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Resumen

Resumen

En el presente trabajo se expone el analisis y disefio de un sistema para la gestién de licencias
de software en la Universidad de las Ciencias Informéticas. El motivo del presente, esta dado
por la necesidad de mantener el control de las licencias que son usadas por los proyectos
productivos en la institucion. Como solucién se propone un sistema web, para ello se hace un
previo analisis investigativo de las principales tendencias actuales desde el punto de vista
tecnoldgico y cientifico. En un segundo momento de la investigacion se analiza a fondo la
manera en que ocurren los procesos relacionados con la solicitud de licencias de software en la
institucion, se identifican en donde radican las ineficiencias y posteriormente se propone un
sistema capaz de erradicarlas. Por ultimo, se exhibe la modelacion del sistema mediante los
diagramas correspondientes a esta fase del desarrollo del software y se muestra una vision
comprensible de las caracteristicas que cumplira el sistema propuesto. Como resultado se

obtiene la propuesta del sistema que cumple todos los requisitos definidos por los clientes.

Palabras Claves: Gestién, Licencia de Software, Modelacion, Sistema.
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Introduccion

Introduccion

Los servicios de informacion y documentacién accesibles a través de internet, especificamente
mediante servidores web, aumentan a una alta velocidad. La evolucion de la web desde hace mas de
una década ha ido produciendo la sustitucién de paginas y documentos estaticos por documentos
generados dinamicamente, dependiendo la interaccion del usuario con la légica de procesos y flujos
de trabajo definida por los creadores del servicio y a la disponibilidad de repositorios de informacién
cada vez mayores. Evidentemente, se ha ido pasando progresivamente de un concepto de
publicacion de paginas web, muy simple en un principio, a esquemas méas complejos y diferenciados,
fundamentados en procedimientos y técnicas basados en la gestion de informacion. La creciente
complejidad de los servicios y de los sistemas que los soportan ha hecho necesaria la formulacién de
un corpus teorico y practico en el que se combinen las técnicas clasicas de gestion de informacién en

las organizaciones con las caracteristicas propias del medio digital.

Los sistemas de informacién presentan gran dependencia de quienes publican la informacién, de
quienes la autorizan y procesan, por esta razén el contenido tarda en llegar al usuario, légicamente
la informacion tiene que pasar por manos de cada uno de los especialistas y es en este proceso
donde se pierde un tiempo valioso para el usuario final, ademas de que muchas veces lo publicado
se mantiene mucho tiempo después de su fecha de publicacion, por tanto se torna completamente
obsoleto para los usuarios que precisan de un constante dinamismo de la informacion requerida , por
lo que afecta el desarrollo de su trabajo , y consecuentemente el de la entidad a la cual pertenece .Es
por ello que las empresas desechan los sistemas de informacién que dependen de una pagina web
estética y comienzan a utilizar sistemas de gestion de contenidos , que producen un flujo de
informacion constante permitiendo a personas sin avanzados conocimientos en informatica publicar,

cambiar o eliminar contenidos del sitio , siempre sin violar los controles de calidad exigidos .

Los sistemas de gestion de contenidos tiene sus origenes a mediados de la década de los 90, surgen
a raiz de los problemas presentados por los sistemas de informaciébn mencionados anteriormente y
especificamente por la necesidad del avance techoldgico, una de las principales empresas en
desarrollar este tipo de software fue la lllustra Information Tecnology, que utiliza una base de datos,
haciendo mas asequible y provechoso el trabajo del usuario. Aunque se debe aclarar que cuando

toman verdaderamente un importante auge los sistemas de gestion es a principios del afio 2000.

En Cuba una de las entidades pioneras en el uso de este recurso es Infomed, institucién que trabaja

e interactia bajo la politica de los sistemas de gestién, aunque ya existen en el pais diferentes

1



Introduccion

centros que utilizan estos tipos de software, hasta el momento no existe ningun software que
especificamente sea para la gestién de licencias de software, o sea, ho se conoce de un archivo de

licencias de software donde los usuarios puedan solicitar servicios e intercambiar con la aplicacion.

Este tipo de servicios en especifico es de vital importancia en una institucion como la Universidad de
las Ciencias Informaticas, en donde se vincula el estudio con la produccién de software y en la cual
se han creado algunos de gran nivel a escala internacional, en estos casos es un aspecto muy
importante tener conocimiento del tipo de licencias que requiera el software que se produzca,

ademds este proceso de seleccion, por asi decirlo, se ha de llevar a cabo de manera rapida y eficaz.

En la actualidad es de vital importancia tener conocimiento de las licencias de software que se
utilizan, ya sea libre o privativo, debido a que se han producido importantes desarrollos de software
de cddigo abierto y de la divulgacion del mismo a través de Internet. Muchos de estos programas han
adquirido un gran uso e importancia, entre otras cosas gracias a las ventajas y beneficios que
otorgan las licencias por medio de las cuales son distribuidos. Es una realidad irrefutable que existe

cierto desconocimiento con respecto al tema de las licencias.

Teniendo en cuanta la situacién antes planteada nos enfrentamos a la siguiente interrogante ¢cémo
lograr, mediante un sistema informatico, una rapida gestién de los procesos de solicitud de licencias
en la Universidad de las Ciencias Informatica, asi como lograr el control local y centralizacion de

estos procesos?

Partiendo de la interrogante anterior se ha definido como Objeto de Estudio la gestion de

Contenidos.
Se ha decidido como Campo de Accidn: La gestion de Licencias de software.

Para lograr definir una linea base en la investigacién se ha marcado como objetivo general disefiar
un sistema de gestién de contenidos para el control de licencias en la Universidad de las Ciencias

Informaéticas.

Para dar cumplimiento al objetivo general que se propuso con anterioridad se han trazado los

siguientes objetivos especificos:
e Levantar los requisitos que va a cumplir la aplicacion.

e Describir los procesos que se van a implementar en la aplicacion.
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Determinar los ciclos de desarrollo.

Modelar conceptualmente las clases implicadas en la aplicacion.

Desarrollar los diagramas que describen el disefio web de la aplicacion.

Describir las clases del disefio.

Para que se lleve a cabo un exitoso cumplimiento de los objetivos planteados se proponen las

siguientes tareas de investigacion:
e Verificar la existencia de soluciones o aplicaciones similares.
e Seleccién de una metodologia de desarrollo que se adecue al desarrollo del sistema.
e Analisis y disefio de la aplicacion.

Con el objetivo de desarrollar estas tareas se trabajara con algunos métodos de investigacién,

estos son:
Los teodricos:
Historico y légico

Este se empled para analizar la manera en la que ha evolucionado el desarrollo de los proyectos
desde el inicio de los procesos automatizados y como ha ido en aumento la dependencia de estos en
las diferentes areas de trabajo, lo que I6gicamente permite la culminacion de los trabajos en menor

tiempo y con mayor calidad.
Inductivo y deductivo

Se empl6 para estudiar algunos casos aislados de proyectos que tuvieron problemas con la entrega
del producto. Se encontré que la gestion de licencias jugaba un papel importante en esta situacion y
este era un problema que esta vigente en casi todos los proyectos que se desarrollan y por lo tanto

es un problema que golpea a nuestra universidad donde se desarrollan numerosos software.
Los empiricos:

Método de entrevista:
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Este método se utilizd para lograr un mayor acercamiento con los clientes con el objetivo de tener
mayor dominio del negocio en cuestidn, asi como para obtener informacién relacionada con el tema

de alguno de los especialistas de la facultad.

Para un mayor entendimiento de este trabajo y con el objetivo de lograr mejor claridad en las ideas, a

continuacion se muestra la estructura capitular de la tesis.

Capitulo 1: “Fundamentacion Teorica”, en este capitulo se mencionan los aspectos tedéricos utilizados
para el desarrollo de la investigacion, que sirven de apoyo para la mejor comprension del presente
trabajo. Se hace referencia a los diferentes conceptos que cimentan la investigacion, qué es una
licencia, tipos de licencias, qué es la gestion de la informacién y junto con ello la gestion de
contenidos. Se hace un andlisis de las diferentes herramientas existentes para el desarrollo de la

aplicacion, asi como la metodologia de desarrollo méas efectiva para realizar el trabajo.

Capitulo 2: “Propuesta del sistema”, se describen las caracteristicas del sistema dando a conocer las
herramientas con las que se pretende dar solucion al problema de investigacién planteado, ademas
se realiza un modelo de negocio en el cual se plantean los principales conceptos de la aplicacion. Se
determina la captura de requisitos, asi como los principales casos de uso de los cuales se ofrece una

descripcion textual.

Capitulo 3: “Andlisis y Disefio del sistema”, se describe el sistema a través de las fases de Analisis y

Disefio, que propone la metodologia RUP para su desarrollo.
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Capitulo I: Fundamentacion tedrica

Es necesario para obtener una correcta calidad del producto, estudiar con detenimiento cuéles
son las tecnologias que en la actualidad se usan a nivel internacional y nacional para realizar
software, una vez hecho este estudio, se intenté escoger las mas adecuadas para su posterior
usanza.

A continuacién ademas de aclarar términos que se consideran relevantes para comprender con
claridad esta investigacién, se analizan cuales son las tecnologias actuales que clasifican para
desarrollar el sistema a desarrollar en este trabajo, se exponen las ventajas y desventajas que
presenten, teniendo en cuenta que de una correcta eleccion dependera la futura calidad del
producto.

Por otra parte es imprescindible tener dominio del contenido alrededor del cual girara el sistema
que se desee desarrollar, haciendo un estudio previo de este. Por tal motivo es que en el
presente trabajo de forma abreviada pero clara se definen aspectos importantes relacionados

con las licencias.

1.1 Soluciones informaticas existentes.

Actualmente existen en la Universidad de las Ciencias Informaticas sistemas para automatizar
procesos relacionados con el que hacer diario de esta, pero no se cuenta con una aplicacion
capaz de agrupar toda la informacién asociada a los proceso de solicitud de licencias por parte
de los proyectos productivos. En el @mbito internacional tampoco se tiene referencia de alguna
institucion que utilices un aplicacién con tal fin. Por lo que la presente investigacién es

posiblemente el primer paso que se de para dicho propdsito.

1.2 ¢Qué es una Licencia de software?

Licencia: contrato entre el desarrollador de un software sometido a propiedad intelectual y a
derechos de autor y el usuario, en el cual se definen con precision los derechos y deberes de
ambas partes. Es el desarrollador, o aquel a quien éste haya cedido los derechos de

explotacién, quien elige la licencia segun la cual distribuye el software.

! Labrador, Ramén M. Gémez. Tipos de Licencias de Software. 2005.

http://www.informatica.us.es/~ramon/articulos/LicenciasSoftware.pdf.
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1.2.1 Tipos de Licencias

Dentro de las licencias de software existen dos grupos las licencias para software libre y las
licencias para software no libre. En el primer de los casos los consumidores de los productos
distribuidos bajos esas condiciones tienen acceso al cddigo fuente de estos teniendo la
posibilidad de hacerle cambios adaptandolo a sus necesidades, asi como redistribuir el
producto una vez modificado. Para el segundo grupo es importante destacar que estas
licencias también se conocen con el nombre de software propietario. En ellas los propietarios
establecen los derechos de uso, distribucion, redistribucion, copia, modificacion, cesion y en
general cualquier otra consideracién que se estime necesaria. Este tipo de licencias, por lo
general, no permiten que el software sea modificado, desensamblado, copiado o distribuido de
forma ilegal (pirateria de software), regula el nimero de copias que pueden ser instaladas e
incluso los fines concretos para los cuales puede ser utilizado. La mayoria de estas licencias
limitan fuertemente la responsabilidad derivada de fallos en el programa. Los fabricantes de
programas sometidos a este tipo de licencias por lo general ofrecen servicios de soporte

técnico y actualizaciones durante el tiempo de vida del producto.

Si se hace un andlisis de lo antes planteado se puede concluir el importante rol que juegan las
licencias en la produccion de software, asi como la responsabilidad que implica hacer la
seleccion de estas para un proyecto en especifico. Por lo tanto se considera que se ha de

hacer un estudio de los sistemas que se especializan en brindar este tipo de servicios.

1.3 Sistemas de Informacion.

Un sistema de informacion es un conjunto de elementos que interactian entre si con el fin de

apoyar las actividades de una empresa o negocio.?

A partir de este reconocimiento los sistemas de informacion comienzan a formar parte de las
estrategias de las organizaciones, por lo que tienen una alta prioridad y son la base de la

eficiencia y eficacia de las organizaciones que asi los consideran.

Una organizaciéon puede adquirir nuevas maquinas computadoras, instalar nuevos productos
de telecomunicaciones, elaborar una pagina web, realizar comercio electrénico, pero ello no

implica, que exista en su organizacién un sistema de informacion.

Z Peralta, Manuel. Sistema de Informacién. [En linea] 1997.

http://www.monografias.com/trabajos7/sisinf/sisinf.shtml#esi.
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Junto a la informacion, los otros componentes basicos que constituyen a un sistema de
informacién son: los usuarios, los equipos informéticos (software, hardware y tecnologias de

almacenamiento de la informacién y de las telecomunicaciones) y los especialistas.

Para comprender los Sistemas de Informacion hay que conocer que existen necesidades en
las organizaciones y comunidades que deben ser satisfechas, hay que dominar las
complejidades de cémo se maneja la informaciéon y cuales son las potencialidades de los

medios que se emplean para organizarla y recuperarla.

El manejo de datos e informacion constituye uno de los aspectos mas importantes para
cualquier organizacion, abarcando diferentes actividades como la recoleccion,
almacenamiento, recuperacion, difusion hacia lugares y personas indicadas, asi como el uso

gue de ellos se hace para varias actividades dentro de una organizacion.

Por lo general los Sistemas de Informacion son grandes y complejos debido a la diversidad de
sus componentes, procesos Y las relaciones que existen entre ellos, caracterizdndose por la

capacidad que tienen de adaptarse al medio.

Al mencionar los procesos que ocurren en los Sistemas de Informacién, se consideran aquellos
procesos que estan asociados a los recursos de informacién y a cémo estos aumentan la
probabilidad de que los usuarios en un ambiente dado encuentren mensajes Utiles en las

salidas de estos sistemas.

Las facilidades que pudiera llegar a dar este tipo de servicio informatico dependen en gran
medida de la manera en que se conciba la aplicacién, por lo que se considera de caracter
obligatorio llevar a cabo un estudio de las tendencia tecnolégicas actuales, para que de esta
manera se pueda hacer una seleccién lo mas aceptada posible de las herramientas y otros

elementos influyentes.

1.4 Tendencias y Tecnologias Actuales.

En el presente epigrafe se hara un andlisis y estudio de las tecnologias actuales con el objetivo
de contar con los elementos necesarios para dar una propuesta lo mas eficiente posible de las

tecnologias destinadas a ser usadas en el desarrollo de la aplicacion.
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1.4.1 ¢ Qué es un sitio Web?

Un sitio Web es un conjunto de archivos electrénicos y paginas Web referentes a un tema en
particular, que incluye una péagina inicial de bienvenida, generalmente denominada home page,
con un nombre de dominio y direccion en Internet especificos. Empleados por las instituciones

publicas y privadas, organizaciones e individuos para comunicarse con el mundo entero®.

Ventajas principales de los sitios Web:

e Son sistemas multiplataforma, ya que se puede migrar de sistema y cambiar el

hardware libremente y no afecta el funcionamiento de las aplicaciones del servidor.

e Se necesita solo una computadora con un navegador Web para el uso de estos ya que

no se requiere de altas complicaciones hardware/software.

e El usuario no se da cuenta de las actualizaciones del software ya que estas se realizan

automaticamente.
e Proporciona facilidad en el trabajo a distancia ya que el acceso es a través de la red.

Desventajas principales de los sitios Web:

¢ Dificil implementacién de la seguridad.
e Es necesaria una conexion rapida y permanente.

e Existen limitaciones en los documentos estandar HTML.

Este tipo de aplicacién puede ser desarrollada en diversos lenguajes de los cuales se hara un

estudio con el fin de lograr explotar al maximo las bondades de las aplicaciones Web.

1.4.2 Lenguajes de programacion Web.

Un lenguaje de programacion es un lenguaje que se utiliza para controlar el comportamiento de
una computadora. Es un grupo de reglas sintacticas y semanticas que definen su estructura y
significado. Existen muchos lenguajes de programacion, y cada uno tiene caracteristicas que
definen los campos en los que pueden ser implementados. A continuacion se veran algunos de

ellos, especificamente aquellos que se utilizan para implementar aplicaciones Web.

¥ Anénimo. Milenium. 2008. http://www.informaticamilenium.com.mx/Paginas/espanol/sitioweb.htm.
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Personal Home Page (PHP)

PHP (Personal Home Page) es el acrénimo recursivo de PHP: Hypertext Preprocessor.

PHP es un lenguaje de programacion usado generalmente para la creacion de contenidos para
sitios Web.

Este lenguaje se acopla al HTML (paginas web) para definir procedimientos que ha de realizar
el servidor de Web, por ejemplo procesar un formulario, enviar o extraer datos de una base de
datos (acoplandose también con un lenguaje de tipo SQL), enviar una u otra pagina Web segun

determinadas condiciones prefijadas por el programador, etc.

Ultimamente también se usa para la creacion de otro tipo de programas incluyendo aplicaciones

con interfaz grafica usando la biblioteca GTK+.

PHP fue originalmente disefiado en Perl, seguidos por la escritura de un grupo de CGI binarios
escritos en el lenguaje C por programador Danés — Canadiense Rasmus Lerdorf en el afio
1994, pero como PHP esta desarrollado en politica de cddigo abierto muchos desarrolladores
han hecho sus contribuciones, siendo la PHP 5.2.3 la versién mas reciente. Esta version incluye
PDO (Objetos de Informacion de PHP o PHP Data Objects) y mejoras utilizando las ventajas

que provee el nuevo Zend Engine 2.

PHP es gratuito e independiente de la plataforma, pues existe un modulo de PHP para casi
cualquier servidor Web. Esto hace que cualquier sistema pueda ser compatible con el lenguaje,
lo que significa una ventaja importante, ya que permite portar el sitio desarrollado en PHP de un
sistema a otro sin practicamente ningun trabajo. Ademas, es seguro, con gran libreria de

funciones y mucha documentacion.

Es un lenguaje multiplataforma que puede ser utilizado en cualquiera de los principales
sistemas operativos del mercado, incluyendo Linux, muchas variantes Unix (incluido HP-UX,
Solaris y OpenBSD), Microsoft Windows, Mac OS X, RISC OS.

La caracteristica mas potente de PHP es su soporte para una gran cantidad de bases de datos

que se utilizan actualmente, destacando su conectividad con MySQL.
Agrupa en su Ultima version 5.2.3 una serie de ventajas tales como:

e Soporte sélido para Programacion Orientada a Objetos con PHP Data Obijects.



Capitulo I: Fundamentacion tedrica

e Es un software totalmente libre.

¢ Mejoras de rendimiento.

e Mejor soporte para MySQL con extension de rewrite completa.
e |teradores de datos.

e Excepciones de errores.

PERL

PERL, Lenguaje Préctico para la Extraccion e Informe, es un lenguaje especializado en el
procesamiento de textos, particularmente, extraer y validar las respuestas a cuestionarios

incluidos en paginas Web.

Perl es un lenguaje interpretado que tiene muchas utilidades, pero estd orientado
principalmente a la busqueda, extraccion y formateo de ficheros de tipo texto. También es muy
usado para el manejo y gestion de procesos (estado de procesos, conteo y extraccion de
parametros caracteristicos, etc.). Aunque desarrollado originalmente en un entorno UNIX,
actualmente hay versiones para casi todos los sistemas operativos: Windows, Mc OS, de
manera que es un lenguaje multiplataforma. Es gratuito, libre y uno de los lenguajes mas
utilizados en la programacion de CGI script para el intercambio de informacion entre
aplicaciones externas y servicios de informacion. Tiene la desventaja de ser un lenguaje que
consume muchos recursos de la maquina, lo que significa que no es muy ligero. Si no se
escribe con cuidado puede llegar a ser un cddigo ilegible y no se pueden compilar programas

con Perl.

ASP.

ASP (Active Server Pages - Pagina Activa en el Servidor) es una tecnologia del lado servidor

desarrollado por Microsoft para paginas Web generadas dinAmicamente.

La tecnologia ASP esta estrechamente relacionada con el modelo tecnoldgico de su fabricante.
Intenta ser solucion para un modelo de programacién rapida ya que programar en ASP es

como programar en VisualBasic, pero con muchas limitaciones.

10
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ASP no es en si mismo un lenguaje de programacion, si no mas bien un marco sobre el que se
construyen aplicaciones basadas en Internet, apoyandose para ello en el lenguaje HTML, en
lenguajes de script conocidos (generalmente VBScript, pero también JavaScript—-Jscript para
Microsoft-, Perl, y otros.), en motores de bases de datos y en el lenguaje de consulta SQL.
ASP ha pasado por cuatro iteraciones mayores, ASP 1.0 (distribuido con 1IS 3.0), ASP 2.0
(distribuido con IIS 4.0), ASP 3.0 (distribuido con 1IS 5.0) y ASP.NET (parte de la plataforma
.NET de Microsoft). Las versiones PRE-.NET se denominan actualmente (desde 2002) como
ASP clasico. (Anénimo, 2004)

Evidentemente una de las desventajas es que su empleo se realiza solo sobre plataformas

funcionando bajo sistema Windows NT.

ASP.NET

Microsoft ASP.NET es una tecnologia libre que permite a los programadores crear aplicaciones
web dinamicas. ASP.NET puede utilizarse para crear cualquier cosa, desde pequefias
aplicaciones personales, hasta grandes sitos de empresas. Pude ejecutarse de formas

distintas las cuales son:

Aplicaciones cliente/servidor: Estas aplicaciones estan tipicamente en formato de
ejecutables compilados. Estos pueden integrar toda la riqueza de una interfaz de usuario, tal es
el caso de las aplicaciones de desempefio y productividad, pero no se reune la l6gica de
negocio como un recurso que se pueda reutilizar. Ademéas acostumbran ser menos

gestionables y escalables que las demas aplicaciones.

Aplicaciones que utilizan el navegador: Dichas aplicaciones estan caracterizadas por contar
con una interfaz de web rica y muy util. La interfaz grafica integra varias tecnologias, las cuales
son el HTML, XHTML, scripting, etc; siempre y cuando el navegador que se esté utilizando

soporte estas tecnologias.

JSP.

Java Server Pages (JSP — Paginas de Servidor Java) es la tecnologia para generar paginas
Web de forma dinamica en el servidor, desarrollado por Sun Microsystems basado en script
que utilizan una variante del lenguaje Java. La tecnologia JSP es una tecnologia Java que
permite a los programadores generar dinamicamente HTML, XML o algin otro tipo de pagina
Web. Esta tecnologia permite al codigo Java y a algunas acciones predefinidas ser embebidas

en el contenido estatico. En las JSP se escribe el texto que va a ser devuelto en la salida
11
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(normalmente en codigo HTML) incluyendo cédigo Java dentro de él para poder modificar o

generar contenido dinamicamente.

Java Script.

JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado del lado del cliente porque es el
navegador el que soporta la carga de procesamiento. Unicamente depende del cliente y no del
sistema operativo, sélo necesita un browser capaz de interpretarlo .Gracias a su compatibilidad
con la mayoria de los navegadores modernos, es el lenguaje de programacion del lado del
cliente mas utilizado. Cualquier persona puede desarrollar aplicaciones escritas en JavaScript
del mismo modo que realiza paginas HTML. Por otro lado, JavaScript no es un lenguaje valido
para desarrollar aplicaciones concurrentes o de acceso compartido. Esta disefiado para
controlar la apariencia y manipular los eventos dentro de la ventana del navegador Web. Este
se integra directamente en paginas HTML (como programas propiamente dichos, combinando
funciones y sentencias, e introduciendo manejadores de eventos JavaScript en etiquetas
HTML) y la ventaja que presenta sobre el HTML es que permite crear paginas Web mas

dindmicas, lo que las hace mas atractivas para el usuario.

HTML

El HTML (lenguaje de marcas hipertextuales), es un lenguaje de marcado disefiado para
estructurar textos y presentarlos en forma de hipertexto, que es el formato estandar de las
paginas Web. Se ha convertido en uno de los formatos mas populares que existen para la
construccion de documentos y también de los mas faciles de aprender. El lenguaje HTML
puede ser creado y editado con cualquier editor de textos basico, como puede ser el Bloc de
Notas de Windows, o cualquier otro editor que admita texto sin formato. Uno de los principales
problemas es el tiempo que se tarda en escribir un cédigo eficiente HTML a mano. Ademas los
elementos estandar HTML tienen también algunas limitaciones. Dependiendo del navegador
que se use, pueden aparecer diferentes para varios usuarios. Esto puede causar alguna
confusién si los usuarios se mueven de una estacién de trabajo a otra diferente. HTML no es
propiamente un lenguaje de programacion como PHP, sino un sistema de etiquetas. No
presenta ningin compilador, por lo tanto algun error de sintaxis que se presente éste no lo

detectara y se visualizara en la forma como éste lo entienda.

A modo de resumen podemos decir que los lenguajes son solo conocimiento que puede ser
adquirido de forma libre. Estos no servirian de nada de no ser por los IDE a los que se hace

referencia en el siguiente epigrafe.
12
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1.4.3 Entornos de Programacion

Los entornos integrados de desarrollo o IDE (acronimo de Integrated Development
Environment), son aplicaciones compuestas por un conjunto de herramientas Utiles para un
programador. Estos pueden ser exclusivos para un lenguaje de programacion o bien para
varios. Estos suelen estar formados por un editor de cédigo, un compilador, un depurador y un

constructor de interfaz grafica (GUI).

Zend Studio.

Un programa orientado a desarrollar aplicaciones web, en lenguaje PHP. El programa, ademas
de servir de editor de texto para paginas PHP, proporciona una serie de ayudas que pasan

desde la creacion y gestion de proyectos hasta la depuracion de codigo.

El programa entero esta escrito en Java, lo que a veces supone gue no funcione tan rapido
como otras aplicaciones de uso diario. Sin embargo, esto ha permitido a Zend lanzar con
relativa facilidad y rapidez versiones del producto para Windows, Linux y MacOS, aunque el

desarrollo de las versiones de este Ultimo sistema se retrase un poco mas.

La parte del programa que nos permite escribir los scripts es bastante Gtil para la programacion
en PHP. La interfaz esta compuesta por varias partes, en las que encontramos un explorador
de archivos, una ventana de depuracion, los menuds y otra para mostrar el cddigo de las

paginas.

Lo mas destacable es que contiene una ayuda contextual con todas las librerias de funciones
del lenguaje que asiste en todo momento ofreciendo nombres de las funciones y parametros
que deben recibir. Aunque esta ayuda contextual no solo se queda en las funciones definidas
en el lenguaje, sino que también reporta ayudas con las funciones que vayamos creando

nosotros, incluso en paginas que tengamos incluidas con la funcién include().

Otras ayudas que ofrece a la hora de escribir son las tipicas en editores avanzados, como
permitir editar varios archivos, y moverse facilmente entre ellos, marcar a qué elementos
corresponden los inicios y cierres de las etiquetas, paréntesis o llaves, moverse al principio o al

final de una funcién, identificacién automatica del codigo, etc.

Zend Studio dispone de una herramienta muy interesante de debug o depuracién. Gracias a
ella podemos ejecutar paginas y conocer en todo momento el contenido de las variables de la

aplicacion y las variables del entorno como las cookies, las recibidas por formulario o en la

13
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sesion. Podemos colocar puntos de parada de los scripts y realizar las acciones tipicas de
depuracién. Ademas de la ventana para visualizar el contenido de las variables, dispone de
otras donde muestra la salida del script segun se va generando, y otra donde se pueden ver
las alertas y errores. Las posibilidades se completan con distintos tipos de depuracién, en local,

en remoto o a partir de una URL.

Quanta.

Quanta es un editor web desarrollado para el escritorio KDE. Soporta una multitud de
lenguajes como HTML, JavaScript, CSS, PHP, SQL, XML, ColdFusion, Perl, DTML, Zope o
C++, lo que hace que hoy por hoy sea uno de los editores mas utilizados en el desarrollo de

paginas web.

Este editor es un hibrido entre un editor web de texto y uno WYSIWYG ya que nos permite

tanto hacer la pagina viendo el resultado final como directamente desde cddigo.

Quanta ofrece multitud de funcionalidades, entre ellas, coloreado de sintaxis para todos los
lenguajes soportados, cliente FTP integrado para colgar nuestra pagina de una manera facil y
rapida, cajas de didlogos contextuales, donde podremos elegir las etiquetas HTML que
queremos utilizar, excelente navegador de directorios integrado, con el que accederemos a
nuestros ficheros facilmente, completo panel de previsualizacion en el que podremos ver
nuestro resultado final, validador HTML integrado en la propia aplicacion, soporte de
extensiones/plugins para afadir funcionalidades extra, y gran integracion con el escritorio KDE,
al estar desarrollado para €l, lo que nos permitira trabajar mas a gusto con la aplicacion si este

es el escritorio que utilizamos.

Eclipse

Eclipse es un entorno de desarrollo integrado de codigo abierto independiente de una
plataforma para desarrollar opuesto a las aplicaciones "Cliente-liviano" basadas en
navegadores. Ademas es una plataforma de programacion, desarrollo y compilacion de
aplicaciones Java. También posee una atractiva interfaz que lo hace facil y agradable de usar.
El usuario puede si lo desea afadir varios plugins que le permitiran usar Eclipse para otros

lenguajes de programacion como php. Entre las caracteristicas con que cuanta estan:
o Editor de texto

e Resaltado de sintaxis

14
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Compilacién en tiempo real

Pruebas unitarias con JUnit

Control de versiones con Concurrent Versions System (CVS)
Integracion con Ant

Asistentes (wizards): para creacion de proyectos, clases, tests, etc.

Refactorizacion

Mobdulos para Eclipse

Los médulos (plugins) son precisamente una de las ventajas del IDE Eclipse, de algunos de los

propuestos para el desarrollo de nuestra aplicacién hablaremos a continuacion.

PDT

PDT (PHP Development Tools), este proyecto ha tenido una gran respuesta entre los

desarrolladores de PHP y que ha sido descargado mas de 300.000 veces, dato este que nos

da una idea de la aceptacion que ha tenido a novel internacional.

Entre las caracteristicas en la version actual (1.0) se encuentran:

Mylyn

Mylyn

Editor sensible al contexto, el cual provee de resaltamiento de cdédigo, asistente de

codigo y autocompletado de codigo.

Integracion con el modelo del proyecto Eclipse, que permite para inspeccionar el uso de

las vistas del contorno del fichero y del proyecto, asi como la nueva vista PHP Explorer.
Soporte para el debug incremental del codigo de PHP

Extensos frameworks y APIs que permiten a los desarrolladores e ISVs (vendedores de
software independientes) facilmente extender PDT para crear nuevas e interesantes

herramientas orientadas al desarrollo de PHP.

es un grupo centrado en la interfaz para Eclipse que reduce la sobrecarga de

informacion y realiza varias tareas faciles. Para ello, hacer tarea de primera clase de Eclipse, y

15



Capitulo I: Fundamentacion tedrica

la integracion de los ricos y la edicién fuera de linea para los repositorios, como Bugzilla, Trac,
y Jira. Una vez que sus tareas se integran, Mylyn supervisa su actividad para identificar la
informacién pertinente para la tarea-a-mano, y utiliza este contexto para centrar la interfaz de
usuario de Eclipse en informacién interesante, ocultar la poco interesantes, y de forma
automatica encontrar lo que esté relacionado. Esto sitla a la informacion que necesita para
realizar su trabajo al alcance de su mano y mejora la productividad mediante la reduccion de
busqueda, desplazamiento y la navegacion. Mylyn también facilita la multitarea, planificacion,

la reutilizacion de los esfuerzos anteriores, y el intercambio de conocimientos.

Aptana

Aptana es una robusta y avanzada interface de desarrollo Web, enfocado a java script para el

desarrollo de aplicaciones dinamicas. Entre sus principales caracteristicas se tienen:

e Asistente en codigo Java script, HTML y CSS; incluyendo sus propias funciones en

Java script.
¢ Vista instantanea de la estructura del cédigo Java Script, HTML y CSS.
e Soporte para cédigo PHP y ASP.
¢ Notificacidn en el codigo de errores y precauciones.
e Soporte Multiplataforma.
e Cadigo abierto.

Estos IDE se encargan de la l6gica del negocio, es decir son los encargados de controlar los
datos, los cuales han de ser almacenados de alguna manera, la estructura por asi decirlo en la
que se guardan, son las bases de datos, a las cuales se accede mediante los gestores de

bases de datos de los cuales se hara un estudio de los mas utilizados actualmente.

1.4.4 Sistemas Gestores de Bases de Datos. (SGBD)

En la actualidad la informacién es uno de los aspectos mas importantes para el conocimiento, y
la mayor parte de la informacién mundial se encuentra almacenada en bases de datos, las
cuales poseen caracteristicas que hacen que se pueda acceder a ellas de forma inmediata

para adquirir la informacién necesaria.

16
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Los Sistemas de Gestion de Bases de Datos son un tipo de software muy especifico, dedicado

a servir de interfaz entre la base de datos, el usuario y las aplicaciones que la utilizan.

Los SGBD tienen a su vez un propésito general que es el de manejar de manera clara, sencilla
y ordenada un conjunto de informacion; ademas, poseen un objetivo definido que es el de
brindar a los usuarios una herramienta que les permita de forma general, manejar los datos de

una base de datos sin conocer la forma en que se almacenan o se accede a los mismos.
Los SGBD poseen determinados objetivos especificos dentro de los que se pueden sefialar:
e Independencia.
e Consistencia.
e Seguridad.

e Integridad.
e Tiempo de respuesta

Existen numerosos programas que se usan para disefiar, crear, definir y utilizar los ficheros y
formularios de una base de datos. Entre ellos se pueden encontrar algunos como: SQL Server,

MySQL, ACCESS entre otros como los que a continuacion se describen.

MySQL

MySQL es un sistema de gestion de base de datos, multi-hilo y multiusuario con mas de seis
millones de instalaciones. Es una implementacion Cliente-Servidor que consta de un servidor y
diferentes clientes ademas de ser un sistema de administracion de Base de Datos. MySQL es
muy répido, confiable y facil de usar, es multiplataforma, multiusuario y permite elaborar
consultas con el robusto SQL, ademds no tiene valor monetario, es un software cuya licencia

es libre.

MySQL es muy utilizado en aplicaciones Web. Su popularidad como aplicacion Web est4 muy
ligada al lenguaje de programacion Web PHP, que a menudo aparece en combinacién con
MySQL. En aplicaciones Web hay baja concurrencia en la modificacion de datos y en cambio
el entorno es intensivo en lectura de datos, lo que hace a MySQL ideal para este tipo de

aplicaciones.
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MySQL es un software de “Fuente Abierta” .Significa que cualquier usuario puede usarlo e
incluso modificarlo. Puede ademés bajar el codigo fuente de MySQL y usarlo sin pagar. Entre
las caracteristicas disponibles en las Ultimas versiones y que ademas son implementadas

Unicamente por MySQL se puede destacar:

Multiples motores de almacenamiento permitiendo al usuario escoger la que sea mas

adecuada para cada tabla de la base de datos.

Agrupacion de transacciones, reuniendo multiples transacciones de varias conexiones para

incrementar el nimero de transacciones por segundo.

A modo de resumen se muestran a continuacioén las principales caracteristicas de este gestor

de bases de datos son las siguientes:

e Aprovecha la potencia de sistemas multiprocesador, gracias a su implementacion

multihilo.
e Soporta gran cantidad de tipos de datos para las columnas.
e Dispone de API's en gran cantidad de lenguajes (C, C++, Java, PHP, etc).
e Gran portabilidad entre sistemas.
e Soporta hasta 32 indices por tabla.

e Gestion de usuarios y contrasefia, manteniendo un muy buen nivel de seguridad en los

datos.

PostgreSql

Es un potente sistema que maneja bases de datos, disefiado para administrar enormes
cantidades de datos, es probadamente confiable, mantiene la integridad de los datos. Corre en
los sistemas operativos mas utilizados en el mundo como Linux, Windows y en distintas
versiones de Unix. Posee tipos de datos como INTEGER, NUMERIC, BOOLEAN, CHAR,
VARCHAR, DATE, INTERVAL, TIMESTAMP y algunos mas. Puede almacenar objetos de gran
tamafo incluyendo imagenes, videos y sonido, ademas tiene una amplia documentacion.
Mantiene una eficiente consulta de datos y resuelve multiples problemas empresariales en el

mundo actual. PostgreSql es escalable en cuanto a la cantidad de datos que maneja y al
18



Capitulo I: Fundamentacion tedrica

namero de usuarios concurrentes, puede manejar hasta mas de 4 Terabytes de datos. Ha sido
reconocido por las industrias y premiado en varias ocasiones. Algunas de sus caracteristicas

mas importantes son:

e Escritura adelantada de registros, evitando que se pierdan datos si hay alguna falla de

energia, fallos del Sistema Operativo, y fallas de hardware.
e Juegos de caracteres internacionales, codificacion de caracteres multi-byte y Unicode;

e Caracteristicas para la integridad de los datos como: claves primarias, llaves foraneas
con capacidad de actualizar en cascada o restringir la accién en caso que existan hijos,
restriccion check, restriccion de unicidad y restriccion not null; todas las restricciones se

pueden postergar hasta el momento de terminar la transaccion.

e Multi-Version Concurrency Control, que sirve para lograr un control de concurrencia tan

eficiente que en la gran mayoria de los casos no se requiere de bloqueos.
e Un sofisticado optimizador de consultas, que es capaz de resolver consultas complejas.

e Herencia de tablas (aunque la orientacion a objetos no esta completa esta
caracteristica se puede utilizar para lograr el particionamiento de tablas en varios discos

mediante una técnica llamada "restricciones excluyentes").

PostgreSql puede ser modificado y distribuido en la forma en que se quiera, puesto que su

cbdigo fuente esta disponible bajo la licencia BSD, licencia de cadigo abierto.

SQL Server

Microsoft SQL Server es un sistema de gestion de bases de datos relacionales basada en el
lenguaje SQL, capaz de poner a disposicién de muchos usuarios grandes cantidades de datos
de manera simultdnea. Es un servidor de bases de datos pensado para gestionar tantos

clientes simultdneos como admita la potencia del hardware del equipo en el que esté instalado.

Posee una gran ventaja que es la de poder manejar bases de datos con millones de registros y

lo hace funcionando con miles de conexiones simultaneas a los datos.

Entre sus desventajas se encuentran que esta disefiado solamente para Windows o sistemas

operativos de Microsoft por lo que se considera que no es multiplataforma, y de ahi su mayor
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desventaja. Otras desventajas son los altos precios de las licencias y el gran consumo de

recursos como la memoria RAM que necesita para ejecutarse correctamente.

Oracle

Es un Sistema de Gestion de Bases de Datos Relacionales (SGBDR) que dispone de potentes
herramientas para la gestion y seguridad de los datos como son el motor de la base de datos
Oracle y la herramienta Oracle Forms que permite disefiar pantallas de introduccién y consulta
de datos. Se basa en la tecnologia cliente/servidor. Es un gestor de base de datos muy usado

y algunas de sus caracteristicas son:
e Seguridad en el acceso a los datos mediante la gestion de privilegios.

e Copias de seguridad. Oracle proporciona mecanismos para realizar copias de

seguridad de los datos y su recuperacion.
e Conectividad. Se puede acceder a datos de Oracle desde software de otro fabricante.

Es un producto vendido a nivel internacional, aunque la gran potencia que tiene y su elevado

precio hacen que solo se vea en empresas muy grandes y multinacionales.

1.5 Estilos arquitecténicos.

¢, Qué es un estilo arquitecténico?

Cuando se habla del término de estilo arquitecténico en la arquitectura de software no queda
mas remedio que establecer una comparacion entre estilos arquitecténicos de la arquitectura
civil, por ejemplo: estilos eclécticos, barrocos, clasicos, etc. Los estilos de la arquitectura de
software definen un conjunto de concepciones arquitectonicas comunes que identifican un

momento en el desarrollo de la arquitectura.

Algunos de los principales estilos arquitectonicos que se usan en la actualidad estan dividos por
Clases de Estilos las que engloban una serie de estilos arquitecténicos especificos. Entre estos

estilos numeran:
e Estilos de Flujo de datos

e Estilos centrados en datos
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e Estilos de Llamada y Retorno
e Estilo de Cédigo Movil
e Estilos Peer — To — Peer

Cada uno de estos estilos contiene una serie de especializaciones, las que a continuacion se

hablan pertenecen al grupo de las de llamada y retorno.

1.5.1 Modelo — Vista — Controlador (MVC)

Se utiliza principalmente cuando es necesario modularizar la interfaz de usuario, las reglas de
negocio y el control de eventos. Fue disefiado para reducir el esfuerzo de programacion
necesario en la implementacién de sistemas mdltiples y sincronizados de los mismos datos.
Sus caracteristicas principales son que el Modelo, las Vistas y los Controladores se tratan como

entidades separadas que tendran funcionalidades propias como se podra ver a continuacion.

Modelo: Administra el comportamiento y los datos del dominio de aplicacion, responde a
requerimientos de informacion sobre su estado (usualmente formulados desde la vista y
responde a instrucciones de cambiar el estado habitualmente desde el controlador). Mantiene

el conocimiento del sistema. No depende de ninguna vista y de ningan controlador.

Vista: Maneja la presentacion visual de los datos representados por el Modelo. Genera una
representacion visual del Modelo y muestra los datos al usuario. Interactia con el Modelo a

través de una referencia al propio Modelo.

Controlador: Proporciona significado a las ordenes del usuario, actuando sobre los datos
representados por el Modelo. Cuando se realiza algin cambio, entra en accién, bien sea por
cambios en la informacién del Modelo o por alteraciones de la Vista. Interactia con el Modelo a

través de una referencia al propio Modelo.
Ventajas:
e Se puede mostrar distintas variantes de interfaz gréafica simultdneamente.

e La interfaz tiende a cambiar mas rapido que las reglas del negocio. Agregar nuevos

tipos de vista no afecta el modelo.
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e Evita poner el cédigo indebido en la capa impropia. Facilita despliegue en caso de

modificaciones en el modelo de datos.

Desventajas:

e Puede aumentar un poco la complejidad de la solucién. Como esta guiado por eventos

puede ser algo mas dificil de depurar.

e Si hay demasiados cambios en el modelo la vista puede provocar un constante

refrescamiento de las vistas, a menos que se prevea programaticamente.

Figura 1.1 Vista de la arquitectura MVC

1.5.2 Arquitectura en Capas

Resulta uatil cuando se pueden identificar distintas clases de servicios que pueden ser
articulados jerarquicamente. Los componentes de cada capa consisten en conjuntos de clases.
Las interacciones entre las capas ocurren generalmente por invocaciéon de métodos, por
definicion los niveles de abajo no deben poder utilizar funcionalidad ofrecida por los de niveles

superiores.
Ventajas
e Modularidad del sistema.
¢ Facilita la localizacion de errores.

e Mejora soporte del sistema
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Desventajas

e Puede ser dificil definir que componentes ubicar en cada una de las capas.

Usuarios

e

il

Capas de presantacidn

Capes empresansles

Capas de datos

COrlgenes de datos

Figura 1.2 Vista de la Arquitectura en tres capas.

Estos patrones rigen muchas de las aplicaciones actuales, ejemplo del uso de estos se puede
apreciar en los Framework, de los que se hara un andlisis de los mas usados hoy en dia con el

objetivo de seleccionar uno para la futura implementacion del sistema.

1.6 Framework

Un framework es una estructura de soporte definida en la cual otro proyecto de software puede
ser organizado y desarrollado. Tipicamente, un framework puede incluir soporte de programas,
bibliotecas y un lenguaje interpretado entre otros software para ayudar a desarrollar y unir los
diferentes componentes de un proyecto. Entre otras cosas un framework simplifica el desarrollo
de una aplicacibn mediante la automatizacion de algunos de los patrones utilizados para
resolver las tareas comunes. Ademas, un framework proporciona estructura al codigo fuente,
forzando al desarrollador a crear cédigo més legible y méas facil de mantener. Por ultimo, un
framework facilita la programacion de aplicaciones, ya que encapsula operaciones complejas

en instrucciones sencillas. En la actualidad existen diferentes framework tales como Symfony,
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CakePHP, entre otros. De las caracteristicas particulares de cada una de estos se hara un

estudio con el propésito de determinar cual es el mas apropiado para la aplicacion.

1.6.1 CakePHP

CakePHP es un framework de desarrollo rapido de aplicaciones de cédigo abierto en PHP.

Inspirado en Rails, un framework para la construccién de sitios web que utilizan una base de

datos como fuente de recursos, posee una infraestructura que tiene como finalidad, permitir el

desarrollo de aplicaciones web de manera agil y estructurada, sin perder flexibilidad.

Entre las caracteristicas mas destacables de CakePHP se incluyen:

Arquitectura basada en el patron Modelo Vista Controlador (MVC) y orientada a objetos:
define clases modelo, vista y controlador con funcionalidades basicas y de las cuales
heredan todas las clases que se ajustan a este patrébn y que son usadas en la

aplicacion construida con el framework.

Una comunidad activa de usuarios: creada tras la publicacion del framework en 2005 y
que ha contribuido a mejorar el framework (a través de subproyectos especificos en

CakeForge.Org) y difundir su uso.

Compatible con PHP4 y PHP5: aunque en PHP4 se requiere especificar algunos

pardmetros de configuracién adicionales en las clases a implementar.

1.6.2 Zend Framework

Zend Framework destaca el hecho de que no sélo busca facilitar la programacién a través del

patrén MVC, sino también automatizar tareas mas especificas, como el acceso a base de

datos, el filtrado de datos ingresados a la aplicacién o la basqueda en un sitio web ordenando

resultados por relevancia.

Entre sus metas se encuentran:

Proveer un repositorio de componentes de alta calidad y que cuenten con soporte
activo.
Proveer un sistema completo para el desarrollo de aplicaciones web elaboradas en
PHPS5.
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e Facilitar el aprendizaje en el uso del framework sin tener que aprender un nuevo
lenguaje de programacion.

¢ Organizar la colaboracién de la comunidad para una programacion avanzada en PHP5.

1.6.3 Symfony

Symfony es un completo framework disefiado para optimizar, gracias a sus caracteristicas, el
desarrollo de las aplicaciones web. Para empezar, separa la l6gica de negocio, la légica de
servidor y la presentacién de la aplicacion web. Proporciona varias herramientas y clases
encaminadas a reducir el tiempo de desarrollo de una aplicacion web compleja. Ademas,
automatiza las tareas mas comunes, permitiendo al desarrollador dedicarse por completo a los
aspectos especificos de cada aplicacion. El resultado de todas estas ventajas es que no se

debe reinventar la rueda cada vez que se crea una nueva aplicacion web*,

Symfony esta desarrollado completamente con PHP 5. Ademas es compatible con la mayoria
de gestores de bases de datos, como MySQL, PostgreSQL, Oracle entre otros. Es
multiplataforma pues se puede ejecutar tanto en plataformas *nix (Unix, Linux, etc.) como en
plataformas Windows. A continuacidon se mencionan algunas de las principales caracteristicas

de Symfony.

e F&cil de instalar y configurar en la mayoria de plataformas (y con la garantia de que
funciona correctamente en los sistemas Windows y *nix estandares)

¢ Independiente del sistema gestor de bases de datos

e Sencillo de usar en la mayoria de los casos, pero lo suficientemente flexible como para
adaptarse a los casos mas complejos

¢ Basado en la premisa de “convenir en vez de configurar”, en la que el desarrollador s6lo
debe configurar aquello que no es convencional

¢ Sigue la mayoria de mejores practicas y patrones de disefio para la web

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

desarrollar aplicaciones a largo plazo

4 Zaninotto, Francois. Symfony, la guia definitiva. [En linea]

http://www.librosweb.es/symfony/index.html.
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e Codigo facil de leer que incluye comentarios de phpDocumentor y que permite un
mantenimiento muy sencillo

¢ Facil de extender, lo que permite su integracion con librerias desarrolladas por terceros

1.7 Metodologia de desarrollo de software.

La metodologia de desarrollo de software es un marco de trabajo conceptual de la ingenieria
de software que promueve iteraciones en el desarrollo a lo largo de todo el ciclo de vida del

proyecto.

Existen muchos métodos de desarrollo; la mayoria minimiza riesgos desarrollando software en
cortos lapsos de tiempo. El software desarrollado en una unidad de tiempo es llamado una
iteracion, la cual debe durar el tiempo que se defina segun la complejidad de la misma. Cada
una de las iteraciones en un proyecto de software entero: incluye planeacién, andlisis de

requerimientos, disefio, codificacion, revision y documentacion.

Una iteracién no debe agregar demasiada funcionalidad para justificar el lanzamiento del
producto al mercado, pero la meta es tener un demo (sin errores) al final de cada iteracion y al

final de cada una el equipo vuelve a evaluar las prioridades del proyecto.

Entre las mas conocidas se encuentran XP (eXtreme Programming) y RUP (Rational Unified

Process).

1.7.1 Rational Unified Process (RUP)

El Proceso Unificado de desarrollo de Software (RUP) es el resultado de varios afios de
desarrollo y uso practico en el que se han unificado técnicas de desarrollo, a través del
lenguaje Unified Modeling Language (UML) y el trabajo de muchas metodologias utilizadas por
los clientes. La version que se ha estandarizado se cred en 1998 y se conocié en sus inicios
como Proceso Unificado de Rational 5.0, de ahi las siglas con las que se identifica a este

proceso de desarrollo.

RUP estd conformado por fases y flujos de trabajo. Las fases son inicio, elaboracion,
construccién y transicion, los flujos de trabajo estan comprendidos en 2 grupos, 6 de
ingenieria: modelacion del negocio, requerimientos, andlisis y disefio, implementacién, prueba
e instalacion, 3 de soporte: administracién del proyecto, administracién de configuracion y

cambios y por ultimo ambiente.
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Caracteristicas de RUP:

Dirigido por casos de uso: Los casos de uso reflejan lo que los usuarios futuros necesitan y
desean, lo cual se capta cuando se modela el negocio y se representa a través de los
requerimientos. A partir de aqui los casos de uso guian el proceso de desarrollo debido a que
los modelos que se obtienen como resultado de los diferentes flujos de trabajo, representan la

realizacion de los casos de uso.

Centrado en la arquitectura: La arquitectura muestra la visibn comun del sistema completo
en la que el equipo de proyecto y los usuarios deben estar de acuerdo, por lo que describe los
elementos del modelo que son mas importantes para su construccion. RUP se desarrolla
mediante iteraciones, comenzando por los casos de uso relevantes desde el punto de vista de

la arquitectura.

Iterativo e Incremental: RUP propone que cada fase se desarrolle en iteraciones. Una
iteracion involucra actividades de todos los flujos de trabajo, aunque desarrolla

fundamentalmente algunos mas que otros.

RUP establece actividades y criterios que conducen a un sistema desde su maximo nivel de
abstracciéon (la idea en la cabeza del cliente), hasta su nivel mas concreto (un programa
ejecutandose en las instalaciones del cliente). UML ofrece la notacidn grafica necesaria a RUP

para representar los sucesivos modelos que se obtienen en este proceso.

RUP es una metodologia para proyectos de largo alcance, pero es estructurable y puede ser
modificado en dependencia de las necesidades del proyecto y de la experiencia del
desarrollador en el uso de esta metodologia, logrando que se ajuste también a proyectos con
un corto tiempo de desarrollo. Es facil de entender tanto por usuarios avanzados como por
clientes con pocos conocimientos técnicos. Esta basado en normas provenientes de
estandares seguidos por el entorno de desarrollo. Tiene procesos mucho més controlados, con
numerosas politicas/normas. Existe un contrato prefijado donde el cliente interactia con el
equipo de desarrollo mediante reuniones. La arquitectura del software es esencial y se expresa
mediante modelos. Por todo lo expuesto anteriormente se usa RUP como metodologia de

desarrollo.
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1.7.2 Extreme Programing (XP)

Es una de las metodologias de desarrollo de software més exitosas en la actualidad, utilizadas
para proyectos de corto plazo, pequefio equipo y cuyo plazo de entrega era ayer. La
metodologia consiste en una programacion rapida o extrema, cuya particularidad es tener
como parte del equipo, al usuario final, pues es uno de los requisitos para llegar al éxito del

proyecto.
Caracteristicas de XP, la metodologia se basa en:

e Pruebas Unitarias: se basa en las pruebas realizadas a los principales procesos, de tal
manera que adelantandonos en algo hacia el futuro, podamos hacer pruebas de las
fallas que pudieran ocurrir. Es como si nos adelantaramos a obtener los posibles

errores.

o Refabricacion: se basa en la reutilizacion de cédigo, para lo cual se crean

patrones o modelos estandares, siendo mas flexible al cambio.

e Programacion en pares: una particularidad de esta metodologia es que propone la
programacion en pares, la cual consiste en que dos desarrolladores participen en un
proyecto en una misma estacién de trabajo. Cada miembro lleva a cabo la accién que el
otro no esta haciendo en ese momento. Es como el chofer y el copiloto: mientras uno

conduce, el otro consulta el mapa.

Es también importante destacar lo importante que son algunos factores a la hora de hacer uso

de este tipo de metodologia, estos son:
e La comunicacion, entre los usuarios y los desarrolladores.
e Lasimplicidad, al desarrollar y codificar los médulos del sistema.

e La retroalimentacion, concreta y frecuente del equipo de desarrollo, el cliente y los

usuarios finales.

Estas metodologias son de gran ayuda en la organizacién de los proyectos, ayudan a agilizar y
optimizar el trabajo de los desarrolladores. Para ello se divide el trabajo en cuatro faces dentro
de las cuales ocurren diferentes flujos de trabajos algunos de los cuales pueden ser
modelados de manera grafica con herramientas especializadas de las que haremos un estudio

en el siguiente epigrafe.
28



Capitulo I: Fundamentacion tedrica

1.8 Herramienta CASE de modelado de UML

Las Herramientas para el modelado visual son también un aspecto importante a tener en
cuanta en el desarrollo del presente trabajo. Existen varias y cada una de ellas con una serie
de caracteristicas que le permiten destacarse o no en dependencia de la linea de trabajo en la
que se quiera insertar este tipo de herramientas. Dentro del uso de estas se estable como
lenguaje de modelado el UML el cual es el mas utilizado y conocido en la actualidad, este no
es mas que un lenguaje grafico para visualizar, especificar y documentar cada una de las

partes que comprende el desarrollo de software.

1.8.1 Rational Rose

Es una herramienta propietaria para el modelado visual, que forma parte de un conjunto mas
amplio de herramientas que juntas cubren todo el ciclo de vida de desarrollo de software. Esta
herramienta propone la utilizacién de cuatro tipos de modelo para realizar un disefio del
sistema, utilizando una vista estatica y otra dinamica de los modelos del sistema, uno légico y
otro fisico. Permite crear y refinar estas vistas creando de esta forma un modelo completo que

representa el dominio del problema y el sistema de software.
Caracteristicas:
¢ Mantiene la consistencia de los modelos del sistema software.
e Chequeo de la sintaxis UML.
¢ Genera la documentacion automaticamente.
¢ Generacién de cdodigo a partir de los modelos.

¢ Ingenieria inversa (crear modelo a partir de cédigo).

1.8.2 Visual Paradigm

Es una herramienta CASE que da soporte al modelado visual con UML 2.0, que soporta el ciclo
de vida completo del desarrollo de software: andlisis y disefio orientados a objetos,
construccion, pruebas y despliegue. Este software ayuda a una mas rapida construccion de
aplicaciones de calidad, mejores y a un menor coste. Permite dibujar todos los tipos de
diagramas de clases, cédigo inverso, generar cédigo desde diagramas y generar

documentacion.
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Visual Paradigm ofrece:

o Disefio centrado en casos de uso y enfocado al negocio que generan un software de
mayor calidad.

e Uso de un lenguaje estandar comun a todo el equipo de desarrollo que facilita la
comunicacion.

e Capacidades de ingenieria directa (version profesional) e inversa.

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

e Disponibilidad de integrarse en los principales IDEs.

¢ Disponibilidad en mdltiples plataformas.

1.9 Decisiones y soluciones técnicas.

En el presente epigrafe se mostraran las decisiones tomadas respecto a las herramientas que
se utilizaran para el futuro desarrollo del sistema y se establecera una comparacion en cada

uno de los casos con el objetivo de dejar claro la razén de la decision tomada.

1.9.1 Lenguaje de programacion

Se utilizard PHP como lenguaje de programacion para la implementacion del sistema, debido a
gue es un lenguaje "open source" interpretado de alto nivel embebido en paginas HTML, y su
codigo es ejecutado en el servidor. Este lenguaje nos permite no solo leer, sino también
manipular datos desde diversas fuentes, incluso los datos que pueden ser ingresados por los

usuarios desde formularios HTML.

El codigo PHP es mucho mas legible que el de PERL, este ultimo lenguaje consume muchos

recursos de la maquina haciéndolo menos ligero.

PHP no es el uUnico lenguaje de programacion cliente/servidor Web que existe, entre las
alternativas mas conocidas esta ASP por parte de Microsoft, el cual corre bajo el servidor Web
propietario de Microsoft: IIS, debido a esto es de pago, por lo que es muy poco usado y aunque
es muy potente su metodologia de programacion es poco robusta y no logra superar a PHP

como lenguaje de programacion Web.

JSP por parte de Java, es la otra alternativa desarrollada por Sun Microsystems, este se suele
usar mas para scripts de linea de comando, mientras que PHP se usa mas para paginas
dindmicas. PHP a la hora de servir paginas Web es mas eficaz que JSP, ya que se integra

como modulo en Apache, y asi se evita la carga del intérprete en memoria cada vez que se
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ejecuta una pagina. PHP al ser una herencia positiva de Perl facilita al programador muchas
cosas que en JSP son mas dificiles de programar. Por ejemplo, el acceso a bases de datos es
mucho mas sencillo en PHP, ya que el APl de MySQL, por ejemplo, viene integrado en el

propio lenguaje.

1.9.2 Entorno de desarrollo

Como propuesta para el entorno de programacion se ha designado el Eclipse, por todas las
caracteristicas mencionadas anteriormente. Ademas, por formar parte de la comunidad de
software libre, cuanta con un gran numero de desarrolladores que continuamente intervienen
en su mejoramiento, por otra parte cuenta con un sistema de plugins, aspecto este que influye
mucho en su flexibilidad, pues existen cientos de estos que pueden ser usados para programar

en lenguajes como C++, Perl, PHP, XML, por solo mencionar algunos.

Con respecto a las conexiones que se establecen con las bases de datos es importante
destacar que a diferencia de otros IDE como Zend Studio no presenta problemas para

relacionarse con diferentes bases de datos como My SQL.

Quanta es un completo editor de cédigo HTML, pero le falta mucho aun para llegar a alcanzar
la calidad y flexibilidad que tiene Eclipse, ademas el trabajo con sus herramientas puede ser

muy complicado en ocasiones.

1.9.3 Sistema gestor de base de datos

Se utilizard MySQL como gestor de base de datos, primeramente porque estd desarrollada bajo

la filosofia de cédigo abierto.

A diferencia de PostgreSqgl su principal objetivo de disefio fue la velocidad, y consume muy
pocos recursos, tanto de CPU como de memoria, mientras que PostgreSql es lento, pesado, y

consume bastante recursos.

Una de las ventajas que tiene MySQL es que a partir de la version 3.23.19 estad siendo
desarrollado bajo la licencia GPL, a diferencia de SQL Server que posee como desventaja altos
costos de licencia y al no ser multiplataforma solo esta disponible en Sistemas Operativos de

Microsoft.
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MySQL, también tiene la ventaja de ser un SGBD robusto, que puede almacenar gran cantidad
de datos, es rapido, seguro, estable, gratuito y soporta multiples lenguajes de programacion,

con lo que puede conectarse a una base de datos de este tipo a través de cualquiera de ellos.

1.10 Conclusiones del capitulo

En el presente capitulo se abordaron una serie de conceptos que fundamentan todo lo
referente a la parte tedrica de la investigacion, proporcionando a los lectores un mayor
entendimiento del mismo. Ademas se han descrito una serie aspectos relacionados con la
informacién y el control de esta dentro de un sistema web, asi como los lenguajes de
programacion, las tecnologias, los sistemas de gestién de bases de datos y la metodologia a
utilizar para guiar el desarrollo de la aplicacion. Todo esto unido ha permitido dar paso a hacer

una propuesta del sistema que compete a esta investigacion.
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Capitulo II: Propuesta del sistema.

En este capitulo se hace una descripcidén de las caracteristicas del sistema donde se da a
conocer cada uno de los elementos que seran utilizados para desarrollar la aplicacion, asi
como el flujo de trabajo con el que se determina la solucién al problema de investigaciéon
planteado. Ademas se describe el Modelo de Negocio, definiendo conceptos que son muy
Utiles para entender el contexto del problema. Se enumeran los requisitos no funcionales y
funcionales, estos Ultimos se estructuran mediante los Casos de Uso del sistema, de los cuales

se ofrece una descripcion textual, para brindar una mayor interpretacién de los mismos.

2.1 Objetivos estratégicos de la organizacion y procesos de
negocio que los soportan.

1. Solicitar la compra o actualizacion de una licencia.
2. Recuperar informacion de licencias existentes.
3. Solicitar la instalacion de una licencia de software.

Actualmente para hacer el pedido de licencias para un software producido por la instituciéon

solo se esta efectlian los procesos de negocio comprar licencia y actualizar licencia.

2.2 Flujo actual del proceso del negocio.

La Universidad de las Ciencias Informéticas desde su inicio fue concebida para que el estudio
y la produccion se desarrollaran de manera paralela, es decir, lograr producir software de alta
calidad que pudieran ser solicitados por empresas nacionales y extranjeras, para ello estos
productos han de estar legalizados, por lo que se hace necesario la compra o solicitud de las
licencias asociadas a la realizacion de los mismos, este proceso se resume en la solicitud de

licencias que puede ser compra o actualizacion de licencia.
¢, Como se realizan estos procesos?

CU Comprar Licencias: las peticiones de compra pueden venir de parte de las facultades o
de la Infraestructura Productiva (IP), en cualquiera de los dos casos los encargados de hacer la
solicitud de compra, de antemano deben verificar que la licencia no exista, esto se hace
buscando de manera manual en la Plataforma Tecnoldgica de Servicios de la Direccidn
Técnica (DT), en caso de que se aseguren que no estd entonces hacen la peticion de la
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licencia, para lo que debe completar una planilla especificada por la DT, esta sera enviada

mediante el correo con el formato establecido previamente por la direccion técnica.

CU Actualizar Licencias: las peticiones de actualizaciébn pueden venir de parte de las
facultades o de la Infraestructura Productiva (IP), en cualquiera de los dos casos los
encargados de hacer la solicitud de actualizacion, de antemano deben verificar que la licencia
este disponible, esto se hace buscando de manera manual en la Plataforma Tecnolbgica de
Servicios de la DT, en caso de que se aseguren que esta entonces hacen la peticién de la
licencia, para lo que debe completar una planilla especificada por la DT, esta sera enviada

mediante el correo con el formato establecido previamente por la direccion técnica.

2.3 Andlisis critico de cOmo se ejecutan actualmente esos
procesos, las causas que originan la situacion problémicay las
consecuencias.

Una de las causas que origina la situacion problémica es la carencia de una aplicaciéon que
gestione de manera rapida las licencias de software en la Universidad de las Ciencias
Informaticas, esto se debe a que es una institucion nueva, que aunque cuenta con los medios
tecnolégicos suficientes aun se encuentra en una etapa de perfeccionamiento; estas gestiones
actualmente se hacen mediante correos electronicos, método este que no es todo lo seguro
como el proceso lo requiere, ademas de incurrir en perdidas de tiempo innecesarias, por otra
parte se deja la responsabilidad de verificar las licencia al cliente dando la posibilidad de que
se equivoque en el proceso de busqueda, situacion esta que pudiera atentar con el

cumplimiento del plazo asignado para la entrega del software producido.

2.4 Objeto de automatizacion.

Se desea automatizar el proceso de gestion de licencias de la Universidad de las Ciencias

Informaticas, asi como el control y registro de estas.

2.5 Informacién que se maneja.

La informacién que se maneja es toda la referente a los datos especificos de las licencias

adquiridas por la Universidad de las Ciencias Informéaticas.
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2.6 Propuesta del sistema.

Para darle solucién al problema en cuestién se ha decidido utilizar una aplicacion Web que
garantice la disponibilidad de un catalogo de licencias de software asi como toda la informacién
necesaria relacionada en el proceso, esta decision ha sido tomada pues es la via mas rapida y
eficiente para todo lo referente a la gestion de las licencias de software. Hasta el momento no
se tiene referencia de ningun sistema que de solucion a este problema tanto en el ambito

nacional como en el internacional.

Siguiendo la marcada intencién de nuestro pais de migrar hacia el software libre, esta
aplicacion sera elaborada con herramientas libres, especificamente Eclipse usando elementos

dentro de este tales como PDT, Mylyn y Aptana.

Segun el estudio realizado a diferentes lenguajes de programacion resulté ser el mas indicado
PHP el cual se ejecuta del lado del servidor, por sus potencialidades y las ventajas que
presenta como software libre y relne las mejores capacidades funcionales para la creacion de

la aplicacion Web.

En cuanto al Sistema de Gestién de Base de Datos se escogido MySQL, herramienta libre que
posee una gran estabilidad. Ademéas de esto tiene la capacidad brindar altas velocidades de

respuestas aspecto este considerado como critico para la solucién del sistema.

Atendiendo a la idea de que en futuro se deseen hacer cambios de algun tipo en el sistema se
decidié implementar el sistema propuesto basandose en una arquitectura MVC la cual esta
representada en la forma en que esta concebido el framework Symfony que seré el utilizado
para enmarcar las soluciones del negocio, estos queda reflejado en la siguiente figura 2.1. En
esta figura queda reflejada la manera en la que el controlador frontal, que ademas de ser el
unico, es el encargado del manejo de las peticiones del usuario permitiendo una mejor
asignacion de los permisos de usuarios, es la Gnica via de entrada al sistema, mientras que las
acciones incluyen el cédigo especifico del controlador de cada pagina. La vista se encarga de
producir las paginas que se muestran como resultado de las acciones, esto se hace a través de
las planillas las cuales son mostradas de forma decoradas mediante layouts. Todo este proceso
no tiene sentido sin la presencia de datos los cuales son tomados de bases de datos, para la
gestion de estos en Symfony existe el modelo, estas acciones se hacen mediante objetos, de
esta forma nunca se accede de forma explicita a la base de datos. Este comportamiento

permite un alto nivel de abstraccién y permite una facil portabilidad.
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Figura 2.1 Vista de la arquitectura MVC para Symfony

Luego de un andlisis se ha decidido utilizar RUP pues esta metodologia traza una mejor y
completa linea de trabajo. Es un proceso de desarrollo de Software que proporciona una guia
en el orden de las actividades de un equipo, dirige las tareas individuales de los
desarrolladores, especifica que productos deberian ser desarrollados y ofrece criterios para
monitorear y medir los productos y actividades de un proyecto asi como usar casos de uso en
forma efectiva facilita tener una interaccion continua y clara, evitando construir sistemas de

informacién que no estan acorde a las expectativas finales.

Para el modelado de la aplicacién se ha decidido utilizar Visual Paradigm debido a que es una

herramienta multiplataforma que presenta numerosas ventajas especialmente por ser libre.

Una ves hecha una descripcion de diferentes elementos que forman parte del trabajo se esta

realizando, se considera necesario abordar aspectos técnicos del mismo.
2.7 Descripcion técnica

2.7.1 Modelo del negocio.

Un modelo del negocio (también llamado disefio del negocio) es el mecanismo por el cual un
negocio trata de de generar ingresos y beneficios. Es un resumen de cOmo una compariia

planifica servir a sus clientes.
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De ahi, que en el campo del software también resulte Utiles la creacion de modelos que
organicen y presenten los detalles importantes de problemas reales que se vinculan con el
sistema informatico a construir. Estos modelos deben cumplir una serie de propiedades, entre
ellas la de ser coherentes y relacionados. Uno de los modelos Utiles previo al desarrollo de un

software es el modelo del negocio.
Los objetivos de la modelacién del negocio son:

e Comprender le estructura y la dindmica de la organizacién en la cual se va a implantar

un sistema.

e Comprender los problemas actuales de la organizacién e identificar las mejoras

potenciales.

e Asegurar que los consumidores, usuarios finales y desarrolladores tengan un

entendimiento comun de la organizacion.
e Derivar los requerimientos del sistema que va a soportar la organizacion.

2.7.2 Definicion del actor y trabajador del negocio.

A continuacién se muestran los actores y trabajadores del negocio asi como sus respectivas

descripciones.

Descripcidn del actor del negocio:

Nombre del actor Descripcion

Es la generalizacion de cada uno de los

Solicitante .
actores del negocio.

Es el Asesor de Arquitectura y Tecnologias
de la Facultad o el Vicedecano de Produccion
Encargado por Facultad
lo cuales son los encargados de hacer los

pedidos por la facultad.

Es el especialista de la direccién el cual es el

Encargado por la IP _
encargado de hacer los pedidos por la IP.
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Descripcidn del trabajador del negocio:

Nombre del Trabajador Descripcion

o Es la persona designada por la direccion de
Jefe de Grupo de Soporte Técnico (JGST) o _
la IP para recibir los pedidos.

2.7.3 Diagrama de casos de de uso del negocio.

A continuacion se muestra el diagrama de Caso de Uso del negocio con sus casos de usos

asociados.

Diagrama de Caso de Uso del Negocio Gestionar Licencias.

==CL del Megocio==
Comprar Licencia
_==Cl del Megocio==
=< Actor del Negocio== Actualizar Licencia

Solicitante

2.7.4 Especificacion de los casos de uso del negocio

Descripcidon del Caso de Uso Solicitar Autenticacion:

Caso de Uso: Comprar Licencia
Actores: Solicitante
Trabajadores: Jefe de Grupo de Soporte Técnico (JGST)

Este caso de uso se inicia cuando el Solicitante hace el pedido de
Resumen: _ .
compra de licencias.

Precondiciones:

Poscondiciones: | La solicitud queda registrada.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Negocio

1. El solicitante verifica que la licencia no

exista.
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2. El solicitante confecciona la planilla de

compra.

3. El solicitante hace el pedido de la licencia.

3.1 El pedido queda registrado.

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

Prioridad | Critico

Descripcidon del Caso de Uso Solicitar Licencia:

Caso de Uso: | Actualizar Licencia

Actores: Solicitante

Trabajadores:

Jefe de Grupo de Soporte Técnico (JGST)

Resumen:

Este caso de uso se inicia cuando el Lider de Proyecto hace el pedido de

la actualizacién de licencias.

Precondiciones: | ---

Poscondiciones

La solicitud queda registrada.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

1. El solicitante verifica que la licencia este

disponible.

2. El solicitante confecciona la planilla de

actualizacion.

3. El solicitante hace el pedido de la licencia.

3.1 El pedido queda registrado.

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

Prioridad | Critico
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2.7.5 Diagrama de actividades.

Diagrama de Actividades Caso de Uso del Negocio Comprar Licencias.

Salictante Jefe de Grupo de Soporte Técnico

!

Geriﬂcar gue no este en existencia
i Existe? Recive la Solicitud

I
e ! CE_Planilla (Consuttada)

vV

W ::
Glawrar Planilla de Compra} —————— = |: :' B _}Q

CE_Solicitud (Creada)

CE_Planilla (Creada)

W

Realiza la Solicitud a.s
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Diagrama de Actividades Caso de Uso del Negocio Actualizar Licencias.

Solictante Jefe de Grupo de Soporte Técnico

W

(‘u’eriﬂcar fue este en existenda)

%{ Recive la Solicitud

W e s ; :
Glavo rar Planilla de Mualizaciér} ——— t :' : £ ik Copdtude)
VoWV

CE_Planilla (Creada)
Registra la Solidtud |- - - =

CE _Sdlicitud (Creada)

W

Realiza la Solicitucl a.s

2.7.6 Modelo de objetos del negocio.

El modelo de objeto es aquel diagrama que representa las entidades con que se relacionan los
trabajadores del negocio. Una entidad del negocio no es mas que algo fisico que se utilice en el

proceso de negocio y que sirva para obtener o actualizar informacion.

2.8 Relacion de los requerimientos.

Con el apoyo de una entrevista, se efectu6 el proceso de captura de los requisitos funcionales

y no funcionales del Sistema para la gestién de licencias estos se muestran a continuacion.
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2.8.1 Requerimientos funcionales del sistema.

Los requerimientos funcionales definen las funciones que el sistema debera realizar:

R1 Gestionar usuario
R1.1 Crear usuario
R1.2 Modificar usuario
R1.3 Eliminar usuario
R2 Autenticar usuario
R3 Editar perfil de usuario
R4 Solicitar licencia
R4.1 Solicitar préstamo o instalacion de una licencia existente
R4.2 Solicitar compra de licencia no existente en el catalogo
R4.3 Solicitar actualizacion de licencia existente
R5 Gestionar licencia
R5.1 Adicionar licencia
R5.2 Actualizar licencia
R5.3 Eliminar licencia
R5.4 Listar licencias
R6 Buscar licencias
R6.1 Hacer busqueda general
R6.2 Hacer blsqueda avanzada
R7 Confeccionar reporte
R7.1 Mostrar usuarios conectados

R7.2 Mostrar ranking de licencias mas descargadas
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2.8.2 Requerimientos no funcionales del sistema.

Requerimientos de apariencia o interfaz externa:

El sistema esta concebido para que sea utilizado por personas con conocimientos de
informatica, no obstante, la interfaz a de ser amigable de facil entendimiento, para facilitar el
trabajo de los usuarios en la misma. Se ha decidido que la conexién entre servidor de base de
datos y el servidor Web se a través del protocolo TCP/IP, entre la maquina cliente y el servidor
Web mediante HTTPS. Las maquinas clientes pueden tener acopladas impresoras usando

cable USB o paralelo.

Requerimientos de Usabilidad:

El sistema estara controlado por administradores con conocimientos de informética, los cuales,
con el apoyo de materiales de ayuda que les seran proporcionados y teniendo acceso pleno al

sistema, seran capaces de dar solucion a cualquier situacién que se pueda presentar.

Reqguerimientos de Rendimiento:

Para un funcionamiento Optimo de la aplicacion se seguirdn las diferentes técnicas de
elaboracion en la Web, que faciliten el rdpido acceso a sus paginas. La eficiencia del producto
estara determinada en gran medida por el aprovechamiento de los recursos que se disponen
en el modelo Cliente/Servidor, y la velocidad de las consultas en la Base de Datos. La
herramienta propuesta debe ser rapida y el tiempo de respuesta debe ser el minimo posible,

adecuado a la rapidez con que el cliente requiere la respuesta a su peticion.

Requerimientos de Portabilidad:

La aplicacion propuesta debe ser multiplataforma (podra ser usada bajo cualquier sistema

operativo).

Reqguerimientos de Sequridad:

Confiabilidad: la informacién manejada por el sistema debe estar protegida de acceso no

autorizado y divulgacion, dandole a casa usuario solo los privilegios indispensables para este.

Integridad: la informacion con la que se cuenta debe ser protegida, con el objetivo de
mantenerla integra, es decir que esta no sea transformada.
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Disponibilidad: La aplicacién deberd estar disponible en todo momento para aquellas
personas con acceso a la informacion y los mecanismos utilizados para lograr la seguridad no

deben ser un obstaculo a los usuarios para obtener los datos deseados en un momento dado.

Requerimientos de Software:

En la computadora de los usuarios solo se requiere un navegador Web, (bajo cualquier sistema
operativo). Como servidor Web se debe tener el Apache en su versiéon 2.0 en adelante. Para su
implementacion se usara como herramienta de desarrollo Eclipse y como gestor de bases de
datos MySQL.

Reguerimientos de Hardware:

En el cliente se requiere de una maquina con 128 MB de RAM como minimo, el servidor Web
debera tener 256 MB de RAM y 20 GB de capacidad de almacenamiento en disco como
minimo, y el servidor de base de datos 256 MB de RAM como minimo, todas las maquinas

implicadas en la funcionalidad de la aplicacion deben estar conectadas a la red.

2.9 Modelo caso de uso del sistema

Se representan los requisitos funcionales del sistema mediante un diagrama de casos de uso
utilizando UML como lenguaje de modelado visual, donde se definen los actores y los casos de

uso del mismo.

2.9.1 Actores del sistema

Actores Justificacion

Usuario Es la persona que interactia con el
sistema y que posee el permiso para

ejecutar opciones especificas.

Solicitante Es la persona que interactia con el

sistema, es el que solicita la licencia.
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Administrador

Representa un usuario avanzado con
privilegios plenos dentro del sistema, el
cual sera el encargado de llevar a cabo
todo los procesos de gestidon de licencias,

usuarios y confeccionar reportes.

Tabla 2.9.1 Actores del sistema

2.9.2 Casos de Uso del Sistema

CU-1 Gestionar usuario

Actor Administrador

Descripcion | Permite al administrador gestionar todo lo referente a los usuarios ya

sea crear, modificar o eliminar cuentas de usuarios.

Referencia R1

Tabla 2.9.2 Caso de uso: Gestionar usuario

CU-2 Autenticar usuario

Actor Solicitante

Descripcion | Permite al usuario autenticarse y acceder al sistema.

Referencia R2

Tabla 2.9.3 Caso de uso: Autenticar usuario

CU-3 Editar perfil de usuario

Actor Solicitante

Descripcién | Posibilita al usuario editar sus datos personales en el sistema.
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Referencia

R3

Tabla 2.9.4 Caso de uso: Editar perfil de usuario

Ccu4 Solicitar licencia

Actor Solicitante

Descripcién | Posibilita al usuario hacer solicitudes de los diferentes servicios
relacionados con las licencias, ya sea préstamo o instalacion, solicitar
compra o actualizacion.

Referencia R4

Tabla 2.9.5 Caso de uso: Solicitar licencia

CU-5 Gestionar licencia

Actor Administrador

Descripcion | Posibilita al administrador hacer operaciones con las licencias dentro
del sistema tales como, adicionarlas, actualizarlas, eliminarlas y
listarlas.

Referencia R5

Tabla 2.9.6 Caso de uso: Gestionar licencia

CU-6 Buscar licencia

Actor Solicitante

Descripcién | Posibilita al solicitante realizar basquedas de licencias, la busqueda
puede ser general o avanzada.

Referencia R6

Tabla 2.9.7 Caso de uso: Buscar licencia

CuU-7

Confeccionar reporte
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Actor Administrador

Descripcién Posibilita al administrador mostrar reportes cuantitativos de las
licencias.

Referencia R7

Tabla 2.9.8 Caso de uso: Confeccionar reporte

2.9.3 Diagrama de Casos de Uso del Sistema

A

Solicitante

A

Usuario

A

i

Solicitar Licencia

Editar Perfi

Adminigtrador
Confeccionar reporte

Figura 2.9.1 Diagrama de casos de uso del sistema
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2.9.4 Descripcion textual de los casos de uso

Caso de Uso Gestionar usuario

Actores Administrador

Propésito Permitir a un administrador adicionar, modificar o eliminar un
usuario.

Resumen El caso de uso inicia cuando el administrador selecciona la

opcion de adicionar, modificar o eliminar un usuario, el sistema le
solicita una serie de datos que debe introducir. Cuando el usuario
envia estos datos el sistema los verifica y el caso de uso finaliza

cuando se actualizan todos los cambios realizados.

Referencias R1

Precondiciones

Poscondiciones Se registran los cambios realizados por el administrador.

Seccién Adicionar usuario

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1. El administrador selecciona la opcion

adicionar usuario.

1.1 El sistema le solicita una serie de
datos que debe introducir.

2. El administrador introduce los datos.

2.1 El sistema verifica los datos.

2.2 El sistema verifica si el usuario no

existe.

2.3 El sistema adiciona el nuevo usuario

a la base de datos.

Flujo Alternativo

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

2.1 Si los datos no son validos el sistema

emite un mensaje de aviso.

2.2 Si el usuario existe el sistema envia
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Seccién Modificar usuario

un mensaje de aviso.

Flujo Normal de Eventos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1. El administrador busca el usuario a

modificar.

1.1 El sistema le muestra el usuario.

2. El administrador modifica los datos del

usuario.

2.1 El sistema verifica si los datos son

validos.

2.2 El sistema actualiza los cambios.

Flujo Alternativo

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

Seccion Eliminar usuario

1.1 Si el usuario no existe el sistema

envia un mensaje de aviso.

2.1 Si los datos no son validos el sistema

emite un mensaje de aviso.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El administrador busca el usuario que

desea eliminar.

1.1 El sistema verifica si el usuario existe.

1.2 El sistema muestra el usuario.

2. El administrador selecciona la opcion

eliminar usuario

2.1 El sistema elimina el usuario y se

actualiza.

Flujo Alternativo

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1.1 Si el usuario no existe envia un

mensaje de aviso.

Prioridad Critico

Tabla 2.9.9 Descripcién textual del CU Gestionar usuario
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Caso de Uso Autenticar usuario

Actores Usuario

Propésito Permitir a un usuario autenticarse y acceder al sistema.

Resumen El caso de uso inicia cuando el usuario decide acceder al
sistema, este introduce los datos que le solicitan para acceder al
mismo Y finaliza cuando el sistema verifica los datos y le habilita
la entrada.

Referencias R2

Precondiciones El usuario debe estar registrado.

Poscondiciones Se habilitan las funcionalidades segun lo privilegios.

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario selecciona la opcién de

autenticarse.

1.1 El sistema solicita usuario vy

contrasefia del dominio (uci.cu) al

usuario.

2. El usuario introduce los datos.

2.1 El sistema comprueba la validez de

los datos del usuario.

2.2 El sistema verifica que el usuario este

registrado.

2.3 El sistema muestra la interfaz de
bienvenida y las opciones a las que tiene

acceso segun sus privilegios

Flujo Alternativo

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema
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2.1 Si los datos no son validos el sistema

envia un mensaje de aviso.

2.3 Si el usuario no esta registrado el

sistema envia un mensaje de aviso.

Prioridad Critico

Tabla 2.9.10 Descripcién textual del CU Autenticar usuario

Caso de Uso Editar perfil

Actores Usuario

Proposito Permitir a un usuario editar su perfil.

Resumen El caso de uso inicia cuando el usuario selecciona la opcion de
editar su perfil, este inserta los datos que el sistema le pide y
finaliza cuando el sistema actualiza dichos datos.

Referencias R3

Precondiciones El usuario debe estar autenticado.

Poscondiciones Los datos del usuario quedan actualizados.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario selecciona la opcion de

editar su perfil.

1.1 EI los datos

personales del usuario que puede insertar

sistema muestra

o0 modificar.

2. El usuario inserta los datos.

2.1 El sistema verifica los datos.

2.2 El sistema actualiza los datos.

Flujo Alternativo

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema
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2.1 Si los datos no son validos el sistema

envia un mensaje de aviso.

Prioridad

Auxiliar

Tabla 2.9.11 Descripcion textual del CU Editar perfil

Caso de Uso

Solicitar licencia

Actores Solicitante
Proposito Permite al solicitante hacer el pedido de una licencia.
Resumen El caso de uso inicia cuando el solicitante selecciona la opcion de

instalar, actualizar o solicitar licencia no existente, el sistema le
solicita una serie de datos que debe introducir. Cuando el usuario
envia estos datos el sistema los verifica y el caso de uso finaliza

cuando se actualizan todos los cambios realizados.

Referencias

R4

Precondiciones

El solicitante debe estar autenticado.

Poscondiciones

El pedido queda registrado.

Seccion Solicitar préstamo o instalacion de una licencia existente

Flujo Normal de Eventos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1. El solicitante selecciona la opcién de | 1.1 El sistema muestra las licencias

instalacion de licencia. disponibles.

2. El solicitante elige las licencias | 2.1 El sistema agrega cada una de las

deseadas.

licencias seleccionadas a una lista

temporal de licencias.

3. El solicitante indica que ha concluidola | 3.1 EI sistema registra las licencias

seleccion.

solicitadas asi como los datos del
solicitante.3.2 El sistema registra el

pedido.
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3.3 El

especificadas.

sistema muestra las licencias

Flujo Alternativo

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

Seccion solicitar compra de licencia no existente en el catalogo

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1. El solicitante selecciona la opcion de

solicitar una licencia no existente.

1.1 El sistema solicita los datos de la

licencia.

2. El solicitante introduce los datos de la

licencia.

2.1 El sistema hace una busqueda para
verificar que la licencia no exista.
2.2 El sistema registra el pedido.

2.3 El sistema muestra un mensaje.

Flujo Alternativo

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

2.2 La licencia especificada ya existe.

2.3 El sistema muestra un mensaje.

Seccidn solicitar actualizacién de licencia existente

Flujo Normal de Eventos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1. El solicitante selecciona la opcion de

actualizar una licencia.

1.1 El sistema solicita los datos.

2. El solicitante introduce los datos.

2.1 E

actualizacion de la licencia exista.

sistema chequea que Ila
2.2 El sistema registra el pedido.

2.3 Muestra el mensaje.

Flujo Alternativo

Accién del Actor

Respuesta del Sistema
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‘ Prioridad ’ Critico

Tabla 2.9.12 Descripcién textual del CU Solicitar licencia

Seccion Adicionar licencia

Caso de Uso Gestionar licencia

Actores Administrador

Propésito Permite al administrador ejecutar las acciones relacionadas con
la gestion de una licencia.

Resumen El caso de uso inicia cuando el administrador selecciona la
opcion de adicionar, actualizar o eliminar una licencia, el sistema
le solicita una serie de datos que debe introducir. Una ves
terminada esta accion el sistema lista la licencia en el catalogo
terminando el caso de uso.

Referencias R5

Precondiciones El administrador debe estar autenticado.

Poscondiciones El sistema se actualiza.

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1. El administrador selecciona la opcion

adicionar licencia.

1.1 El sistema le solicita una serie de
datos que debe introducir.

2. El administrador introduce los datos.

2.1 El sistema verifica los datos.

2.2 El sistema verifica si la licencia existe.

2.3 El sistema adiciona la nueva licencia

al catélogo.

Flujo Alternativo

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

2.1 Si los datos no son validos el sistema
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Seccion Actualizar licencia

emite un mensaje de aviso.

2.2 Si la licencia existe el sistema envia

un mensaje de aviso.

Flujo Normal de Eventos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1. El administrador busca la licencia a

modificar.

1.1 El sistema le muestra la licencia.

2. El administrador modifica los datos de

la licencia.

2.1 El sistema verifica si los datos son

validos.

2.2 El sistema actualiza los cambios.

Flujo Alternativo

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

Seccion Eliminar licencia

1.1 Si la licencia no existe el sistema

envia un mensaje de aviso.

2.1 Si los datos no son validos el sistema

emite un mensaje de aviso.

Flujo Normal de Eventos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1. El administrador busca la licencia que

desea eliminar.

1.1 El sistema verifica si la licencia existe.

1.2 El sistema muestra la licencia.

2. El administrador selecciona la opcién

eliminar licencia.

2.1 El sistema elimina la licencia y se

actualiza.

Flujo Alternativo

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1.1 Si la licencia no existe el sistema
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envia un mensaje de aviso.

Prioridad Critico

Tabla 2.9.13 Descripcién textual del CU Gestionar licencia

Caso de Uso Buscar licencia

Actores Usuario

Propésito Permitir a un usuario hacer la busqueda de una licencia.

Resumen El caso de uso inicia cuando el usuario selecciona la opcion de
buscar licencia, la blusqueda puede ser general o avanzada. El
caso de uso culmina cuando el sistema muestra los resultados
de la basqueda.

Referencias R6

Precondiciones

basqueda.

El usuario debe introducir al menos un parametro para la

Poscondiciones

Los resultados de la busqueda son mostrados.

Flujo Normal de Eventos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario selecciona la opcién de

buscar licencias.

1.1 El sistema muestra las dos formas de

busqueda existentes.

2. El usuario selecciona el tipo de

busqueda a realizar.

2.1 El sistema muestra el formulario de

busqueda seleccionado.

3. El usuario introduce al menos un dato

de lo que desea buscar.

3.1 El sistema muestra la informacién que

describe el usuario

Flujo Alternativo

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

3.1 En caso de no existir ningun resultado

el sistema envia un aviso. .

Prioridad Auxiliar

Tabla 2.9.14 Descripcién textual del CU Buscar licencia
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Caso de Uso

Confeccionar reporte

Actores Administrador
Proposito Permitir al administrador mostrar los reportes del sistema
Resumen El caso de uso inicia cuando el administrador escoge la opcion

confeccionar reporte, dentro del cual se puede mostrar los
usuarios conectados y un ranking con las licencias mas
solicitadas. Este finaliza cuando se han efectuado las acciones

de control de reportes.

Referencias

R7

Precondiciones

El usuario debe estar autenticado.

Poscondiciones

Se muestra la informacién requerida.

Seccién Mostrar usuarios conectados

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1. El administrador escoge la opcion | 1.1 El sistema busca y muestra los datos

mostrar usuarios conectados. de de los usuarios conectados (nombre

del usuario, correo).

Flujo Alternativo

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

Seccién Mostrar ranking de las licencias mas solicitadas

Flujo Normal de Eventos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1. ElI administrador escoge la opcion | 1.1 El sistema hace una busqueda en la

mostrar ranking de las licencias mas |lista de las licencias del -catalogo

solicitadas.

mostrando en orden descendente las mas

solicitadas.

Flujo Alternativo
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Accion del Actor Respuesta del Sistema

Prioridad Auxiliar

Tabla 2.9.14 Descripcién textual del CU Confeccionar reporte

2.10 Conclusiones del capitulo.

En el presente capitulo se han descrito las caracteristicas del sistema, precisando como se
desarrollara y cada uno de los elementos que seran utilizados. Ademas se obtuvo un modelo
del negocio, donde se muestra el comportamiento del sistema. Se precisaron los requisitos
funcionales y no funcionales, asi como los actores y los casos de uso correspondientes al
sistema. También se ilustraron las relaciones entre los actores y casos de uso del sistema
mediante un diagrama de casos de uso a partir del cual ya se tiene una mejor vision para

realizar el andlisis y el disefio del sistema.
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Capitulo I1I: Andlisis y disefio del sistema.

El presente capitulo se describe los elementos mas importantes correspondientes a la etapa de
analisis y disefio del sistema, entre los que se encuentran los diagramas de interaccion del sistema
por cada realizacion de casos de uso, asi como el diagrama de clases del disefio. Es en esta fase se
representan las clases que interactan para realizar los distintos casos de uso y de esta manera dar
cumplimiento a los requisitos funcionales. Se describe cobmo se comunican las clases del sistema, y
los usuarios que lo emplearan, ademas de otras restricciones inherentes al entorno de programacion.
Se incluye ademas en este capitulo el diagrama de las clases persistentes y el diagrama entidad

relacion de la base de datos.

3.1 Analisis del sistema

Durante esta etapa, se analizan los requisitos funcionales que se describen en el capitulo anterior,
refinandolos y estructurandolos con el objetivo de conseguir una comprensién mas precisa y una

descripcion mas detallada que sea facil de entender y que ayude a estructurar el sistema.

3.1.1 Clases del Anéalisis

Existen tres tipos de clases del andlisis con sus funcionalidades propias, la primera es la clase
interfaz la cual modelan la interaccion entre el sistema y sus actores, le sigue la clase controladora
gue es la encargada de coordinar la realizacién de uno o unos pocos casos de uso coordinando las
actividades de los objetos que implementan la funcionalidad del caso de uso y por ultimo la clase

entidad que no es mas que informacién que posee larga vida y que es a menudo persistente.

3.1.2 Diagramas de Clases del Analisis

El Modelo de Clases del Analisis es un artefacto en el que se representan los conceptos del negocio.
Representa las cosas del mundo real, no de la implementacion automatizada de estas cosas. A

continuacion los diagramas correspondientes al analisis del sistema en cuestion:
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Diagrama de clases de Andlisis: Gestionar usuario

5

5

Cl_Modific ar_Usuario CC_Control de Usuarios CE_Usuario
Adm inistracor /

CI_Eliminar_Usuario

Cl_Adicionar_Usuario \

5

Figura 3.1 Diagrama de clases del analisis (CU Gestionar usuario)

Diagrama de clases de Analisis: Autenticar usuario

—O ® 0

Usuaro Cl_Autenticacion CC_Autenticacion de Usuario CE_Usuario

Figura 3.2 Diagrama de clases del andlisis (CU Autenticar usuario)

Diagrama de clases de Andlisis: Editar perfil de usuario

-—0— 6 — @

Usuaro CI_Editar_Perfil_Usuario CC_Editar_Permil CE_Usuario

Figura 3.3 Diagrama de clases del analisis (CU Editar perfil de usuario)
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Diagrama de clases de Analisis: Solicitar licencia

/ C1_Solicitar_Instalacion \ / CE_Solicitud
Cl_Solictar_Compra CC_Control_Licencia CE_Usuario
Solicitante \

@

Cl_Solicitar_Adualizacion CE_Licenda

°

Figura 3.4 Diagrama de clases del analisis (CU Solicitar licencia)

Diagrama de clases de Analisis: Gestionar licencia

—@

/ Cl_Solicitar_Instalacion

e O 2 N

Solicitante CC_Comtrol_Licencia CE_Licencia

CI_SuIlt:rtar_Cm‘pra_Llcencla/

—@

Cl_Solicitar_Actualizacion

Figura 3.5 Diagrama de clases del andlisis (CU Gestionar licencia)
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Diagrama de clases de Analisis: Buscar licencia

—@
mmnion
© @

Usuario /2_6&3& onar_Busqueda CE_Licencia

Cl_Busqueda_Avanzada

Figura 3.6 Diagrama de clases del andlisis (CU Buscar licencia)

Diagrama de clases de Andlisis: Confeccionar Reporte

Cl_Usuarios_Conectados :
/ CE_Usuario
CC_Control_Reporte
Adrministrador /

}—O CE_Licencia

Cl_Ranking_Licencias

Figura 3.7 Diagrama de clases del analisis (CU Confeccionar Reporte)
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3.1.3 Diagramas de Interaccion

El lenguaje utilizado para ilustrar los disefios es, principalmente, los diagramas de interaccion. UML

incluye los diagramas de interaccion para ilustrar el modo en el que los objetos interaccionan por

medio de mensajes.

EL término diagrama de interaccidon es una generalizacion de dos tipos de diagramas UML mas

especializados; ambos pueden utilizarse para representar de forma similar interacciones de

mensajes: Diagramas de colaboracion y diagramas de secuencia.

Diagrama de Interaccion: Gestionar Usuario

sd GestiunarUsuariu:AdiciunarJ

1: Introducir D atos()

2 Enviar Datos()

Acdm inistraclor

4 Adicionar Usuariol)

3 Venficar datos()

Cl_Adicionar_l)suario

—9

<]_

5 Mostrar_Lista_Usuariol)

O

CC_Control_Usuario

@

CE_Usuario

sd Gestionar Usuario: Mud'rficar)

5 Solicitar Elimirar Usuario()

1. Seleccionar Usuariof)

&: Confirmar Solicitucl()

2. Obtener Usuariol)
4>

Ardm inigtraclor

7. Eliminar Usuariof)

3. Buscar Usuariol)

-0

Cl_Modificar_Usuario

<]_

4: Mosgtrar Usuario)

<]_

8 Mogtralista_Usuario

O

CC_Control_Usuario

A B

CE_Usuario

sd Gestionar Usuario: Eliminar)

5. Solicitar Elimirar Usuariol)

1: Selecconar Usuariol)

& Confirmar Solicitud()

2 Obtener Usuarniol)
>

7. Eliminar Usuanof)

3: Buscar Usuariof)

Adminigtraclor Cl_Meodificar_Usuario 'C:]— CC_Control_Usuario CE_Usuario
4: Mosgtrar Usuariof)
<+
8. MostraLista_l suario
Figura 3.8 Diagrama de colaboracién (CU Gestionar Usuario)
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Diagrama de Interaccion: Autenticar Usuario

sd CUAutenticarUsuariu)

5 Acceder al Sistema()

4 Verfirar Existencia

1 Introducir Datos() 2 Emviar Datos() 3 Comprobar Dato s()
—0 — O
CI_Autenticacion .;:]_ CC_Autenticadon_suario

Usuario
6. Mostrar mensaje()

@

LifeLine

Figura 3.9 Diagrama de colaboracion (CU Autenticar Usuario)

Diagrama de Interaccion: Editar Perfil de Usuario

sd CL! Editar Perfil de Usuarin)

4. Actualizar Datos)
>

1: Irtroducir Datos() 2. Emviar Datosi) 3 Verificar Datos)
—@ — O
Cl_Editar_Perfil_Usuario {‘]_ CC_Editar_Perfil
Usuaro 5 Mograr Mensajes()

@

Cl_Usuaric

Figura 3.10 Diagrama de colaboracion (CU Editar Perfil de Usuario)
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Diagrama de Interaccion: Solicitar Licencia

sd CLU Solicitar Licencia: Instalacion)

5 Regigtrar Solicitud()
_[>

@

CE_Solicitud
1: Seleccionar Licencia() 2: Erviar Solicitud() 4 Verificar Usuario)
Cl_Solicitar_Instalacon <]_ CC_Control_Licencia CE_Usuario
Solicitante

B Mostrar Solicitud()

3 Werificar Existendal)

@

CE_Licenda

sd ClJ_Solicitar Licencia: Comprar)

5. Regigrar Pedido()
> — @

CE_Solicitud
1: Introduce los Datos() 2; Enviar Solicituc() 4 Werficar Usuariof)
-+ : - f - :
Cl_Solictar_Instalacion <]_ CC_Control_Licenda CE_Usuario
Solictante

6: Mostrar Solicitud()

3 Werificar Existendal)

O

CE_Licencia

sd ClJ_Solicitar Licencia: Actualizar}

7. RegsitrarSolicitud()
+

CE_Solictud
1: Introduce los Datos() 2 Enviar Solicitud() G Verificar Usuario ()
- : j - g 2
CE_Usuario
Cl_Solictar_Insgtalacion Q_ CC_Control_Licencia
Solicitante

5 Mogtrar Mensaje()

3 Werificar Existendal)
.S LL

4 Verificar datos() CE_Licenda

v

& Adualizar Datos()

v

Figura 3.11 Diagrama de colaboracién (CU Solicitar Licencia)
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Diagrama de Interaccion: Gestionar Licencias

sd Gestionar Licencias: Adicionar)

1: Introducir Datos()

2: Enviar Datos()

4: Adiconar Licencial)

_[>

3 Comprobar Datos()

> @

Cl_Adiconar_Licencia

Administrador

> O >

<]_ CC_Gedion_Licencias

5: Mogtrar Lista Licencias()

@

CE_Licencdas

sd Gestionar Licencias: Modiﬂcar}

50 Introduce Datos()

_D

1: Seleccionar Licencia()

&: Invia Datos()

8: Actualiza Datos()

_D

7: Werifica Datos()

3 Buscar Licenda

2: Obtener Licencial)

— @
Adm inistrador C1_Medificar_Licencia

alv

O -+

CC_Gedionar_Licencias

4: Mostrar Licencia()

A

9: Mustra Licencia Actualizada()

@

CE_Licencias

sd Gestionar Licencias: Eliminar)

3: Solicita Eliminar Licencia()

1: Selecdona Licencial)

> e

Cl_Eliminar_Licencia

Adminigtradeor

7: Elimina Licencia()

_[:;.

3: Buscar Licenda()

& Confirma Solictucl()
-

2 Obtener Licencia()

-+ f -+
CC_Gedion_Licencias

Q_

4: Mustra Licencia()

Q_

8: Muestra Lista de Licendas()

i B

CE_Licencias

Diagrama de Interaccion: Buscar Licencias

sd Buscar Licencias J

1: Selecconar Parametros de Busqgueda()

—®

Usuario Cl_Buscar_Licendcas

4: Busco Licencias))

3: Comparar Datos()
2 Enviar datos()
-

@ =
< LifeLine

5 Mostrar Licendia

@

CE_Licendas
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Diagrama de Interaccion: Mostrar Reportes

sd Repostes: Ranking J

1: Seleccionar Ranking() 2: Buscar Licendias() 3: Obtener Licencias()

—Q O
Acdm inistraclor Cl_Mostrar_Ranking CC_Control_Reporte
4 Mostrar Licencias

a B

CE_Licencas

sd Repostes: Usuarios Conectados)

1: Consuttar Usuarios Conectados() 2: Buscar Usuarios() 3 Obtener Usuarios()

—O O

Administrador Z|_Ranking_Licendas() :I CC_Control_Reporte
4: Mostrar Usuarios

@

CE_Usuarios

3.2 Diagramas de Clases del Disefio Web.

El diagrama de disefio Web describe la realizacion fisica de los casos de uso, centrandose en como

los requisitos funcionales y no funcionales junto con otras restricciones relacionadas con el entorno

de implementacion, tienen impacto en el sistema. Se representa de una forma sencilla como se lleva

a cabo la colaboracion y las responsabilidades de las distintas clases que forman el sistema. Se

modelan las paginas, los enlaces entre estas, todo el codigo que ir4 creando las paginas, asi como el

contenido dinamico de las mismas, una vez que estén en el navegador del cliente.
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Diagrama de Clases del Disefio Web: Adicionar Usuario
Controlador iy Wista iy
<zlink=:= -ﬁ
CP Portada_Usuario
sfController sfActions s<submit=>
o z<redired== 2
o r =z huild==
SP _Pﬁﬁcipal SP _G&Eliuﬁ_u suarios =

i CP_Accion_Valida

i

i

i

i

i

i

i

|

T

i

i

| Modelo A
i

W
TUsuanio

Figura 3.12 CU Gestionar Usuario: Seccion Adicionar usuario.

Breve descripcion del caso de uso:

Esta seccidn del caso de uso Gestionar usuario permite al administrador adicionar un nuevo usuario
al sistema, actualizando la tabla TUsuario y muestra un lista de todos los usuarios existentes hasta el

momento. Para comprender mejor la manera en que ocurren los procesos remitase al ANEXO 1.
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Diagrama de Clases del Disefio Web: Eliminar Usuario

[ ] ]

Controller iy Wiew iy
=<link==
CP_Portada
sfController sfActions =
==huild=> vy
A CP_Usuarios_Eliminados
L o 2 ==link==
':::. z<redired == -ﬁw e
o i [
iy o ==huild==
SP_Principal SP_Gestionar_Usuario
i CP_Usuarics Existentes
)
|
)
]
]
1
i
[ ]
]
T
)
]
. Model A
W
TUsuario

Figura 3.13 CU Gestionar Usuario: Seccién Eliminar usuario.

Breve descripcion del caso de uso:

Esta seccion del caso de uso Gestionar usuario permite al administrador eliminar un usuario del
sistema escogiéndolo de forma sencilla y queda actualizada la tabla TUsuario y muestra un lista de
todos los usuarios eliminados en ese momento. Para comprender mejor la manera en que ocurren los

procesos remitase al ANEXO 1.
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Diagrama de Clases del Disefio Web: Modificar Usuario
Controlador A Wista iy
=zlinlk== ."_'-"d_ —
CP Portada_Usuario
sfController sfActions s<submit=>
FR_Datos Usuario
o z<redired== 2
o r =z huild== 3
SP _Pﬁﬁcipal SP _G&Eﬁuﬁ_u suanos

i CP_Datos_ Actualizados
i

|

i

i

i

|

i

i

i

|

T

i

i

| Modelo A
i

W
TUsuanio

Figura 3.14 CU Gestionar Usuario: Seccion Modificar usuario.

Breve descripcion del caso de uso:

Esta seccion del caso de uso Gestionar usuario permite al administrador actualizar los datos un
usuario a través de un formulario y queda actualizada la tabla TUsuario y muestra los datos del
usuario, ya modificados. Para comprender mejor la manera en que ocurren los procesos remitase al
ANEXO 111
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Diagrama de Clases del Disefio Web: Autenticar Usuario

[ ] ]

Controlador iy Yiga iy

2=z|inks = e

CP Portada_Usuario

sfController

FR_Datos Usuario

=< submit==
-
- —
A [
SP_Principal ==huilcl== = i
h CP_Autenticar Usuario
|
|
i
|
|
|
i
|
|
|
T
|
|
\:,-" Modelo A

TUsuano

Figura 3.15 CU Autenticar Usuario

Breve descripcion del caso de uso:

El caso de uso Autenticar usuario permite la autenticacién de un usuario en el sistema verificando la
valide de los datos introducidos a través de un formulario en la tabla TUsuario. Para comprender

mejor la manera en que ocurren los procesos remitase al ANEXO IV.
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Diagrama de Clases del Disefio Web: Editar perfil de usuario
Controlador iy Wista iy
<zlink=:= -ﬁ
CP Portada_Usuario
sfController sfActions s<submit=> -
FR_Edithr_Perfil
z<redired == ;|
E =z huild==
SP_Pﬁﬁcipal SP_G&Eliuﬁ_u suarios =

i CP_Accion_Valida

i

I

I

i

I

I

i

|

T

I

i

| Modelo A
I

W
TUsuanio

Figura 3.16 CU Editar perfil de usuario

Breve descripcion del caso de uso:

El caso de uso Editar perfil de usuario permite modificar los datos propios de cada usuario en
particular, estos son mostrados para que se vean los cambios realizados. Para comprender mejor la

manera en que ocurren los procesos remitase al ANEXO V.
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Diagrama de Clases del Disefio Web: Solicitar préstamo o instalacion

[ ] ]

Controller iy Yiew iy
o
= links>
CP_Portada
sfController sfActions . —
<=huild=> niL
i CP_Licencias_Selecionadas
L o : ==link=>
.::’ zzredired>> '];.1. B
i [ .
s o ==huild== ;
SP_Principal SP_ Solicitar_Licencias - - 7 X
: i ; CP_Licencias_Disponibles
I i I
1 1 1
l i l
| i |
I i I
1 1 1
l ] l
| i |
| ] |
| I |
T T T
| [ |
| e R I T e
: . Model H A
v | \/
TUsuaro TSolicitud TLicencia

Figura 3.17 CU Solicitar licencia: Seccion Solicitar préstamo o instalacion.

Breve descripcion del caso de uso:

Esta seccién del caso de uso Solicitar licencia permite al solicitante pedir la instalacion de una
licencia presente en el catalogo, esto se hace con tan solo seleccionarla de la lista de que se
muestra, la peticién queda registrada en la tabla TSolicitud. Para comprender mejor la manera en que

ocurren los procesos remitase al ANEXO VI.
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Diagrama de Clases del Disefio Web: Solicitar compra

[ ] ]

Controladaor iy Yiga iy

=zlink=z=

CP_Portada_Usuario

TR

sfController S Actions ==submit==

FR_Compra_Licencias

= | ==redired == R
. 4 <= hLlilels=
] Ay
SP_Principal SP_Gestionar_Licencias s
i i i CP_Solicitud_Compra
| I |
1 1 ]
1 I I
| | i
| I [
1 1 1
1 I []
| | 1
| I i
| [} ]
T T T
| | i
| | e L I e |
i I Modelo - A
W/ \/ \/
TUsuario TLicencia TSolicitud

Figura 3.18 CU Solicitar licencia: Seccién Solicitar compra.

Breve descripcion del caso de uso:

Esta seccion del caso de uso Solicitar licencia permite al solicitante hacer el pedido de compra de
una licencia no existente en el catalogo, esto es posible a través de un formulario y queda registrada
la solicitud en la tabla TSolicitud. Para comprender mejor la manera en que ocurren los procesos
remitase al ANEXO VII.
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Diagrama de Clases del Disefio Web: Solicitar actualizacion

[ ]

sfController

Controller A Yiew iy
—
=<|ink==
CP_Portada
sfActions E=
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Figura 3.19 CU Solicitar licencia: Seccion Solicitar actualizacion.

Breve descripcién del caso de uso:

Esta seccidon del caso de uso Solicitar licencia permite al solicitante pedir la actualizacion de una

licencia lista para actualizar, esto se hace con tan solo seleccionarla de la lista que se muestra en la

pagina cliente que corresponde, la peticion queda registrada en la tabla TSolicitud. Para comprender

mejor la manera en que ocurren los procesos remitase al ANEXO VIII.
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Diagrama de Clases del Disefio Web: Adicionar licencia
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Figura 3.20 CU Gestionar Licencia: Seccion Adicionar licencia.

Breve descripcién del caso de uso:

Esta seccion del caso de uso Gestionar licencia permite al administrador adicionar una nueva licencia
al catalogo, actualizando la tabla TLicencia y muestra un lista de todas las licencias existentes hasta

el momento. Para comprender mejor la manera en que ocurren los procesos remitase al ANEXO IX.
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Diagrama de Clases del Disefio Web: Actualizar licencia
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Figura 3.21 CU Gestionar Licencia: Seccion Actualizar licencia.

Breve descripcion del caso de uso:

Esta seccién del caso de uso Gestionar licencia permite al administrador actualizar los datos una

licencia a través de un formulario y queda actualizada la tabla TLicencia y muestra los datos del la

licencia, ya modificados. Para comprender mejor la manera en que ocurren los procesos remitase al

ANEXO X.
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Diagrama de Clases del Disefio Web: Eliminar licencia
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Figura 3.22 CU Gestionar Licencia: Seccion Eliminar licencia.

Breve descripcion del caso de uso:

Esta seccidn del caso de uso Gestionar licencia permite al administrador eliminar una licencia del
catalogo escogiéndola de forma sencilla y queda actualizada la tabla TLicencia, ademas muestra
una lista de todas las licencias eliminadas en ese momento. Para comprender mejor la manera en

que ocurren los procesos remitase al ANEXO XI.
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Diagrama de Clases del Disefio Web: Busqueda general
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Figura 3.23 CU Buscar Licencia: Seccién Busqueda general.

Breve descripcion del caso de uso:

Esta seccion del caso de uso Buscar licencia permite a los usuarios hacer una busqueda de licencias
sin especificar parametros muy particulares de las mismas, y muestra los resultados alcanzados en el

proceso. Para comprender mejor la manera en que ocurren los procesos remitase al ANEXO XII.
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Diagrama de Clases del Disefio Web: Busqueda avanzada
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Figura 3.24 CU Buscar Licencia: Seccion Busqueda avanzada.

Breve descripcion del caso de uso:

Esta seccion del caso de uso Buscar licencia permite a los usuarios hacer una busqueda de licencias

de manera especifica, fijando parametros de blsquedas mas restringidos. Para comprender mejor la

manera en que ocurren los procesos remitase al ANEXO XIlI
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Diagrama de Clases del Disefio Web: Confeccionar reporte
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Figura 3.25 CU Confeccionar reporte: Seccion Mostrar usuarios conectados.

Breve descripcion del caso de uso:

Esta seccion del caso de uso Confeccionar reporte permite al administrador consultar los usuarios
autenticados en el sistema en un momento determinado. Para comprender mejor la manera en que

ocurren los procesos remitase al ANEXO XIV.
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Diagrama de Clases del Disefio Web: Confeccionar reporte

Controller iy Wiew iy

=<link==
CP_Portada
sfController sfActions
| <<redired == gy k<builds= -
P ' [ T—
SP_Pﬁncipal SP_an'ﬁliunar._Repurtes CP_Licencias_Mas_Solicitadas
|
|
1
|
|
1
|
|
|
T
|
|
; Model A
W
TSolicitudes
Figura 3.26 CU Confeccionar reporte: Seccién Mostrar ranking de licencias mas
descargadas.

Breve descripcion del caso de uso:

Esta seccion del caso de uso Confeccionar reporte permite al administrador hacer una lista de las
licencias mas solicitadas en por los solicitantes, para ello consulta la tabla TSolicitudes. Para

comprender mejor la manera en que ocurren los procesos remitase al ANEXO XV.
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3.2.1 Descripcion de las clases del disefio

Nombre: SP_Gestién_Usuarios

Tipo de clase: Controladora

Por cada responsabilidad:

Nombre: Adicionar_usuario (id_usuario, contrasefia,

privilegios, nombre, apellido, area, correo).

Descripcion: Permite adicionar un nuevo usuario al sistema.

Nombre: Eliminar_usuario (id_usuario)

Descripcion: Permite eliminar usuario y actualiza la base de
datos.

Nombre: Modificar_usuario (contrasefia, privilegios, nombre,

apellido, area, correo)

Descripcion: Permite modificar los datos del usuario.

Tabla 3.1 Descripcion de las clases del disefio: SP_Gestion_Usuarios.

Nombre: SP_Principal

Tipo de clase: Controladora

Por cada responsabilidad:

Nombre: Autenticar_usuario (id_usuario, contrasefia)

Descripcion: Permite verificar que el usuario exista y le asigna

los permisos pertinentes.

Tabla 3.2 Descripcion de las clases del disefio: SP_Principal.

Nombre: SP_Editar_perfil

Tipo de clase: Controladora

Por cada responsabilidad:

Nombre: Editar_perfil (contrasefia, nombre, apellido, correo).

Descripcion: Permite modificar el perfil del usuario.

Tabla 3.3 Descripcion de las clases del disefio: SP_Editar_perfil.
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Nombre: SP_Solicitar_licencia

Tipo de clase: Controladora

Por cada responsabilidad:

Nombre: Solicitar_instalacion (id_licencia).

Descripcion: Permite solicitar la instalacion de una licencia
existente en el catalogo.

Nombre: Solicitar_compra (nom_licencia, autor, categoria,
sitio, version).

Descripcion: Permite solicitar la compra de una licencia no
existente en el catalogo.

Nombre: Solicitar_actualizacion (id_licencia)

Descripcion: Permite solicitar la actualizacion de una licencia ya

adquirida con anterioriad.

Tabla 3.3 Descripcion de las clases del disefio: SP_Solicitar_licencia.

Nombre: SP_Gestionar_licencia

Tipo de clase: Controladora

Por cada responsabilidad:

Nombre: Adicionar_licencia (id_licencia, categoria, sitio,
nombre, autor, version, fecha, descripcion).

Descripcion: Permite adicionar una licencia al catalogo.

Nombre: Actualizar_licencia (nombre, autor, categoria, sitio,
version, descripcion, fecha).

Descripcion: Permite actualizar los datos de una licencia.

Nombre: Eliminar_licencia (id_licencia)

Descripcion: Permite eliminar una licencia existente en el

catalogo.

Tabla 3.4 Descripcion de las clases del disefio: SP_Gestionar_licencia.
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Nombre: SP_Buscar_licencia

Tipo de clase: Controladora

Por cada responsabilidad:

Nombre: Busqueda_general (palabra_clave).

Descripcion: Permite hacer una busqueda general de licencias.

Nombre: Busqueda_avanzada (id_licencia, categoria, autor,
nombre).

Descripcion: Permite buscar indicando pardmetros especificos.

Tabla 3.5 Descripcion de las clases del disefio: SP_Buscar_licencia.

Nombre: SP_Gestionar_reportes

Tipo de clase: Controladora

Por cada responsabilidad:

Nombre: Mostrar_usuarios()

Descripcion: Permite mostrar la lista de usuarios online del
sistema.

Nombre: Ranking()

Descripcion: Permite saber las licencias mas solicitadas.

Tabla 3.6 Descripcion de las clases del disefio: SP_Gestionar_reportes.
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3.3 Disefno de la Base de Datos.

En este epigrafe se representa el disefio de la base de datos a través del diagrama de clases

persistentes y el diagrama entidad relacion.

3.3.1 Diagrama de clases persistentes de la base de datos.

Diagrama de clases persistentes de la base de datos.
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Licsoft_idioma
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Figura 3.27

Diagrama de clases persistentes de la base de datos.
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3.3.2 Diagrama entidad de relacion.

Diagrama entidad de relacion.

i licenda_software N
r +|+id_licencia bigint(0) Nullable = false |+ -
i autores ) ' | id_subcategoria bigint(0) Nullable = false :
+id_autor bigint(0) Hullable = false + — - - - - {04 #i_autor bigint(0) Nullable = false i
nombre_autor varchar(S0) MNullable = false : nomkbre varchar{s0)  MNullable = true :
| nocdve integer(d) Mullable = true |
: fecha_creacion date Nullable = true :
i VErsion varchar{10)  MNullable = true |
( e \1 : documentacion clob MNullable = true :
= — o | sitio varchar(150) Mullable = true 1
t'd—d"'_rd - Do HOltablES Tate J t—--- Tl_ fecha_vendmiento date Mullable = true !
descripcion_dwd  varchar(25) Mullable = false 4 privative it Mullahle = falss 1
: #olv ok dwd bigint(0) Nuilable = false :
\ | #categoriaskl categoria  bigint(0) Nuliable = false |
I L'\._ = |
(5% I
ra 1 !
f’ categorias \1 g : :
+id_categoria bigint{0) Hullable = false it | |r’ licsoft_idioma “\ :
= — ]
norm b.re__categnrla varchar(s0)  Mullable = falss I ——— T bigint(0) Mullable = false 1
descripcion varchar(250)  MNullable = falss : : #il ficencia  bigt0)  Nuflable = falss
o #il_iioma  biginh0)  Nullable = false
[
i i
(.
i (]
1 : i usuario ™
: | +id_usuarno bigint{0) Hullable = false 15
: : #contra sefia bigint(0) Nullable = false :
] proyeco varchar(25) MNullable = falss |
: : cargo varchar(25)  Nullable = falss :
) descripcion clob Mullable = frue |
: : comeo varchar(25)  Nullable = falss :
i, ~Od #faculadicl facukad  bigint(0) Nullable = true |
: 5 privilegio varchar(25) Mullshle = false :
f|/ [ b - |
= | i I
1 [
:f 1 1
\ i i i
| ] i i
i o 1
o 0 solicitud !
& licidioma B poo - — = I
— — = reioaets o) +id_solicrtud bigint{0) Hullable = false |
L"'d—'d'“’_"_ bigint{0)  Hullable = false J : | | #usuarioid_usuario bigin0)  Nullable = trwe PO
AT AR ARAIO0) e s A : #ice ncia_softwarsid_licencia  bigini(0)  Nullable = true
i fecha clate MNullahle =true
i
I
I
: r’ proyedo_productiva o
Ir’ facuttad “1 : +id_proyecto bigint{0) HNullable = false
+id_facultad  bigint(0) Hullable = false i e 0 nomendatura varchar(25)  Mullable = false
nombre_fac varcharS0)  Mullable = falss nombre_proyeco wvarchar(150)  Nullable = falss
= cescripcion clob Nullable = true
#&ifacultad biginkQ) Nullable = false
7

Figura 3.28 Diagrama entidad de relacion.
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3.4 Descripcion de las tablas de la Base de Datos.

Nombre: usuario

Descripcion: Esta tabla contiene los datos de los usuarios

Atributo Tipo Descripcion

id_usuario int Identificador de usuario.

contrasefia varchar Clave para acceder al sistema.

proyecto varchar Nombre del proyecto al que pertenece.

cargo varchar Rol que desempefia en su proyecto.

descripcion clob Breve descripcion referente al usuario.

correo varchar Correo correspondiente al usuario en el
centro.

id_facultad varchar Identificador de la facultad a que le
corresponde.

pribilegio varchar Permisos que le corresponde dentro de la
aplicacion.

Tabla 3.7 Descripcion de la tabla de la base de datos: Usuario

Nombre: licencia_software

Descripcidn: Esta tabla contiene los datos de las licencias

Atributo Tipo Descripcion

id_licencia int Identificador licencia.

id_categoria int Identificador de la categoria a la cual
pertenece.

id_autor Int Identificador del autor de la licencia.

nombre varchar Nombre de la licencia.

nodvd int Numero del DVD en el cual se encuentra
la licencia.

id_dvd int Identificador del DVD que contiene la
licencia.
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fecha_creacion date Fecha en la cual fue creada la licencia.

version varchar Es la version en la cual fue adquirida la
licencia.

documentacion clob Es la documentacion asociada a la
licencia.

sitio varchar Es la URL de la cual fue tomada la
licencia.

fecha_vencimiento date Fecha en la cual la licencia deja de ser
valida.

privativo bit Es para saber bajo que concepto de
privacidad esta la licencia.

Tabla 3.8 Descripcion de la tabla de la base de datos: licencia_software

Nombre: solicitud

Descripcidn: Esta tabla contiene las solicitudes hechas por los solicitantes.

Atributo Tipo Descripcion

id_solicitud int Identificador de la solicitud.

id_usuario Int Identificador del solicitante.

id_licencia Int Identificador de la licencia solicitada.
fecha date Fecha en la que fue realizada la solicitud.

Tabla 3.9 Descripcion de la tabla de la base de datos: solicitud

Nombre: autores

Descripcidn: Esta tabla contiene los datos de los autores de licencias.

Atributo Tipo Descripcion
id_autor int Identificador del autor.
nombre varchar Nombre del autor.

Tabla 3.10 Descripcion de la tabla de la base de datos: autores
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Nombre: dvd

Descripcidn: Esta tabla contiene los datos de los DVD en los que se almacenan las

licencias.

Atributo Tipo Descripcion

id_dvd int Identificador del DVD.

descripcion_dvd varchar Breve descripcion del contenido del DVD.

Tabla 3.11 Descripcion de la tabla de la base de datos: dvd

Nombre: categorias

Descripcidn: Esta tabla contiene los datos relacionados con las categorias a las que

puede pertenecer una licencia.

Atributo Tipo Descripcion

id_categoria int Identificador de la categoria.
nombre_categoria varchar Nombre completo de la categoria.
descripcion varchar Breve descripcion de la categoria.

Tabla 3.12 Descripcion de la tabla de la base de datos: categoria

Nombre: licidioma

Descripcidn: Esta tabla contiene los datos del idioma en que puede estar una licencia.

Atributo Tipo Descripcion
id_idioma int Identificador de un idioma en especifico.
nombre_idioma varchar Nombre completo del idioma.

Tabla 3.13 Descripcion de la tabla de la base de datos: licidioma

Nombre: licsoft_idioma

Descripcién: Esta tabla contiene los datos del proyecto a cual pertenece el solicitante.

Atributo

Tipo

Descripcion

id

int

Identificador del idioma de la licencia de
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software en particular.

id_licencia int Identificador de la licencia que esta en
ese idioma.

id_idioma int Identificador del idioma.

Tabla 3.14 Descripcion de la tabla de la base de datos: licsoft_idioma

Nombre: proyecto_productivo

Descripcidn: Esta tabla contiene los datos del proyecto a cual pertenece el solicitante.

Atributo Tipo Descripcion

id_proyecto int Identificador del proyecto.

nomenclatura varchar Caodigo que recibe cada proyecto en
particular.

nombre_proyecto varchar Nombre del proyecto.

descripcion clob Breve descripcion del proyecto.

id_facultad int Identificador de la facultad a la que
pertenece el proyecto.

Tabla 3.15 Descripcion de la tabla de la base de datos: proyecto productivo

Nombre: facultad

Descripcion: Esta tabla contiene los datos de las facultades.

Atributo Tipo Descripcion
id_facultad int Identificador de la facultad.
nombre_fac varchar Nombre de la facultad.

Tabla 3.16 Descripcion de la tabla de la base de datos: facultad
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3.5 Principios del disefio.

3.5.1 Interfaz de usuario.

En el sistema propuesto todo el disefio esta determinado fundamentalmente por el principio de
la usabilidad, teniendo en cuenta que no se trata de un sitio Web, sino de una aplicacion de
trabajo donde el disefio tiene como principal propédsito facilitar su uso, comprension vy
navegacion, por encima de ornamentos indtiles, aungue manteniendo pautas estéticas,

organicas y agradables.

El interés general es mantener el disefio y la estructura del sitio lo mas simple posible, la
simplicidad es entendimiento del contenido, es facilidad para encontrar lo que se busca, es
también velocidad de descarga, por eso se recomienda que las pagina no estén muy cargadas

de imagenes.

3.5.2 Tratamiento de errores.

Una excepcion es lanzada durante la ejecucion del programa interrumpiendo el flujo normal de
las sentencias. Permite de forma clara controlar los errores que ocurren en el momento de

ejecucion.

Cada formulario se encarga de la validacién de sus datos para evitar errores de concepto. Y se
utilizan mensajes de confirmacion, para acciones que son irreversibles como es el caso de las

eliminaciones.

3.6 Conclusiones

En este capitulo se ha mostrado los diagramas de clases tanto del andlisis como del disefio,
se hiso la descripcién de las clases y demas elementos necesarios para la implementacion. Se
definieron, cudles son las clases que seran persistentes, luego, a partir de esto, se construy6
el modelo de datos. Se expusieron las pautas ha seguir para el disefio de la interfaz, y se

explico como ha de llevarse a cabo el tratamiento de errores.
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Conclusiones

Una vez concluido satisfactoriamente este trabajo y después de haber cumplido con los

objetivos propuestos, se puede percibir los siguientes resultados:
e Se describieron de forma clara y concisa los procesos que seran implementados.
e Se hizo una modelacion conceptual de las clases implicadas en la aplicacion.

e Se desarrollaron los diagramas que describen el disefio web propuesto para la

aplicacion y la descripcién de las clases del disefio.

e Se propuso un sistema que resolvera los problemas relacionados con la solicitud de

licencias existentes hasta el momento en la Universidad de las Ciencias Informaticas.

¢ Con la solucion que se propone se tendra un mayor control sobre las licencias que sean

solicitadas por los proyectos productivos de la universidad.
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Recomendaciones

Con vista al desarrollo futuro de este proyecto se listan a continuacion una serie de

recomendaciones:
e Llevar a cabo la implementacion de la propuesta hecha en este trabajo.

e Seguir investigando con el objetivo de profundizar ain méas en el tema y lograr la

automatizacioén de los procesos que secundan los descritos en esta investigacion.

e Proponer nuevos procedimientos que agilicen los procesos de solicitud de licencias en

la Universidad de las Ciencias Informaticas.
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Anexos

ANEXO |
Diagrama de Secuencia: Adicionar Usuario
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CU Gestionar Usuario: Seccién Adicionar usuario.
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ANEXO Il

Diagrama de Secuencia: Eliminar Usuario
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CU Gestionar Usuario: Secciéon Eliminar usuario.
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ANEXO 1l

Diagrama de Secuencia: Modificar Usuario
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CU Gestionar Usuario: Seccion Modificar usuario.
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ANEXO IV

Diagrama de Secuencia: Autenticar Usuario
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CU Autenticar Usuario.
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ANEXO V
Diagrama de Secuencia: Editar Perfil
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ANEXO VI

Diagrama de Secuencia: Solicitar Instalacién o préstamo
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CU Solicitar licencia: Seccién Solicitar préstamo o instalacion.
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ANEXO VI

Diagrama de Secuencia: Solicitar compra
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CU Solicitar licencia: Seccidn Solicitar compra.
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ANEXO VIIi

Diagrama de Secuencia: Solicitar actualizacion
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CU Solicitar licencia: Seccién Solicitar actualizacion.
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ANEXO IX

Diagrama de Secuencia: Adicionar licencia
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CU Gestionar Licencia: Seccién Adicionar licencia.
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ANEXO X

Diagrama de Secuencia: Actualizar licencia
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CU Gestionar Licencia: Secciéon Actualizar licencia.
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ANEXO Xl

Diagrama de Secuencia: Eliminar licencia
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CU Gestionar Licencia: Secciéon Eliminar licencia.
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ANEXO XII

Diagrama de Secuencia: Busqueda general
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CU Buscar Licencia: Seccién Busqueda General.
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ANEXO XIlII

Diagrama de Secuencia: Busqueda avanzada
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CU Buscar Licencia: Seccién Busqueda Avanzada.
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ANEXO XIV

Diagrama de Secuencia: Confeccionar reporte
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CU Confeccionar Reporte: Seccion Mostrar Usuarios Conectados.

ANEXO XV

Diagrama de Secuencia: Confeccionar reporte
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CU Confeccionar Reporte: Seccion Mostrar Licencias mas Descargadas.
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Glosario de Términos

Glosario de Términos

API- Interfaz de Programacion de Aplicaciones (en inglés Application Programming Interface)
es el conjunto de funciones y procedimientos que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por

otro software como una capa de abstraccion.

CGlI- Interfaz de entrada comun (en ingles Common Gateway Interface), es una importante
tecnologia que permite a un cliente (explorador web) solicitar datos de un programa ejecutado

en un servidor web.

FTP- Protocolo de Transferencia de Archivos (en ingles File Transfer Protocol) es un sistema

gue permite enviar y recibir ficheros entre computadores a través de la red.

GUI- Interfaz gréfica de usuario (en ingles Graphical User Interface), es el artefacto tecnolégico
de un sistema interactivo que posibilita, a través del uso y la representacion del lenguaje visual,

una interaccién amigable con un sistema informatico.

IDE- Entorno de desarrollo integrado (en ingles Integrated Development Environment), es un

programa compuesto por un conjunto de herramientas para un programador.

JUnit- Es un conjunto de librerias creadas por Erich Gamma y Kent Beck que son utilizadas en

programacion para hacer pruebas unitarias de aplicaciones Java.

Plugin- componente enchufable, es una aplicacion informética que interactia con otra

aplicacién para aportarle una funcion o utilidad especifica.

Refactorizacién- Es una técnica de la ingenieria de software para reestructurar un cédigo

fuente, alterando su estructura interna sin cambiar su comportamiento externo.

SQL- Lenguaje de Consulta Estructurado (en ingles Structured Query Language) es un
lenguaje declarativo de acceso a bases de datos relacionales que permite especificar diversos

tipos de operaciones sobre las mismas.

UML- Lenguaje Unificado de Modelado (en inglés, Unified Modelling Language) es el lenguaje

de modelado de sistemas de software mas conocido en la actualidad.

URL- Localizador de Recurso Uniforme (en inglés Uniform Resource Locator), la direccién

global de documentos y de otros recursos en la World Wide Web.
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XML- Lenguaje de marcas extensible (en ingles Extensible Markup Language) una

especificacion/lenguaje de programacion desarrollada por la World Wide Web.
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