiento de medios 

que desea realizar, esta a su vez le informa al Jefe_Área del 

edificio donde va a realizar los cambios, realiza los cambios y 

envía las PC recogidas al Esp_Gral_Hardware. La 

Esp_Recursos_Contables confecciona un informe con los 

cambios para que la Económica actualice los datos en el 

inventario de medios, terminando así el caso de uso.  

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Negocio 

1. El Esp_Gral_Hardware entrega informe 

a la Esp_Recursos_Contables con los 

movimientos de medios a realizar. 

 

1.1 La Esp_Recursos_Contables informa al 

Jefe_Área del edificio donde va a hacer los 

cambios 

1.2 La Esp_Recursos_Contables llega al 

laboratorio y recoge los medios según 

informe. 

1.3 La Esp_Recursos_Contables introduce 

los nuevos medios en el laboratorio. 

 

 

 

 

 1.4 El técnico actualiza su reporte diario de 

entrega de medios del laboratorio.  

 1.5 La Esp_Recursos_Contables realiza un 
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 informe con resumen de los cambios 

realizados.  

1.6 La Esp_Recursos_Contables entrega 

informe a la Económica.  

 

 

 

 1.7 La Económica actualiza el inventario de 

los medios.  

 1.8 La Esp_Recursos_Contables le envía los 

medios al Esp_Gral_Hardware.  

2. El Esp_Gral_Hardware recibe los medios.

Se eliminará todo el papeleo que trae como consecuencia 

un movimiento de medios informáticos  externos y se tendrá 

un control más rápido y preciso de los cambios realizados, 

con la posibilidad de consultar dicha información. 

Mejoras 

Flujos Alternos 

Acción del Actor Respuesta del Negocio 

 1.2. La Esp_Recursos_Contables llega a la 

oficina y recoge los medios según 

orientación. 

1.3  La Esp_Recursos_Contables introduce 

los nuevos medios en la oficina. (ir al paso 

1.5) 
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Caso de Uso: Gestionar Movimiento de Medios Interno 

Actores: Jefe_Área 

Trabajadores: Especialista ,Técnico, Jefe_Turno 

Tener un control de los medios  informáticos que entran o son 

extraídos del los laboratorios, dentro de  una  misma área. 
Propósito: 

El caso de uso se inicia cuando el Jefe_Área informa sobre 

alguna movimiento de medios interno al especialista si es por 

rotura y al Jefe_Turno si es para sacar medios de un 

laboratorio hacia otro; estos realizan los respectivos 

movimientos de medios, haciéndolos oficial el técnico cuando 

actualiza su reporte de entrega, finalizando así el caso de uso. 

Resumen: 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Negocio 

1. El Jefe_Área entrega  listado con 

posibles medios rotos a mover por 

rotura. 

1.1 El especialista va al laboratorio y verifica 

el estado del medio. 

1.2 Le informa al técnico del laboratorio que 

se lleva el medio.  

1.3 Recoge el medio y lo saca del 

laboratorio. 

1.4 El técnico actualiza su reporte diario de 

entrega de medios del laboratorio. 

Mejoras 

Se eliminará el papeleo que tiene por consecuencia este 

proceso y se incluirán todos estos cambios en el inventario 

general de los laboratorios, que en el sistema actual no se 

registran. 

Flujos Alternos 

Acción del Actor Respuesta del Negocio 

 1.2. El especialista le informa al Jefe_Área 

que no es necesario realizar el movimiento y 

así finaliza el caso de uso. 
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2. El Jefe_Área entrega listado con medios 

a mover. 

2.1 El Jefe_Turno le informa al técnico el 

movimiento de medios que va a realizar. 

2.2 El Jefe_Turno realiza el movimiento de 

medios según listado anterior (ir al paso 

1.4) 

 
 
 

Caso de Uso: Gestionar Reporte Entrega  

Actores: Jefe_Área (inicia) 

Técnico, Jefe_Turno,   Trabajadores: 

Tener un control de lo medios informáticos que hay dentro de los 

laboratorios así como cualquier desperfecto que estos puedan 

presentar. 

Propósito: 

El caso de uso se inicia cuando el Jefe_Área solicita un Informe 

diario del estado de los medios en los laboratorios. Este informe es 

solicitado al Jefe_Turno, que solicita a su vez los reportes de 

entrega de medios a los técnicos de los laboratorios, para realizar 

un informe general y hacerlo llegar al Jefe_Área; terminando así el 

caso de uso   

Resumen: 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Negocio 

1. Jefe_Área solicita un Informe diario 

de control y  estado de los medios en 

los laboratorios al Jefe_Turno 

1.1 El Jefe_Turno solicita el reporte de entrega de 

los medios a los técnicos.  

1.2 El técnico confecciona el reporte de entrega 

de los medios del laboratorio.   

1.3 El técnico entrega el reporte de entrega de los 

medios al Jefe_Turno. 

1.4 El Jefe_Turno recibe los reportes de todos los 

técnicos. 
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1.5 El Jefe_Turno confecciona un reporte general 

por laboratorio. Indica los problemas que hayan 

existido. 

1.6 El Jefe_Turno envía al Jefe_Área el informe 

general por laboratorios. 

2. El Jefe_Área recibe el Informe 

general por laboratorios. 

 

Mejoras 

Se eliminará el papeleo que esto trae como consecuencia y 

una vez actualizado el inventario general se actualizara el 

reporte de entrega del técnico.   

Flujos Alternos 

Acción del Actor Respuesta del Negocio 
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Anexo No. 2 

Diagrama de actividad: CU_Gestionar Reporte Entrega 
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Diagrama de actividad: CU_Gestionar movimiento de medios interno 
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Diagrama de actividad: CU_Gestionar movimiento de medios externo 
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Anexo No. 3 

 Diagrama de clases del  modelo de objetos. 
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Anexo No. 4 
 

Caso de Uso: Gestionar Inventario. 

Actores: Esp_Recursos_Contables. 

Propósito 
Mantener actualizado el inventario de medios de los  

laboratorios. 

Resumen: 

El caso de uso inicia cuando el Esp_Recursos_Contables 

decide registrar, modificar o eliminar datos de los medios en el 

inventario. El sistema le proporciona las interfaces necesarias 

para hacerlo, quedando actualizado el inventario general de 

medios; finalizando así el caso de uso. 

R1, R9. Referencias 

Precondiciones  

Poscondiciones Queda actualizado el inventario de los medios del laboratorios. 

Curso Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. El Esp_Recursos_Contables decide 

realizar una acción sobre el inventario.  

2. El sistema ejecuta alguna de las siguientes 

acciones: 

a)  Si decide realizar una entrada de 

medios, ir a la sección “Registrar Medio” 

 b)  Si decide realizar una modificación a los 

datos, ir a la sección “Modificar Datos de 

Medios”. 

c)  Si decide eliminar un medio, ir a la 

sección “Eliminar Medios” 

Sección “Registrar Medio” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

2. El Esp_Recursos_Contables 

selecciona la opción de adicionar nuevo 

medio. 

3. El sistema muestra la interfaz de adicionar 

nuevo medio. 

 

78 



Anexos 
 
 

 

4. El Esp_Recursos_Contables 

presiona adicionar medio, inserta, 

selecciona los datos de los medios y 

presiona salvar.  

 

 

5. El sistema verifica que se hayan llenado 

todos los campos. 

6. El sistema verifica que el medio no exista. 

7. El sistema inserta el medio en la base de 

datos.  

Curso Alternativo 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

4.1. El Esp_Recursos_Contables 

selecciona opción de importar datos. 

4.3. El Esp_Recursos_Contables 

selecciona el archivo y presiona el 

botón importar. 

4.2 El sistema muestra la interfaz para 

seleccionar el archivo. 

4.4. El sistema importa los datos de los medios 

al inventario. 

 5.1. Muestra un mensaje de error y la interfaz 

para llenar los datos que falten(ir al paso 4) 

 6.1. Muestra un mensaje de error de que el 

medio existe (ir al paso 4). 

Sección “Modificar Datos de Medio” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

2. El Esp_Recursos_Contables 

selecciona la opción de modificar datos 

de medio. 

4. El Esp_Recursos_Contables 

selecciona los datos para realizar la 

búsqueda y presiona botón buscar. 

3. El sistema muestra la interfaz solicitada. 

 

5. El sistema procesa la búsqueda y le muestra 

los resultados. 

  

 

6. El Esp_Recursos_Contables hace la 

modificación deseada y presiona botón 

salvar cambios. 

7. El sistema actualiza el inventario. 

Curso Alternativo 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 
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 5.1. El sistema no muestra resultados (volver al 

paso 3) 

Sección “Eliminar Medio” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

2. El Esp_Recursos_Contables 

selecciona la opción de eliminar medio. 

4. El Esp_Recursos_Contables inserta 

y selecciona los datos que necesita y 

presiona el botón buscar. 

6. El Esp_Recursos_Contables 

selecciona el medio y presiona el botón 

eliminar. 

3. El sistema muestra la interfaz solicitada. 

 
 

5. El sistema procesa la búsqueda y le muestra 

los resultados. 

7. El sistema elimina el medio del inventario. 

8. El sistema actualiza el histórico de  bajas. 

 

Curso Alternativo 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 5.1. El sistema no muestra resultado (ir al 

paso3).  

Prioridad Crítico 
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Prototipos de Interfaz de Usuario. Caso de Uso Gestionar Medio. 
 

 
Registrar Medio 
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Modificar Datos 

 
 

Eliminar Medio 
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Controlar Movimientos Internos. Caso de Uso: 

Usuario Actores: 

Propósito 
Mantener actualizado el inventario de medios de los  

laboratorios. 

Resumen: 

El caso de uso inicia cuando el usuario decide realizar una 

solicitud de movimientos de medio ya sea de entrada o de 

salida de medios a los laboratorios, el sistema le proporciona 

la interfaz necesaria para hacerlo y genera un aviso de 

entrada o salida de medios según corresponda finalizando así 

el caso de uso. 

R3, R5, R9. Referencias 

El o los medios deben estar registrados en el sistema. Precondiciones 

Poscondiciones Se genera un aviso de movimiento de medio. 

Curso Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. El usuario selecciona la opción realizar 

movimiento de medios interno. 

3. El usuario inserta y selecciona los 

datos y presiona el botón buscar. 

5. El usuario selecciona el medio y decide 

iniciar solicitud. 

2. El sistema le muestra una interfaz para 

realizar la búsqueda de los medios  

4. El sistema le muestra una interfaz con los 

resultados. 

6. El sistema ejecuta alguna de las siguientes 

acciones: 

a)  Si decide realizar una solicitud de 

entrada de medios al laboratorio ir a la 

sección “Realizar solicitud de entrada” 

 b)  Si decide realizar una solicitud de 

salida de medios al laboratorio ir a la 

sección “Realizar solicitud de salida”. 
 

83 



Anexos 
 
 

 

Sección “Realizar solicitud entrada” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

7. El usuario selecciona el medio y 

presiona botón solicitud entrada. 

8. El sistema le muestra la interfaz para hacer 

la solicitud. 

9. El usuario le pone el laboratorio y el 

puesto que va a tener el medio, los 

motivos del movimiento y presiona botón 

aceptar. 

10. El sistema registra un nuevo movimiento y 

genera un aviso de entrada de medios. 

 

Curso Alternativo 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

9.1 El usuario presiona el botón cancelar 

de la solicitud. 

 

Sección “Realizar solicitud salida” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

7. El usuario selecciona el medio y 

presiona botón solicitud salida. 

9. El usuario le pone los motivos del 

movimiento y presiona botón aceptar  

 

 

8. El sistema le muestra la interfaz para hacer 

la solicitud. 

10. El sistema registra un nuevo movimiento y 

genera un aviso de salida de medios. 

 

Curso Alternativo 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

9.1 El usuario presiona el botón cancelar 

de la solicitud 

 

Prioridad Crítico 
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Prototipos de Interfaz de Usuario. Controlar Movimientos Internos. 

Realizar Solicitud Entrada 
 

 
 
Realizar Solicitud Salida 
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Controlar Asignación. Caso de Uso: 

Especialista_Rec_Contables. Actores: 

Tener controlado los medios nuevos que se le asignan a un área.  Propósito 

El caso de uso inicia cuando el Esp_Recursos_Contables selecciona 

la opción de realizar una asignación de medios a un área, el sistema 

proporciona la interfaz necesaria para hacerlo. Una vez que se 

realiza la asignación el sistema genera un aviso de asignación. 

Resumen: 

R7, R9. Referencias 

El medio debe estar registrado en la base de datos del sistema. Precondiciones 

Se asigna el medio a un área y se actualiza el inventario.  Poscondiciones 

Curso Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. EL Esp_Recursos_Contables selecciona 

la opción asignar medios. 

2. El sistema le muestra una interfaz 

correspondiente. 

3.  El Esp_Recursos_Contables inserta y 

selecciona los datos de los medios y 

presiona buscar. 

4. El sistema procesa la búsqueda y le 

muestra los resultados. 

5. El Esp_Recursos_Contables selecciona 

los medios y presiona botón iniciar 

asignación. 

 

6. El sistema le muestra una interfaz para 

hacer la solicitud de asignación de medios a 

un área. 

8. El sistema registra un nuevo movimiento y 

genera un aviso de asignación de medio 

según localización dada. 

7. El Esp_Recursos_Contables selecciona  

la localización, inserta el motivo de la 

asignación  y presiona botón aceptar. 

Curso Alternativo 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

7.1 El  Esp_Recursos_Contables presiona el 

botón cancelar de la asignación. 

 

Prioridad Crítico 
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Prototipos de Interfaz de Usuario. Controlar Asignación. 

Realizar Solicitud Entrada 
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Caso de Uso: Chequear avisos internos 

Actores: Técnico. 

Propósito 
Tener un control de los movimientos de entrada y salida de medios 

al laboratorio. 

Resumen: 

El caso de uso inicia cuando el Técnico selecciona la opción para 

ver los nuevos avisos de movimiento de medios interno (entrada o 

salida de medios al laboratorio), el sistema le proporciona la 

interfaz necesaria para hacerlo, y selecciona el aviso que va 

aceptar y luego de esta acción el sistema actualiza así el estado 

del puesto, la tabla inventario de los medios y quien recibió el 

movimiento  finalizando así el caso de uso. 

R4. Referencias 

Tiene que haberse realizado al menos una solicitud de salida o de 

entrada de medios. 
Precondiciones 

Queda actualizado el inventario, y la tabla movimiento. Poscondiciones 

Curso Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. El Técnico decide chequear un aviso 

de movimiento de medios internos.  

2. El sistema ejecuta alguna de las siguientes 

acciones: 

a)  Si decide chequear un aviso de entrada 

de medios, ir a sección chequear aviso 

entrada. 

 b)   Si decide chequear un aviso de salida 

de medios, ir a sección chequear aviso 

salida. 
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Sección “Chequear aviso salida” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. El Técnico selecciona la opción  

aviso de salida. 

2. El sistema le muestra la interfaz con los avisos 

de salida. 

3. El Técnico selecciona el nuevo aviso 

que va a aceptar. 

5.  El Técnico presiona botón aceptar 

del aviso de salida. 

4. El sistema le muestra la interfaz del aviso 

seleccionado. 

6. El sistema actualiza el estado del puesto, la 

tabla inventario, y la tabla movimiento de medios. 

  

Curso Alternativo 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

  

Sección “Chequear aviso entrada” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. El Técnico selecciona la opción  

aviso de entrada. 

2. El sistema le muestra la interfaz de los avisos. 

4. El sistema le muestra la interfaz del aviso 

seleccionado. 3. El Técnico selecciona el nuevo aviso 

que va a aceptar. 

5.  El Técnico presiona botón aceptar 

del aviso de entrada.  

6. El sistema actualiza el estado del puesto, la 

tabla  inventario y la tabla movimiento de medios. 

  

Curso Alternativo 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

  

Prioridad Crítico 
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Prototipos de Interfaz de Usuario. Chequear avisos internos. 
 

Chequear aviso entrada. 

 
 

Chequear aviso salida. 
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Caso de Uso: Chequear Asignación de Medios 

Especialista_Hardware Actores: 

Tener un control que los medios asignados llegaron a su destino 

para que el inventario esta actualizado siempre. 
Propósito 

El caso de uso inicia cuando el  Especialista_Hardware  selecciona 

la opción para ver los nuevos avisos de asignación de medios, el 

sistema le proporciona la interfaz necesaria para hacerlo, 

selecciona el aviso que va aceptar y luego de esta acción el 

sistema actualiza así el inventario de los medios  finalizando así el 

caso de uso. 

Resumen: 

R8. Referencias 

Tiene que haberse realizado al menos una solicitud de asignación. Precondiciones 

Queda actualizado el inventario. Poscondiciones 

Curso Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

2. El sistema le muestra la interfaz de los 

avisos. 

1. El  Especialista_Hardware  selecciona 

la opción  aviso de asignación. 

3. El  Especialista_Hardware  selecciona 

el aviso que va a aceptar. 

5.  El  Especialista_Hardware  presiona 

botón aceptar del aviso de asignación de 

medios.  

4. El sistema le muestra la interfaz del aviso 

seleccionado. 

6. El sistema actualiza el inventario de medios. 

Curso Alternativo 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

  

Prioridad Crítico 
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Prototipos de Interfaz de Usuario. Chequear Asignación de Medios. 
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Controlar Entrega de Medios. Caso de Uso: 

Técnico (inicia). Actores: 

Controlar la cantidad de medios dentro del laboratorio Propósito 

El caso de uso inicia cuando el técnico selecciona ver el 

reporte de  entrega de medios. El sistema le proporciona un 

reporte de entrega de medios, el cual el técnico acepta o no 

en dependencia de la veracidad del reporte, luego el técnico 

selecciona opción generar reporte de salida, el sistema 

genera el reporte finalizando así el caso de uso. 

Resumen: 

R2. Referencias 

Se haya generado un reporte de entrega de medios. Precondiciones 

Se actualiza la tabla historial_entrega y se crea un reporte 

salida. 
Poscondiciones 

Curso Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. El técnico selecciona la opción  de reportes 

de entrega.  

3. El técnico presiona el botón aceptar del 

reporte de entrega.  

2. El sistema le muestra una interfaz con el 

reporte de salida del turno anterior. 

4. El sistema actualiza el historial entrega. 

 

5. El técnico selecciona opción generar 

reporte salida.  
6. El sistema genera el reporte 

correspondiente. 

7. El sistema actualiza el historial entrega. 

Curso Alternativo 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

3.1 El técnico presiona el botón cancelar del 

reporte de entrega. 

 

Prioridad Crítico 
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Prototipos de Interfaz de Usuario. Controlar Entrega de Medios. 
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Caso de Uso: Listar_Informe  

Actores: Visor_información (inicia). 

Propósito 
Tener un control de toda la información referente a los medios 

de los laboratorios. 

El caso de uso inicia cuando el Visor_información necesita 

verificar o conocer cualquier información. El Visor_información 

selecciona los criterios de la búsqueda y el sistema muestra el 

informe, que puede ser impreso o no, finalizando así el caso de 

uso. 

Resumen: 

R10. Referencias 

Los datos deben estar registrados en el sistema Precondiciones 

Se obtiene un informe con datos solicitados Poscondiciones 

Curso Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. EL Visor_información selecciona la opción 

de buscar información. 

2. El sistema le muestra la interfaz para 

hacer la búsqueda. 

3. El Visor_información selecciona los datos 

que desea obtener y presiona el botón 

buscar. 

6. El Visor_información selecciona la opción 

imprimir. 

4. El sistema procesa la búsqueda  

5. El sistema genera informe con 

resultados. 

7. El sistema realiza la operación indicada. 

Curso Alternativo 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

6.1 El Visor_información no selecciona la 

opción imprimir finalizando así el caso de uso. 

 

Prioridad Secundario 
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Anexo No. 5 
 

Diagrama de Secuencia: CU_ Gestionar Inventario.  
 Escenario: Registrar Medio  
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Diagrama de Secuencia: CU_ Gestionar Inventario. 
Escenario: Modificar Datos 
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Diagrama de Secuencia: CU_ Gestionar Inventario.   
Escenario: Eliminar Medio  
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Diagrama de Secuencia: CU_ Controlar Movimientos Internos.  
Escenario: Realizar solicitud de entrada 
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Diagrama de Secuencia :  CU_ Controlar Movimientos Internos 
Escenario: Realizar solicitud de salida  
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Diagrama de Secuencia :  CU_ Chequear avisos internos 
Escenario: Chequear aviso entrada  
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Diagrama de Secuencia: CU_ Chequear avisos internos.   
Escenario: Chequear aviso salida  
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Diagrama de Secuencia :  CU_ Controlar Entrega Medios 
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Diagrama de Secuencia :  CU_ Controlar Asignación 
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Diagrama de Secuencia :  CU_ Chequear Asignación Medios 
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Glosario de Términos 
 

A AssetsNS. Sistema de Gestión Integral estándar y parametrizado que permite el control de los 

procesos de Compras, Ventas, Producción, Taller, Inventario. Este es un sistema comercializado 

por la firma panameña D´MARCO S.A. y distribuido en Cuba por INFOMASTER. 

Activo fijo Conjunto de elementos tangibles e intangibles e inversiones financieras permanentes 

destinados a servir, de forma duradera, a la actividad de la empresa y que generalmente no se 

destinan a la venta. También llamado inmovilizado. 

Asincrónica: Consiste en una petición del navegador web al servidor.  Al realizar estas peticiones 

de forma asincrónica el navegador web no bloquea a la aplicación que está corriendo. Esto se 

debe a que el navegador web no debe esperar por la finalización de la ejecución de la petición en 

el servidor, dado que se notifica al navegador web cuando esto ocurre. 

C Contenido estático. Es aquél que permanece invariable desde el momento en que su autor lo 

crea. Es decir, no depende de quién lo visualice ni en que momento lo haga.  

Contenido dinámico. Es aquél que se genera automáticamente en el momento que alguien 

solicita su visualización, por tanto, puede cambiar dependiendo de quién lo solicite o en que 

momento lo haga. 

Copextel. Empresa cubana comercializadora de equipos electrónicos y tecnologías 

D DATEX. Empresa que ofrece sus sistemas de software los cuales pueden ser adaptables para 

automatizar sus operaciones logísticas, comenzando con su almacén, sistema de transporte, hasta 

incluir su punto de venta. 

E Etiquetas HTML. Consisten en breves instrucciones de comienzo y final, mediante las cuales se 

determinan la forma en la que debe aparecer en su navegador el texto, así como también las 

imágenes y los demás elementos, en la pantalla del ordenador. 

F Formularios HTML. Un formulario HTML es una sección de un documento que contiene contenido 

normal, código, elementos especiales llamados controles (casillas de verificación (checkboxs), 

radiobotons (radio buttons), menus etc.). 

H HELP DESK. Servicio integral que, brinda la gestión y solución de incidencias y atención de 

requerimientos relacionados a las TIC. Se ofrecen servicios de soporte técnico. Ayuda a 

incrementar la productividad y satisfacción de los usuarios internos y externos. 
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Glosario de Términos 
 
 

 

I INFOMASTER. Entidad informática perteneciente a la Empresa Nacional de Producción y 

Servicios a la Educación Superior del MES. 
 INVUS. Sistema automatizado de medios de rotación para unidades de salud 

J JavaScript: Es un lenguaje de programación utilizado para crear pequeños programas encargados 

de realizar acciones dentro del ámbito de una página web. Se trata de un lenguaje de 

programación del lado del cliente. 

L Lenguaje interpretado. Se conoce como lenguaje interpretado a un lenguaje de programación 

que fue diseñado para ser ejecutado por medio de un intérprete, en contraste con los lenguajes 

compilados. También se les conoce como lenguajes de script.  

 Logs. Un log es un registro de actividad de un sistema, que generalmente se guarda en un fichero 

de texto, al que se le van añadiendo líneas a medida que se realizan acciones sobre el sistema. 
 Lógica de control. Es el conjunto de operaciones lógicas y estructuras de control que determinan 

el orden de ejecución de las instrucciones de un programa. 

M MEBUS. Medios Básicos para Unidades de Salud. Es un sistema automatizado de activos fijos 

tangibles para el sector de salud cubano.  

 Multiplataforma. Término usado para referirse a los programas, sistemas operativos, lenguajes de 

programación, u otra clase de software, que puedan funcionar en diversas plataformas

 Metalenguaje. Es un lenguaje usado para hacer referencia a otros lenguajes, o sea construir otros 

lenguajes con él. 

P Parametrización. Capacidad de adaptación del software a los requerimientos de los usuarios. 

Programación Orientada a Objetos. Es un paradigma de programación que define los programas 

en términos de "clases de objetos". La programación orientada a objetos expresa un programa 

como un conjunto de estos objetos, que colaboran entre ellos para realizar tareas. 

R Release. Se refiere a un producto final, preparado para lanzarse como versión definitiva. 

S SEUS. Sistema Económico para Unidades de Salud. 
Script: Es un guión o conjunto de instrucciones. Permiten la automatización de tareas creando 

pequeñas utilidades. Son ejecutados por un intérprete de línea de comandos y usualmente son 

archivos de texto.  

 

107 

http://bvs.sld.cu/revistas/san/vol7_1_03/san38103.htm
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Int%C3%A9rprete_inform%C3%A1tico
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_compilado
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_compilado
http://es.wikipedia.org/wiki/Gui%C3%B3n_%28inform%C3%A1tica%29
http://es.wikipedia.org/wiki/Operador_l%C3%B3gico
http://es.wikipedia.org/wiki/Estructuras_de_control
http://es.wikipedia.org/wiki/Software
http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_operativo
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Plataforma_%28inform%C3%A1tica%29
http://es.wikipedia.org/wiki/Paradigma_de_programaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Clases_%28programaci%C3%B3n_orientada_a_objetos%29
http://es.wikipedia.org/wiki/Objetos_%28programaci%C3%B3n_orientada_a_objetos%29
http://es.wikipedia.org/wiki/Int%C3%A9rprete

	Madre Teresa de Calcuta. 
	 
	DECLARACIÓN DE AUTORÍA 
	Tabla 2.1: Descripción  de los actores del negocio. 
	Tabla 2.2: Descripción  de los trabajadores del negocio. 
	Figura 2.1: Diagrama de  Casos de Usos del Negocio 
	Tabla 2.3: Listado de Actores del Sistema 
	Figura 2.2: Casos de Usos del  negocio 
	3.1.1 Diagramas de Clases del Análisis.

	 
	Figura 3.1: Diagrama de clases de análisis.: CU_ Gestionar Inventario  
	  Escenario: Registrar Medio 
	 
	Figura 3.2: Diagrama de clases de análisis.: CU_ Gestionar Inventario  
	  Escenario: Modificar Datos 
	Figura 3.3:  Diagrama de clases de análisis.: CU_ Gestionar Inventario  
	  Escenario: Eliminar Medio 
	 
	Figura 3.4: Diagrama de clases de análisis.: CU_ Controlar Movimientos Internos.  
	  Escenario: Realizar solicitud de entrada 
	 
	Figura 3.5: Diagrama de clases de análisis.: CU_ Controlar Movimientos Internos.  
	  Escenario: Realizar solicitud de salida 
	Figura 3.6: Diagrama de clases de análisis.: CU_ Chequear avisos internos.  
	Figura 3.7: Diagrama de clases de análisis.: CU_ Controlar Entrega de Medios. 
	Figura 3.8: Diagrama de clases de análisis.: CU_ Controlar Asignación. 
	Figura 3.9: Diagrama de clases de análisis.: CU_ Chequear Asignación Medios.  
	Figura 3.10:  Diagrama de clases: CU_ Gestionar Inventario  
	Escenario: Registrar Medio  
	Figura 3.11:  Diagrama de clases: CU_ Gestionar Inventario  
	Escenario: Modificar Datos  
	Figura 3.12: Diagrama de clases: CU_ Gestionar Inventario  
	Escenario: Eliminar  Medio  
	Figura 3.13:  Diagrama de clases: CU_ Controlar Movimientos Internos.  
	Escenario: Realizar solicitud de entrada  
	Figura 3.14:  Diagrama de clases: CU_ Controlar Movimientos Internos.  
	Escenario: Realizar solicitud de salida  
	Figura 3.15: Diagrama de clases: CU_ Chequear avisos internos..  
	Escenario: Chequear aviso entrada 
	Figura 3.16:  Diagrama de clases: CU_ Chequear avisos internos.  
	Escenario: Chequear aviso salida  
	Figura 3.17: Diagrama de clases: CU_ Controlar Entrega Medios.  
	 
	Figura 3.20: Diagrama de clases persistentes.  
	 
	Figura 3.21: Modelo Físico de la Base de Datos.  

	Tabla 4.1: Factor de peso de los actores sin ajustar. 
	Tabla 4.2: Factor de peso de los casos de uso sin ajustar. 
	Tabla 4.3: Valores del Factor de complejidad técnica. 
	Tabla 4.4: Valores del Factor de ambiente. 
	Tabla 4.5 Esfuerzo del proyecto 


