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Resumen

RESUMEN

Con el fin de fomentar valores culturales, deportivos asi como politicos e ideoldgicos, se
realizan en nuestra universidad una serie de actividades extracurriculares, pero actualmente en la
facultad con el incremento del nimero de estudiantes, se hace cada vez mas necesario contar con un
sistema que permita tanto al estudiantado como al conjunto de trabajadores del centro conocer cuales
son las actividades realizadas, asi como las participaciones y resultados obtenidos en cada una de
ellas por parte de los estudiantes . Para hacer este proceso un poco mas rapido y eficaz se requerira
de informacién contenida en la facultad asi como de informacién que tenga los estudiantes de la FEU
encargados de cada una de estas actividades extracurriculares .Dentro de ellas se encuentran:
jornadas martianas, mi Web por Cuba, Copa Pascal, festivales de artistas aficionados, encuentros de

conocimientos, juegos deportivos entre otras.

PALABRAS CLAVE

Sistema, gestion, proceso, casos de uso, modelamiento, analisis
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Introduccion

INTRODUCCION

En este momento del desarrollo cientifico - técnico, todo profesional a nivel mundial tiene una gran
necesidad de informacion, pues vivimos en un mundo inundado de informacion, donde a cada minuto,
se producen virtualmente toneladas de metros cubicos de articulos de todo tipo y especialidades, que
es imposible seguir, leer, incorporar. Por eso, es de vital importancia que cada profesional sea capaz
de identificar sus necesidades de informacion y realizar blusquedas adecuadas en este cadtico y

desbordado mundo de la oferta informativa existente hoy.

Es en estas circunstancias donde surge el concepto de alfabetizacion informacional, un proceso
mediante el cual el profesional identifica, en primer lugar, sus necesidades de informacion, es decir,
¢qué necesita saber? y luego busca, no sin antes responderse la pregunta ¢donde la busco? y
establecer su estrategia de busqueda, una vez obtenida la informacién sobre el tema deseado no toda
le es util ahi comienza el proceso de evaluaciéon y seleccién de la informacién obtenida que termina
con la decision de desechar lo que no nos aporta nada novedoso, Util, importante o interesante para
satisfacer nuestras necesidades de informacién y, por dltimo, llega la etapa de la aprehension o de
incorporacion de la informaciébn que es necesaria para continuar nuestro trabajo cotidiano o un
proyecto de investigacion. Cuando somos capaces de realizar este proceso en forma totalmente

independiente, podemos decir que somos profesionales alfabetizados informacionalmente.

Esta secuencia, que hemos descrito brevemente, se corresponde con la denominada gestion de

informacién. Ahora, ¢ donde se inserta esto en el curso de la investigacion cientifica?

Pues bien, la investigacion cientifica, puede decirse de forma muy general que es un proceso racional,
ordenado y logico, donde al final se obtiene un nuevo conocimiento. Parte, por tanto, de un problema
gue no podemos resolver inmediatamente porque carecemos de respuesta. Entonces, la investigacion
parte de una duda o ausencia de conocimiento y, al final del proceso, provee una respuesta a esa
duda o un nuevo conocimiento que, a su vez, se transforma en informacién, porque estamos en la
obligacion moral de comunicar dichos resultados al resto de la comunidad cientifica, tanto nacional
como internacional. La difusién de estos resultados puede producirse mediante una comunicacién en
congreso u otro evento cientifico o la publicacion de uno o mas articulos cientificos donde se expliquen

y comenten sus resultados; segun la cantidad de datos obtenidos y su significacion puede convertirse
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incluso en un libro. Utilizando las tecnologias esta informacion se puede difundir a través de un sistema

gestor de informacion.

Cuba no estéa ajena al progreso y constante cambio de la era actual, como consecuencia del desarrollo
vertiginoso de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones. En Cuba se han realizado
diferentes eventos de gestion de la informacion, con el objetivo de abarcar areas de gran importancia
para el pueblo, nuestro pais, y el mundo en general, entre los eventos de gestion realizados se puede
mencionar el Encuentro Internacional de Gestion de la Informacion vinculado a la Medicina Fisica y
Rehabilitacion. El grupo de Gestion de Informacion y el Conocimiento en Rehabilitacion, ya tiene 3
afos de vida, y se caracteriza por su dinamismo, competencia y cohesion, integrado por un equipo de

profesionales.

La idea de este proyecto surge por la creciente necesidad de resolver un problema existente en
nuestra universidad ,en especial en la facultad , a la hora de realizar una valoracion general del
estudiantado, teniendo en cuenta cada una de las actividades en las que participa, ya sea en un curso
o durante toda su carrera. Cada vez es mas dificil el trabajo de organizacién, control y atencién de las
personas que cada afio van formando parte de esta moderna universidad.

En estos momentos la labor de control de la participacién y los resultados de los estudiantes se realiza
de forma manual y muchas veces por apreciacion del mismo estudiante sin poder asegurar si es cierto
0 no la informacion recibida, esto trae consigo un trabajo engorroso, provocando la pérdida y deterioro
de la informacién. La busqueda y actualizacion de informacién es mas dificil y consume mas tiempo.
No hay forma de acceder a ella cuando se le necesita, por ejemplo a la hora de dar un perfil mas
completo de un estudiante en la FEU, la UJC y los procesos de integralidad.

Por tal motivo se propone realizar un sistema que informatice las actividades extracurriculares en la
universidad de forma mas especifica de la facultad a la que pertenecemos con el objetivo de lograr una
mejor organizacion, que permita a las partes interesadas recopilar la informacién necesaria y al resto
les permita saber en que estado esta cada estudiante de forma integral y ademas consolidar el

concepto de ciudad digital.

Problema aresolver:
¢, COmo gestionar la informacion relacionada con la participacion y los resultados de los estudiantes en

las actividades extracurriculares?
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Para dar solucion al problema anteriormente planteado, se propone el siguiente:

Objetivo general:

Realizar el andlisis de un sistema que permita gestionar la informacion relacionada con la participacién

y resultados de los estudiantes en las distintas actividades extracurriculares.

Para darle cumplimiento al Objetivo general se plantean los siguientes objetivos especificos.

% Realizar y conceptualizar el negocio para un sistema de gestion de informacion de la
participacion y los resultados obtenidos por los estudiantes en las actividades extracurriculares

gue se realizan en la universidad especificamente en la facultad.
+ Realizar la captura de requisitos.

+ Realizar el analisis de un sistema que informatice la participacion y los resultados obtenidos por
los estudiantes en las actividades extracurriculares que se realizan en la universidad y en

especifico la facultad.

Objeto de estudio:

Las actividades extracurriculares de los estudiantes de la facultad.

Campo de accion:

El proceso de gestion de las actividades extracurriculares de los estudiantes de la facultad.

Mencionados los objetivos especificos se realizaran las siguientes tareas.
> Realizar el marco te6rico conceptual.

Investigar para un mejor entendimiento del negocio.

Identificar las necesidades del cliente.

Realizar el modelado del negocio

Realizar la captura de requisitos del sistema.

YV V VvV VYV VY

Realizar el andlisis del modelo del negocio.
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Para el modelado del sistema se utilizardn como herramienta el Rational Rose, con una
metodologia (RUP) orientada a objetos basadas en Lenguaje Unificado de Modelacion (UML:
Unified Model Language) y que permite una mejor construccion, brindando como resultado un
software que satisface al maximo las necesidades del cliente. Ademas se utilizara como plataforma
para el sistema la Eclipse y como lenguaje de programacion el Java (J2EE) y el gestor de base de

datos ser& Postgree.

Este proyecto pudiera servir como base para otros de este tipo en otras facultades, universidades del
pais y los politécnicos de informatica y contribuir a la informatizacién del mismo, que tiene como punto
de partida esta universidad.

Con este trabajo se espera, ademas de viabilizar y agilizar el trabajo del personal, tener un estricto
control sobre las actividades realizadas en la facultad y brindar las informaciones pertinentes a las

personas que les puedan interesar.
El trabajo se dividié en capitulos que contienen la informacion referente a la investigacion realizada, asi

como la parte de andlisis del sistema a desarrollar la que estara organizada de la siguiente forma:

+ Capitulo 1: Fundamentacion teorica
+ Capitulo 2: Modelamiento del negocio

+ Capitulo 3: Requisitos y andlisis del sistema

En el primer capitulo se expone la fundamentacién del tema a tratar .Se exponen elementos asociados
a los principales conceptos relacionados con el dominio del problema, que son necesarios para
entender el negocio para la gestion de actividades extracurriculares. Asi como las tendencias y

tecnologias actuales mas usadas que son consideradas para la elaboracién del sistema.

En el segundo capitulo se plantea el modelo del negocio, los requisitos y casos de uso del sistema

algunos de los diagramas desarrollados, asi como la expansion de los casos de uso.
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En el tercer y dltimo capitulo se exponen los detalles relacionados con el andlisis del sistema
propuesto, donde se utilizar4 para su modelado los diagramas de clase de los casos de uso del

sistema.

Métodos de la investigacion:

El método cientifico de investigacion es la forma de abordar la realidad, de estudiar la naturaleza, la
sociedad y el pensamiento, con el proposito de descubrir su esencia y sus relaciones. Los métodos
cientificos se pueden clasificar en tedricos y empiricos, los cuales estan dialécticamente relacionados.
Aqui se relacionaran los métodos a utilizar durante la investigacion, se profundizara en el método

entrevista que es el que se ha estado realizando.

Entrevista: Este método se utiliz6 porque es el mas eficiente para obtener informacién, es decir,
conocer las necesidades de los clientes y problemas a resolver, ademas de conocer como se lleva a
cabo la gestién de informacion de las actividades extracurriculares para una mejor comprension del

problema.

La entrevista puede ser individual o colectiva, en ambos casos el entrevistador debe realizar una
preparacion previa, sobre el tema a tratar, y elaborar una guia para su desarrollo. La entrevista
consume mucho tiempo y para su realizacion se debe buscar informacion sobre las caracteristicas del

entrevistado y su posicion en el tema a tratar.

Observacion: La observacion permite conocer la realidad mediante la percepcion directa de los
objetos y fenébmenos, provoca el planteamiento de problemas e hipétesis. Puede utilizarse en
compafia de otros procedimientos y técnicas como la entrevista, el cuestionario etc. Mediante la
observacion se recoge la informacién de cada uno de los conceptos o variables definidas en la
hipétesis .El documento guia de la observacion debe ser lo suficientemente preciso y claro para
garantizar que diferentes observadores lo apliqguen de igual forma. Permite investigar el fenémeno en
su manifestacion externa, sin llegar a la esencia del mismo, es por eso gue junto con la observacion

se trabajan otros métodos como son la medicién y la experimentacion.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 Introduccién

En este capitulo se mostrard una vision de los aspectos relacionados con nuestra universidad,
especificamente con la facultad # 4, su estructura organizativa, eventos y acontecimientos que se
desarrollan en la misma, de forma extracurricular y cémo se esta llevando a cabo su proceso de
informatizacion. Se definen los conceptos principales para comprender la gestion de informaciéon de

actividades anteriormente mencionadas en la universidad.
1.2 Qué es la Gestién de informacién

Es le conjunto de actividades realizadas para controlar, almacenar y posteriormente para recuperar
adecuadamente la informacion producida, retenida y recibida por cualquier organizacion en el

desarrollo de sus actividades.
1.3 Cémo Gestionar la informacién

Para poder utilizar la informacion para tomar decisiones de gestidn, hay que gestionar la informacién
(recabar, almacenar y analizar). Aunque la gestion de la informacién y la informacion para la gestion
son diferentes, se refuerzan mutuamente y no pueden separarse en las operaciones diarias. Por tanto,
la informacién para la gestion implica: determinar la informacion que se necesita, recabar y analizar
esta informacién, almacenarla y recuperarla cuando se necesite, usarla, y difundirla. Determinar la
informacién necesaria para la gestion: durante la planificacion, gestion y supervisién de un proyecto se

genera mucha informacion.

La informacién puede venir de informes de técnicos, libros de la comunidad, formularios
cumplimentados por los distintos ejecutantes, reuniones comunitarias, entrevistas, observaciones y
mapas de la comunidad. Para que la informacién se utilice adecuadamente, tiene que compartirse con
otros interesados o usuarios. Los demas interesados también pueden utilizar esta informacién para sus
decisiones de gestién, y pueden ayudar al primero dando significado y uso a los propdsitos de su

gestion. La informacién para la gestibn es parte integrante de la supervision porque este tipo de
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informacién se obtiene de la supervision, y ayuda en la planificacion e implementacion de las

actividades de supervision.

1.4 Caracteristicas de los Sistemas de Gestion de Informacion

@,
0’0

R/
0‘0

72
0‘0

Y/
0'0

Los sistemas de gestion de informacion constituyen la base de todos los demas sistemas,
garantizan la disponibilidad de las herramientas y procedimientos organizativos necesarios para
el procesamiento rapido y preciso de la informacioén interna y externa que se gestiona segun el

software desarrollado.

Los sistemas de informacion estan concebidos para capturar, actualizar, integrar, consultar y

analizar informacion pertinente a la organizacion a la cual pertenecen.

El desarrollo de un sistema de gestién es una tarea engorrosa para cualquier organizacion que
desee mejorar su actividad empresarial. Sin embargo, una planificacién adecuada y el respaldo
de la alta direccion pueden facilitar en gran medida este proceso. Ademas las grandes
organizaciones requieren de la certificacion de sus Sistemas de Gestion.

Los sistemas de gestién de informaciéon deben ser manejados por todos los usuarios, todos
pueden subir informacién, manipularla, representarla, etcétera. Esto podria verse como un
problema, en materia de la veracidad y confiabilidad de la informacion que circula en el sistema,
pero lo cierto es que los sistemas de gestidon de contenidos permiten distribuir funciones a sus
usuarios, asi siempre existiran individuos encargados de comprobar que se incluye y quién lo
incluye, con la opcion de rechazar o solicitar la modificacién del material.

Los sistemas de gestidn de informacion posibilitan la inmediatez de la publicacion y edicién de
los contenidos, con ello, se aparta a un lado la torpeza y las trabas que matizan muchos
procesos de difusién de la informacién, se obtiene entonces la agilidad necesaria para la

divulgacion de los contenidos en una institucion.

Beneficios:

R/
0.0

La implantacién de un sistema de gestién de informacion, siempre es de gran importancia,
porque ayuda a dejar atras el obsoleto modo manual de recopilar la informacién, de este modo
se pueden asignar privilegios para que solo modifique la informacién el personal autorizado |,
esto se puede lograr por medio de la autentificacion y la validacién correcta. Permite acceder a

la informacion de forma rapida y segura.
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« La capacidad de manejar eficientemente gran cantidad de paginas Web.

< Trabajar en un ambiente de paginas Web interactivas, es decir, que se generan segun las
peticiones de los usuarios.

« Controlar el acceso de los usuarios al sistema, no s6lo mediante su contrasefia, sino mediante
los permisos asignados a cada uno y la informacién que incluye, tanto en calidad como en
cantidad, que posibilita el perfecto crecimiento y desempefio del sistema.

« Orden en el sistema, al existir la posibilidad de asignar, por parte de la herramienta, un mismo

estilo a todas las paginas generada.

1.5 Sistemas de gestién de informacion en el mundo

La actualidad esta marcada por la union tecnoldgica, donde se experimenta un empaste entre la
electrénica, la informatica, las telecomunicaciones, entre otros, lo cual tiene su maxima expresion en el
crecimiento acelerado que ha tomado la Internet. Es aqui donde aparecen conceptos como: "era de la
informacién”, "telematica" o "informacién”. Estas tecnologias de la informacién y las comunicaciones,
han sido conceptualizadas como la integracion y convergencia de la computacion microelectronica, las
telecomunicaciones y la técnica para el procesamiento de datos, en donde, sus principales
componentes son: el factor humano, los contenidos de la informacién, el equipamiento, la
infraestructura material, el software y los mecanismos de intercambio electrénico de informacion, los
elementos de politica y regulaciones y los recursos financieros. Por ello se hace imprescindible el
estudio y dominio de las tecnologias de la informacién, en cuanto se tienen en cuenta las influencias
gue estas transformaciones le imponen al ser humano como ente social, pues tiende a modificar no
sélo sus habitos y patrones de conducta, sino, también, su forma de pensar. Es de esta forma que se
desarrolla su uso en la industria, en el sector empresarial, en la salud, la educacion, el ocio y en los
propios hogares. Hoy en dia hay patrones, normas y actitudes, el gusto popular y la moda, en
particular la de los jovenes y adolescentes, son decididos, en mucho de los casos, por el impacto

audiovisual y los canones que difunden las imagenes y mensajes publicitarios de la Internet.

Por todo lo antes expuesto se genera la siguiente reflexion: la sociedad de la informacién debe ser
para todos, orientandola hacia el desarrollo justo, equitativo y sostenible, lo cual obliga a una
conciencia mundial que determine la eliminacion de la brecha digital y lograr el acceso realmente

universal, inclusivo, no excluyente, a las modernas tecnologias de la info.-comunicacion.
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Ejemplo de sistema gestor de informacion en el mundo: EyeOS, gestor de informacion personal
online.

Es una especie de gestor de contenido personal (no para publicar) que funciona online. Hay que
instalarlo con un servidor de PHP pero no necesita de base de datos. Tiene cierto aire a sistema
operativo y permite la instalacion de aplicaciones adicionales.

EyeOS es un Gestor de Contenidos Personal, escalable y con la apariencia de un Sistema Operativo.
El paquete base estd compuesto por el sistema operativo y diez aplicaciones: Gestor de archivos,
Agenda, Calendario, Editor de texto, Calculadora, Mensajeria Interna, Navegador, Panel Comun,
Personalizacién e Informacién.

El objetivo de EyeOS es el de crear un sistema de organizacion y trabajo completo, siguiendo el estilo
de organizacion de los PDAs, con el que se pueda trabajar y estar organizado desde cualquier lugar
donde se disponga de conexion a Internet.
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Figura 1 Ejemplo de un sistema gestor de informacion en el mundo” EyeOS”.

1.6 Sistemas de gestion de informacién en Cuba

Cuba siempre ha defendido el uso masivo de las tecnologias y las comunicaciones como una
herramienta poderosa e infalible para lograr el desarrollo. A nivel mundial las tecnologias han sido
utilizadas solo para marcar una brecha digital separando siempre a ricos y pobres, poseedores y

desposeidos, explotadores y explotados aun cuando podria ser un enorme potencial de beneficio.

Para alcanzar la aplicacion masiva de las TIC, se debe contar con un sistema social funcional, que se
base en la justicia en la equidad social y en la solidaridad entre los hombres, donde no exista
discriminacién de raza, ni estatus social, ni de sexo Este es uno de los motivos por lo que nuestro pais

cuenta con grandes posibilidades de lograr una informatizacion completa.

La sociedad de la informacion se define en Cuba como el proceso de utilizacion ordenada y masiva de
las nuevas tecnologias de la informética y las comunicaciones para satisfacer las necesidades de
informacién y conocimiento de la sociedad. Esto pone las tecnologias a disposicion del pueblo,

asegurandose que en nuestra isla las computadoras tengan una funcion social.

Ejemplo de sistema gestor en Cuba:

Sistema de Gestion Consular

De forma general, el sistema registra los datos generales de las personas que solicitan servicios al
consulado y genera los correspondientes recibos de pago. Para dar seguimiento a la tramitacién de
estos servicios, mantiene una comunicacion con otros sistemas instalados en Cuba en las entidades
gue dan respuestas a los mismos, como por ejemplo el Departamento de Inmigracién y Extranjeria
(DIE) o la Direccién de Asuntos Consulares de los Cubanos Residentes en el Exterior (DACCRE). A
partir de esta informacién se elaboran informes, esquemas y blasquedas para estudios estadisticos que
permiten valorar la marcha del trabajo consular y trazar estrategias futuras de trabajo. El sistema ha
permitido el trabajo con informacién validada, y organizada por diferentes criterios, aumentando esto la
velocidad con que se realizan los tramites. La calidad de la emision de los documentos y tablas
estadisticas alcanza un alto nivel de confiabilidad. El Sistema de Gestién Consular, es sin duda, una
herramienta, que ademas de facilitar el trabajo en las oficinas consulares cubanas, contribuye a dar un

mejor servicio a la comunidad cubana en el exterior, asi como a los extranjeros que asi lo necesitan.
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Figura 2 Ejemplo de un sistema gestor de informacion en Cuba” Sistema de Gestién Consular”.

1.7 UCI como Universidad tecnoldégicamente productiva.

La UCI como uno de los tantos proyectos surgidos al calor de la batalla de ideas tiene como mision
estratégica la informatizacion de la sociedad cubana, es la de llevar a cada rincén del pais la
informatizacién, la UCI surgié como una idea, y se ha socializado y multiplicado como nunca antes se
pensé que se multiplicaran los estudiantes de informatica en el pais. Este proyecto de la Revolucion
tiene el objetivo de crear informaticos capacitados para la creaciéon de software de forma tal que la

informatica se convierta en una rama aportadora de ganancias para la economia del pais.

La llamada ciudad digital, como centro de altos estudios, se ha apoyado en las TIC para llevar a cabo
el proceso de aprendizaje de sus estudiantes. Tiene una infraestructura de equipamiento informatico y
de redes que le permite tener acceso a la informacion de toda la poblacién de estudiantes y
trabajadores del centro. A continuacion se citan algunos ejemplos de aplicaciones Web puestas en
practica y que han ayudado en gran medida a la organizacion y desenvolvimiento de la gran casa de

estudios.
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TELEFORMACION o ENTORNO VIRTUAL DE APRENDIZAJE(EVA): por medio de esta aplicacion los
profesores pueden calificar y evaluar las tareas de sus estudiantes de forma mas comoda, y de la

misma forma los estudiantes pueden redactar sus tareas publicadas previamente y revisar a la vez sus

evaluaciones por asignatura.
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Uarversidad d las Ciencias informaticas

Meond peincipal
Condurones e s
Preguntas Yecoentes

Sohctud creacsdn de cunos

Sistema o Teledyrmacy
X

Categorios

® Fomac ?ﬁ'rv-rr

@ Coss ‘u Novelac e

@ Pruedas oo Newd

@ Comenddadet o0 detaruiy
@ Formacrse de t";,_'.)-.m
e x.):tr: e

@ Curor 2 Datenca

@ Tucnales de Moode

°

Figura 3 Ejemplo del uso de las TIC en la UCI” Teleformacion o Entorno Virtual de Aprendizaje”
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AKADEMOS: esta aplicacion es la encargada de recopilar las evaluaciones de cada estudiante desde

su primer afio universitario, asi como los cortes evaluativos, permite saber a cada estudiante el

acumulado que tiene en cada afio asi como el general.
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Figura 4 Ejemplo del uso de las TIC en la UCI” Akademos”

Es mucho lo que se ha avanzado en cuanto al uso de las TIC dentro de la universidad pero aun
guedan muchas cosas por automatizar, ya que aun no se satisfacen todas las necesidades en cuanto
al manejo de importante volumenes de informacién. Mencionar la necesidad de que cada facultad
cuente con una aplicacion donde pueda obtener la informacién de los estudiantes que participan el los

distintos eventos extracurriculares.

1.8 Descripcién General

La facultad 4 cuenta con varios proyectos productivos que pretenden informatizar sectores muy
importantes en nuestro pais, pero no por esto se le debe restar importancia a un proyecto dedicado a
automatizar los eventos y acontecimientos extracurriculares que se realizan en la facultad sino por el
contrario, porque este permitira aumentar el control de la participaciéon de los estudiantes en los
eventos extracurriculares. El proyecto encargado de esto, es este trabajo de diploma que cuenta con

un autor y un tutor que guia tal mision.
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1.9 Lenguajes, Herramientas y Metodologias a utilizar:

La metodologia a utilizar para la realizacion de este sistema sera la metodologia RUP:
RUP es el resultado de varios afios de desarrollo y uso practico en el que se han unificado técnicas de
desarrollo, a través del UML como lenguaje de modelado, y trabajo de muchas metodologias utilizadas
por los clientes. Es un proceso, que define como sus principales elementos: (1)
Trabajadores (“quién”): Define el comportamiento y responsabilidades (rol) de un individuo, grupo de
individuos, sistema automatizado o maquina, que trabajan en conjunto como un equipo. Ellos realizan
las actividades y son propietarios de elementos.
Actividades (“cédmo”): Es una tarea que tiene un propésito claro, es realizada por un trabajador y
manipula elementos.
Artefactos ("qué”): Productos tangibles del proyecto que son producidos, modificados y usados por las
actividades. Pueden ser modelos, elementos dentro del modelo cddigo fuente y ejecutables.
Flujo de actividades (“Cuando”): Secuencia de actividades realizadas por trabajadores y que produce
un resultado de valor observable.
En RUP se han agrupado las actividades en grupos légicos definiéndose 9 flujos de trabajo principales.
Los 6 primeros son conocidos como flujos de ingenieria y los tres altimos como de apoyo Los flujos de
trabajo son:

+ Modelamiento del negocio

+ Requerimiento

+» Andlisis y disefio

< Prueba

+ Instalacion y despliegue

+«» Administracion de proyecto

+» Administracion de configuracién y cambios

< Ambiente

Caracteristicas principales de RUP:
Guiado por Casos de Uso
Iterativo e Incremental

Centrado en la Arquitectura
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Ciclo de vida de RUP:
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Figura 5 Los distintos flujos de trabajo en el ciclo de vida del RUP.

1.10 UML como Lenguaje de modelado.

UML es un lenguaje para visualizar, especificar, construir y documentar los artefactos de un sistema
gue involucra una gran cantidad de software. UML es un lenguaje que permite la modelacion de
sistemas con tecnologia orientada a objetos. Es importante destacar que un modelo UML describe lo

gue supuestamente hara un sistema, pero no dice como implementar dicho sistema. (1)
Porque es importante UML?

Hoy en dia, UML ("Unified Modeling Language") esta consolidado como el lenguaje estandar en el
analisis y disefio de sistemas de computo. Mediante UML es posible establecer la serie de
requerimientos y estructuras necesarias para plasmar un sistema de software previo al proceso

intensivo de escribir cédigo.

En otros términos, asi como en la construccion de un edificio se realizan planos previo a su
construccion, en Software se deben realizar disefios en UML previa codificacion de un sistema, ahora
bien, aunque UML es un lenguaje, éste posee mas caracteristicas visuales que programaticas que
facilitan a integrantes de un equipo multidisciplinario participar e intercomunicarse facilmente, estos

integrantes son los analistas, disefladores, especialistas de area y desde luego los programadores.
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En resumen UML esta compuesto por:

UML
W T N
Estructurales De comportamiento De agrupacion De anotacidn Dependencia Caso de uso
Asociacion Clase
Generalizacion Objeto
Secuencia
Caso de uso Interaccidn Paguete Nota Colaboracién
Clase Maguina de eslados Modelo Estados
Clase activa Subsistema Actividad
Interfaz Marco de trabajo Componente
Componente Despliegue
Colaboracitn
Nedo

Figura 6 Vocabulario de UML.

1.11 Herramientas CASE
Visual Paradigm

(2)Visual Paradigm para UML es una de las herramientas UML CASE del mercado, considerada como
muy completa y facil de usar, con soporte multiplataforma y que proporciona excelentes facilidades de
interoperabilidad con otras aplicaciones. Fue creada para el ciclo vital completo del desarrollo del
software que lo automatiza y acelera, permitiendo la captura de requisitos, andlisis, disefio e
implementacion. Visual Paradigm-uml también proporciona caracteristicas tales como generacion del
cbdigo, ingenieria inversa y generacion de informes. Tiene la capacidad de crear el esquema de clases
a partir de una base de datos y crear la definicion de base de datos a partir del esquema de clases.
Permite invertir cddigo fuente de programas, archivos ejecutables y binarios en modelos UML al
instante, creando de manera simple toda la documentacion. Esta disefiada para usuarios interesados
en sistemas de software de gran escala con el uso del acercamiento orientado a objeto, ademas apoya
los estandares mas recientes de las notaciones de Java y de UML. Incorpora el soporte para trabajo en
equipo, que permite que varios desarrolladores trabajen a la vez en el mismo diagrama y vean en

tiempo real los cambios hechos por sus compafieros. (2)
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Rational Rose

Rational es un agrupamiento de metodologias y herramientas que abarca todos los aspectos del
desarrollo de software, desde su concepcién hasta la elaboracion del producto.

La metodologia de RATIONAL propone el desarrollo de software basado en las mejores practicas
recopiladas en innumerables proyectos exitosos. Esta metodologia estd compilada en proceso de

desarrollo Rational Unified Process.

Para ayudar en la implementacion del proceso Rational ha desarrollado un conjunto de herramientas
integradas que permiten desarrollar las actividades del proceso y obtener una sinergia al integrarse
entre las distintas herramientas permitiendo a todo el equipo de desarrollo compartir y utilizar la

informacion necesaria en el momento adecuado.
Rational provee herramientas para las siguientes fases del desarrollo de software:

e Gestion de Requerimientos.

¢ Modelado visual de sistemas basado en UML.
e Desarrollo de aplicaciones Web y Java.

¢ Pruebas de software.

e Gerenciamiento de la configuracién y el cambio.

1.12 Plataforma Java

Plataforma de desarrollo.

Una plataforma de desarrollo es el entorno comin en el cual se desenvuelve la programacién de
un grupo definido de aplicaciones. Cominmente se encuentra relacionada directamente a un
sistema operativo, sin embargo, también es posible encontrarlas ligadas a una familia de lenguajes

de programacion o a una Interfaz de programacion de aplicaciones o API por sus siglas en inglés.

17



Capitulo I: Fundamentacion Teorica

1.13 J2EE
¢ Qué es J2EE?

J2EE es un conjunto de especificaciones de APIs Java para la Construccion de aplicaciones
empresariales. La mayor parte de las abstracciones de las APIs corresponden a interfaces y clases
abstractas. Existen multiples implementaciones de distintos fabricantes, incluso algunas Open Source.
Una aplicacién construida con J2EE no depende de una implementacion particular. Es necesario
distinguir entre J2ME (Java 2 Plataform, Micro Edition). Para dispositivos (ej.: PDAs) Ahora
renombrado como Java ME. J2SE (Java 2 Plataform, Standard Edition) .Para aplicaciones y applets.
Ahora renombrado como Java SE.J2EE (Java 2 Plataform, Enterprise Edition) .Se apoya en J2SE. Con
el paso del tiempo, algunas APIs de J2EE se pasaron (y quizads se sigan pasando) a J2SE .Ahora

renombrado como Java EE.

1.14 Plataforma Eclipse:

La plataforma Eclipse esta disefiada para la construccion de entornos de desarrollo (IDEs) que puedan
ser utilizados para la construccién de aplicaciones Web, aplicaciones Java de todo tipo, programas
C++, y Enterprise JavaBeans (EJBs). La Plataforma Eclipse es una herramienta para todo,

La Figura 7 muestra como es el interfaz gréfico y los componentes genéricos que tenemos a nuestra

disposicion.
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Figura 7 Ejemplo de la ventana de la plataforma eclipse

Eclipse es también una comunidad de usuarios, extendiendo constantemente las &reas de aplicacion
cubiertas. Un ejemplo es el recientemente creado Eclipse Modeling Project, cubriendo casi todas las

areas de Model Driven Engineering.

Eclipse fue desarrollado originalmente por IBM como el sucesor de su familia de herramientas para
VisualAge. Eclipse es ahora desarrollado por la Fundacién Eclipse, una organizacién independiente sin
animo de lucro que fomenta una comunidad de cddigo abierto y un conjunto de productos

complementarios, capacidades y servicios.

1.15 Sistema Gestor de Base de Datos Postgree:

Un sistema de gestion de bases de datos (SGBD) es una herramienta que permite insertar, modificar y
buscar eficazmente datos especificos en una gran masa de informacion. El usuario puede precisar

estas investigaciones. Los resultados pueden clasificarse segun criterios.
PostgreSQL es un servidor de base de datos objeto relacional libre, liberado bajo la licencia BSD.

Como muchos otros proyectos open source, el desarrollo de PostgreSQL no es manejado por una sola

compafiia sino que es dirigido por una comunidad de desarrolladores y organizaciones comerciales las
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cuales trabajan en su desarrollo, dicha comunidad es denominada el PGDG (PostgreSQL Global
Development Group).

PostgreSQL provee nativamente soporte para:

e Numeros de precision arbitraria.

e Texto de largo ilimitado.

e Figuras geométricas (con una variedad de funciones asociadas)
e Direcciones IP (IPV4 e IPV6).

e Bloques de direcciones estilo CIDR.

e Direcciones MAC.

e Arrays.

Adicionalmente los usuarios pueden crear sus propios tipos de datos, los que pueden ser por completo
indexables gracias a la infraestructura GiST de PostgreSQL. Algunos ejemplos son los tipos de datos

GIS creados por el proyecto PostGIS.
Otras caracteristicas

¢ Claves ajenas también denominadas Llaves ajenas o Llaves Foraneas (foreign keys).

e Disparadores (triggers).

PostgreSQL soporta funciones que retornan "filas", donde la salida puede tratarse como un conjunto

de valores que pueden ser tratados igual a una fila retornada por una consulta (query en inglés).

Las funciones pueden ser definidas para ejecutarse con los derechos del usuario ejecutor o con los

derechos de un usuario previamente definido.
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Capitulo I: Fundamentacion Teorica

Conclusiones:

En este primer capitulo se ha tratado de dar un acercamiento tedrico, definiendo conceptos,
metodologias, herramientas, lenguajes y sistemas a utilizar. Se ha tratado de explicar qué es la gestion
de la informacién en el mundo, en Cuba y en nuestra universidad, incluyendo también cémo se lleva a
cabo esta en diferentes medios. Han sido expuestos algunos de los sistemas gestores de informacion
existentes en nuestra ciudad digital, asi como las actividades que pretendemos informatizar con

informacion breve de las mismas.
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CAPITULO 2: MODELAMIENTO DEL NEGOCIO

2.1 Introduccién

En este capitulo se describe el proceso Ingreso y los subprocesos por los que estd compuesto, se
realiza una descripcién de cada una de las actividades que componen tanto al proceso Ingreso como a
sus subprocesos. Para cada actividad se identificaron los trabajadores encargados de ejecutarlas y
gue componen los procesos de negocio y las entidades del negocio que se utilizan y que se generan.
El modelo del negocio posibilita obtener una vision més clara del proceso en cuestion, por ello en este

capitulo se describen los actores y trabajadores del negocio.

Actualmente en la Facultad # 4 no existe un software que permita aplicar las tecnologias de la
informética y las comunicaciones para agilizar la generacién y el flujo de informacién en el area de
Extensién Universitaria de esta facultad al igual que otras areas que incluyen actividades
extracurriculares. Es por ello que las actividades que tienen que llevar a cabo los estudiantes de la

FEU y los que estan a cargo de estas areas son engorrosasy se realizan manualmente

Actualmente cuando el estudiante de la FEU o el Vicedecano de Extension o Produccion desean
buscar algun dato referente a algun estudiante, tiene que realizar una basqueda en un Excel con un
filtro y este proceso demora mucho, ademas que no le brinda datos que son de su interés por ejemplo:
si el estudiante es deportista y artista, y en caso de serlo en qué deporte y manifestacion cultural se
desempefia, todo esto provoca que las condiciones laborales no sean las mas propicias. Con el
objetivo de mejorar este proceso en la facultad, se decidié realizar una aplicacibn Web que permita

controlar y gestionar la informacion relacionada con el area de extension universitaria

2.2 Flujo actual de los procesos involucrados en el campo de accion

Dichas actividades en la facultad 4 se van realizando a lo largo del curso escolar, asi como otras
actividades que puedan ir surgiendo por creatividad de la FEU y la UJC de la facultad. En estos

eventos los maximos organizadores son los integrantes de la direccion de la facultad y los

protagonistas son los estudiantes.
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Cada evento se realiza en la fecha que la direccién general de la universidad estime conveniente, por
tanto cada facultad tiene para muchos de estos eventos una fecha especifica que no tiene porque
coincidir con otra facultad.

Algunos de los eventos mas conocidos son:

Jornada Cientifico _ estudiantil: como ya lo indica su nombre en esta actividad se desarrollan
investigaciones cientificas, software, que sean de interés para todos y provechosa para la universidad,

estos trabajos son realizados por estudiantes.

Evento Juvenil Martiano: en estos trabajos es nuestro apostol nacional el eje principal, con respecto

a su vida y obra son los temas que se desarrollan.

Mi Web por Cuba: en esta actividad se presentan sitios Web con informacion referente a nuestro pais
y a nuestra isla, acerca de cualquier tema politico, social , econémico o cultural que desee el
estudiante,, se premian los trabajos ganadores de una forma particular ya que los sitios que se
consideren completos se publican en las paginas de Cuba . Paginas a las cuales tiene acceso la

sociedad.

Copa Pascal: en este evento se participa por equipos demostrando los conocimientos, capacidad,
inteligencia y rapidez que puedan desarrollar los estudiantes en un limite de tiempo en la asignatura

de programacion.

Festivales de Artistas Aficionados: En estos festivales se promueve cultura mediante la
organizacién y coordinacion de los proyectos extensionistas que se generan en todos los niveles
estructurales de la universidad, consolidando el movimiento de artistas aficionados y aprovechando el

vinculo con las instituciones culturales de la sociedad.

Juegos Deportivos: Estos juegos se realizan también para la preparacion fisica y el divertimento de
estudiantes y profesores, pero tampoco cuenta con una aplicacion que les permita relacionar a los

estudiantes que en esto colaboran y participan.
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2.3 Modelamiento Del Negocio

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

» Entender la estructura y dinamica de la organizacion

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

la organizacion
» Derivar los requisitos del software necesarios para soportar la organizacion.

(2)Acerca de este ultimo objetivo Roger S. Pressman (considerado el padre de la ingenieria de
software) en su libro Ingenieria del Software ofrece un enfoque practico, plantea que se debe

desarrollar un modelo de negocio y derivar los requisitos del sistema a partir de este. (2)

Esto garantiza que el software que se desarrolle responda a las necesidades y las condiciones de la

organizacion.

Un proceso de negocio es un conjunto estructurado de actividades, disefiado para producir una salida
determinada o lograr un objetivo. Los procesos describen como es realizado el trabajo en la

organizacion y se caracterizan por ser observables, medibles, mejorables y repetitivos.

RUP representa los procesos de negocio como casos de uso de negocio, centrados en los actores y
en el valor que estos esperan obtener del proceso; y realizaciones de casos de uso de negocio, que
detallan como ocurre el proceso de negocio. En la actualidad la mayoria de las organizaciones han
adoptado sistemas de gestidn basados en procesos de manera tal que le permitan garantizar el logro
de sus objetivos. Modelar los procesos de negocio, representandolos como cominmente se hace en
las organizaciones contribuye a mejorar la comunicacion entre el Equipo de Desarrollo y los Individuos
gue se benefician del sistema. Al emplear casos de uso y realizaciones de casos de uso del negocio
para representar los procesos los Interesados se veran obligados a comprender una nueva forma de
representacion, lo cual requerira emplear mayor tiempo y esfuerzo. Ademas, un caso de uso de
negocio describe la interaccion entre el actor y el negocio como si este fuera una caja negra, la
descripcion de cémo ocurre el proceso internamente se encuentra en la realizaciéon del caso de uso de
negocio; de esta manera la descripcibn de un proceso de negocio esta dividida y dificulta el

entendimiento del mismo por parte de los Interesados.
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2.4 Técnicas utilizadas para comprender el Negocio.

Nunca debe perderse de vista por qué se desarrolla el software: para satisfacer necesidades reales,
para resolver problemas reales. La unica forma de resolver las necesidades reales es comunicarse con
aquellos que tienen dichas necesidades. El cliente o usuario es la persona mas importante involucrada

en el proyecto.

Con el objetivo de comprender los procesos de negocio que se debian modelar y de identificar las
necesidades reales de los clientes y usuarios, se realizaron varias entrevistas, tanto individuales como
colectivas, las cuales fueron preparadas con antelacién para garantizar la participacién del personal
necesario. Como resultado de dichas entrevistas se elaboraron diagramas para describir los procesos,

estos diagramas eran validados en entrevistas posteriores.

2.5 Captura de requisitos

La captura de requisitos es la actividad mediante la cual el equipo de desarrollo de un sistema de
software extrae, de cualquier fuente de informacién disponible, las necesidades que debe cubrir dicho
sistema El proceso de captura de requisitos puede resultar complejo, principalmente si el entorno de
trabajo es desconocido para el equipo de analistas, y depende mucho de las personas que participen
en él. Por la complejidad que todo esto puede implicar, la ingenieria de requisitos ha trabajado desde
hace afos en desarrollar técnicas que permitan hacer este proceso de una forma mas eficiente y

precisa.

Existen un grupo de técnicas que de forma clasica han sido utilizadas para esta actividad en el proceso

de desarrollo de este tipo de software, ejemplo de ellas son:

Las Entrevistas:

(3)Le permiten al analista tomar conocimiento del problema y comprender los objetivos de la solucion
buscada. A través de esta técnica el equipo de trabajo se acerca al problema de una forma natural. A
pesar de que las entrevistas son esenciales en el proceso de la captura de requisitos y con su
aplicacion el equipo de desarrollo puede obtener una amplia visién del trabajo y las necesidades del

usuario, es necesario destacar que no es una técnica sencilla de aplicar (3)
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Requiere que el entrevistador tenga experiencia en el tema y capacidad para elegir bien a los
entrevistados y obtener de ellos toda la informacion posible en un periodo de tiempo limitado. Aqui
desempefia un papel fundamental la preparacion de la entrevista.

Casos de Uso:

(3)Los casos de uso permiten mostrar el contorno (actores) y el alcance (requisitos Funcionales
expresados como casos de uso) de un sistema. Un caso de uso describe la secuencia de interacciones
gue se producen entre el sistema y los actores del mismo para realizar una determinada funcién. Los
actores son elementos externos (personas, otros sistemas, etc.) que interactian con el sistema como
si de una caja negra se tratase. La ventaja esencial de los casos de uso es que resultan muy faciles de
entender para el usuario o cliente, sin embargo carecen de la precision necesaria (3)

(5)Si no se acompafian con una informacion textual o detallada con otra técnica como pueden ser los

diagramas de actividades (5).

Cuestionarios:

Esta técnica requiere que el analista conozca el ambito del problema en el que esta trabajando.
Consiste en redactar un documento con preguntas cuyas respuestas sean cortas y concretas, o incluso
cerradas por unas cuantas opciones en el propio cuestionario (Checklist). Este cuestionario sera
cumplimentado por el grupo de personas entrevistadas o simplemente para recoger informacién en

forma independiente de una entrevista.

Comparacion de terminologia:

(3)Uno de los problemas que surge durante la licitacibn de requisitos es que usuarios y expertos no
llegan a entenderse debido a problemas de terminologia. Esta técnica es utlizada en forma
complementaria a otras técnicas para obtener consenso respecto a la terminologia a ser usada en el
proyecto de desarrollo. Para ello es necesario identificar el uso de términos diferentes para los mismos
conceptos, o cuando no hay concordancia exacta ni en vocabulario ni en los conceptos (3)

Existen mas técnicas para la captura de requisitos (analisis de otros sistemas, estudio de la

documentacion, etc.), incluso también es comuln encontrar alternativas que combinen varias de estas
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técnicas (3) .Sin embargo, las presentadas ofrecen un conjunto representativo de las més utilizadas y
resultan suficientes para el objetivo de este trabajo.

2.6 Procesos del negocio

Son los procesos que deberan ser informatizados por el sistema para un mejoramiento del control de
los resultados obtenidos por los estudiantes.
» Registrar participacion en los Juegos
» Registrar participacion en Festivales
» Registrar participacion en otras manifestaciones
» Registrar participacién en Actividades de Conocimiento
- Registrar participacién en Evento Juvenil Martiano
- Registrar participacion en Jornada Cientifica estudiantil
- Registrar participacion en Mi Web por Cuba
- Registrar participacion en Copa JAVA
- Registrar participacion en Copa Pascal

- Registrar participacion en Copa IS

2.7 Actores y trabajadores del negocio.

Un actor del negocio es cualquier individuo, grupo, organizacion, maquina o sistema de informacién
externo que interactla con el negocio. El término actor significa el rol que algo o alguien juega cuando
interactla con el negocio para beneficiarse de sus resultados. De acuerdo con esta idea un actor del
negocio representa un tipo particular de usuario del negocio mas que un usuario fisico, ya que varios
usuarios fisicos pueden realizar el mismo papel en relaciéon al negocio, o sea, ser instancias de un

mismo actor.
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Por otra parte un trabajador del negocio es una abstraccion de una persona (0 un grupo de personas),

una maguina o un sistema automatizado, que actla en el negocio realizando una o varias actividades y

manipulando entidades del negocio.

Actores del negocio

Justificacion

Estudiante

Es el protagonista principal de las actividades en general que se realizan en la

universidad ya sean estas deportivas, culturales como de conocimiento.

Fig. 2.1 Tabla de actores del negocio y descripcion.

Trabajadores del Negocio

Justificacion.

Vicedecano de produccién

Es el encargado de controlar las actividades de conocimiento y la
informacion registrada por los estudiantes de la FEU encargado de

cada una de las actividades.

Vicedecano de extension

Es el encargado de controlar las actividades deportivas y culturales y
la informacién registrada por los estudiantes de la FEU responsables

de cada una de estas actividades

Estudiante FEU(deporte, | Es el encargado de registrar todos los datos relacionado con los

cultura, actividades de | estudiantes ya sean datos del estudiante, participacién y resultados

conocimiento) obtenidos y hacerle llegar al vicedecano de extension o vicedecano de
produccion estos datos.

Jurado(profesores EF, | Es el encargado de evaluar la participacién del estudiante en alguna

profesores, sistema online, | actividad y darle un resultado.

coordinadores cultura)

Fig. 2.2 Tabla de Trabajadores del negocio y descripcion.

2.8 Modelo de casos de uso.
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El modelo de casos de uso describe el negocio en términos de casos de uso, que corresponde a lo
gue generalmente se le llama procesos. En el modelo de casos de uso del negocio se describen los
procesos del negocio (casos de uso del negocio) y su interaccion con elementos externos (actores),
tales como socios y clientes, es decir, describe como se llevan a cabo los procesos del negocio y su
objetivo bésico es describir cbmo se realiza el proceso del negocio en la organizacion.
El actor es: el estudiante
Los casos de usos son:

e Registrar participacion en festivales.

e Audicionar.

e Registrar participacion en otras manifestaciones.

e Registrar participacion en juegos inter-afios.

e Registrar participacion en juegos inter-facultades.

e Registrar participacion en Actividades de Conocimiento.

e Registrar participacion en Copa Java.

e Registrar participacion en Copa Pascal.

e Registrar participacion en Copa Ingenieria de Software (1S).

e Registrar participacion en Mi Web x Cuba.

e Registrar participacion en Jornada Cientifica Estudiantil.

e Registrar participacion en Seminario Juvenil Martiano.
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@ <<include>>

Registrar participacion en festivales audicionar

(from casos de uso ) (from casos de uso )

Registrar participacion en otras manifestaciones

(from casos de uso )

Registrar participacion en juegos IA

(from casos de uso )

Registrar participacion en juegos IF

(from casos de uso )

Registrar participacion en Mi Web x Cuba(l

(from casos de uso )

eswdiante
(rom gcto Registrar participacion en JCE(IF)

(from casos de uso )

egistrar participacion en AC

(from casos de uso )

Registrar participacion en SIM(IF)

(from casos de uso )

Registrar participacion en Copa Pascal(IF)

(from casos de uso )

Registrar participacion en Copa IS(IF)

(from casos de uso )

RRegistrar participacion en Cop Java

(from casos de uso )
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2.9 Especificaciones de los casos de uso y Diagramas de actividades.

A continuacién se presenta una descripcién total detallada del proceso en cada uno de los casos de

usos del negocio, con el diagrama de caso de uso correspondiente Yy el flujo de actividades modelados

a partir del los Diagramas de Actividades

Ejemplo para el caso de uso Registrar Participacion en festivales

NOTA: Ver demas descripciones y diagramas de actividades en los Anexos

Caso de Uso:
Actores:

Trabajadores

Resumen:

Precondiciones:

Registrar participacion en festivales

Estudiante

Estudiante FEU de cultura , Vicedecana de extensién y jurado(coordinadores
del centro cultural)

El caso de uso da comienzo cuando el estudiante da su disposiciéon de
participar en el festival y le hace llegar esta decision al estudiante de la FEU
encargado de cultura, quien toma los datos del estudiante asi como la
manifestaciébn en la que se presentara(musica, danza o teatro). Una vez
tomados los datos del estudiante este le hace llegar los mismos al vicedecano
de extension que es el encargado de controlar la participacion del estudiante
en cualquier actividad. Antes de participar en el festival el estudiante debe
presentarse primero para una audicion (ir a caso de uso Audicionar). Si pasa la
audicién durante la participacion del estudiante en la actividad este obtiene un
resultado dado por el jurado que es registrado por el estudiante de la FEU y
por el vicedecano de extension finalizando asi el caso de uso.

- Para participar en eventos posteriores(n) debe haber obtenido oro en n-1

evento anterior.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

1- El estudiante comunica su disposicion para 1.1- El estudiante de FEU antes de registrar

participar

aficionados.

los festivales de artistas los datos del estudiante los solicita antes.
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2- El estudiante entrega los datos (nombre, 2.1- EL estudiante de FEU registra los datos
apellido, grupo, nombre de la obra que del estudiante y se los hace llegar al
presentard, unidad artistica), para que queden vicedecano que también registra la

registrada su participacion. participacion del estudiante.
3- El estudiante se presenta a la audicién 3.1- El jurado da una evaluacion en la audicion.
4- El estudiante participa en los festivales 4.1- El jurado de la actividad da un resultado

que seria el resultado obtenido por el
estudiante.
4.2- El estudiante de la FEU registra resultado
e informa al vicedecano el resultado del
estudiante
4.3 — El vicedecano registra la participacion del

estudiante asi como el resultado obtenido por el

mismo.
Flujos Alternos
Accion del Actor Respuesta del Negocio
Accion 3 Si el estudiante no pasa la audicion no podra

participar en el festival y por ende no quedara

registrada su participacion.

Poscondiciones Queda registrada la participacion del estudiante en los festivales inter-facultad

32



estudiante

infrormar patticipacion
en festival
entregar datos

presentar
audicion

noparticipar en
festival

partticipar

Capitulo II: Modelamiento del Negocio
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2.10 Diagrama de clase del modelo de objetos
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Conclusiones

En este capitulo se inicio el desarrollo de la propuesta del sistema a partir de la realizacion del estudio
de los procesos que componen el negocio asi como la interaccién entre actor y caso de uso, el modelo
de objeto obtenido con los trabajadores y las entidades con las que se relaciona cada uno.
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CAPITULO 3: REQUISITOS Y ANALISIS DEL SISTEMA

Este capitulo esta conformado por las especificaciones de los requisitos de software (requisitos
funcionales y no funcionales del sistema), el diagrama de casos de uso del sistema; la descripcion de
algunos de estos y la modelaciéon de los diagramas de clases del analisis correspondiente; donde se
aprecia la interaccion del usuario con las diferentes interfaces del sistema y las clases entidades

involucradas.

3.1 Especificacion de los requisitos del software
Los requerimientos funcionales son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir.
Para cumplir con los objetivos trazados el sistema debe cumplir con las siguientes funcionalidades:
+ R1 Autenticar usuario
R1.1-Introducir nombre de usuario y contrasefia.
R1.2-Validar datos introducidos.
R1.3-Mostrar al usuario las opciones a las que tiene acceso segun el rol 0 permiso

asignado.

< R2 Gestionar usuario
R2.1- Registrar usuario al sistema.
R2.2- Modificar usuario al sistema.

R2.3- Eliminar usuario del sistema.

+ R3 Gestionar resultado en juegos
R3.1- Registrar resultado en juegos

R3.2- Modificar resultado en juegos

+» R4 Gestionar participacion en juegos
R4.1- Registrar participacion en juegos.

R4.2-Eliminar participacién en juegos.

.0

R5 Gestionar deporte

*,

R5.1- Registrar deporte
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R5.2- Eliminar deporte
R5.3- Modificar deporte

+ R6 Gestionar resultado Actividades de Conocimiento(AC)
R6.1- Registrar resultado en AC
R6.2-Modificar resultado en AC

% R7 Gestionar participacion en AC
R7.1- Registrar participacion en AC
R7.2-Eliminar participacion en AC.

% R8 Gestionar AC
R8.1- Registrar AC
R8.2- Eliminar AC
R8.3- Modificar AC

+ R9 Gestionar resultado en Actividades Culturales
R9.1- Registrar resultado en actividades culturales

R9.2- Modificar resultado en actividades culturales.

+» R10 Gestionar participacién en Actividades Culturales
R10.1- Registrar participacion en actividades culturales

R10.2-Eliminar participacién en actividades culturales
+» R11 Gestionar manifestaciones

R11.1-Registrar manifestacion

R11.2- Eliminar manifestacion

R11.3- Modificar manifestacion

+ R12 Realizar busqueda

R12.1 Buscar informacion

+ R13 Generar reporte
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R13.1-Visualizar reporte donde se muestre los resultados y participacion del estudiante en

las diferentes actividades.

3.2 Requerimientos no Funcionales.

Los requerimientos no funcionales son caracteristicas que describen alguna forma o restriccion para la

realizacion de algun requerimiento (funcionalidad) o conjunto de ellas e inclusive todos los

requerimientos. Se consideran los atributos del sistema, propiedades que debe tener el producto.

A continuacién se muestran los requerimientos no funcionales:

Apariencia o interfaz externa

» Lainterfaz no contiene muchas imagenes para no demorar las respuestas al usuario.

» El disefio de la interfaz es sencillo y claro de usar con reconocimiento visual a través de
elementos visibles que identifiquen cada una de sus acciones.

» Es formal, serio y con una navegacion sugerente, todo esto teniendo en cuenta el fin con el que
se desarrolla la aplicacion

Usabilidad

» El sistema podra ser utilizado por personas que tengan un conocimiento basico en el manejo de
las computadoras.

» El sistema deberia estar acompafiado de un manual para su uso en formato Web
preferentemente, de modo que pueda enlazarse facilmente con el sistema.

» El sistema debera estar disponible en todo momento.

» Se deberia contar con menus que recompilardn las funcionalidades mas importantes del
sistema.

» El sistema debe contar con un mapa, de modo que sea facil desplazarse entre sus opciones.

Rendimiento

>

Las funcionalidades deben de estar divididas en secciones, de modo que no se sobrecarguen
los pedidos.
Se debe soportar el paginado cuando sea mucha la densidad de una seccién.

Las respuestas no deben tardar en ser procesadas mas de 10 segundos.
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» Las consultas a base de datos no deben contener campos inserios que sobrecarguen los
pedidos al gestor por la red.

» El hardware donde corra la aplicacion debe tener suficiente memoria RAM para soportar mas
de 100 peticiones simultaneas.

Soporte

» Se necesita un servidor de bases de datos que soporte grandes volumenes de datos
(proponemos se use postgres, por la ventaja de ser libre).

» Se elaborara un paquete de instalacion.

» Se tendra un manual del software y una documentacion adecuada que permita una entender el
funcionamiento del software

» Se requiere que el producto reciba mantenimiento ante cualquier fallo que ocurra. El sistema es

de facil instalacion.

Politicos culturales

» El producto no debe contener palabras en otros idiomas.

> El producto debe respetar los términos empleados normalmente por los especialistas en el
tema de las organizaciones que representa.

» Debe contener informacién acorde a los principios éticos de las organizaciones politicas que
representa.

» Toda modificacién al funcionamiento establecido en los requerimientos sera realizada por la
Direcciébn de la Facultad # 4 (estudiantes de la FEU encargados de cada una de las
actividades).

Portabilidad

> El sistema sera multiplataforma (Linux o Windows)

» El sistema sera multiplataforma (Linux o Windows), bajo los términos de software libre.
Seguridad

» El usuario debe autenticarse antes de entrar al sistema, su autentificacion serd negociada con
el servicio, Lightweight Directory Access Protocol (LDAP) de la universidad.

» El sistema se encarga de controlar los diferentes niveles de acceso y funcionalidad de usuarios

al sitio.
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Identificar al usuario antes de que pueda realizar cualquier accion sobre el sistema y de
asignarles el privilegio que le corresponde.

Garantiza que la informacion sea insertada y eliminada Unicamente por quien tiene derecho a
hacerlo.

Cada usuario debe contener un rol en el sistema, que no debe de ser suplantado.

Los campos sujetos a consultas de base de datos deben validar posibles ataques con

sentencias SQL, antes de realizar la consulta.

LDAP es un protocolo a nivel de aplicacion, que permite el acceso a un servicio de directorio ordenado

y distribuido para buscar diversa informacion en un entorno de red. LDAP también es considerado una

base de datos (aunque su sistema de almacenamiento puede ser diferente) al que pueden realizarse

consultas.

Habitualmente, almacena la informacién de login (usuario y contrasefia) y es utlizado para

autenticarse aunque es posible almacenar otra informacion (datos de contacto del usuario, ubicacion

de diversos recursos de la red, permisos, certificados, etc.).

En conclusion, LDAP es un protocolo de acceso unificado a un conjunto de informacién sobre una red.

Confiabilidad

>

Deben establecerse los mecanismos necesarios para el restablecimiento del sistema ante fallos

de comunicacion u otros, los tiempos minimos para ello no deben exceder las 6hrs.

» Deben montarse sistemas de respaldo eléctrico en los locales de los servidores para mantener
la vitalidad de los servicios.
» Debe hacerse una copia semanal de los datos hacia una zona segura, para garantizar que no
se pierdan.
Legales
> El sistema debe ajustarse y regirse por las leyes del software libre, bajo licencia GPL2 o
superior. Estando de acuerdo con los principios que persigue la UCI de migrar hacia software
libre.
» El sistema debe ajustarse y regirse por las leyes estipuladas para dar cumplimiento a los
procesos que se automatizaran
Software
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» Para el funcionamiento del sistema en el servidor es necesario el Sistema Operativo (S.0)

Windows 98 o superior, Linux o Unix, en sus versiones de S.O servidores.

> Para el funcionamiento del sistema en las terminales cliente es necesario el S.O Windows 98 o

superior, Linux o Unix.

Hardware

» Se necesitan como requerimientos minimos una PC con procesador Pentium Il o superior.

3.3 Actores del sistema y Justificacién

Actores del sistema

Justificacion.

usuario

Es una generalizacion del administrador, de los estudiantes y los profesores,

lleva a cabo el proceso de autenticacion, reportes y realizar basquedas.

administrador

Puede realizar todas las acciones que realiza un usuario. Es el responsable

de gestionar usuario.

Estudiante de la FEU de

cultura

Es responsable de gestionar toda la informacion referente a las actividades

culturales.

Estudiante de la FEU de

deporte

Es responsable de gestionar toda la informacién referente a actividades

deportivas.

Estudiante de la FEU de
AC

Es responsable de gestionar toda la informacién referente a actividades de

conocimientos.
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3.4 Modelo de Casos de Uso del Sistema.

T N
realizar busqueda N
generar reporte

(from caso 2) " .
autenticar usuario —

(from caso 4)
(from caso 1) Q

gestionar resultado en actividades
culturales
(from caso 3 )

A
(-

usuario Q
(from #tore:

activista cultura

gestionar participacion en
actividades culturales

(from actores) (from caso 5)

.,

gestionar manifestacion

(from caso 7)

gestionar resultado en juegos
{ (from caso 8)
activista deporte\

(from actores) /, 7&3
gestionar participacion en juegos
(from caso 9)

estionar usuario .
9 administrador

(from caso 15) (from actores)

gestionar deporte
/4\/< (from caso 10)
activista AC\

’7"‘“\\ (from|actores) T
- -
gestionar AC - N gestionar resultado AC
(from caso 13) \‘\

. (from caso 11)

gestionar participacion en AC

(from caso 12)
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Puesto que el sistema tiene una gran complejidad por la cantidad de requisitos funcionales con los
cuales debe cumplir, se decidi6 dividir en paquetes segun los casos de usos requeridos para dar
soporte a un determinado actor del sistema.

|

Gestionar Actividades
Conocimiento

Gestionar Actividades
Deportivas

General

Gestionar Actividades
Culturales

=
v

Administracion
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El paquete General contiene los casos de uso que son utilizados por el usuario ya sea una busqueda,

un reporte o la autenticacion de un usuario

Diagrama de Casos de Uso paquete General

’ o
N / o
o } e s N
realizar busqueda —— \ D
(from caso 2) generar reporte | |
(from caso 4) autenticar usuario
(from caso 1)
usuario

(from actores)
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El paquete Gestionar Actividades culturales es el utilizado por los activistas de cultura y contiene todos

los casos de usos que tienen que ver con actividades culturales.

Diagrama de Casos de Uso paquete Gestionar Actividades Culturales

e

o

gestionar resultado en actividades
culturales
(from caso 3 )

gestionar participacion en

actividades culturales
(from caso 5)

activista cultura

(from actores)

gestionar manifestacion

(from caso 7)
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El paquete Gestionar Actividades deportivas es el utilizado por los activistas de deporte y contiene
todos los casos de usos que tienen que ver con actividades deportivas.

Diagrama de Casos de Uso paquete Gestionar Actividades Deportivas

gestionar resultado en juegos
o (from caso 8)
activista deN

(from actores)

gestionar participacion en juegos

(from caso 9)

gestionar deporte

(from caso 10)
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El paquete Gestionar Actividades de Conocimiento es el utilizado por el activista de actividades

de conocimiento y contiene todos los casos de usos que tienen que ver con actividades de

conocimiento.

Diagrama de Casos de Uso paquete Gestionar Actividades de Conocimiento

activista AC

/—7 (from|actores) /\\

gestionar AC C gestionar resultado AC
(from caso 13) | (from caso 11)
gestionar participacion en AC

(from cas 12)
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El paquete Administracion es el utilizado por el administrador del sistema y contiene todos los

casos de uso que tiene que ver con el administrador

Diagrama de Casos de Uso paquete Administracion

D x

estionar usuario ..
9 administrador

from 1
(from caso 15) (from actores)

3.5 Descripcién extendida de los casos de uso del sistema

A continuacion se describird un caso de uso del sistema (Gestionar participaciébn en actividades
culturales), mostrando los prototipos de interfaz correspondientes a este, y el curso normal de los

eventos de cada uno. (Ver los demas en Anexos).

Caso de Uso: Gestionar participacion en Actividades Culturales
Actores: Estudiante FEU(cultura)
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el estudiante de la FEU necesita gestionar la

participacion de un estudiante en una actividad cultural (registrar participacion o
eliminar participacion) y realiza una busqueda de la actividad sobre la que
desea trabajar filtrandola por la fecha de realizaciéon de esta. Si la actividad

seleccionada tiene alguna realizacion en la fecha entrada el sistema muestra
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un listado con los participantes en dicha actividad (nombre, apellidos).Luego el
estudiante de la FEU selecciona una de las opciones disponibles (registrar
participacion o eliminar participacion).

Precondiciones: El usuario ha sido identificado como Estudiante FEU(cultura)
Referencias R8, R8.1, R8.2, R8.3
Prioridad Critico
Flujo Normal de Eventos
Seccion “”
Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El estudiante de la FEU accede a la interfaz que le 2. El sistema muestra un formulario con las
corresponde. actividades disponibles y un campo de entrada
para la fecha.
3. El estudiante de la FEU selecciona la actividad a 4. El sistema muestra un listado con todos los
buscar e introduce la fecha por la que desea filtrar. participantes en la actividad.
5. El estudiante de la FEU elige la accién a realizar. 6.
v Si elige registrar participacion en
actividad cultural debe ir a la Seccion
Registrar Participacion en actividad

cultural

v Si elige eliminar participacion en
actividad cultural debe ir a la Seccion
Eliminar Participacion en actividad

cultural

Seccion “Registrar participaciéon actividad cultural”

1. El sistema muestra una interfaz para realizar
una bulsqueda de estudiantes mediante el
carnet de identidad.

2. El estudiante de la FEU introduce el carnet de 3. El sistema realiza la busqueda de dicho

identidad del estudiante que desea buscar. estudiante utilizando el servicio Web Registro
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de Identidad UCI.

4. Si el estudiante es encontrado es agregado y
asi queda registrada su participacion.

Prototipo de Interfaz

# Registrar participacion en actividades culturales

Actividades
Tipo de actividad

--Seleccione un actividad--
*

Fecha planificada

"Copa Java"

Tipos de actividades previamente gestionadas

Buscar

i I
Fecha de planificacion de la actividad en concreto
*12-05-2008"

Listado de participantes

Buscar si para la fecha entrada existe
planificada una actividad del tipo seleccionado.

Nombre y Apellidos

Grupo

N

{ Listado de los participantes en dicho evento |

mdloonar ] [ Eliminar
Adiciona un — e mp——
nuevo participante Elimina la participacion del individuo

Cenar seleccionado de dicha actividad.

[ Clerra la Interfaz de registrar participacion en |

| actividades culturales

Flujos Alternos

Accion del Actor

Accion 4

Respuesta del Sistema
Si el estudiante no es encontrado el sistema
emite un mensaje de que no existe el

estudiante.

Seccion “Eliminar Participacion en Actividad Cultural”

3. El Estudiante de FEU escoge la actividad que

desea eliminar y presiona aceptar.

1. El sistema muestra la interfaz de eliminar
participacién actividad cultural

2. El sistema le pide el nombre de la actividad
que desea eliminar

4. El sistema procede a la eliminacién de la
actividad seleccionada y a la actualizacion de la
BD.
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Flujos Alternos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

Prototipo de Interfaz

o Se actualiza en la base de datos la tabla que contiene la participacién en
Poscondiciones o
actividades culturales.

3.6 Modelo del analisis

Se analizaron los requisitos descubiertos en la captura de requisitos, refinandolos y estructurandolos.
El objetivo de hacerlo es obtener una comprension mas precisa de los requisitos y una descripcion de
los mismos que sea mas facil de mantener y que nos ayude a estructurar el sistema entero incluyendo

Su arquitectura.

En el analisis podemos estructurar los requisitos de manera que nos facilite su comprensién, su
preparacion, su modificaciébn y en general su mantenimiento. Esta estructura (basada en clases de
analisis y paquetes) es independiente de la estructura que se dio a los requisitos (basada en casos de
uso). Sin embargo existe una trazabilidad directa entre esas distintas estructuras, la cual se define

entre en el modelo de casos de uso y realizaciones del caso de uso en el modelo de analisis

Modelo del anélisis:

En la construccién del modelo del analisis se tienen que identificar las clases que describen la
realizaciébn de casos de uso, los atributos Yy las relaciones entre ellas. Con esta informacion se
construye el diagrama de clases del andlisis, que por lo general se descompone para agrupar las

clases en paquetes.

3.7 Clases del analisis

Es una abstraccion de una o varias clases del disefio del sistema que centra su atencién en los
requisitos funcionales. El comportamiento de estas se define mediante una descripcién textual

conocida como responsabilidades, sus atributos son mayoritariamente conceptuales y con frecuencia
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pasan a ser clases en las etapas de disefio e implementacion. Las relaciones son mas conceptuales
gue las usadas en la etapa de disefio e implementacion en el caso de la asociacién no se le dan
importancia a la navegabilidad y pueden usarse las relaciones de generalizacion. Las clases de
andlisis se identifican con uno de tres estereotipos basicos que pueden ser de interfaz, control o
entidad.

Clases del Analisis

O [ ©

Clase de Interfaz Clase de Entidad  Clase de Control
Clase interfaz:
v"Modelan la interaccion actor-caso de uso
v'Ventanas ,formularios, comunicacioén con otros sistemas o dispositivos
Las identifico a partir de los actores:
e Una clase para cada interaccién Actor-Caso de uso.
e Una clase para cada sistema externo.

e Una clase para cada dispositivo que se utilice.

Clase entidad:
v" Modelan la informacion del sistema
v' Modelan el comportamiento asociado a una informacién
Las identifico a partir de:

e Objetos o entidades del negocio.
e Glosario de términos.

e Conceptos de los modelos conceptuales o0 modelo del dominio.

Clase control:
v' Coordinan el trabajo de las clases.

v' Encapsulan comportamiento de un caso de uso.
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v" Funciones complejas.
Las identifico a partir de:
e En principio de define una clase control para cada caso de uso.
e No usar clase control si el flujo es simple.
e Crear mas de una cuando algun flujo puede re-usarse en otro caso de uso.

e Una clase control por cada actor.

3.8 Diagramas de clases del andlisis.

Un Diagrama de clases del analisis es un artefacto en el que se representan los conceptos en un
dominio del problema. Representa las cosas del mundo real, no de la implementacion automatizada de
estas cosas

En la figura 3.1 se muestra el diagrama de clases del analisis para en caso de uso Gestionar

participacion en Actividades Culturales.

Diagrama de Clases del Analisis

resgitrar participacion en actividades
culturales
(from CU_Gestionar participacion en actividades cultu...)

activista cultura gestionar paticipacion en actividades participacion
culturales

(from actores) . o -
(from CU_Gestionar participacion en actividades culturalas)

(from CU_Gestionar participacion en activic...)

eliminar paticipacion en actividades culturales

(from CIU_Gestionar participacion en actividades culturalas)

Figura 3.1 DCA. CU del Sistema Gestionar Participacion en Actividades Culturales
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Diagrama de Clases del Anélisis

VA Y
Usuario Cl_Autenticarse CC_getsionar autenticacion CE_usuario

(from actones) (from CU Adtenticar usuanio) (from CU Autenticar usuario) ifrom CU Adgtenticar usuanio)

Pcolicita usuario ycontrasefiald

Figura 3.2 DCA. CU del Sistema Autenticar Usuario.

Diagrama de Clases del Analisis

@

padicipacion

(from generar reporte)

e @

usuario reporte generar reporte reportes

(from actores) (from generar reporte) (from generar reporte]) (from generar reporte])

@

resultado

(from generar reporte)

Figura 3.3 DCA. CU del Sistema Generar Reporte.
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Diagrama de Clases del Anélisis

registrar AC
Cfrom CU_Gestionar AC
activista AC modificar AC gestionar AC A
(from actores] (from CU_Gestionar AC) (from Cl_Gestionar AC) (from Cl_Gestionar AC)

eliminar AC

[from CU_Gestionar AC)

Figura 3.4 DCA. CU del Sistema Gestionar AC.

Diagrama de Clases del Analisis

gistrar deporte
(from CU_Gestionar depor\
activista deporte modificar deporte
(from actores) Cfrom CU_Gestionar deporte

eliminar deporte

O @,

gestionar depaorte deporte

{from CU_Gestionar deporte] from CU_Gestionar deporte)

(from CU_Gestionar deporte)

Figura 3.5 DCA. CU del Sistema Gestionar Deporte.
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Diagrama de Clases del Anélisis

=

registrar paricpacion en AC

(from CU_Gestionar participacion en AC)

e

activista AC gestionar paricipacion en AC
(from actores) ffrom CU_Gestionar participacion an A0

eliminar paricipacion en A

(from CU_Gestionar participacion en AC)

O

participacion

(from CU_Gestionar participacion en AC)

Figura 36 DCA. CU del Sistema Gestionar Participacién en AC

Diagrama de Clases del Analisis

@

registrar manifestacion

(from CU_Gestionar manifestacion)

< —O) O

muodificar manifestacion gestionar manifestacion

(from CU_Gestionar manifestacion) ifrom CU_Gestionar manifestacion)

activista cultura

(from actores)

@

eliminar manifestacion

(from CU_Gestionar manifestacion)

@

manifestaciones

(from CU_Gestionar manifestacion)

Figura 3.7 DCA. CU del Sistema Gestionar Manifestaciones
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Diagrama de Clases del Anélisis

-

registrar padicipacion en juegos

from CU_Gestionar participacion en jusgos)

@

gestionar paricipacion en juegos paticipacion
activista deporte

(from CU_Gestionar participacion &n jusgos)
ifrom actores) /
}I_O

eliminar paricipacion en juegos

from CU_Gestionar participacion en jusgos]

from ClU_Gestionar participacion en jusgos]

Figura 3.8 DCA. CU del Sistema Gestionar Participacién en Juegos

Diagrama de Clases del Analisis

registrar resultado en AC
(from CU_Gestionar resultado Mj\
gestionar resultado en AC resultado
activista AC (from CU_Gestionar resultado A0 (from CU_Gestionar rezultado AC)
(from actores)

maodificar resultado en AC

(from CU_Gestionar resultada AC)

Figura 3.9 DCA. CU del Sistema Gestionar Resultados en AC
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Diagrama de Clases del Anédlisis

(O

registrar resultado en actividades culturales

(from ClU_Gestionar resultado en actividades culturales)

% gestionar resultado en actividades culturales resultado

(from CU_Gestionar resultado en actividades culturales) (from CU_Gestionar resultado en actividades culturales)

-

eliminar participacion en actividades culturales

activista cultura

from actores)

(from ClU_Gestionar participacion en actividades culturalas)

Figura 3.10 DCA. CU del Sistema Gestionar Resultados en Actividades Culturales

Diagrama de Clases del Analisis

registrar resultado en juegos

(from CU_Gestionar resultado en juegos)

. gestionar resultado en juegos resultado
activista deporte

(from CU_Gestionar resultado en juegos) (from CU_Gestionar resultado en juegos)
(from actoras)

muodificar resultado en juegos

tfrom CU_Gestionar resuftado en jusgos)

Figura 3.11 DCA. CU del Sistema Gestionar Resultados en Juegos
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Diagrama de Clases del Anélisis

registrar usuario
(from ge=tionar usuarol)

= ()

rmodificar UsUario

O @

gestionar usuario usuario

administradar

(from actores) (from gestionar usuanol) (from gesticnar usuana) (from gestionar usuanio)

-

eliminar usuario

(from gestionar usuariol

Figura 3.12 DCA. CU del Sistema Gestionar Usuario

Diagrama de Clases del Analisis

resultado

(from realizar busqueda)

L
N

usuario buscar infarmacion gestionar busgueda

(from actores) (from realizar busqueda)

(from realizar busqueda)

AN
registro identidad LICI

(from realizar busqueda’

padicipacion

(from realizar busqueda)

59




Capitulo III: Requisitos y Andlisis del Sistema

Figura 3.13 DCA. CU del Sistema Realizar busqueda

3.9 Diagramas de colaboracion

Un diagrama de colaboracion es una forma alternativa al diagrama de secuencia de mostrar un
escenario.

Este tipo de diagrama muestra interacciones entre objetos organizados entorno a los objetos y los
enlaces entre ellos.

Los diagramas de colaboracion explican graficamente las interacciones entre las instancias del modelo
de objetos.

En la figura 3.14 y 3.15 se muestra el diagrama de colaboracion para el caso de uso Gestionar

participacion en Actividades Culturales.

Diagrama de Colaboracién(registrar)

5: Renistra participacion{)

—>
Introduce datos a buscar) 3 Realizar husqueda) 4 Buscar paticipacion])
= = M=
AN, — N
1: Mostrar interfaz para huscar)
‘arfistacutura ‘tesgitrar particinacion en  gestionar participacion - participacion

actividades cuturales en actividades culturales
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Diagrama de Colaboracion(eliminar)

4 Escnge 10 que va a elimina)

3 Introduce log datos . Enviar datos()

B Eliminar participaciond)

RANNTA — M=
L/ “— \_/
1:Mostrar interfaz de aliminar)
“activisty culturs - eliminar particinacion en actividades - gestionar participacion “narticipacion
— cufurales N en acfividades cultrales -
2 Pedirdatosde [0 queva a diminar)
Diagrama de colaboracion
1: Accede al sistemal)
- B Verificar permisos de acceso])
, ?
3 Intraduce usuarioy contrasefial) _
— 4: Enviar datos(encrinta contrasefia) A Bustar usuario )
= M=
N« \_/
. , 2 Solicitar usuarioy confrasefial . ,
“usuafo  CI_Autertivarse “CC_getsionar JCE_usuario

{_
1. Muestra las opciones()

altenticacion

Figura 3.16 DC. CU del Sistema Autenticar Usuario
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Diagrama de colaboracion

3 Eatoge a aucian de verlos reore( 11 Enviar titos 11: Realzar busqueds
—_— — ! . i 17 Buscar pariipacionf)
s sy

1: Acede al sistemal) & Enwiar accion areahzan[J 5 Mostrar Ios reportesl) ~ & Ver panicipacion
— — 4

2 | /
/B Estoge asludianta dal ue dased wr namtipacmn ""_ Mo
=)

: ?Mueﬂralrrrerfazcnnatclnneso =" 1T Mot paricipacion)
“lstaro Tegor: . enerd repae regoras palicipation

I§ MDSTEFII‘IEHTEZ 2 parttipacicn()

’

—
H Opcion miostrar panicipacion)

Figura 3.17 DC CU del Sistema Generar Reporte (participacion)

Diagrama de colaboracion

3250008 4 action cever los repored 10: Ertiar datos) 11: Realza Jusqueda( {7 Bussar resutlos)
> > s _
1: Accede &l sistemai) 4 Emiar accicn & reclizar A Moshar losr epomaso B Ver resttadof)

— AN ANTA (M =
| — )

g .
% S3lecciona el resulisdo e desever) 2 Muestes interfazeon acciones( 13 Mastrar resultado])
RETE ? TR . " BN2rar reparte 1ap0es tealltdn

T Mrsfrarirptfa var resiiftaring

7
3 Mostrar rasi tado por estudianieq)

Figura 3.18 DC. CU del Sistema Generar Reporte (resultado)
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Diagrama de colaboracion

4 Enia datos(
— 5 Elrninala AC(

1A —

| AV
& ivoduce daog() 1 Mostarintertazde i
— eliminar AC gestinar A A
“ _
2 Fide datos de [a achvidad que va 2 eliminar)

it AC

Figura 3.19 DC. CU del Sistema Gestionar AC (eliminar)

Diagrama de colaboracion

b Eiar datos) B Varifar datos(

T N
AV, J tha
2 oduue actvidada modizar — I Autudlzsr daos()

it 7 ik 1'M”S"a”mﬂem”dmw0 pna u
§ Realzar cambios) i E) —
Mostar information
% {:_
0 Mostrar cambing)

Figura 3.20 DC. CU del Sistema Gestionar AC (modificar)
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Diagrama de colaboracion

3 Enviar datos(

— £ Glardary registrar [RAC |
—
| a a
2 Intoduce datos) \,/ — U

. 1: Mostar interfaz para intorducir datos
sl — TepisharAC : ! ‘esfionarAC A

Figura 3.21 DC. CU del Sistema Gestionar AC (registrar)

Diagrama de colaboracion

4 enwiar datos() 5 Eliminar depote

0
= M
3 Introduce datos & eliminar | \_/ — U

1: Mostrar interfaz para eliminari
atfiista deporte — liminar deporte P - jeshonar depote depore

2 Pedir datos para eliminar)

Figura 3.22 DC CU del Sistema Gestionar deporte (eliminar)
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Diagrama de colaboracion

T Emar datos()

N 8:Werificar datos()
—>

4: Buscar deporter)

—
§: Actualizar datos()

—>

3 Enwiar dabs)

2 Introduce datos @ modifican) A
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attivista deporte _ , modiiicar deporte i ! gestonar deporte deporte
B Reslizarcambios) _ < -

— A Mostrar datos buscados))

.-’r

10; Mostrar cambins()

Figura 3.23 DC. CU del Sistema Gestionar deporte (modificar)

Diagrama de colaboracion

3. Eniar datos() 4: Guandady regstrar deportel)
T N
|
2 Infrouee os datos) U =
— | 1 Mostrar irterfaz para registrar
“aefista departe  repistar degorts gesfionar deporte deporte

Figura 3.24 DC. CU del Sistema Gestionar deporte (registrar)
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Diagrama de colaboracion

4 Enviar datos() . Eliminar manifestacion)

TN N
A,
3 Introduci manifestacion a eliminar) —

§ o ~1:Mostar interfaz e eliminar( . o o
aclistacutrs  — * gliminar manifestacion : * jestionar manifestacion “manifestaciones

2 Pedir datos()

Figura 3.25 DC. CU del Sistema Gestionar Manifestaciones (eliminar)

Diagrama de colaboracion

T Eniiar cambin{) - sl
— Merfficar cambios
—

3 Ewiar datos()

4: Buscar informacion de manifestacion()
) — a —
{_

T Infroduce datos amodificar) |

E 1: Mostrar interfaz para modificar)
aolivistacutura 6 Reslza campios) - Modificar manfesteion . “gestonar manifestacion - Mmanifestaciones

8 Actualizar manifestacion)

A Mostrar busqueda()

z‘r
10 Moctrat cambios)

Figura 3.26 DC. CU del Sistema Gestionar Manifestaciones (modificar)
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Diagrama de colaboracion

3 Eniiar datos) 4§ Gliardary vegistar datos(

18 — a - Q
2:Intmdﬂlusdatoso | U £ U

| 1 Mostaringraz para registan)
“cfvicta tuurs Ieqleirar manifestation — gestionar manfestacion - manifestaciong:

. Mostar registro)

Figura 3.27 DC. CU del Sistema Gestionar Manifestaciones (registrar)

Diagrama de colaboracion

A Registra participacion()
—

2 Introduce datos & huscar] 3 Realizar busquedal) /{\ §: Buscar participacion(

— | — —
AR \/
1: Mostrar interfaz para buscar)
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Figura 3.28 DC. CU del Sistema Gestionar Participacion en AC (registrar)
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Diagrama de colaboracion

4: Escoge [0 queva a eliminar)
—
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Figura 3.29 DC. CU del Sistema Gestionar Participacion en AC (eliminar)
Diagrama de colaboracion
5 Registra participacion()
—>
Introduce datos & buscar) 3 Realizar busquedal) 4 Buscar particinacion()
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1. Mostrar interfaz para buscar)
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Figura 3.30 DC. CU del Sistema Gestionar Patrticipacion en Actividades Culturales (registrar)
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Diagrama de colaboracion

4 Escugeluque i3 & eliminat()

3 Intr nducelnsdaoso f: Enviar datos{

. B Eliminar parfcipacion()
oM — M=
o < L

1: Mostrar interfaz de eliminar()
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culturales “— acfividades culturales —

2 Pedir datos de lo queva a eliminar

Figura 3.31 DC. CU del Sistema Gestionar Participacion en Actividades Culturales (eliminar)

Diagrama de colaboracion

A Reqistra participacion(
—
- Infroduce datos & buscar) 3 Realizarhusoueda() 4 Buscar participacion(
~ = N>
N« \/
- Mostrar interfaz para buscar)
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AT E

Figura 3.32 DC. CU del Sistema Gestionar Participacion en Juegos (registrar)
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Diagrama de colaboracion

4:Escone 1o que va a eliminar])
—

3 Infroduce log datos ()

A Enviar datos() B: Eliminar participacion()

—
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1: Mostrar intefaz de eliminat)
- aciivista deporte - eliminar participacion en juegos  gestionar participacion en * participacion

juprng

2 Pedir datos de lo gueva a eliminat]

Figura 3.33 DC. CU del Sistema Gestionar Participacion en Juegos (eliminar)

Diagrama de colaboracion
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Figura 3.34 DC. CU del Sistema Gestionar Resultados en AC (registrar)
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Diagrama de colaboracion
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Figura 3.35 DC. CU del Sistema Gestionar Resultados en AC (modificar)

Diagrama de colaboracion
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Figura 3.36 DC. CU del Sistema Gestionar Resultados en Juegos (registrar)
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Diagrama de colaboracion
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Figura 3.37 DC. CU del Sistema Gestionar Resultados en Juegos (modificar)
Diagrama de colaboracion
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Figura 3.38 DC. CU del Sistema Gestionar Usuario (eliminar)
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Diagrama de colaboracion
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Figura 3.39 DC. CU del Sistema Gestionar Usuario (modificar)

Diagrama de colaboracion
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Figura 3.40 DC. CU del Sistema Gestionar Usuario (registrar)
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Diagrama de colaboracion
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Figura 3.41 DC. CU del Sistema Realizar busqueda
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Conclusiones

CONCLUSIONES

En el presente trabajo se modelaron los procesos del negocio, capturaron, analizaron,

especificaron los requerimientos del sistema de Gestion de participacion y resultados obtenidos por lo

estudiantes en la actividades extracurriculares dando cumplimiento al objetivo principal del trabajo.

Se cumplié con el desarrollo claro de las tareas definidas, planteandose las conclusiones siguientes:

» Se cumplié con el desarrollo claro de las tareas definidas, plantedndose las conclusiones

siguientes:

La informatizacion del proceso de gestion de la informacién de la participacion y
resultados obtenidos por lo estudiantes en las actividades extracurriculares constituye
una necesidad para mejorar el control de las mismas.

Los sistemas similares existentes analizados no se ajustan a las necesidades que han
surgido en la facultad por lo que se decidié desarrollar un nuevo sistema.

La metodologia, las herramientas utilizadas permitieron que el trabajo se desarrollara
con mayor eficiencia.

Con los requisitos funcionales quedaron claras todas las funcionalidades que debe
soportar el sistema, para dar cumplimiento a las necesidades y expectativas del cliente.
La descripcion de los casos de usos y los prototipos no funcionales constituyen una
mejor manera de comprender las funcionalidades del sistema.

Durante el desarrollo del trabajo todos los artefactos generados permitieron un mejor
entendimiento entre el cliente y el equipo de trabajo, dando cumplimiento asi al objetivo

propuesto.
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Recomendaciones

RECOMENDACIONES

Los objetivos generales de este trabajo han sido logrados, pero a lo largo de su desarrollo han
surgido nuevas ideas que se podrian considerar en un futuro para el trabajo, para lo cual se
recomienda:

¢ Realizar el Disefio del sistema para poder implementarlo.

e Dar continuidad al trabajo mediante la utilizacion de los artefactos generados para los demas
Flujos de Trabajo que propone RUP.

e Hacer de esta investigacion un material de consulta del personal que ejerza como disefiador en
los proyectos.

e Profundizar el estudio de nuevas alternativas de Software Libre para el campo de accién al cual
esta planteado el problema
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ANEXOS

Caso de uso Registrar participacion en Juegos inter-afios

Caso de Uso:
Actores:
Trabajadores

Resumen:

Precondiciones:

Registrar participacion en Juegos inter-afio

Estudiante

Estudiante FEU de deporte , Vicedecana de extension y jurado( profesores EF)
El caso de uso da comienzo cuando el estudiante comunica su disposicion de
participar en los juegos inter-afio y se lo hace llegar al estudiante de la FEU
encargado de guardar los datos del estudiante, asi como el afio al que
pertenece .Este estudiante de la FEU le hace llegar los datos al vicedecano de
extension que es el que debe tener el control de la participaciéon de los
estudiantes, en todas las actividades y registra la participacion del estudiante.
Luego el estudiante participa en los juegos y los profesores EF en dependencia
de su participacion dan un resultado, que es registrado por el estudiante de la
FEU y este se lo hace llegar al vicedecano de extension finalizando asi el caso

de uso.

Caso de uso Registrar participacion en juegos inter-facultades

Caso de Uso:
Actores:
Trabajadores

Resumen:

Registrar participacion en Juegos Inter-facultades

Estudiante

Estudiante FEU de deporte ,Vicedecana de extension y jurado(profesores EF)
Si el resultado obtenido por el estudiante es bueno y este emite su disposicion
para participar en los juegos inter-facultades da inicio el caso de uso. Luego
de la decisién del estudiante, el encargado por parte de la FEU recoge los
datos del estudiante y facultad a la que pertenece y estos datos se lo hace
llegar al vicedecano de extension quien a su vez registra los datos del
estudiante. Durante la participacion del estudiante los profesores dan un

resultado que es el que obtiene el estudiante durante los juegos y el estudiante
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Precondiciones:

de la FEU registra los resultados y este se los hace llegar al vicedecano de

extension dando fin al caso de uso.

Caso de uso Audicionar

Caso de Uso:
Actores:
Trabajadores

Resumen:

Precondiciones:

Audicionar

jurado(coordinadores del centro cultural)

El caso de uso da inicio cuando el estudiante se presenta a la audicién. Una
vez presentado este realiza el nUmero u obra que presentara a un jurado.
Luego de haber visto la presentacion del estudiante o el trabajo del estudiante

el jurado decide si puede o no presentarse al festival.

Caso de uso registrar participacion en eventos (artes plasticas, literatura, audiovisual)

Caso de Uso:
Actores:

Trabajadores

Resumen:

Registrar participacion en eventos(artes plasticas, literatura y audiovisual)
Estudiante

Estudiante FEU de cultura , Vicedecana de extension y jurado(coordinadores
del centro cultural)

El caso de uso da comienzo cuando el estudiante solicita participar en alguno
de estos eventos y le hace llegar esta decisiébn al estudiante de la FEU
encargado de cultura, quien toma los datos del estudiante. Una vez tomados
los datos del estudiante este le hace llegar los mismos al vicedecano de
extensiéon que es el encargado de controlar la participacion del estudiante en
cualquier actividad. Antes de participar en algun evento a nivel de universidad
el estudiante debe pasar la audicion (Ir a caso de uso Audicionar). Pasada la
audicién el estudiante puede participar en el evento a nivel de universidad en

el que obtiene un resultado dado por el jurado que es registrado por el
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estudiante de la FEU y por el vicedecano de extension finalizando asi el caso
de uso.

Caso de uso Registrar participacion en Actividades de conocimiento

Caso de Uso:
Actores:
Trabajadores

Resumen:

Precondiciones:

Registrar participacion en Actividades de Conocimiento(AC)

Estudiante

Comision(Estudiante de FEU),jurado(profesores) y vicedecano de produccion

El caso de uso da inicio cuando el estudiante informa su disposicion para
participar en alguno de estos eventos y se lo hace saber a la comision, la que
pide al estudiante sus datos, para el caso de que participe en Mi web x Cuba,
JCE, SJM un resumen del trabajo y en el caso que patrticipe en alguna copa el
equipo al que pertenece y con esto incluye la participacion en una de las
comisiones del evento. El caso de uso finaliza cuando el jurado informa el
resultado obtenido por el estudiante a la comisidon organizadora y este se lo
hace llegar al vicedecano de produccion.

- Si el estudiante va patrticipar en mi Web x Cuba ir al caso de usos registrar
participacién en mi Web x Cuba.

- Si el estudiante va patrticipar en Jornada Cientifica Estudiantil ir al caso de
usos registrar participacion en Jornada Cientifica Estudiantil

- Si el estudiante va participar en Seminario Juvenil Martiano ir al caso de
usos registrar participacion en Seminario Juvenil Martiano.

- Si el estudiante va participar en Copa IS ir al caso de usos registrar
participacién en Copa IS.

- Si el estudiante va participar en Copa Java ir al caso de usos registrar
participacién en Copa Java.

- Si el estudiante va participar en Copa Pascal ir al caso de usos registrar

participacién en Copa Pascal.
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Caso de uso registrar participacion en Mi web x Cuba (inter-facultad)

Caso de Uso: Registrar participacion en Mi Web x Cuba(inter-facultad)

Actores: Estudiante

Trabajadores Comision(Estudiante de FEU),jurado(profesores) y vicedecano de produccion
Resumen: El caso de uso da inicio cuando el estudiante solicita participar en mi Web x

Cuba y se lo hace saber a la comisién, la que pide al estudiante sus datos y un
resumen del trabajo que presentara y con esto incluye la participacion en una
de las comisiones del evento. El caso de uso finaliza cuando el jurado informa
el resultado a la comision organizadora los resultados obtenidos por el
estudiante y este se los hace llegar al vicedecano de produccion.

Precondiciones: Para participar en evento(n) posterior obtener (ler lugar o relevante) en n-1

Caso de uso Registrar participacion en Jornada Cientifica estudiantil (inter-facultad)

Caso de Uso: Registrar participacion en Jornada Cientifica Estudiantil(inter-facultad)
Actores: Estudiante

Trabajadores Comision(Estudiante de FEU),jurado(profesores) y vicedecano de produccion
Resumen: El caso de uso da inicio cuando el estudiante informa su disposicion para

participar en Jornada Cientifica Estudiantil y se lo hace saber a la comision, la
gue pide al estudiante sus datos y un resumen del trabajo que presentara y con
esto incluye la participacion en una de las comisiones del evento. El caso de
uso finaliza cuando el jurado informa el resultado obtenido por el estudiante y
se lo hace llegar a la comisién y este al vicedecano de produccién.

Precondiciones: Para participar en evento(n) posterior obtener (1er lugar o relevante) en n-1
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Caso de uso Registrar participacion en Seminario Juvenil Martiano (inter-facultad)

Caso de Uso:
Actores:
Trabajadores

Resumen:

Precondiciones:

Registrar participacion en Seminario Juvenil Martiano(inter-facultad)
Estudiante

Comision(Estudiante de FEU),jurado(profesores) y vicedecano de produccion
El caso de uso da inicio cuando el estudiante informa su decision de participar
en Seminario Juvenil Martiano y se lo hace saber a la comision, la que pide al
estudiante sus datos y un resumen del trabajo que presentara y con esto
incluye la participacion en una de las comisiones del evento. El caso de uso
finaliza cuando el jurado informa el resultado obtenido por el estudiante y se lo
hace llegar a la comisién y este al vicedecano de produccion.

Para participar en evento(n) posterior obtener (1er lugar o relevante) en n-1

Caso de uso Registrar participacion en Copa Pascal (inter-facultad)

Caso de Uso:
Actores:
Trabajadores

Resumen:

Precondiciones:

Registrar participacion en Copa Pascal(inter-facultad)

Estudiante

Comision(Estudiante de FEU),jurado(online) y vicedecano de produccion

El caso de uso da inicio cuando el estudiante hace saber su decision de
participar en la copa pascal que se realizara y para ello le hace saber la
decision a la comisién quien pide al estudiante sus datos y el equipo al que
pertenece. La comisidén registra los datos del estudiante y al equipo, este
participa en el evento el jurado informa del resultado obtenido por el estudiante
a la comision registra el resultado y participacion y este al vicedecano de
produccion finalizando asi el caso de uso.

Para participar en evento(n) posterior obtener (1er lugar o relevante) en n-1
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Registrar participacion en Copa IS (inter-facultad)

Caso de Uso:
Actores:
Trabajadores

Resumen:

Precondiciones:

Registrar participacion en Copa IS(inter-facultad)

Estudiante

Comision(Estudiante de FEU),jurado(profesores) y vicedecano de produccion
El caso de uso da inicio cuando el estudiante hace saber su decision de
participar en la copa IS que se realizara y para ello le hace saber la decision a
la comisién quien pide al estudiante sus datos y el equipo al que pertenece. La
comision registra los datos del estudiante y el equipo, este participa en el
evento y el jurado informa del resultado obtenido por el estudiante a la
comisién y este al vicedecano de produccion finalizando asi el caso de uso.

Para participar en evento(n) posterior obtener (1er lugar o relevante) en n-1

Registrar participacion en Copa Java

Caso de Uso:
Actores:
Trabajadores

Resumen:

Precondiciones:

Registrar participacion en Copa Java

Estudiante

Comision(Estudiante de FEU),jurado(profesores) y vicedecano de produccion

El caso de uso da inicio cuando el estudiante hace saber su decision de
participar en la copa java que se realizara y para ello le hace saber la decision
a la comision quien pide al estudiante sus datos y el equipo al que pertenece.
La comision registra los datos del estudiante y el equipo, este participa en el
evento y el jurado informa del resultado obtenido por el estudiante a la

comision y este al vicedecano de produccion finalizando asi el caso de uso.
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DA Caso de USO Registrar participacién en Juegos Inter-facultades
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CUS Autenticar Usuario

Caso de Uso: Autenticar usuarios
Actores: Usuario del Sistema (inicia)
Resumen: El CU se inicia cuando el usuario introduce los datos que se le piden para

acceder a la aplicacion, estos se verifican y finaliza dandole los permisos y

permitiéndole el acceso a la aplicacion.

Precondiciones: El usuario ha sido validado
Referencias R1,R1.1,R1.2,R1.3
Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos
Accién del Actor Respuesta del Negocio

1- El usuario entra usuario y contrasefia. 1.1- El sistema inscripta la contrasefia.
1.2-Busca el usuario y compara la contrasefia.
1.3- Verificar que el usuario tenga los permisos
1.4- Muestra las opciones segun los permisos

Flujos Alternos
Accion del Actor Respuesta del Negocio
Accion 1 1.3-En caso de no existir los permisos se
envia un mensaje de aviso

Prototipo de Interfaz
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Usuario:
Contrasena:

Autenticar como:
-- sedeccione un mado -- % w

Especificar si se desea autenticase como un administrador del sistema,
(por ejemplo, los estudiantes de la FEU), o como un usuario del
dominio, en el caso de que solo se desee generar reportes,

Poscondiciones Se habilitan las funcionalidades segun los privilegios.

[ Aceptar ][ Can

CUS Gestionar Usuario

Caso de Uso: Gestionar usuarios
Actores: Administrador (inicia)
Resumen: El administrador solicita realizar la gestion de un usuario. Este puede registrar,

modificar o eliminar a determinado usuario, para ello debe realizar la busqueda
del mismo , dado un criterio de blsqueda , luego de esto, selecciona de la lista
mostrada al usuario que desea aplicarle algun cambio, al realizar esta accion

debera presionar el boton aceptar , para guardar los cambios en la base de

datos.
Precondiciones: El usuario ha sido identificado como administrador.
Referencias R2, R2.1, R2.2, R2.3
Prioridad Critico
Flujo Normal de Eventos
Accidn del Actor Respuesta del Sistema

1. ElI administrador del sistema selecciona la @ 2. El sistema le brinda las opciones referentes a
opcion de gestionar usuario. los usuarios:
v' Registrar Usuario al Sistema.

v Modificar Usuario en el Sistema.

v" Eliminar Usuario del Sistema.
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3. El administrador elige la accién a realizar. 4.
v Si elige Registrar Usuario debe ir a la

Seccion Registrar Usuario.

v' Si elige Modificar Usuario debe ir a la
Seccién Modificar Usuario

v' 3. Si elige Eliminar Usuario debe ir a la

Seccién Eliminar Usuario.

Seccidén “Registrar Usuario”
1. El sistema muestra la interfaz para introducir los
datos que seran registrados, mostrando un
formulario con los campos generales que se
deben introducir.
2. El administrador introduce el nombre del 3. El sistema verifica que no exista ese usuario en
usuario, privilegio, usuario y contrasefia. la base de datos.
4. El sistema registra el nuevo usuario.

Prototipo de Interfaz

Registro de usuarios

Usuarlos del sisiema Crear/Modificar usuario
Usuario Descripcidn
usuario_cultura Encargado de cultura
Usuario | |
Contrasefia | |
Ambito
(=) Actividades Culturales
(=) Actividades Deportivas
(=) Actividades de Conacimienta
[ Foouwn
— — — Aceptar ] [ Cancelar
Adidonar || Madificar I [ Eliminar |
Flujos Alternos
Accion del Actor Respuesta del Sistema
Accion 3. Si el usuario ya existe, emitir mensaje de error y

no realiza el registro.
Seccion “Modificar usuario”

1. El sistema muestra la interfaz de modificar
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2. El

persona a la que le quiere modificar los datos

administrador introduce el usuario de la

4. El administrador realiza los cambios que le

interesan y ordena actualizar dichas

modificaciones.

usuario.

3. El sistema busca al usuario y muestra sus
datos.

5. El sistema verifica que no hayan introducido
datos incoherentes.

6. El sistema actualiza los cambios en la base de
datos.

Flujos Alternos

Accion del Actor
Accién 5

Respuesta del Sistema

Si el administrador introduce algin dato
incorrecto, emite error” ha entrado datos
incorrectos”.

Prototipo de Interfaz

Seccién “Eliminar Usuario”

3. El administrador escoge la opcion a realizar

5. El administrador selecciona el privilegio del cual
guiere mostrar los usuarios.
7. El administrador selecciona el usuario que

desea eliminar y ordena que se elimine.

1. El

usuario, la cual tiene un listado con todos los

sistema muestra la interffaz de eliminar
usuarios.

2. EIl sistema brinda la opciéon de mostrar los
usuarios por privilegio.

4.
v' Si escoge mostrar los usuarios por

privilegio para poder eliminarlos, ir a paso
5.

v Si desea eliminar directamente cuando se

muestran todos los usuarios, ir a paso 7.

6. Muestra los usuarios que pertenecen a ese
privilegio.

8. El sistema elimina al usuario.

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema
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Accién 5 Si selecciona “Todos”, el sistema muestra todos
los usuarios.
Prototipo de Interfaz

Fueron registrados los datos del usuario.
Poscondiciones Fueron modificados los datos de la tabla usuario.
Fue creada o eliminada una instancia usuario.

CUS Gestionar Resultado en Actividad Cultural

Caso de Uso: Gestionar Resultado en Actividad Cultural
Actores: Estudiante FEU(cultura)
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el estudiante de la FEU necesita gestionar

los resultados obtenidos por un estudiante en una actividad cultural
(registrar un nuevo resultado o modificar resultado existente) y realiza una
busqueda de la actividad sobre la que desea trabajar filtrandola por la
fecha de realizacién de esta. Si la actividad seleccionada tiene alguna
realizacion en la fecha entrada el sistema muestra un listado con los
participantes en dicha actividad (hombre y apellidos y resultado obtenido
por el estudiante).Luego el estudiante de la FEU selecciona una de las

opciones disponibles (registrar resultado o modificar resultado).

Precondiciones: El usuario ha sido identificado como Estudiante FEU(cultura)
Referencias R4, R4.1, R4.2, R4.3
Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El estudiante de la FEU accede al sistema 2. El sistema muestra un formulario con los
nombres de actividades disponibles y un
campo de entrada para la fecha.

3. El estudiante de la FEU selecciona la actividad 4. El sistema muestra un listado con todos

gue desea buscar e introduce la fecha por la que ' los participantes en dicha actividad asi como

desea filtrar. las opciones de registrar resultado y
modificar resultado.

5. El estudiante de la FEU elige la accién a 6.
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realizar. v Si elige registrar resultado en
actividad cultural debe ir a la Seccion
Registrar Resultado en actividad
cultural.

v Si elige maodificar resultado en
actividad cultural debe ir a la Seccién
Modificar Resultado en actividad
cultural.

Seccidn “Registrar Resultado en actividad cultural”
1. El sistema muestra un formulario con los
resultados que se pueden obtener en esta
actividad:
v Oro

v' Plata
v Bronce
v Mencioén

2. El estudiante de la FEU selecciona el resultado = 3. El sistema guarda el resultado registrado
gue sea. en la BD.

Prototipo de Interfaz
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Registrar resultades en actividades culturales

Actividades
Tipe da actividad
=SEe0dong un actividad--

Resultados

-+ salecciona un resultada--- w | Aceptar ] [ Cancelar

Listado de participantes

Fecha planificada Tipos de actividades previamenle gestionadas
= el [ pgescar_|
— o
Fecha de planiicaciin de la actividad en concreta Buscar £i para la fiecha antrada axigls
"12-05-2008" planificada una actividad ded tipa seleccionada.

Mombre y Apellidos

Resultado

I

| Listada de kb parlcipanles én dicho evenls |

Cesrar

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

Seccion “Modificar Resultado en actividad cultural”

2. El estudiante FEU(cultura) introduce los datos
del usuario que desea modificar el resultado

4. El estudiante FEU (cultura) realiza los cambios
gue le interesan y ordena actualizar dichas

modificaciones.

1. El sistema muestra la interfaz de modificar
los resultados.
3. El sistema busca al usuario y muestra sus

datos.

5. El

introducido datos incoherentes.

sistema verifica que no hayan

6. El sistema actualiza los cambios en la

base de datos.

Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema
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Poscondiciones

Se actualiza en la base de datos la tabla que contiene los resultados en
actividades culturales.

CUS Gestionar Resultado en Actividades de Conocimiento(AC)

Caso de Uso:
Actores:

Resumen:

Precondiciones:
Referencias
Prioridad

Gestionar Resultado en Actividades de Conocimiento(AC)
Estudiante FEU (actividades de conocimiento)
El caso de uso se inicia cuando el estudiante de la FEU necesita gestionar los
resultados obtenidos por un estudiante en las actividades de
conocimiento(registrar un nuevo resultado o modificar resultado existente) y
realiza una busqueda de las actividades de conocimiento sobre el que desea
trabajar filtrandola por la fecha de realizacion de esta. Si la actividad
seleccionados tiene alguna realizacion en la fecha entrada el sistema muestra
un listado con los participantes en los estas actividades (hombre y apellidos y
resultado obtenido por el estudiante).Luego el estudiante de la FEU selecciona
una de las opciones disponibles (registrar resultado o modificar resultado).
El usuario ha sido identificado como Estudiante FEU(deporte)
R6, R6.1, R6.2, R6.3
Critico

Flujo Normal de Eventos

Seccion “”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El estudiante de la FEU accede a la interfaz que le 2. El sistema muestra un formulario con los

corresponde.

nombres de las actividades de conocimientos
disponibles y un campo de entrada para la

fecha.

3. El estudiante de la FEU selecciona las actividades @ 4. El sistema muestra un listado con todos los

de conocimientos que desea buscar e introduce la participantes  en las actividades  de

fecha por la que desea filtrar. conocimientos asi como las opciones de

registrar resultado y modificar resultado.

5. El estudiante de la FEU elige la accién a realizar. 6.

v Si elige registrar resultado en las
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actividades de conocimientos debe ir a
la Seccion Registrar Resultado en las
actividades de conocimientos

v' Si elige maodificar resultado en juegos
debe ir a la Seccion Modificar Resultado

en las actividades de conocimientos

Seccidén “Registrar Resultado en las actividades de conocimientos”

2. El estudiante de la FEU selecciona el resultado

que sea.

1. El sistema muestra un formulario con los
resultados que se pueden obtener en las
actividades de conocimientos:

v" Relevante
v' Destacado
v" Mencién

3. El sistema guarda el resultado registrado en la
BD.

Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

Seccidn “Modificar Resultado en actividades de conocimientos”

2. El estudiante FEU(cultura) introduce los datos
del usuario que desea madificar el resultado

4. El estudiante FEU (cultura) realiza los cambios
gue le interesan y ordena actualizar dichas

modificaciones.

1. El sistema muestra la interfaz de modificar los

resultados.

3. El sistema busca al usuario y muestra sus datos.

5. El sistema verifica que no hayan introducido

datos incoherentes.

6. El sistema actualiza los cambios en la base de

datos.

Prototipo de Interfaz
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Flujos Alternos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

- Se actualiza en la base de datos la tabla que contiene los resultados en
Poscondiciones o o
actividades de conocimientos.

CUS Gestionar Resultado en juegos

Caso de Uso Gestionar Resultado en juegos
Actores: Estudiante FEU(deporte)
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el estudiante de la FEU necesita gestionar

los resultados obtenidos por un estudiante en los juegos (registrar un
nuevo resultado o modificar resultado existente) y realiza una busqueda de
deporte sobre el que desea trabajar filtrandola por la fecha de realizacion
de esta. Si los juegos seleccionados tiene alguna realizacion en la fecha
entrada el sistema muestra un listado con los participantes en los juegos
(nombre y apellidos y resultado obtenido por el estudiante).Luego el
estudiante de la FEU selecciona una de las opciones disponibles (registrar

resultado o modificar resultado).

Precondiciones: El usuario ha sido identificado como Estudiante FEU(deporte)
Referencias R6, R6.1, R6.2, R6.3
Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos
Seccion “”
Accidn del Actor Respuesta del Sistema
1. El estudiante de la FEU accede a la interfaz 2. El sistema muestra un formulario con los
gue le corresponde. nombres de los deportes disponibles y un
campo de entrada para la fecha.

3. El estudiante de la FEU selecciona los juegos @ 4. El sistema muestra un listado con todos
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gue desea buscar e introduce la fecha por la que los participantes en los juegos asi como las
desea filtrar. opciones de registrar resultado y modificar
resultado.
5. El estudiante de la FEU elige la accion a 6.
realizar. v Si elige registrar resultado en juegos
debe ir a la Seccion Registrar
Resultado en juegos

v Si elige modificar resultado en juegos
debe ir a la Seccion Modificar
Resultado en juegos

Seccidén “Registrar Resultado en Juegos”

1. El sistema muestra un formulario con los

resultados que se pueden obtener en los juegos

2. El estudiante de la FEU selecciona el 3. El sistema guarda el resultado registrado en
resultado que sea. la BD.
Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

Seccidén “Modificar Resultado en juegos”

1. El sistema muestra la interfaz de modificar los
resultados.

2. El estudiante FEU(cultura) introduce los . _
_ N 3. El sistema busca al usuario y muestra sus
datos del usuario que desea modificar el
datos.
resultado

4. El estudiante FEU (cultura) realiza los . - ) _
_ _ _ 5. El sistema verifica que no hayan introducido
cambios que le interesan y ordena actualizar .
. o datos incoherentes.
dichas modificaciones.
6. El sistema actualiza los cambios en la base
de datos.

Flujos Alternos
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Accién del Actor Respuesta del Sistema

Prototipo de Interfaz

o Se actualiza en la base de datos la tabla que contiene los resultados en
Poscondiciones _
juegos

CUS Gestionar participacion en Actividades Culturales

Caso de Uso: Gestionar participacion en Actividades Culturales
Actores: Estudiante FEU(cultura)
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el estudiante de la FEU necesita gestionar la

participacion de un estudiante en una actividad cultural (registrar participacion o
eliminar participacion) y realiza una busqueda de la actividad sobre la que
desea trabajar filtrandola por la fecha de realizacion de esta. Si la actividad
seleccionada tiene alguna realizacién en la fecha entrada el sistema muestra
un listado con los participantes en dicha actividad (nombre, apellidos).Luego el
estudiante de la FEU selecciona una de las opciones disponibles (registrar

participacién o eliminar participacién).

Precondiciones: El usuario ha sido identificado como Estudiante FEU(cultura)
Referencias R8, R8.1, R8.2, R8.3
Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos
Accidn del Actor Respuesta del Sistema
1. El estudiante de la FEU accede a la interfaz que le | 2. El sistema muestra un formulario con las
corresponde. actividades disponibles y un campo de entrada
para la fecha.

3.El estudiante de la FEU selecciona la actividad a 4. El sistema muestra un listado con todos los
buscar e introduce la fecha por la que desea filtrar. participantes en la actividad.

5. El estudiante de la FEU elige la accién a realizar. 6.

v Si elige registrar participacion en
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actividad cultural debe ir a la Seccion
Registrar Participacion en actividad
cultural

Si elige eliminar participacion en
actividad cultural debe ir a la Seccion
Eliminar Participacion en actividad
cultural

Seccion “Registrar participacion actividad cultural”

1. El sistema muestra una interfaz para realizar

una busqueda de estudiantes mediante el

carnet de identidad.

2. El estudiante de la FEU introduce el carnet de 3. El sistema realiza la busqueda de dicho

identidad del estudiante que desea buscar.

estudiante utilizando el servicio Web Registro

de Identidad UCI.

4. Sjel

estudiante es encontrado es agregado y

asi queda registrada su participacion.

Prototipo de Interfaz
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# Registrar participacion en actividades culturales

Actividades
Tipo de actividad

--Seleccione un actividad--
*

v
X

Fecha planificada

"Copa Java”

Tipos de actividades previamente gestionadas

i |

Fecha de planificacion de la actividad en concreto
*12-05-2008"

Listado de participantes

N

Buscar si para la fecha entrada existe
planificada una actividad del tipo seleccionado.

Nombre y Apellidos

Grupo

N

Listado de los participantes en dicho evento |

k@dncjonar ] [ Eliminar *
Adiciona un - SN L
nuevo participante ] Elimina la participacion del individuo

Cemar seleccionado de dicha actividad.

[ Clerra la Interfaz de registrar participacion en

1 actividades culturales

Flujos Alternos

Accion del Actor

Accion 4

Respuesta del Sistema
Si el estudiante no es encontrado el sistema
emite un mensaje de que no existe el

estudiante.

Seccion “Eliminar Participacion en Actividad Cultural”

3. El Estudiante de FEU escoge la actividad que

desea eliminar y presiona aceptar.

1. El sistema muestra la interfaz de eliminar
participacién actividad cultural

2. El sistema le pide el nombre de la actividad
gque desea eliminar

4. El sistema procede a la eliminacion de la
actividad seleccionada y a la actualizacion de la
BD.

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

Prototipo de Interfaz
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o Se actualiza en la base de datos la tabla que contiene la participacién en
Poscondiciones o
actividades culturales.

CUS Gestionar participacion Actividades de Conocimiento (AC)

Caso de Uso: Gestionar participacion Actividades de Conocimiento (AC)
Actores: Estudiante FEU(actividades de conocimiento)
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el estudiante de la FEU necesita gestionar la

participacion de un estudiante en actividades de conocimiento (registrar
participacion o eliminar participacion) y realiza una busqueda de las actividades
de conocimiento sobre la que desea trabajar filtrandola por la fecha de
realizacion de esta. Si las actividades seleccionadas tiene alguna realizacion
en la fecha entrada el sistema muestra un listado con los participantes en dicha
actividad (nombre, apellidos).Luego el estudiante de la FEU selecciona una de

las opciones disponibles (registrar participacion o eliminar participacion).

Precondiciones: El usuario ha sido identificado como Estudiante FEU(AC)
Referencias R11, R11.1, R11.2, R11.3
Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. El estudiante de la FEU accede al sistema. 2. El sistema muestra un formulario con las
actividades disponibles y un campo de entrada
para la fecha.
3. El estudiante de la FEU selecciona la actividad a 4. El sistema muestra un listado con todos los
buscar e introduce la fecha por la que desea filtrar. participantes en la actividad.
5. El estudiante de la FEU elige la accién a realizar. 6.
v Si elige registrar participacion en juegos
debe ir a la Seccion Registrar

Participacion en actividad juegos

v Si elige eliminar participaciéon en juegos
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debe ir a la Seccion Eliminar
Participacion en actividad juegos

Seccion “Registrar Participacion en AC”

1. El sistema muestra una interfaz para realizar
una busqueda de estudiantes mediante el
carnet de identidad.

2. El estudiante de la FEU introduce el carnet de 3. El sistema realiza la busqueda de dicho

identidad del estudiante que desea buscar. estudiante utilizando el servicio Web Registro

de Identidad UCI.

4. Si el estudiante es encontrado es agregado y

asi queda registrada su participacion.
Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

Seccioén “Eliminar Participacion en actividades de conocimiento ”
1. El sistema muestra la interfaz de eliminar
participacién en AC.
2. El sistema le pide el nombre de la actividad
que desea eliminar
3. El Estudiante de FEU escoge la actividad que 4. El sistema procede a la eliminacion de la
desea eliminar y presiona aceptar. actividad seleccionada y a la actualizacion de la
BD.
Prototipo de Interfaz
Flujos Alternos

Accidn del Actor Respuesta del Sistema

Prototipo de Interfaz

Poscondiciones Se actualiza en la base de datos la tabla que contiene la participacion en
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actividades de conocimiento.

CUS Gestionar manifestaciones.

Caso de Uso:
Actores:

Resumen:

Precondiciones:

Referencias
Prioridad

Gestionar manifestaciones.

Estudiante FEU(cultura)

El caso de uso se inicia cuando el Administrador procede registrar, eliminar o
modificacion de una nueva manifestacion culturales. Este toma las
caracteristicas de estas manifestaciones para afiadirlas al sistema, terminando
con la actualizacién de la base de datos el caso de uso.

El usuario ha sido identificado como estudiante FEU cultura

R12, R12.1,R12.2, R12.3

Critico

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El estudiante FEU accede a la interfaz que le 2. El sistema muestra una pantalla, con una

corresponde.

serie de acciones que puede realizar.

3. El estudiante FEU selecciona la accién a realizar. 4,

v' Si elige registrar manifestaciéon debe ir

a la Seccion Registrar manifestaciones

v Si elige eliminar manifestacion debe ir a

la Seccion eliminar manifestacion.

v" Si elige modificar manifestacion debe ir

a la Seccion modificar manifestacion.

Seccion “Registrar manifestaciéon ”
1. El sistema muestra la interfaz para introducir
datos que seran registrados, mostrando un
formulario con los campos generales que se
deben introducir:

v Nombre de la manifestacion.
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v Tipo de manifestacion

2. El estudiante de la FEU(cultura)selecciona los 3. El sistema guarda la nueva manifestacion,
campos gue sean necesarios. actualizando la BD y luego la muestra.

Prototipo de Interfaz

Registrar actividades culturales Crear/Modificar Actividad

Actividades cullurales MNombra:

hembre de |a actividad
Tealro
Danza
Musica

Posildes lagras
1er Lugar
2do Lugar
3er Lugar
[#] medalis de Ora
[#]medalia de Plam
[Flmedalta de Brance

[#] mencicn
Adicionar Madificar Eliminar |v] Relevanle
|| Destacads
Cerrar ArEptar || Cancelar
Flujos Alternos
Accion del Actor Respuesta del Sistema

Seccion “Modificar manifestacion”
1. El sistema muestra la interfaz de modificar
manifestacion.
2. El estudiante FEU introduce el nombre de la El sistema muestra toda la informacion
manifestacion que desea modificar referente a la participacion:
v" Nombre de la manifestacion.

v" Tipo manifestacién

4. El estudiante FEU realiza los cambios que le 5. El sistema verifica que no hayan introducido
interesan y ordena actualizar dichas modificaciones. = datos incorrectos

6. El sistema actualiza los cambios en la base
de datos y lo muestra.
Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos
Accibon del Actor Respuesta del Sistema

Accion 5 Si el estudiante FEU r introduce algun dato
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incorrecto, emite un mensaje de error.
Seccion “Eliminar manifestaciéon”

1. El sistema muestra la interfaz de eliminar

manifestacion.

2. El sistema le pide el nombre de la

manifestacion que desea eliminar
3. El estudiante FEU escoge la manifestacion que 4. El sistema procede a la eliminacién de la
desea eliminar y presiona aceptar. manifestacion y a la actualizacion de la BD.

Prototipo de Interfaz
Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

Prototipo de Interfaz

Poscondiciones Se actualiza en la base de datos la tabla que contiene las manifestaciones.

CUS Gestionar Busquedas

Caso de Uso: Gestionar Busquedas.
Actores: Usuario, Administrador, Estudiante FEU (cultura, deporte, AC).
Resumen: El caso de uso se inicia cuando alguno de los actores, hace uso de la

aplicacion para obtener informacién acerca de la participacion y los resultados
obtenidos por un estudiante determinado, para ello los actores deben

autenticarse primeramente.

Precondiciones: El usuario ha sido identificado como usuario, administrador o estudiante de la
FEU.

Referencias R17, R17.1, R17.2

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos
Accibén del Actor Respuesta del Sistema

1. El actor procede a utilizar la aplicaciébn para 2. El sistema muestra una interfaz de
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realizar busquedas de estudiantes, que hayan busqueda con sus distintos campos por los
participado en algun evento, cultural, deportivo, de cuales se realiza.
conocimiento o algun otro evento.

3. El estudiante de la FEU elige la accion a realizar. 4.
El sistema realiza la busqueda solicitada.
v' En caso de encontrarla la muestra.

v Si no es encontrada la
informacién, muestra un mensaje

informando que no fue hallada.

Flujos Alternos
Accion del Actor Respuesta del Sistema
Accién 3 En caso de no hallar lo solicitado se da la
oportunidad de realizar busqueda por otras
opciones.

Prototipo de Interfaz

Busqueda de estudiantes

Busgueda de estudiantes
Carnet de |dentidad

LQ | Buscar

Carnet de Identidad suministrado por
el estudiante que solicita participar "B3072024665", Busca el estudiante dado su camnet de identidad, se apoya en el servicio web
Datos del sstudiants Registro de Identidad UCI {ObtenerPersonaActivaDadoCT)

Nombre y Apellidos Grupo
Datos del estudiante, se muestran Aceptar I[ Cancelar
coma constancia
de que el mismo fue encontrado Adiciona al estudiante Cancela la operacion
a la lista de participantes para el estudiante
¥ ciacea la interfaz buscado vy cierra la interfaz

[CTRL + Click to select]

Mensaje

! 'j El estudiante no existe.

[ ventana emergente para notificar gue la busqueda no tubo éxito. |

Poscondiciones Se muestra la informacion deseada.

CUS Generar Reportes
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Caso de Uso: Generar Reportes
Actores: usuario (inicia)
El CU se inicia cuando un usuario o administrador pide alguna informacion al
Resumen: _ )
sistema y este termina mostrando los reportes.
Precondiciones: El usuario ha sido validado

Referencias

Prioridad
Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. El usuario accede al sistema 2. El sistema muestra la interfaz, con una serie de

acciones que puede realizar.

3. El usuario elige la de acceder a la interfaz de | 4.

reportes. El sistema muestra una pantalla con los distintos
reportes que existen.

v' Si requiere Ver resultados obtenidos por el
estudiante en alguna actividad( deportivas,
culturales, conocimiento) ir a la Seccion Ver
resultados

v' Si desea Ver participacion del estudiante en
alguna actividad (deportivas, culturales,
conocimiento), ir a la Seccion Ver

participacion.

“Seccion Ver resultado y participaciéon ”
1. El sistema muestra la interfaz Ver
resultado
2. El sistema brinda la opcién de mostrar los
resultados por estudiante.
3. El usuario selecciona el estudiante del cual quiere 4. El sistema busca los resultados obtenidos
ver los resultados. por el estudiante en cada una de las
actividades
5. El sistema muestra los resultados

obtenidos por el estudiante en cada una de
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Accioén 3

Poscondiciones

las actividades en que participo.

Prototipo de Interfaz

Reparte de parizipacian y resultados

| Compartamiento | Listado

Particpacitn

Actividades Culurakes

Actividades de Conoomienta

Actividades Departivas

[

1

12

Resuliados

Actividades Culturalas

Actividades da Conooimianta

Actividadas Departivas

]

i

10

Reaporta de paricipaciar

| Coenpartamientn | Listado

Form Title

Mombre de Actividad Resullado Fecha de parlicipacian
Copa Java 23/ May /2005
Juegos Inter Afas 1er Lugar 14/Fab/ 1968

Accion del Actor

Flujos Alternos

Respuesta del Sistema

Si selecciona “Todas”, el sistema muestra

todos resultados del estudiante

Prototipo de Interfaz

Se utiliza la base de datos que la participacion y resultado obtenido por el

estudiante
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Glosario

GLOSARIO

Actividad: Es la unidad tangible de trabajo realizada por un trabajador en un flujo de trabajo.
Actores: Cualquier persona, individuo, grupo, entidad, organizacion, maquina o sistema de
informacién externos con los que el negocio interactua.

Base de datos: Conjunto de datos interrelacionados, almacenados con caracter mas o menos
permanente en la computadora, puede ser considerada una coleccion de datos variables en el tiempo.
Casos de usos: Una descripcion de un conjunto de secuencias de acciones, incluyendo variaciones,
gue un sistema lleva a cabo y que conduce a un resultado observable de interés para un actor
determinado. Representa un proceso del negocio.

Facultad: Es la forma en que se agrupan estudiantes, profesores y trabajadores para obtener un
mejor control de todo lo contendiente a la docencia y a la produccion.

Metodologia: En un proyecto de software las metodologias son las que definen Quien debe hacer
Que, Cuando y Como debe hacerlo. Una metodologia es un proceso.

TIC: Tecnologias de la informacion y las comunicaciones.

Producto: Artefactos que se crean durante la vida de un proyecto, como los modelos, cédigo fuente,
ejecutables, y documentacion.

Proyecto: Elemento organizativo a través del cual se gestiona el desarrollo del software. El resultado

de un proyecto es el producto.
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