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Resumen

La obtencién de un Sistema de Gestion de Tecnologia de la Informacion en la Universidad de las
Ciencias Informaticas que logre satisfacer los requerimientos actuales con que se cuenta, emerge

como un problema necesitado de solucion.

El disefio e implementacion de una aplicacién informatica que permita gestionar los reportes asociados
a la telefonia, la televisién, las redes o la asistencia técnica, teniendo como premisa que este sea
univoco (no exista ambigledad a la hora de realizarlo) y que se pueda contar con una
retroalimentacién por parte del cliente asociada al servicio recibido, usando como entorno para su

despliegue la Web, son los puntos y elementos que se analizan en esta investigacion.

El objetivo perseguido con esta investigacion es obtener una aplicacion informatica que constituya un
pilar fundamental en la gestién de los reportes por roturas o desperfectos del equipamiento tecnolégico

de la Universidad de las Ciencias Informaticas.

Se espera con esta investigaciébn proporcionar al &mbito universitario una herramienta capaz de
satisfacer las mas exigentes demandas, contribuyendo de esta forma a garantizar una alta

disponibilidad tecnoldgica y la excelencia en la prestacion de servicios de asistencia técnica.

Palabras claves: Reportes, Roturas, Desperfectos, Equipamiento Tecnolégico.
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Introduccion

A raiz del surgimiento de la Batalla de Ideas en el pais comienzan a desarrollarse varios programas
destinados a fortalecer material y espiritualmente las conquistas de nuestro pueblo. Un ejemplo visible
de esto lo constituye el Proyecto Futuro, que surge como resultado de la larga y clara visién del
Comandante en Jefe. El producto inmediato de este proyecto fue la creacion de la Universidad de las

Ciencias Informéticas (UCI) como parte del programa de informatizacién de la sociedad cubana.

La UCI, moderna universidad de excelencia, donde se aplican novedosos sistemas y concepciones de
ensefianza, fue creada para la formacion y superacion de profesionales de la informética y la
produccién de software y servicios asociados para la industria nacional y la exportacién. En la misma
se crea personal calificado para ejercer como ingenieros informaticos y lograr a largo plazo la

informatizacién de los principales sectores de la economia cubana.

Debido al dinamismo y el uso exhaustivo de las tecnologias de la informatica y las comunicaciones en
la UCI se desarrollan proyectos con el objetivo de automatizar los procesos que tienen lugar en la
misma. “La Direccidn de Informatizacion de la UCI, perteneciente a la Infraestructura Productiva (IP),
tiene como mision: dirigir, organizar, coordinar, chequear, disefiar y definir la informatizacion de todos
los procesos internos en cada una de las areas que rigen la vida de la universidad, desde la
perspectiva de una Ciudad Digital, logrando una total integracion de todas las entidades, flujos y

procesos, basado en el funcionamiento armonico de la tecnologia y los servicios informaticos.” [1]

En la actualidad existe insuficiencia en la automatizacién de los procesos asociados a ciertas areas de
la universidad, provocando retrasos en las prestaciones de los servicios solicitados. La Direccién de
Gestién Tecnoldgica es una de las areas mayormente afectadas por este fendmeno. La Direcciéon de
Gestion Tecnoldgica tiene la misién de garantizar una alta disponibilidad tecnolégica que proporcione a

los procesos fundamentales de la universidad un escenario ideal para el alcance de sus objetivos.

Como resultado del constante uso al que se encuentra sometido el equipamiento tecnolégico en la
universidad, se producen a diario una gran cantidad de roturas y por consiguiente, reparaciones. Por
tal motivo la Direccion de Informatizacion crea el Grupo de Asistencia Técnica (GAT): pequefio grupo
compuesto por aproximadamente de 20 a 22 técnicos que tienen entre sus funciones la recepcion de
las solicitudes de los usuarios y la soluciéon de las mismas; este grupo a medida que crecia la UCI,

incrementaba también.

De septiembre del 2002 hasta diciembre del 2005 el proceso de solicitud de servicios se realizaba de
la siguiente manera: el usuario o responsable del equipo reportaba por via telefénica (6060) la rotura o

desperfecto al Grupo de Asistencia Técnica. Esta llamada o solicitud de servicio se recogia
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diariamente en un libro de incidencias que se volcaba en un reporte individual que era impreso y
entregado al técnico que atendia el area para que diera solucién a este reporte, por este concepto el
Grupo de Asistencia Técnica consumia un paquete de hojas promedio mensual y un tonel para

impresora HP Laser Jet 1000 cada dos o tres meses aproximadamente.

“Este procedimiento traia como consecuencias:

1. Duplicidad de solicitudes.

2. Pérdida o extravio de las boletas emitidas con las solicitudes realizadas por los usuarios.

3. Ineficiencia en el trabajo de los técnicos.

4. Imposibilidad de controlar el desempefio de cada técnico, por lo que no se podia controlar el plan
de trabajo.
Gasto innecesario de papel y tonel para impresora.

Insatisfaccion de los usuarios.” [2]

En la actualidad, existe una aplicaciéon que da solucién a la situacion que existia con los reportes de los
equipos rotos por parte de los usuarios y al consumo innecesario de insumos para los tramites a fin de
prestar el servicio. Este sistema permite a la operadora registrar los reportes por rotura o desperfecto

del equipamiento tecnoldgico luego de haber sido recepcionados por via telefénica (6060).

Los reportes de asistencia técnica estan automatizados, pero las areas involucradas en la emisién de
reportes presentan problemas en la identificacion Unica de los equipos a reportar ya que no existe una
definicion del flujo de procesos para mantener actualizada la base de datos de inventarios de medios
por local de la universidad. A este problema se suma que el acceso a la aplicacion esta limitado a la
direccion de asistencia técnica y que los reportes solo se pueden realizar mediante llamadas
telefénicas. También se presenta la problematica de que la aplicaciéon existente no se rige por las
politicas actuales de desarrollo de sistemas en la UCI, las cuales plantean como uno de sus principios

el uso del Software Libre en los productos desarrollados.

Problema cientifico: ¢ Cémo obtener un producto funcional a partir de los requerimientos identificados
para el médulo Solicitud de Servicios del Sistema de Gestién de Tecnologia de la Informacién de la

Universidad de las Ciencias Informaticas?
Objeto de estudio: Proceso de desarrollo de software para la gestion de servicios técnicos.

Campo de acciéon: Proceso de desarrollo de software para la gestion de servicios técnicos en la

Universidad de las Ciencias Informéaticas.
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Objetivo general: Desarrollar el disefio y la implementacién del médulo Solicitud de Servicios del

Sistema de Gestidn de Tecnologia de la Informacion de la Universidad de las Ciencias Informaticas.

Como objetivos especificos se plantean:

>
>

Disefar el sistema.

Implementar el sistema.

Tareas desarrolladas para cumplir los objetivos:

>

V V V V V V V VY

Analisis de la arquitectura propuesta por la Direccién de Informatizacion de la Universidad de las
Ciencias Informaticas para el desarrollo de la aplicacion.

Refinamiento de los requerimientos funcionales y no funcionales identificados.

Obtencidn del diagrama de casos de uso del sistema.

Obtencién del diagrama de clases del disefio.

Obtencién del diagrama de clases persistentes.

Obtencién del modelo de datos.

Obtencién del diagrama de despliegue.

Obtencién del diagrama de componentes.

Implementacion del sistema.
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Para lograr una mejor comprension de la presente investigacion se decide estructurar el contenido en

tres capitulos donde se recoge todo el contenido de la misma.

Capitulo 1 Fundamentacién Tebérica: Este capitulo contiene un resumen de los principales artefactos
gue se obtuvieron en la investigacion precedente. Ademas se describen los principales lineamientos en
los cuales se basa la arquitectura de la UCI para el desarrollo de aplicaciones, asi como las
tendencias, técnicas, tecnologias y metodologias relacionadas con dicha arquitectura y las plataformas
de desarrollo que la soportan. También se hace un estudio critico y valorativo de la técnica de
programacion y plataformas en las que se basa este trabajo para darle solucién al problema.

Capitulo 2 Disefio del Sistema: En este capitulo se plasman los requerimientos funcionales y no
funcionales identificados. Ademas se documentan los artefactos que se obtienen a partir del disefio del
sistema, tales como: diagrama de casos de uso del sistema, descripciones textuales de los casos de
uso del sistema, diagrama de clases persistentes, diagrama de clases Web, modelo de datos y
diagrama de despliegue. También se describen los estilos arquitectonicos y patrones de disefio

utilizados para el desarrollo de la aplicacion.

Capitulo 3 Implementacion del Sistema: En este capitulo se plasman los artefactos que se obtienen
como resultado de la implementacién del sistema. Se especifican los componentes fisicos que
conforman el sistema y sus relaciones. Se incluye ademas el cédigo fuente de las principales clases y

pantallas de la aplicacién y se brinda una descripcién del mismo.
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Capitulo I

FUNDAMENTACION TEORICA

Este capitulo contiene un resumen de los principales artefactos que se obtuvieron en la investigacién
precedente. Ademas se describen los principales lineamientos en los cuales se basa la arquitectura de
la UCI para el desarrollo de aplicaciones, asi como las tendencias, técnicas, tecnologias y
metodologias relacionadas con dicha arquitectura y las plataformas de desarrollo que la soportan.
También se hace un estudio critico y valorativo de la técnica de programacion y plataformas en las que

se basa este trabajo para darle solucién al problema.

1.1 Artefactos de la investigacion precedente.

Como antecedente a esta investigacion se tiene el Trabajo de Diploma “Modelacién del sistema de
reportes para la direccion de Gestién Tecnolégica de la Universidad de las Ciencias Informéticas”, en
el mismo se encuentra documentada la modelacion del sistema que se pretende implementar. Entre
los principales artefactos que arrojo dicha investigacion estan:

» Modelo de negocio.

Requerimientos funcionales (40).

Requerimientos no funcionales.

Casos de uso del sistema (22).

Diagrama de clases del analisis.

Diagrama de clases del disefio.

V V.V V VYV V

Modelo de datos.

Debido a los cambios surgidos en los procesos que engloban el trabajo del Grupo de Asistencia
Técnica, se hizo necesario un refinamiento de la solucién propuesta por la investigacion precedente.
Los nuevos artefactos que se obtienen aparecen reflejados en el siguiente capitulo.

1.2 Arquitectura de Software.

“La Arquitectura de Software es la organizacién fundamental de un sistema encarnada en sus
componentes y las relaciones entre los mismos, el ambiente y los principios que orientan su disefio y
evolucion.” [3] Es una vista estructural de alto nivel, ocurre muy tempranamente en el ciclo de vida de

un producto software y define los estilos o grupos de estilos adecuados para cumplir con los
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requerimientos no funcionales. Estas cuestiones estructurales se vinculan con el disefio, pues la
arquitectura de software es después de todo una forma de disefio de software que se manifiesta
tempranamente en el proceso de creacion de un sistema, pero este disefio ocurre a un nivel mas
abstracto que el de los algoritmos y las estructuras de datos, dichas cuestiones estructurales incluyen
organizacion a grandes rasgos y estructura global de control, protocolos para la comunicacion, la
sincronizacion y el acceso a datos, la asignacién de funcionalidad a elementos del disefio, la
distribucion fisica, la composicién de los elementos de disefio, escalabilidad y rendimiento, y seleccién
entre alternativas de disefio.

Para el desarrollo de la presente investigacion se utilizara la arquitectura SOA, pues cumple con los

principales lineamientos de la arquitectura propuesta por la Direccidn de Informatizacion.

1.2.1 Arquitectura Orientada a Servicios.

“La Arquitectura Orientada a Servicios (en inglés Service Oriented Architecture o0 SOA), es un concepto
de arquitectura de software que define la utilizacion de servicios para dar soporte a los requerimientos
de software del usuario.” [4] Proporciona una metodologia y un marco de trabajo para documentar las
capacidades de negocio y puede dar soporte a las actividades de integracién y consolidacion.

En un ambiente SOA, los nodos de la red hacen disponibles sus recursos a otros participantes en la
red como servicios independientes a los que tienen acceso de un modo estandarizado. La mayoria de
las definiciones de SOA identifican la utilizacién de Servicios Web empleando SOAP (Simple Object
Access Protocol) y WSDL (Web Services Description Language) en su implementaciéon, no obstante se
puede implementar una SOA utilizando cualquier tecnologia basada en servicios.

Al contrario de las arquitecturas orientadas a objetos, las SOAs estan formadas por servicios de
aplicacion débilmente acoplados y altamente interoperables. Para comunicarse entre si, estos servicios
se basan en una definicion formal independiente de la plataforma subyacente y del lenguaje de
programacion. La definicion de la interfaz encapsula las particularidades de una implementacién, lo
que la hace independiente del fabricante, del lenguaje de programacion o de la tecnologia de
desarrollo. Con esta arquitectura, se pretende que los componentes de software desarrollados sean

muy reusables, ya que la interfaz se define siguiendo un estandar.

Servicio

“Un servicio es una funcién sin estado, autocontenida, que acepta una o varias llamadas y devuelve
una o varias respuestas mediante una interfaz bien definida. Los servicios pueden también ejecutar
unidades discretas de trabajo como serian editar y procesar una transaccion. Los servicios no

dependen del estado de otras funciones o procesos. La tecnologia concreta utilizada para prestar el
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servicio no es parte de esta definicién, lo que implica que en una SOA pueden coexistir aplicaciones

escritas en distintas tecnologias y lenguajes de programacion.” [1]

SOAP

“SOAP (siglas de Simple Object Access Protocol) es un protocolo estandar creado por Microsoft, IBM y
otros, estd actualmente bajo el auspicio de la W3C que define como dos objetos en diferentes
procesos pueden comunicarse por medio de intercambio de datos XML. SOAP es uno de los

protocolos utilizados en los servicios Web.” [1]

WSDL

“WSDL son las siglas de Web Services Description Language, un formato XML que se utiliza para
describir servicios Web. WSDL describe la interfaz publica a los servicios Web. Esta basado en XML y
describe la forma de comunicacion, es decir, los requisitos del protocolo y los formatos de los
mensajes necesarios para interactuar con los servicios listados en su catdlogo. Las operaciones y
mensajes que soporta se describen en abstracto y se ligan después al protocolo concreto de red y al

formato del mensaje.” [1]

1.3 Las Aplicaciones Web.
“Una aplicacién Web es un sistema informatico que los usuarios utilizan accediendo a un servidor Web
a través de Internet o de una intranet. Las aplicaciones Web son populares debido a la practicidad del
navegador Web como cliente ligero. La facilidad para actualizar y mantener aplicaciones Web sin
distribuir e instalar software en miles de potenciales clientes es otra razén de su popularidad.” [2]
Las aplicaciones Web generan dinamicamente una serie de paginas en un formato estandar,
soportado por navegadores Web comunes como HTML o XHTML. Se utilizan lenguajes interpretados
del lado del cliente, tales como JavaScript, para afiadir elementos dindmicos a la interfaz de usuario.
Generalmente cada pagina Web individual es enviada al cliente como un documento estatico, pero la
secuencia de paginas provee de una experiencia interactiva.
Ventajas de las aplicaciones Web:
» Multiplataforma: Con un solo programa, un Unico ejecutable, las aplicaciones pueden ser utilizada
a través de multiples plataformas, tanto de hardware como de software.
» Actualizacion instantanea: Debido que todos los usuarios de la aplicacion hacen uso de un sélo
programa que radica en el servidor, los usuarios siempre utilizaran la versién mas actualizada del

sistema.
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» Suave curva de aprendizaje: Los usuarios, como utilizan la aplicacion a través de un navegador,
hacen uso del sistema tal como si estuvieran navegando por Internet, por lo cual su acceso es
mA4s intuitivo.

» Facil de integrar con otros sistemas: Debido a que se basa en protocolos estandares, la
informacién manejada por el sistema puede ser accedida con mayor facilidad por otros sistemas.

» Acceso movil: El usuario puede acceder a la aplicacién con la Unica restriccién de que cuente con
un acceso a la red privada de la organizacion o a Internet, dependiendo de las politicas de dicha
organizacion; puede hacerlo desde una computadora de escritorio, una laptop o desde una
agenda electrénica, desde su oficina, hogar u otra parte del mundo.

El desarrollo de aplicaciones Web esta siendo utilizado en muchas organizaciones, esta situacion
crecera indefinidamente. Es por ello que se decide exponer las funcionalidades del sistema a
implementar a través de una aplicacion Web, por todas las ventajas que ofrece y por las caracteristicas

propias del entorno sobre el cual se va a realizar el despliegue de la misma.

1.4 Lenguajes de Programacion.

La diferencia fundamental de Internet a otros medios de comunicacion es la interaccion y
personalizacion de la informacién con el usuario. Esto se logra por medio de algunos de los diferentes
lenguajes de programacién para Web que existen hoy en dia. Dichos lenguajes se clasifican en dos
partes fundamentales: los lenguajes del lado del Servidor y los lenguajes del lado del Cliente.

Entre los lenguajes del lado del Servidor podemos encontrar entre los mas sobresalientes por el auge
gue estos han tenido, algunos como PERL, ASP, PHP, Java y los mddulos CGls e ISAPIs. Estos se
caracterizan por desarrollar la l6gica de negocio dentro del Servidor, ademas de ser los encargados del
acceso a bases de datos y tratamiento de la informacion. Del lado del Cliente se encuentra

principalmente el JavaScript, encargado de aportar dinamismo a la aplicacién en los navegadores.

Lenguajes de programacion del lado del Cliente.

Ajax

“Ajax, acrénimo de Asynchronous JavaScript And XML (JavaScript y XML asincronos), es una técnica
de desarrollo Web para crear aplicaciones interactivas. Estas se ejecutan en el cliente, es decir, en el
navegador de los usuarios y mantienen comunicacion asincrona con el servidor en segundo plano. De
esta forma es posible realizar cambios sobre la misma pagina sin necesidad de recargarla. Esto
significa aumentar la interactividad, velocidad y usabilidad en la misma.” [5]

Ajax no constituye una tecnologia en si, sino que es un término que engloba a un grupo de éstas que

trabajan conjuntamente y que se muestra a continuacion:
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1. XHTML (o HTML) y hojas de estilos en cascada (CSS) para el disefio que acompafia a la
informacion.

2. Document Object Model (DOM) accedido con un lenguaje de scripting por parte del usuario,
especialmente implementaciones ECMAScript como JavaScript y JScript, para mostrar e
interactuar dindmicamente con la informacién presentada.

3. El objeto XMLHttpRequest para intercambiar datos asincrénicamente con el servidor Web. En
algunos frameworks y en algunas situaciones concretas, se usa un objeto IFrame en lugar del
XMLHttpRequest para realizar dichos intercambios.

4. XML es el formato usado comunmente para la transferencia de vuelta al servidor, aunque
cualquier formato puede funcionar, incluyendo HTML pre formateado, texto plano, JSON y hasta
EBML.

Por la interactividad que aporta esta tecnologia a las aplicaciones Web, por hacer la experiencia del

usuario mas amigable ya que los resultados esperados de la aplicacion son devueltos mucho mas

rapido, y por estar comprendida dentro de la arquitectura propuesta por la Direccion de

Informatizacion, se decide utilizar Ajax en la implementacion de la aplicacion.

JavaScript

“JavaScript es un lenguaje de programacion que no necesita compilacion y se utiliza dentro del HTML.

No es un lenguaje orientado a objetos pues no tiene herencia, se puede llamar como un lenguaje de

prototipos, ya que mediante la clonacion de las clases bases es que se obtienen las nuevas clases.” [6]

Tradicionalmente se ha utilizado en la realizacién de tareas y operadores en el marco de la aplicacion

Unicamente del cliente.

El lenguaje es interpretado por el navegador y en la pagina Web, donde se encuentra insertado

produce una accion determinada. JavaScript es basado en objetos, guiado por eventos y débilmente

tipiado, de ahi deriva el dinamismo que pueden alcanzar las paginas que incluyan esta clase de
cadigo.

En la implementacion de la aplicacion se usa JavaScript para validar la entrada de datos de los

usuarios y ademas porgue el mismo forma parte de la técnica de desarrollo Web Ajax.

Lenguajes de programacién del lado del Servidor.

PHP

“PHP (Hypertext Preprocessor) es un lenguaje de cédigo abierto interpretado, de alto nivel, embebido
en paginas HTML y ejecutado en el servidor. La meta de este lenguaje es permitir escribir a los

creadores de paginas Web, paginas dinamicas de una manera rapida y facil.” [7]
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Una de las caracteristicas mas potentes del lenguaje PHP es su soporte para gran cantidad de base
de datos, entre las que se pueden mencionar Adabas D, dBase, Empress, Hyperwave, IBM DB2,
Internase, FrontBase, mSQL, Direct MS-SQL, MySQL ODBC, Oracle (OCI7 and OCI8), PostgreSQL,
Sybase, Unix dbm, siendo las mas estandares y usadas MySQL y PostgreSQL. PHP también ofrece
la integracién con varias bibliotecas externas, que dan al desarrollador la posibilidad de realizar
cualquier tarea, desde generar documentos en pdf (Portable Document Format) y analizar cédigo
XML (eXtensible Markup Language) hasta la creacion de programas incluyendo aplicaciones con
interfaz grafica usando la libreria GTK+.

El lenguaje PHP puede ser utilizado en cualquiera de los principales sistemas operativos del
mercado, incluyendo Linux, muchas variantes Unix (incluyendo Solaris y OpenBSD), Microsoft
Windows, Mac OS X y RISC OS. PHP soporta la mayoria de servidores Web de hoy en dia,
incluyendo Apache, Microsoft Internet Information Server, Personal Web Server, Netscape e iPlanet,
Oreilly Website Pro server, Caudium, Xitami y OmniHTTPd.

PHP también permite la comunicacién con otros servicios usando protocolos tales como LDAP, IMAP,
SNMP, NNTP, POP3, HTTP y COM (en Windows). Con PHP4 se han logrado aumentos de entre 5y
10 veces en la velocidad de ejecucion de paginas PHP. Este nuevo rendimiento le ha puesto por
delante de ASP, la tecnologia de Microsoft.

PHP tiene una de las comunidades mas grandes en Internet, por lo que no es complicado encontrar
ayuda, documentacion, articulos, noticias, y mas recursos. Ofrece una solucién simple y universal para
las paginaciones dinamicas Web de facil programacion. Su disefio elegante lo hace perceptiblemente
mas facil de mantener y ponerse al dia, a diferencia del cddigo de otros lenguajes.

Por las caracteristicas y ventajas de PHP y por ser la propuesta de la Direccion de Informatizacion
para el desarrollo de aplicaciones en la UCI, PHP es el lenguaje de programacion Web que se usa

para el desarrollo de la aplicacién en su versién 5.1.6.

1.5 Frameworks

En el desarrollo de software, un framework es una estructura de soporte definida en la cual un proyecto
de software puede ser organizado y desarrollado. Tipicamente, un framework puede incluir soporte de
programas, librerias y un lenguaje de scripting para ayudar a desarrollar y unir los diferentes

componentes de un proyecto.

Frameworks de PHP.
Los frameworks de PHP ayudan en el desarrollo de un software, ya que proporcionan una estructura

definida, la cual permite crear aplicaciones con mayor rapidez y darle mantenimiento a las mismas
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gracias a la organizacion que brindan. Los frameworks son desarrollados con el objetivo de brindar a
los programadores y disefiadores una mejor organizacién y estructura a sus proyectos. Utilizan la
Programacion Orientada a Objetos (POO), permitiendo la reutilizacion de cédigo.

La Direccion de Informatizacion de la Universidad de las Ciencias Informéticas propone el uso de
varios frameworks para la confeccion de sitios en PHP de manera mas répida, entre ellos estan

CakePHP, Symfony y Codelgniter.

CakePHP

CakePHP es un framework Open Source escrito en PHP, modelado bajo los conceptos de Ruby on
Rails, y distribuido bajo la licencia MIT. Su desarrollo, que comenz6 en el 2005, ha ido creciendo con el
tiempo, llegando incluso a contar con una propia forja de subproyectos basados en CakePHP. Como
Ruby on Rails, CakePHP hace mas facil para el usuario interactuar con la base de datos mediante su
ORM, Active Records. Entre sus caracteristicas se destacan:

Compatible con PHP4 y PHP5.

CRUD integrado para la base de datos y consultas simplificadas.

Request dispatcher con URLSs personalizadas.

Plantillas de sintaxis PHP con métodos de ayuda (helpers) integrados.

Facilidades para las vistas con Ajax, JavaScript y formularios HTML.

Validacién built-in.

Listas de control de acceso (ACL).

Aplicacion de scaffolding.

Componentes para el manejo de peticiones, sesiones y seguridad.

YV V.V V V VYV V V V V

Caché para las vistas.

Symfony

Symfony es un framework disefiado para optimizar el desarrollo de aplicaciones Web a través de
diversas caracteristicas claves. Contiene una gran variedad de herramientas y clases para conseguir
acortar el tiempo de desarrollo de aplicaciones Web complejas. Adicionalmente automatiza tareas
comunes para que el programador pueda enfocarse por completo en las especificaciones. Entre las
caracteristicas generales del framework se pueden citar:

» Facil de instalar y configurar, ha sido probado con éxito en plataformas Windows y derivadas de

Unix.

11
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» Independiente del gestor de base de datos, utiliza Propel, una capa de abstraccién que le permite
interactuar con diferentes gestores de bases de datos.

» Simple de usar y al mismo tiempo lo suficientemente flexible para adaptarse a escenarios
complejos.

» Cumple con la mayoria de las mejores préacticas en el disefio Web y patrones de disefio.

» Utilizable en entornos empresariales, puede adaptarse a politicas y arquitecturas ya existentes en
tecnologias de informacion, y es lo suficientemente estable para proyectos de largo plazo.

» Caodigo legible, con comentarios en phpDocumentor para su facil mantenimiento.

A\

Facil de extender, permitiendo la integracion con otras librerias.

» Incorpora herramientas que facilitan la prueba y depuracion de aplicaciones, como unidades de
generacién de cédigo, pruebas del funcionamiento del framework, panel de depuracion, interfaz
por linea de comandos y configuracion en tiempo real.

» Incorpora una capa de internacionalizacién que posibilita la traduccion de datos e interfaces, asi
como la localizacién de contenido en funcion de la ubicacion geogréfica del usuario.

» Uso de plantillas, las cuales pueden ser elaboradas por disefiadores de paginas Web que
desconocen el resto de los detalles técnicos del framework.

» Asistentes de vistas, que reducen la cantidad de cédigo de presentacién al escribir grandes
bloques de codigo con simples llamadas a funciones.

» Validacion y regeneracion automatica de formularios, lo que asegura una buena calidad de los
datos en la base de datos y una mejor experiencia de usuario.

» Verificacion de la salida enviada por la aplicacion, que ofrece una proteccién frente a ataques por
datos corruptos.

» Manejo de memoria caché, lo cual reduce el uso del ancho de banda y la carga en el servidor.

» Mecanismos de autentificacion y credenciales, que facilitan la creacidon de secciones restringidas y
la gestion de seguridad de usuarios.

» URLs inteligentes que permiten que las direcciones de las paginas Web sean parte de la interfaz y
resulten amigables a los motores de busqueda.

» Una gestion de listas mas amigables al usuario, gracias a la paginacién automéatica, ordenamiento

y filtrado de resultados.

Codelgniter
Codelgniter es un poderoso framework de PHP que permite a los desarrolladores construir

aplicaciones mucho mas rapido, ofreciendo un rico conjunto de librerias para tareas comunes, asi

12
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U c I Informaticas

como una interfaz simple y estructura l6gica para el acceso a dichas librerias. Su maxima cualidad es

la cantidad de funciones que implementa por defecto. Entre sus caracteristicas se pueden mencionar:

>

YV V V V V

vV V V V VYV V V V V V V V

>

Extremadamente ligero.

Soporte para multiples gestores de base de datos.
Validacion de formularios y datos.

Seguridad y filtrado de XSS.

Gestion de sesiones.

Clases para correo electrénico, manipulacion de imagenes, subida de ficheros, FTP, calendario,

User Agent, ZIP, trackback y XML-RPC.
Internacionalizacion.

Paginacion.

Codificacion de datos (encryption).
Benchmarking.

Cacheo de paginas completas.
Logs de error.

Perfiles de aplicacién.

Scaffolding.

Template Engine.

Unit Testing.

Busquedas optimizadas y URL's amigables.

Soporte para hooks, extensién de clases y plugins.

Gran libreria de funciones (helpers).

Luego de haberse analizado las principales caracteristicas de estos frameworks de PHP, se decide

utilizar Codelgniter para el desarrollo de la aplicacién en su version 1.6.1, ya que el tiempo requerido

para su aprendizaje es mucho menor que el tiempo que se necesita para aprender cualquiera de los

otros, ademas este requiere una minima configuracion para su uso.

1.6 Sistemas de Gestion de Bases de Datos.

Un Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD) es un conjunto de programas que se ejecuta en un

sistema computacional anfitrion, centralizando los accesos a los datos y actuando de interfaz entre los

datos fisicos y el usuario.

Las principales funciones que debe cumplir un SGBD son:

» Definir una base de datos: especificar tipos, estructuras y restricciones de datos.

» Construir la base de datos: guardar los datos en algin medio controlado por el mismo SGBD.

13
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» Manipular la base de datos: realizar consultas, actualizarla, generar informes.

Las principales caracteristicas que debe contemplar un SGBD son:

» Control de la redundancia: La redundancia de datos tiene varios efectos negativos (duplicar el
trabajo al actualizar, desperdicia espacio en disco, puede provocar inconsistencia de datos)
aungue a veces es deseable por cuestiones de rendimiento.

» Restricciéon de los accesos no autorizados: cada usuario ha de tener unos permisos de acceso y
autorizacion.

» Cumplimiento de las restricciones de integridad: el SGBD ha de ofrecer recursos para definir y
garantizar el cumplimiento de las restricciones de integridad.

En el mundo informatico existen muchos Sistemas de Gestion de Base de Datos con soporte SQL, el

gue propone la Direccion de Informatizacién para el desarrollo de aplicaciones en la UCI es

PostgreSQL.

PostgreSQL

PostgreSQL es un servidor de base de datos relacional orientado a objetos de software 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 cuales trabajan en su desarrollo. Dicha comunidad es denominada el
PGDG (PostgreSQL Global Development Group). Este robusto gestor de base de datos implementa
el estdndar SQL92/SQL99 y soporta distintos tipos de datos, al mismo tiempo que brinda soporte
para los tipos de datos base soporta ademas datos de tipo fecha, monetarios, elementos gréficos y
cadenas de bits, permite la creacion de tipos propios e incorpora una estructura de datos array.
Ademéas afiade funciones de diversa indole: manejo de fechas, geométricas y orientadas a
operaciones con redes. Permite la declaracion de funciones propias, asi como la definicion de
disparadores. Soporta el uso de indices, vistas y procedimientos almacenados en mdltiples lenguajes.
Tiene interfaces de programacién nativos para C/ C++, Java, Perl, Python, Ruby, Tcl, ODBC, entre
otros. Es multiplataforma, funciona en todos los sistemas operativos importantes, incluyendo Linux,
UNIX y Windows. A pesar de que la velocidad de respuesta que ofrece PostgreSQL para la gestion
de bases de datos relativamente pequefias puede parecer un poco deficiente, en el caso de que se
gestionen bases de datos considerablemente grandes, la velocidad es la misma, lo cual resulta
aceptable.

Por todas las ventajas del uso de este SGBD y por ser la propuesta de la Direccion de
Informatizacion para el desarrollo de aplicaciones en la UCI, se decide usar PostgresSQL en el

desarrollo de la aplicacion en su version 8.1.3.
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1.7 Metodologias de Desarrollo de Software.

Todo proceso de desarrollo de software es riesgoso y dificil de controlar, si no se hace uso de una
metodologia entonces se obtienen clientes insatisfechos con el resultado y desarrolladores mucho
mas. Sin embargo muchas veces no se tiene en cuenta utilizar una metodologia adecuada, sobre
todo cuando se trata de proyectos pequefios.

Con relacién a los proyectos de mayor envergadura si toma sentido el basarse en una metodologia
de desarrollo y se empieza a buscar cual seria la mas apropiada para el mismo. Al final en la mayoria
de los casos no se encuentra la mas adecuada y se hace un disefio propio de la metodologia, por
supuesto no estd mal siempre y cuando sirva para alcanzar el objetivo.

Muchas veces se disefia el software de manera rigida, tal como el cliente lo solicitd, de esa manera
cuando el cliente en la etapa de prueba solicita un cambio se hace muy dificil realizarlo, siendo este
uno de los factores que atrasan el proyecto, crea incomodidad al desarrollador y en muchas
ocasiones no se logra realizar el cambio solicitado, provocando insatisfaccion en el cliente puesto que
no ha sido tomado en cuenta su pedido; para evitar estos incidentes se debe llegar a un acuerdo
formal con el cliente al inicio del proyecto de manera que no se perjudique el desarrollo del mismo.
Muchas veces los usuarios finales se dan cuenta que dejaron de mencionar algunas cosas y lo
manifiestan en la etapa inicial del proyecto cuando se le muestra el prototipo del mismo.

Para el desarrollo de esta investigacién se decide utilizar como metodologia de desarrollo de software
RUP, por sus caracteristicas, facilidades que aporta a todo el proceso y por ser la metodologia que se

utilizé en la investigacién precedente.

RUP

El Proceso Racional Unificado o Rational Unified Process (RUP) es el conjunto de actividades
necesarias para transformar los requisitos de un usuario en un sistema software. Sin embargo, el
Proceso Unificado es mas que un simple proceso; es un marco de trabajo genérico que puede
especializarse para una gran variedad de sistemas software, para diferentes areas de aplicacion,
diferentes tipos de organizacién, diferentes niveles de aptitud y diferentes tamafos de proyecto. El
Proceso Unificado estd basado en componentes, lo cual quiere decir que el sistema software en
construccion esta formado por componentes software interconectados a través de interfaces bien
definidas.

RUP constituye una metodologia estdndar para el desarrollo de sistemas orientados a objetos.
Provee un enfoque disciplinado en la asignacion de tareas y responsabilidades dentro de una

organizacion de desarrollo de software. Su meta es asegurar la produccion de software de muy alta
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calidad que satisfaga las necesidades de los usuarios finales, dentro de un calendario y presupuesto
predecible. Utiliza el Lenguaje Unificado de Modelado o Unified Modeling Language (UML) para
visualizar, especificar, construir y documentar artefactos de un sistema de software.

Las caracteristicas fundamentales de RUP son:

» Guiado por casos de uso.

» Centrado en la arquitectura.

» lterativo e Incremental.

RUP divide en 4 fases el desarrollo del software, las cuales son:

» Inicio: Se determina la visién del proyecto.

» Elaboracion: Se determina la arquitectura éptima.

» Construccion: Se obtiene la capacidad operacional inicial.

» Transicion: Se obtiene el release del proyecto.

La metodologia RUP define un conjunto de roles a los cuales asocia las actividades que se
desarrollan dentro de un proyecto. En este trabajo se abordan los roles de disefiador, disefiador de
bases de datos e implementador.

Disefiador: Este rol define las responsabilidades, las operaciones, los atributos, y las relaciones de
una o varias clases y determina cOmo seran ajustadas al ambiente de implementacion. Ademas, el rol
disefiador puede tener la responsabilidad de unos o mas paquetes de disefio, o del disefio de
subsistemas, incluyendo cualquiera de los contenidos en los paquetes o los subsistemas.

Disefiador de bases de datos: Este rol es el encargado de definir las tablas, indices, vistas,
constraints, triggers y otros objetos especificos de la base de datos necesarios para almacenar,
recuperar y eliminar objetos persistentes.

Implementador: Este rol es responsable de desarrollar y de probar componentes de acuerdo con los
estandares adoptados por el proyecto para la integracion en subsistemas mas grandes. Cuando los
componentes de prueba, tales como drivers o stubs deben ser creados para apoyar las pruebas, el
implementador es también responsable de desarrollar y de probar los componentes de prueba y los

subsistemas correspondientes.

1.8 Herramientas

CASE: Visual Paradigm

Visual Paradigm es una herramienta visual para el modelado UML que brinda soporte a todo el ciclo de
vida de un producto software: andlisis y disefio, construccién, pruebas y despliegue. Esta disponible en
varias ediciones, cada una destinada a una necesidad diferente: Enterprise, Professional, Community,

Standard, Modeler y Personal. Ofrece un entorno de creacion de diagramas para UML, un disefio
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centrado en casos de uso y enfocado al negocio que propicia un software de calidad y provee a todo el
equipo de desarrollo de un lenguaje estandar comun que facilita la comunicacién y capacidades de
ingenieria directa e inversa. Entre las caracteristicas fundamentales de esta herramienta se puede
destacar que brinda la posibilidad de integrarse con los principales Entornos de Desarrollo Integrado
(IDEs) y que es multiplataforma, funciona en los sistemas operativos mas importantes como Linux,
Windows y Mac OS X. Esta herramienta esta disefiada para una amplia gama de usuarios entre los
gue se incluyen ingenieros de software, analistas de sistemas, analistas de negocio, arquitectos y
desarrolladores y esta orientada a la creacion de disefios utilizando el paradigma de programacion
orientada a objetos. A pesar de que Visual Paradigm es un software propietario constituye la
herramienta CASE utilizada para modelar y documentar los productos software que se desarrollan en
la universidad ya que la misma adquirio la licencia que avala su utilizacion. Por todo lo antes expuesto

se decide utilizar Visual Paradigm como herramienta CASE para el modelado en su version 6.0.

Disefo:

KompoZer

KompoZer es un editor HTML del tipo WYSIWYG. Opera bajo la licencia GNU, la cual pertenecen al
grupo de licencias de software libre, por lo que el cédigo fuente esta disponible para todos de forma
gratuita. Es multiplataforma, funciona en los sistemas operativos mas importantes como Linux,
Windows y Mac OS X. Esta herramienta esta disefiada para ser extremadamente facil de utilizar, por
lo que no se necesita tener amplios conocimientos de HTML o de codificacion Web, es muy rapida y

consume pPocCos recursos.

Dreamweaver

Dreamweaver es la herramienta lider de desarrollo de aplicaciones Web, es la opcidn profesional para
crear sitios Web y aplicaciones, dado que proporciona una potente combinacién de herramientas
visuales de disefio, funciones de desarrollo de aplicaciones y soporte para la edicién del cddigo,
caracteristicas que permiten a los desarrolladores y disefladores mas o menos expertos crear
rapidamente sitios Web y aplicaciones basados en estandares internacionales. Desde el avanzado
soporte de disefio basado en hoja de estilo (CSS) a las funciones de codificacion manual,
Dreamweaver proporciona las herramientas profesionales que requiere un entorno integrado y
agilizado. Los desarrolladores pueden utilizar Dreamweaver con su tecnologia de servidor preferida
para crear potentes aplicaciones en Internet destinadas a conectar a los usuarios a las bases de datos,
las fuentes de datos dinamicos y los sistemas heredados. Es ademas compatible con todas las

principales tecnologias de servidor como ColdFusion, PHP, ASP, ASP.NET y JSP.
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A pesar de que Dreamweaver es una herramienta propietaria, sus caracteristicas propias lo hacen la
mejor opcion a la hora de crear aplicaciones Web, una de sus ventajas determinantes sobre el
KompoZer es que es compatible con las principales tecnologias del lado del servidor, mientras que
KompoZer es simplemente un herramienta que a pesar de ser libre y multiplataforma, solo se emplea
en el modelado visual de las paginas Web, todo esto se suma a que por necesidades propias de la
aplicacion, y el uso del framework de PHP Codelgniter, se hace necesario la inclusién de codigo PHP
en las vistas del sistema, esto deja fuera de consideracién el uso del KompoZer. Por todo lo antes

expuesto se decide utilizar Dreamweaver como herramienta de disefio en su version 8.0.

Desarrollo:

Eclipse PDT

Eclipse es una plataforma de desarrollo de cédigo abierto, facil de usar. Integrable con Web Tools de
Eclipse, extensibilidad y soporte continlo de desarrolladores PHP. Es un IDE de desarrollo
multiplataforma ejecutandose en varios sistemas operativos como Windows y Linux. Posee ademas
integracion para el auto completamiento de cddigo con frameworks de PHP. Eclipse PDT posee
ademas facilidades para la integracion con SVN, ademdas de permitir generar Web Services

incluyendo el WSDL con mucha facilidad.

PHP Designer

PHP Designer es un IDE para el desarrollo de sitios Web en PHP. Se puede decir que es mas potente
que el Macromedia Dreamweaver en cuanto a editor de texto para programacion en PHP, XHTML,
CSS y XML, aunque otros editores lo superan en la parte de disefio visual. Entre sus caracteristicas
fundamentales esta presentar un editor todo en uno: edita, testea, analiza y publica scripts en PHP;
resaltado de la sintaxis y soporte para PHP, HTML, XML, CSS, JavaScript, Java, Perl, VB, C# y SQL;
completamiento automatico de cédigo mientras se escribe; integracion con el manual de PHP desde su
version online; integracion sencilla con navegadores externos (Internet Explorer, Netscape, Firefox y
Opera); gestor de proyectos, cliente de FTP, librerias de cédigo, navegador de clases y plantillas, entre

una infinidad de caracteristicas.

Zend Studio
Se trata de un programa de la casa Zend, impulsores de la tecnologia de servidor PHP. Ademas de
servir de editor de texto para paginas PHP, proporciona una serie de ayudas que pasan desde la

creacion y gestion de proyectos hasta la depuracion de codigo.

18



Capitulo 1 Fundamentacion Teorica UG

El programa entero esta escrito en Java, lo que a veces supone gque no funcione tan rapido como otras
aplicaciones de uso diario. Es un IDE multiplataforma que consta de dos partes en las que se dividen
las funcionalidades de parte del cliente y las del servidor, la del cliente contiene la interfaz de edicion y
la ayuda. Permite ademas hacer depuraciones simples de scripts, ya que para disfrutar de toda la
potencia de la herramienta de depuracion hay que disponer de la parte del servidor. Zend Studio
implementa ademas opciones para trabajar en grupo, al integrar el sistema de trabajo conocidos como
CVS o Subversion.

Luego de haberse realizado un analisis comparativo de los editores de PHP mas utilizados en la
actualidad, se llega a la conclusion de que el mas apropiado para el desarrollo de la aplicacion es
Eclipse PDT, debido a su gran integracion con el framework de PHP que se usara, por ser
multiplataforma, por el completamiento de cdodigo que presenta, por la integracién con ayudas online
que posee y por el control y seguimiento de errores que realiza, ademas emplea mdédulos (en inglés

plugins) que extienden su funcionalidad, a diferencia de otros IDEs en los cuales estos son prefijados.

Administracion de Bases de Datos: PgAdmin lli

PgAdmin Il es una herramienta grafica para la administracion de bases de datos PostgreSQL, siendo
la mas completa y popular con licencia Open Source. Es multiplataforma, funciona en los sistemas
operativos mas importantes como Linux, Solaris, Windows y Mac OS X. PgAdmin esta disefiada para
responder a las necesidades de todos los usuarios, desde escribir consultas SQL simples hasta
desarrollar bases de datos complejas. La interfaz gréfica soporta todas las caracteristicas de
PostgreSQL y facilita enormemente la administracién. La aplicacion incluye un editor SQL con
resaltado de sintaxis, un editor de cddigo del lado del servidor, un agente para lanzar scripts
programados e incluye soporte para el motor de replicacion Slony-l. La conexion al servidor puede
hacerse utilizando TCP/IP o Unix Domain Sockets (en plataformas *nix) y puede encriptarse mediante

SSL para mayor seguridad. La version utilizada es la 1.4.1.

Servidor de Aplicacion: Apache

El servidor Apache es un software que esta estructurado en modulos, es decir, esta dividido en
muchas porciones de codigo que hacen referencia a diferentes aspectos o funcionalidades del servidor
Web. Esta modularidad es intencionada ya que la configuracién de cada modulo se hace mediante la
configuracioén de las directivas que estan contenidas dentro del modulo.

Los modulos del Apache se pueden clasificar en tres categorias:

» Madulos Base: Médulo con las funciones basicas del Apache.
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» Moddulos Multiproceso: Son los responsables de la unién con los puertos de la maquina,
aceptando las peticiones y enviando a los hijos a atender a las peticiones.

» Maoadulos Adicionales: Cualquier otro médulo que le afiada una funcionalidad al servidor.

Las funcionalidades méas elementales se encuentran en el modulo base, siendo necesario un médulo
multiproceso para manejar las peticiones. Se han disefiado varios modulos multiprocesos para cada
uno de los sistemas operativos sobre los que se ejecuta el Apache, optimizando el rendimiento y
rapidez del codigo. El resto de funcionalidades del servidor se consigue por medio de médulos
adicionales que se pueden cargar. Para afiadir un conjunto de utilidades al servidor, simplemente hay
gue anadirle un médulo, de forma que no es necesario volver a instalar el software. Por todo lo antes

expuesto se decide utilizar Apache como servidor de aplicaciéon en su versién 2.0.59.

1.9 Conclusiones

Después de haber realizado un andlisis de las normas técnicas y tecnologias aprobadas por la
Direccién de Informatizacién de la UCI para el desarrollo de la solucion propuesta, se decide realizar
una aplicacion Web utilizando como lenguaje de programaciéon PHP, apoyados en el framework
Codelgniter para agilizar el desarrollo de la misma, de conjunto con el sistema gestor de base de datos
PostgreSQL. Se definieron ademas las herramientas a usar para el desarrollo de la aplicacién, las
cuales son Visual Paradigm como herramienta CASE, Dreamweaver como herramienta para el disefio,
Eclipse PDT como herramienta de desarrollo, PgAdmin Il para la administraciéon de la base de datos y

Apache como servidor de aplicacion.
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Capitulo II

DISENO DEL SISTEMA

En este capitulo se plasman los requerimientos funcionales y no funcionales identificados. Ademas se

documentan los artefactos que se obtienen a partir del disefio del sistema, tales como el diagrama de

casos de uso del sistema, las descripciones textuales de los casos de uso del sistema, el diagrama de

clases persistentes, el diagrama de clases Web, el modelo de datos y el diagrama de despliegue.

También se describen los estilos arquitectonicos y patrones de disefio utilizados para el desarrollo de

la aplicacion.

2.1 Requerimientos Funcionales.

“Los requerimientos funcionales especifican acciones que el sistema debe ser capaz de realizar, sin

tomar en consideracion ningun tipo de restriccion fisica. Por lo tanto los requerimientos funcionales

especifican el comportamiento de entrada y salida del sistema y surgen de la razén fundamental de la

existencia del producto.” [8]

Listado de requerimientos funcionales identificados.

RF1:
RF2:
RF3:
RF4:
RF5:
RF6:
RF7:
RF8:
RF9:

Autentificar Usuario

Crear Reporte

Buscar y Visualizar Reporte
Cancelar Reporte
Reclamar Reporte

Evaluar Servicio

Atender Reporte

Reasignar Reporte

Mostrar Datos Generales de Brigada

RF10: Insertar Brigada
RF11: Modificar Brigada
RF12: Eliminar Brigada
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RF13: Insertar Técnico
RF14: Modificar Técnico
RF15: Eliminar Técnico
RF16: Insertar Area
RF17: Modificar Area
RF18: Eliminar Area
RF19: Insertar Edificio
RF20: Modificar Edificio
RF21: Eliminar Edificio
RF22: Insertar Local
RF23: Modificar Local
RF24: Eliminar Local
RF25: Insertar Equipo
RF26: Modificar Equipo
RF27: Eliminar Equipo
RF28: Ubicar Equipo en Local

2.2 Requerimientos no Funcionales.

“Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener. Debe
pensarse en estas propiedades como las caracteristicas que hacen al producto mas atractivo, usable,
rapido o confiable. Normalmente estan vinculados a requerimientos funcionales, es decir una vez que
sepamos lo que el sistema debe hacer, podemos determinar cdmo ha de comportarse, qué cualidades

debe tener o cuan rapido o grande debe ser.” [8]

Usabilidad
» Las personas que usaran la aplicacién procederan de diversos niveles de escolaridad, por lo que
esta tendra una interfaz sencilla y facil de manejar.
» El sistema deberd incorporar la funcionalidad de paginado en la segmentacion de los resultados.

» El sistema deberé incorporar la funcionalidad de ordenamiento a los listados mostrados.

Apariencia
» Se debe hacer uso de plantillas Web para mejorar la apariencia de las paginas.
» No se debe utilizar tecnologia de frames.

» Se debe evitar recargar las paginas con textos, imagenes o gréficos.
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» Cada rol tendra una interfaz diferente con las acciones que este pueda realizar en el sistema.

Seguridad
» Se debe identificar al usuario al realizar una accién sobre el sistema.
» Se deben implementar varios niveles de acceso para los usuarios que correspondan con el rol que
desempeiian en la aplicacion.
» Se debe garantizar que la informacion y las funcionalidades del sistema estén disponible para los
usuarios segun sus niveles de acceso.
» El sistema debe contemplar la proteccién contra acciones no autorizadas.

» El sistema estara disponible las 24 horas del dia, los 7 dias de la semana.

Restricciones en el disefio y laimplementacion

» El sistema sera concebido sobre la base de la Metodologia RUP, usando la herramienta Visual
Paradigm para el modelado de los artefactos que se obtendran durante el desarrollo del software.

» El sistema se debe implementar utilizando el lenguaje de programacién PHP.

» Se debe utilizar como sistema de gestion de bases de datos PostgreSQL.

Software
» Sistema Operativo Windows Advanced Server 2000 o superior, 0 GNU/Linux.
» Servidor Web Apache 2.0 o superior, y debe estar configurado con la extensién pgsql incluida.

» Navegador Internet Explorer 5.5 o superior, o compatible con Mozilla.

Hardware

Servidor:
» Microprocesador: Intel Pentium Il o superior, 450 MHz minimo.
» Memoria RAM: 512 MB o superior.
» Capacidad del disco duro: 50 GB o superior.

PC Cliente:
» Microprocesador: Intel Pentium Il o superior, 450 MHz minimo.
» Memoria RAM: 128 MB minimo.

2.3 Diagrama de Casos de Uso del Sistema.
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Gestionar Bngada @ Gestionar Reporte Autentificar Usuario
Gestionar Temlco Gedwnar Equo
Evaluar Servicio Reclamar Reporte
Usuario

Administracor

Gestionar Edlﬁclo % Q > Q
/\ Atender Reporte
/Jefe de Brigada Tecnico
Mostar Datos Generales de Bngada
Gestionar Local

Reasignar Reporte

Ubicar Equipo en Local

Figura 2.3.1 Diagrama de casos de uso del sistema.

2.4 Descripcion de los Casos de Uso del Sistema.

Tabla 2.4.1 Descripcion de los casos de uso del sistema. Autentificar Usuario.

Caso de Uso: Autentificar Usuario
Actores: Usuario (inicia)
Resumen: El usuario que es el que inicia el caso de uso llega a la aplicacion y para poder

utilizarla, es decir, trabajar en ella tiene que poner su usuario y contrasefia,

finalizando asi el caso de uso.

Precondiciones:

Referencias: RF1
Prioridad: Critico
Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. El usuario introduce su usuario y contrasefia. 2. El sistema verifica que no existan campos

vacios.
3. El sistema verifica que los datos del usuario

sean correctos.

4. El sistema carga el perfil de usuario
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correspondiente  en dependencia de los

privilegios del usuario, finalizando asi el CU.

Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

2.1 Si quedd algun campo vacio, el sistema
muestra el mensaje “Debe introducir usuario y
contrasefia del dominio UCI”, y retorna a la
accion 1.

3.1 Si los datos del usuario no son correctos el
sistema muestra el mensaje “Error en Usuario o

Contrasefia”, y retorna a la accion 1.

Prototipo de Interfaz

Poscondiciones: El sistema deja abierta la sesion del usuario que se registro.

Tabla 2.4.2 Descripcion de los casos de uso del sistema. Gestionar Reporte.

Caso de Uso: Gestionar Reporte
Actores: Usuario (inicia)
Resumen: El CU se inicia cuando el usuario va a realizar algunas de las siguientes

operaciones:

1. Crear Reporte: es cuando el usuario realiza una solicitud de servicio,
finalizando asi el CU.

2. Buscar y Visualizar Reporte: el usuario busca un reporte a partir del nimero
de solicitud, finalizando asi el CU.

3. Cancelar Reporte: es cuando el usuario cancela una solicitud realizada,

finalizando asi el CU.

Precondiciones: Que el usuario esté autentificado en el sistema.
Referencias: RF2, RF3y RF4
Prioridad: Critica

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El usuario selecciona la opcién Solicitud de | 2. El sistema muestra una interfaz con las

Servicio. opciones:
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3. El usuario selecciona la accion que desea

realizar.

» Realizar solicitud de servicio.
» Buscar solicitud de servicio.
» Cancelar solicitud de servicio.
4. El sistema, en dependencia de la accion
solicitada por el usuario, muestra la interfaz
correspondiente:
» Crear Reporte: ir al Escenario “Crear
Reporte”.
» Buscar y Visualizar Reporte: ir al Escenario
“Buscar y Visualizar Reporte”.
» Cancelar Reporte: ir al Escenario

“Cancelar Reporte”.

Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

Prototipo de Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Escenario “Crear Reporte”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

2. El usuario introduce los datos de la solicitud:
- Area
- Edificio
- Local
- Equipo
- Descripcion del problema

- Horario de atenciéon

1. El sistema muestra la interfaz para Crear

Reporte.

3. El sistema verifica que no existan campos
vacios.

4. El sistema verifica que no exista la solicitud.
5. El sistema inserta los datos de la solicitud en

la BD y la direccion IP desde donde se
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realizé, le informa al usuario que la
misma se realizé correctamente y envia
un correo al mismo con el niumero de la
solicitud y el nombre del técnico
encargado de atenderla, finalizando asi

el caso de uso.

Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

3.1 Si quedd algun campo vacio, el sistema
muestra el mensaje “Todos los campos son
obligatorios”, y retorna a la accion 2.

4.1 Si existe la solicitud el sistema informa al
usuario que esta fue realizada y muestra los

datos de la misma.

Prototipo de Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Escenario “Buscar y Visualizar Reporte”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

2. El usuario introduce el numero del reporte. 3. El sistema busca y visualiza el reporte que

1. El sistema muestra la interfaz para Buscar y
Visualizar Reporte, solicitando el nimero de la

solicitud que desea visualizar.

coincide con el parametro de blsqueda,

finalizando asi el CU.

Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

Prototipo de Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Escenario “Cancelar Reporte”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema
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1. El sistema muestra la interfaz para Cancelar
Reporte, solicitando el numero de la solicitud
gque desea cancelar.

2. El usuario introduce el namero de la solicitud. 3. El sistema verifica que exista la solicitud.

4. El sistema elimina la solicitud de la BD,
finalizando asi el CU.

Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

3.1 Si no existe la solicitud, el sistema muestra
el mensaje “Esa solicitud no existe”, y retorna a

la accion 1.

Prototipo de Interfaz

Poscondiciones:

En dependencia de la accion del usuario:
Se crea un nuevo reporte.
Se cancela un reporte existente.

Se actualiza la BD del sistema.

Tabla 2.4.3 Descripcion de los casos de uso del sistema. Reclamar Reporte.

Caso de Uso:

Reclamar Reporte

Actores:

Usuario (inicia)

Resumen:

El CU se inicia cuando el usuario selecciona la opcién Reclamar Reporte,
dando la posibilidad de hacer una reclamacion ya sea porque el técnico se
demord mas tiempo del previsto para ir a solucionar el problema o porque el

servicio prestado por el técnico no fue bueno, finalizando asi el CU.

Precondiciones:

Que el usuario se haya autentificado en el sistema.

Referencias: RF5
Prioridad: Critico
Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El usuario selecciona la opcion Reclamar Reporte. | 2. El sistema muestra una interfaz con un

formulario con los datos de la reclamacién

3. El usuario introduce los datos de la reclamacion. (numero de solicitud y descripcion).
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4. El sistema verifica que no hayan campos
vacios.

5. El sistema inserta la reclamacién en la BD,
finalizando asi el CU.

Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

4.1 Si quedo algin campo vacio, el sistema
emite un mensaje “Todos los campos son

obligatorios” y retorna a la accion 3.

Prototipo de Interfaz

Poscondiciones

Se actualiza la BD del sistema.

Tabla 2.4.4 Descripcion de los casos de uso del sistema. Evaluar Servicio.

Caso de Uso:

Evaluar Servicio

Actores:

Usuario (inicia)

Resumen:

El CU se inicia cuando el usuario selecciona la opcion Evaluar Servicio, dando
la posibilidad de emitir una evaluacion del servicio prestado por el técnico al

darle solucién al reporte, finalizando asi el CU.

Precondiciones:

Que el usuario se haya autentificado en el sistema.

Referencias: RF6
Prioridad: Critico
Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El usuario selecciona la opcion Evaluar Servicio. 2. El sistema muestra una interfaz con un

3. El usuario introduce los datos de la evaluacion. 4. El sistema verifica que no hayan campos

formulario con los datos de la evaluacién
(numero de solicitud, evaluacién (bien, regular,

mal), descripcidn).

vacios.
5. El sistema inserta la evaluacion en la BD,

finalizando asi el CU.

Prototipo de Interfaz
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Flujos Alternos

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

4.1 Si quedo algun campo vacio, el sistema
emite un mensaje “Todos los campos son

obligatorios” y retorna a la accion 2.

Prototipo de Interfaz

Poscondiciones Se actualiza la BD del sistema.

Tabla 2.4.5 Descripcion de los casos de uso del sistema. Atender Reporte.

Caso de Uso: Atender Reporte
Actores: Técnico (inicia)
Resumen: El CU se inicia cuando el técnico selecciona la opcion Atender Reporte,

mostrando los reportes del mismo que no se han solucionado y permitiendo

atenderlos, finalizando asi el CU.

Precondiciones: Que el técnico se haya autentificado en el sistema.
Referencias: RF7
Prioridad: Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El técnico selecciona la opcién Atender Reporte.

3. El técnico selecciona el reporte que desea

atender.

5. El técnico introduce los datos.

2. El sistema muestra una interfaz donde
aparecen los reportes que el técnico debe
atender y que no han sido solucionados,
permitiendo atenderlos.

4. El sistema muestra una interfaz con un
formulario para que el técnico entre los datos
técnicos del reporte y el estado en que queda el
mismo después de atendido.

6. El sistema verifica que no hayan campos
vacios.

7. El sistema actualiza los datos del reporte en

la BD, finalizando asi el CU.

Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos
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Accion del Actor

Respuesta del Sistema

6.1 Si quedo algun campo vacio, el sistema
emite un mensaje “Todos los campos son

obligatorios” y retorna a la accion 4.

Prototipo de Interfaz

Poscondiciones Se actualiza la BD del sistema.

Tabla 2.4.6 Descripcion de los casos de uso del sistema. Reasignar Reporte.

Caso de Uso: Reasignar Reporte

Actores: Jefe de Brigada (inicia)

Resumen:

El CU se inicia cuando el jefe de brigada selecciona la opcién Reasignar
Reporte, permitiendo reasignarle un reporte de un técnico a otro que el

determine, finalizando asi el CU.

Precondiciones:

Que el jefe de brigada se haya autenticado en el sistema.

Referencias: RF8

Prioridad: Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El jefe de brigada selecciona la opcion Reasignar

Reporte.

3. El jefe de brigada teniendo en cuenta la cantidad
de reportes sin atender de sus técnicos selecciona la

opcion Ver de un técnico especifico.
5. El jefe de brigada selecciona el reporte que desea

reasignar.

7. El jefe de brigada selecciona el técnico y

selecciona la opcidn Reasignar Reporte.

2. El sistema muestra una interfaz donde
aparecen los técnicos de la brigada que él
atiende con la cantidad de reportes que tienen
sin atender cada uno y un vinculo por cada
técnico que permite visualizar los datos de los
reportes pendientes del mismo.

4. El sistema muestra una interfaz donde
aparecen los datos de los reportes sin atender
del técnico seleccionado, permitiendo reasignar
los mismos.

6. El sistema muestra una interfaz con todos los
técnicos de la brigada, para que el jefe de
brigada seleccione el técnico al que se le va a
asignar el reporte.

8. El sistema actualiza los datos del reporte en
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la BD, finalizando asi el CU.

Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

Prototipo de Interfaz

Poscondiciones

Se actualiza la BD del sistema.

Tabla 2.4.7 Descripcion de los casos de uso del sistema. Mostrar Datos Generales de Brigada.

Caso de Uso:

Mostrar Datos Generales de Brigada

Actores:

Jefe de Brigada (inicia)

Resumen:

El CU se inicia cuando el jefe de brigada selecciona la opcién Mostrar Datos de
Brigada, visualizandose graficamente el comportamiento de la brigada que él
atiende teniendo en cuenta diferentes pardmetros y permitiendo ademas ver
una vista detallada del trabajo realizado por cada uno de los técnicos de su
brigada, finalizando asi el CU.

Precondiciones:

Que el jefe de brigada se haya autentificado en el sistema.

Referencias: RF9
Prioridad: Critico
Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El jefe de brigada selecciona la opcién Mostrar 2. El sistema muestra una interfaz donde se

Datos de Brigada. visualiza un grafico que muestra la cantidad de
reportes de la brigada que dirige este jefe de
brigada que no se han atendido, los que estan
pendientes y las reclamaciones que se le han
realizado a los técnicos de su brigada,
permitiendo ademas ver de forma detallada los
datos especificados por cada técnico de la
brigada.

3. El jefe de brigada selecciona la opcion Vista 4. El sistema muestra una interfaz donde se

Detallada. visualiza la foto del técnico, su nombre, asi
como los reportes sin atender, los reportes
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pendientes y las reclamaciones de cada uno de
ellos, brindando la opcién de seleccionar el
namero mostrado en cada caso para ver los
datos completos de las solicitudes que se
encuentran en el estado seleccionado.

5. El jefe de brigada selecciona la opcion Ver. 6. El sistema muestra los datos de los reportes,

finalizando asi el CU.

Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

Prototipo de Interfaz

Poscondiciones

Tabla 2.4.8 Descripcion de los casos de uso del sistema. Gestionar Brigada.

Caso de Uso: Gestionar Brigada
Actores: Administrador (inicia)
Resumen: El CU se inicia cuando el administrador selecciona la opcion Gestionar Brigada,

mostrando las brigadas existentes y dando la posibilidad de Modificar y Eliminar
estas brigadas o Adicionar una nueva, finalizando asi el CU.

Precondiciones: Que el administrador se haya autenticado en el sistema.
Referencias RF10, RF11y RF12
Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El administrador selecciona la opcion de 2. El sistema muestra una interfaz con todas las
brigadas existentes brindando la posibilidad de

Gestionar Brigada. . - . )
realizar una de las siguientes acciones:

» Adicionar Brigada: Ir al escenario “Adicionar
Brigada”.

» Modificar Brigada: Ir al escenario “Modificar
Brigada”.

» Eliminar Brigada: Ir al escenario “Eliminar
Brigada”.
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Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

Prototipo de Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Escenario “ Adicionar Brigada”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El sistema muestra la interfaz para Adicionar
Brigada, con un formulario con los datos de la
Brigada (Nombre de la brigada).

2. El administrador introduce los datos de la brigada. 3. El sistema verifica que no existan campos

vacios.
4. El sistema verifica que la brigada no exista.

5. El sistema inserta la brigada en la BD,

finalizando asi el CU.

Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

3.1 Siquedé algun campo vacio, el sistema
emite un mensaje “Todos los campos son

obligatorios” y retorna a la accion 1.

4.1 Sila brigada ya existe, el sistema emite el
mensaje: “La brigada ya existe en la BD” y

finaliza el CU.

Prototipo de Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Escenario “Modificar Brigada”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El sistema muestra la interfaz de Modificar

Brigada, dandole la posibilidad al administrador
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de modificar los datos de la brigada (nombre de
la brigada).

2. El administrador introduce los nuevos datos.
3. El sistema verifica que no existan campos
vacios.

4. El sistema verifica que esa brigada no exista.
5.El sistema actualiza la BD, finalizando asi el
CuU

Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

3.1 Si quedo algin campo vacio, el sistema
emite un mensaje “Todos los campos son
obligatorios” y retorna a la accion 1.

4.1 Sila brigada existe, el sistema emite un
mensaje: “La brigada ya existe en la BD” y

retorna a la accion 1.

Prototipo de Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Sesién “Eliminar Brigada ”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El administrador selecciona la brigada que desea | 2. El sistema elimina la brigada seleccionada de

eliminar. la BD, finalizando asi el CU.

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

Poscondiciones Se actualiza la BD del sistema

Tabla 2.4.9 Descripcion de los casos de uso del sistema. Gestionar Técnico.

Caso de Uso: Gestionar Técnico

Actores: Administrador (inicia)
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Resumen: El CU se inicia cuando el administrador selecciona la opcion Gestionar Técnico,
mostrando las brigadas existentes en la BD para a partir de ella poder ver los
técnicos que le corresponden a cada una y dando la posibilidad de Modificar y
Eliminar estos técnicos o Adicionar uno nuevo, finalizando asi el CU.

Precondiciones: Que el administrador se haya autenticado en el sistema.
Referencias RF13, RF14 y RF15
Prioridad Critica

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El administrador selecciona la opcién Gestionar 2. El sistema muestra una interfaz con todas las
brigadas existentes, al seleccionar una de ellas
muestra los técnicos asociados a esta brigada,
y en dependencia del técnico que haya
escogido y de lo que quiera hacer muestra la
interfaz correspondiente:

Técnico.

> Adicionar Técnico: Ir al escenario
“Adicionar Técnico”.

> Modificar Técnico: Ir al escenario
“Modificar Técnico”.

» Eliminar Técnico: Ir al escenario “Eliminar
Técnico”.

Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

Prototipo de Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Escenario “ Adicionar Técnico”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El sistema muestra la interfaz de Adicionar
un Técnico, con un formulario con los datos del
técnico (usuario y cargo que desempefia).

2. El administrador introduce los datos del técnico. 3. El sistema verifica que no existan campos
vacios.

4. El sistema verifica que ese técnico no exista
en la BD.
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5. El sistema inserta el técnico en la BD,

finalizando asi el CU.

Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

3.1 Siquedd algun campo vacio, el sistema
emite un mensaje “Todos los campos son
obligatorios” y retorna a la accion 1.

4.1 Si el técnico ya existe, el sistema emite el
mensaje: “El técnico ya existe en la BD” y

finaliza el CU.

Prototipo de Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Escenario “Modificar Técnico”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

2. El administrador introduce los datos del técnico.

1. El sistema muestra la interfaz de Modificar
Técnico, dandole la posibilidad al administrador

de escoger el técnico que desea modificar.

3. El sistema verifica que no existan campos
vacios.
4. El sistema modifica los datos del técnico en

la BD, finalizando asi el CU.

Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

3.1 Siquedd algun campo vacio, el sistema
emite un mensaje “Todos los campos son

obligatorios” y retorna a la accion 1.

Prototipo de Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Sesion “Eliminar Técnico ”
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Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El administrador selecciona el técnico que desea | 2. El sistema elimina el técnico de la BD,

eliminar. o ,
finalizando asi el CU.

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

Prototipo de Interfaz

Poscondiciones Se actualiza la BD del sistema.

Tabla 2.4.10 Descripcion de los casos de uso del sistema. Gestionar Area.

Caso de Uso: Gestionar Area
Actores: Administrador (inicia)
Resumen: El CU se inicia cuando el administrador selecciona la opcion Gestionar Area,

mostrando las areas existentes y dando la posibilidad de Modificar y Eliminar
estas areas o Adicionar una nueva, finalizando asi el CU.

Precondiciones: Que el administrador este autentificado en el sistema.
Referencias RF16, RF17 y RF18
Prioridad Critica

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El administrador selecciona la opcion Gestionar 2. El sistema muestra una interfaz con todas las
areas existentes brindando la posibilidad de

Area. i - . )
realizar una de las siguientes acciones:

> Adicionar Area: Ir al escenario “Adicionar
Area”.

> Modificar Area: Ir al escenario “Modificar
Area”.

» Eliminar Area: Ir al escenario “Eliminar
Area”.

Flujos Alternos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

Flujo Normal de Eventos

Escenario “Adicionar Area”
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Accion del Actor

Respuesta del Sistema

2. El administrador introduce los datos del area.

1. El sistema muestra la interfaz para Adicionar
Area, con un formulario con los datos del area
(Nombre del &rea).

3. El sistema verifica que no existan campos
vacios.

4. El sistema verifica que esa area no exista.

5. El sistema inserta el area en la BD,
finalizando asi el CU.

Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

3.1 Si quedo algun campo vacio, el sistema
emite un mensaje “Todos los campos son
obligatorios” y retorna a la accion 1.

4.1 Si el area existe, el sistema muestra el
mensaje: “El area ya existe en la BD *,

finalizando asi el CU.

Flujo Normal de Eventos

Escenario “Modificar Area”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

2. El administrador introduce los nuevos datos.

1. El sistema muestra la interfaz de Modificar
Area, dandole la posibilidad al administrador de

modificar los datos del area (nombre del area).

3. El sistema verifica que no existan campos

vacios.
4. El sistema verifica que esa area no exista.

5. El sistema actualiza la BD, finalizando asi el
CU.

Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos
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Accién del Actor Respuesta del Sistema

3.1 Si quedo algun campo vacio, el sistema
emite un mensaje “Todos los campos son
obligatorios” y retorna a la accion 1.

4.1 Si el area existe, el sistema muestra el
mensaje: “El area ya existe en la BD”,

finalizando asi el CU

Flujo Normal de Eventos

Escenario “Eliminar Area”

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El Administrador selecciona el area a eliminar. 2. El sistema elimina esa area en la BD,

finalizando asi el CU.

Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

Prototipo de Interfaz

Poscondiciones Se actualiza la BD del sistema.

Tabla 2.4.11 Descripcion de los casos de uso del sistema. Gestionar Edificio.

Caso de Uso: Gestionar Edificio
Actores: Jefe de Brigada (inicia)
Resumen: El CU se inicia cuando el jefe de brigada selecciona la opcién Gestionar

Edificio, mostrando las &reas existentes en la BD para a partir de ella poder ver
los edificios que le corresponden a cada una y dando la posibilidad de
Modificar y Eliminar estos edificios o Adicionar uno nuevo, finalizando asi el

CuU.
Precondiciones: Que el jefe de brigada se haya autenticado en el sistema.
Referencias RF19, RF20y RF21
Prioridad Critica
Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El jefe de brigada selecciona la opcién Gestionar | 2. El sistema muestra una interfaz con todas las
areas existentes, al seleccionar una de ellas, el
sistema muestra los edificios asociados a esta y
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Edificio.

en dependencia del edificio que haya escogido
y de la operacion que desee realizar muestra la
interfaz correspondiente:

» Adicionar Edificio: Ir al escenario

“Adicionar Edificio”.

» Modificar Edificio: Ir al escenario “Modificar
Edificio”.

> Eliminar Edificio: Ir al escenario “Eliminar
Edificio”.

Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

Prototipo de Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Escenario “ Adicionar Edificio”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

2. El jefe de brigada introduce los datos del edificio. | edificio (Area y Nombre del Edificio).

1. El sistema muestra la interfaz de Adicionar

un Edificio, con un formulario con los datos del

3. El sistema verifica que no existan campos
vacios.

4. El sistema verifica que ese edificio no exista
en esa area.

5. El sistema inserta el edificio en la BD,

finalizando asi el CU.

Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

3.1 Siquedd algun campo vacio, el sistema
emite un mensaje “Todos los campos son
obligatorios” y retorna a la accion 1.

4.1 Siel edificio ya existe, el sistema emite el

mensaje: “El edificio ya existe en la BD”,

finalizando asi el CU.
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Prototipo de Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Escenario “Modificar Edificio”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

2. El jefe de brigada introduce los datos del edificio.

1. El sistema muestra la interfaz de Modificar
Edificio, dandole la posibilidad al Jefe de
Brigada de escoger el edificio que desea
modificar.

3. El sistema verifica que no existan campos
vacios.

4. El sistema modifica el edificio en la BD

finalizando asi el CU.

Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

3.1 Siquedd algun campo vacio, el sistema
emite un mensaje “Todos los campos son

obligatorios” y retorna a la accion 1.

Prototipo de Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Sesion “Eliminar Edificio ”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El jefe de brigada selecciona el edificio que
desea eliminar.

2. El sistema elimina el edificio de la BD,

finalizando asi el CU.

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

Prototipo de Interfaz

Poscondiciones Se actualiza la BD del sistema.

Tabla 2.4.12 Descripcién de los casos de uso del sistema. Gestionar Local.

Caso de Uso: Gestionar Local

Actores: Jefe de Brigada (inicia)
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Resumen:

El CU se inicia cuando el jefe de brigada selecciona la opcion Gestionar Local,
mostrando las areas existentes en la BD y los edificios que le corresponden
para a partir de ahi obtener el local y dar la posibilidad de Modificar y Eliminar
estos locales o Adicionar uno nuevo, finalizando asi el CU.

Precondiciones:

Que el jefe de brigada se haya autenticado en el sistema.

Referencias RF22, RF23y RF24

Prioridad Critica

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El jefe de brigada selecciona la opcion de

Gestionar Local.

2. El sistema muestra una interfaz con todas las
areas existentes, al seleccionar una de ellas
muestra los edificios asociados a esta area, una
vez seleccionado uno de estos edificios se van
a mostrar todos los locales que tiene el edificio
y en dependencia del local que haya escogido y
de lo que quiera hacer muestra la interfaz
correspondiente:

» Adicionar Local: Ir al escenario “Adicionar
Local”.

» Modificar Local: Ir al escenario “Modificar
Local”.

» Eliminar Local: Ir al escenario “Eliminar
Local’.

Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

Prototipo de Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Escenario “ Adicionar Local”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

2. El jefe de brigada introduce los datos del local.

1. El sistema muestra la interfaz de Adicionar
un Local, con un formulario con los datos del
local (Area, Edificio y Nombre del Local).

3. El sistema verifica que no existan campos

vacios.
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4. El sistema verifica que ese local no existe en
la BD.

5. El sistema inserta el local en la BD,
finalizando asi el CU.

Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

3.1 Siquedd algun campo vacio, el sistema
emite un mensaje “Todos los campos son
obligatorios” y retorna a la accion 1.

4.1 Siellocal ya existe, el sistema emite el
mensaje: “El local ya existe en la BD” y finaliza
el CU.

Prototipo de Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Escenario “Modificar Local”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

2. El jefe de brigada introduce los datos del local. 3. El sistema verifica que no existan campos

1. El sistema muestra la interfaz de Modificar
Local, dandole la posibilidad al jefe de brigada

de escoger el local que desea modificar.

vacios.
4. El sistema modifica el local en la BD,

finalizando asi el CU.

Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

3.1 Siquedé algin campo vacio, el sistema
emite un mensaje “Todos los campos son

obligatorios” y retorna a la accion 1.

Prototipo de Interfaz

Flujo Normal de Eventos
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Sesion “Eliminar Local ”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El jefe de brigada selecciona el local que | 2. El sistema elimina el local de la BD,

desea eliminar. o .
finalizando asi el CU.

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

Prototipo de Interfaz

Poscondiciones Se actualiza la BD del sistema.

Tabla 2.4.13 Descripcion de los casos de uso del sistema. Gestionar Equipo.

Caso de Uso: Gestionar Equipo
Actores: Administrador (inicia)
Resumen: El CU se inicia cuando el administrador selecciona la opcion Gestionar Equipo,

mostrando los equipos existentes y dando la posibilidad de Modificar y Eliminar
estos equipos o Adicionar uno nuevo, finalizando asi el CU.

Precondiciones: Que el administrador se haya autenticado.
Referencias RF25, RF26 y RF27
Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El administrador selecciona la opcion Gestionar 2. El sistema muestra una interfaz con todos los
equipos existentes brindando la posibilidad de

Equipo. . I . )
realizar una de las siguientes acciones:

» Adicionar Equipo: Ir al escenario “Adicionar
Equipo”.

» Modificar Equipo: Ir al escenario “Modificar
Equipo”.

» Eliminar Equipo: Ir al escenario “Eliminar
Equipo”.

Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema
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Prototipo de Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Escenario “ Adicionar Equipo”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

2. El administrador introduce los datos del equipo.

1. El sistema muestra la interfaz para Adicionar
Equipo, con un formulario con los datos del
Equipo (Nombre del equipo).

3. El sistema verifica que no existan campos
vacios.
4. El sistema verifica que el equipo no exista.

5. El sistema inserta el equipo en la BD,

finalizando asi el CU.

Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

3.1 Siquedé algun campo vacio, el sistema
emite un mensaje “Todos los campos son
obligatorios” y retorna a la accion 1.

4.1 Siel equipo ya existe, el sistema emite el
mensaje: “El equipo ya existe enla BD” y

finaliza el CU.

Prototipo de Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Escenario “Modificar Equipo”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

2. El administrador introduce los nuevos datos.

1. El sistema muestra la interfaz de Modificar
Equipo, dandole la posibilidad al administrador
de modificar los datos del equipo (nombre del
equipo).

3. El sistema verifica que no existan campos

vacios.

4. El sistema verifica que ese equipo no exista.
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5. El sistema actualiza la BD, finalizando asi el
Cu

Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

3.1 Si quedo algun campo vacié, el sistema
emite un mensaje “Todos los campos son
obligatorios” y retorna a la accién 1.

4.1 Siel equipo existe, el sistema emite un
mensaje: “El Equipo ya existe en la BD”,

finalizando asi el CU.

Prototipo de Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Escenario “Eliminar Equipo”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El administrador selecciona el equipo que desea | 2. El sistema elimina el equipo seleccionado de

eliminar. la BD, finalizando asi el CU.

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

Poscondiciones Se actualiza la BD del sistema

Tabla 2.4.14 Descripcion de los casos de uso del sistema. Ubicar Equipo en Local.

Caso de Uso: Ubicar Equipo en Local
Actores: Técnico (inicia)
Resumen: El CU se inicia cuando el técnico selecciona la opcion Ubicar Equipo en Local,

permitiéndole ubicar equipos en un local determinado, finalizando asi el CU.

Precondiciones: Que el técnico se haya autentificado en el sistema.
Referencias: RF28
Prioridad: Critico
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Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El técnico selecciona la opcion Ubicar Equipo en | 2. El sistema muestra una interfaz para

Local. seleccionar el local, asi como el equipo que va
a ubicar en el mismo.

3. El técnico selecciona el local y el equipo. 4. El sistema verifica que ese equipo no este
ubicado en ese local.

5. El sistema inserta en la BD la informacion de
gue el equipo esta ubicado en ese local,

finalizando asi el CU.

Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

4.1 Si esta ubicado en el local, el sistema emite
un mensaje “Ese equipo ya existe en ese local”

y retorna a la accién 2.

Prototipo de Interfaz

Poscondiciones Se actualiza la BD del sistema.

2.5 Descripcion de Estilos Arquitectdnicos y Patrones de Disefio.

Estilos Arquitecténicos.
Los estilos arquitecténicos definen las reglas generales de organizacion en términos de un patrén y las
restricciones en la forma y la estructura de un grupo de sistemas de software. Tienen gran importancia
ya que permiten sintetizar estructuras de soluciones y definen los posibles patrones de las
aplicaciones.
Entre los estilos arquitecténicos mas conocidos se encuentran:
1. Estilos de Flujo de Datos
a. Tuberiay filtros
2. Estilos Centrados en Datos
a. Arquitecturas de Pizarra o Repositorio
3. Estilos de Llamada y Retorno
a. Modelo-Vista-Controlador (MVC)

b. Arquitecturas en Capas
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c. Arquitecturas Orientadas a Objetos

d. Arquitecturas Basadas en Componentes
4. Estilos de Cédigo Movil

a. Arquitectura de Maquinas Virtuales
5. Estilos heterogéneos

a. Sistemas de control de procesos

b. Arquitecturas Basadas en Atributos
6. Estilos Peer-to-Peer

a. Arquitecturas Basadas en Eventos

b. Arquitecturas Orientadas a Servicios

c. Arquitecturas Basadas en Recursos
Debido a la utilizacion del framework de PHP Codelgniter, y por las ventajas de su uso en la

implementacién de la aplicacion se hace uso del patron arquitecténico Modelo Vista Controlador.

Modelo Vista Controlador

Modelo Vista Controlador (MVC) es un patrén de arquitectura de software que separa los datos de una
aplicacion, la interfaz de usuario y la légica de control en tres componentes distintos:

- Modelo: representacion especifica de la informacion con la cual el sistema opera. La logica de datos
asegura la integridad de estos y permite derivar nuevos datos.

- Vista: presenta el modelo en un formato adecuado para interactuar con el usuario.

- Controlador: responde a eventos o acciones del usuario e invoca cambios en el modelo y la vista.

El patrén MVC se ve frecuentemente en aplicaciones Web, donde la vista es la pagina HTML vy el
cbdigo que provee de datos dinamicos a la pagina, el modelo es el Sistema de Gestion de Base de
Datos y el controlador representa la l6gica de negocio. En la implementacién de la aplicacion se haréa

uso de este patrén arquitecténico. Ver Anexo 1.

2.6 Diagrama de Clases del Disefio.
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=< huilds==

<<submit=>

Figura 1.6.1 Diagrama de Clases Web. Autentificar Usuario.
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Figura 2.6.2 Diagrama de Clases Web. Gestionar Reporte.
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<< huildsss

<<include>>

<<huildg

<<submit>>

Figura 2.6.3 Diagrama de Clases Web. Reclamar Reporte.
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<<huilds>>

<<submit>>

Figura 2.6.4 Diagrama de Clases Web. Evaluar Servicio.
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Figura 2.6.5 Diagrama de Clases Web. Atender Reporte.

Figura 2.6.6 Diagrama de Clases Web. Reasignar Reporte.
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<<builds>>

Figura 2.6.7 Diagrama de Clases Web. Mostar Datos Generales de Brigada.
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<<include>>

<<huilds>>

<<link=>

<<huilds>>

<<huilds>>

<<submit>>

Figure 2.6.8 Diagrama de Clases Web. Gestionar Brigada.
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<huilds>>

Figura 2.6.9 Diagrama de Clases Web. Gestionar Técnico.
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=<huilds==

<<huilds==

<<submit==

=<link==

Figura 2.6.10 Diagrama de Clases Web. Gestionar Area.
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==include==

==<huilds==

==link=»

<=huilds==

<=huilds==

=<zsubmi==

==submit==

Figura 2.6.11 Diagrama de Clases Web. Gestionar Edificio.
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<<huilds>>

<includes>
______________________ EER S S S B S S B

Figura 2.6.12 Diagrama de Clases Web. Gestionar Local.
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<<huilds>>

<<link=>

<<huilds>>

<<include>>

<<huilds>>

<<submit>>

<<submit>>

Figura 2.6.13 Diagrama de Clases Web. Gestionar Equipo.
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<<huildg>> ceincludess

<redirect>>

Figura 2.6.14 Diagrama de Clases Web. Ubicar Equipo en Local.
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2.7 Diagrama de Clases Persistentes.
Una clase persistente es una clase entidad que tiene la capacidad de mantener su valor en el espacio
y en el tiempo. En el diagrama de clases persistentes se muestran dichas clases y las relaciones entre

ellas.

=<0RM Persigtable== | .*

i <<0RM Persigable== 0.t
Evaluacion 0.+ Solicitud ==0RM Persigtahless
-idl_evaluadion : int T——" 1 Clave
-evaluacion : char [T : i
-numero_solicitud ; long -ﬁ_cla_\re : '(::
descripeion_problema : | nteger b ,
-horario_atencion : Integer 5 “E_JRM F‘erslstable_: )
0 - Historial_Estado_Solicitud
—<ORI Peradanios et : Integer O:% -|d_estado_To!laLuldl: int
-id_reclamacian ; int ; : Gt i
descripcion : varchar o $s : il
fecha - Timestamp -estado ; varchar R e
1
<<0RM Persigtables=
Ip
ld_ip;int =<0RM Persigtable==
-direccion_ip ; varchar ] Técnico
] <<ORM Persigtable= e
-numero_solapin: long
<<0RM Persigtable>> - Il_ncal _nombre  varchar <<0RM Persistables>>
] Equipo -|d_|ok::al:||nt I h -Lsuario ; varchar Brigada
- -id_equipo ; int -ngml [REIGELRIRET -cargo : varchar -id_brigada ; int
;:;:hﬂr:;r::ib;?:; 1" riombre_equipo: varchar | - 1. ppioridad varchar 0.t 1 Lfoto: varchar - 1 Lnombre_brigada : varchar
-|d_configuracion_eguipo : int n.* i
-nimero_invertaria: varchar
-numero_serie ; yarchar Bt 1
-marca ; varchar ==0RM Persigahle== ==0RM Persigahble== ==0RM Persigtahle==
Descripcion_Problema Edificio Area
-icl_clescripeion ; int -idd_edificio : int -il_area ; int
-problema ; varchar -nombre_edificio : varchar g " -nombre_area : varchar

Figura 2.7.1 Diagrama de Clases Persistentes.
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2.8 Modelo de Datos.

th_dconfiguracion_equipo

+id_configuracion_equipo int4 Nullable=false |4 —-------—---==============-——=====-- ¢

numero_inventario varchar(20) Nullable = false :
numero_serie varchar(20) Nullable = false if
marca char(15)  Nullable = false tb_requipo_descripcion_problema |
+id_equipo_descripci intd false | |
r #k_descrpcion_problema ntd  Nuilable = false Il
th_ndescripcion_problema ! #id_equpo intd  Nullable = false :
+id_descripei inta false |4 | |
problema char(100) Nullable = false ) ( th_requipo_local |
) +id_equipo_local intd Nullable=false | '
== #id_configuracion_equipo intd  Nullable = false o
th_dequipo ) #id_local intd  Nullable = true PO
+id_equipo intd Nullable=false [|O+----~~""~ #4_equpo gL !
nombre_equipo  varchar(50) Nullable = false : |
s - 1 !
|
th_dedificio i i (. st ]
C Th_darea \ T = iy - | HOH [ +id_tocal intd Nullable = false
i e Lo Nullable=false |+ 10duis area intd Nullable = false | “--p----__ s e L -
nombie_Area verchar(200)  Nllabie = false nombre_edificio varchar(200) Nullable = false | e pa e [ o de B
- ! i "me:;e(_"m' V;W'T;(ZOO) ;“u::E::e = f;:w +id_ip intd Nullable = false
e — 1 . char(15) ullable = false O #i_solickud  int8 Nullable = false
[ th_dbrigada \ = e = ! Il Y direccion_ip varchar(15) Nullable = false
— --tongars +id_tecnico inta Nullable=false |+ --L._____ " 7
it brigca 50 inkt Nullable =false | 4.0 iy prigada intd Nuflable = fafse v ! —
nombre_brigada varchar(50) Nullable = false numero_solapin  int8 Nullable =true ' ] 4 tb_dsolicitud ' SR R
oREE varchar(50) Nullable = false gl | +id_solicitud ints Nullable = false |+ _ T T
usuario varchar(50) Nullable = false ' T 7oL T - OqLiechico int4 Nallable = faise \ N Od Tl Nl
cargo varchar(s0) Nulable=false | e it Watlabie = faise ot e e e
foto varchar(0)  Nullable = true - alkcal Ll Nl bls = Al ,: L
#id_estado intd Nullable = false § cha_redamacion timestamp Nullable = false
#i_clave intd Nullable = false i
i numero_solicitud int8 Nullable = false o th_revaluacion_solicitud
! cliente char(20) Nullable = false ! +id_evaluacion_solicitud intd MNullable = false
desa']pclnn Ja.roblema varchar(300) Nullable = false i o4 #id_solictud nt8 Nullable = false
c T D : horario_atencion Yarchaf(Sﬂ) Nullable = false ‘r #id_evaluacion ntd Nullable = false
; i £z HmedaT oIS NS = bservacion char(100) Nullable = false | !
id_clave intd Nullable=false |4 - ' o i{100) ;
3 |
clave varchar(200) Nullable = false TR : |
+id_estado intd Nullable = false |4 - |
estado varchar(200) Nullable = falss th_nevaluadion :
I

+id_evaluacion intd4  Nullable=false |+ —
evaluacion char(1) Nullable = false

th_dhistorial_estado_solicitud

+id_historial_estado_solicitud int4 Nullable = false
id _solicitud int8 Nullable = falss
id_estado int4 Nullable = false
id_dave int4 Nullable = false
fecha timestamp Nullable = false

Figura 2.8.1 Modelo Fisico de Datos.

2.9 Diagrama de Despliegue.

El diagrama de despliegue se utiliza para capturar los elementos de configuracion del procesamiento y
las conexiones entre esos elementos. También se utiliza para visualizar la distribucion de los
componentes de software en los nodos fisicos. Este consiste en:

Nodos: elementos de procesamiento con al menos un procesador, memoria y posiblemente otros
dispositivos.

Dispositivos: nodos estereotipados sin capacidad de procesamiento en el nivel de abstraccion que se

modela.
Conectores: expresan el tipo de conector o protocolo utilizado entre el resto de los elementos del

modelo.
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Informaticas

<<HTTP >> <<|DAP>>

PC Cliente Servidor de Directorio

<<USB>> <<TCPAP=>
<<SMTP>>

Y

Servidor de Base de Datos Servidor de Correo

Figura 2.9.1 Diagrama de Despliegue.

2.10 Conclusiones

En relacion a lo planteado en la investigacion precedente se realizé un refinamiento de los
requerimientos funcionales y no funcionales identificados, teniéndose en cuenta las necesidades
planteadas por los clientes. En este capitulo se contemplé el disefio del sistema, reflejando el diagrama
de casos de uso del sistema, las descripciones textuales de los casos de uso del sistema, el diagrama
de clases Web, el diagrama de clases persistentes, el modelo de datos y el diagrama de despliegue.
Se plantea ademas la utilizacion del patron arquitecténico MVC para el desarrollo de la aplicacion.
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Capitulo III

IMPLEMENTACION DEL SISTEMA

En este capitulo se plasman los artefactos que se obtienen como resultado de la implementacion del
sistema. Se especifican los componentes que conforman el sistema y sus relaciones. Se incluye
ademas el cédigo fuente de las principales clases y pantallas de la aplicacion y se brinda una

descripciéon del mismo.

3.1 Diagrama de Componentes.

<<com ponent=> <<com ponent==> (
<<fle=> El <<fles> gl ______ = 8

autentificacion_view.php uci_ldap.php

<<com ponent>>
» #% Directorio Activo UCI

<<com ponent>= g'
<<files>
autentificacion.php

1
|
I
|
<<component>= g] I <<com ponent>> gl
<<file=> : Cefless N T T T T >
|
|
|
I

user_viewphp tecnico_model.php

5 <<com ponent>>
7 BD GAT

"l'll \I/ /’ g
Componentes Codelgniter
Realization E lem ents

Specification Elements

Figura 3.1.1 Diagrama de Componentes. Autentificar Usuario.
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<<com ponent=>
BD GAT

-

<<com ponent>>
BD GAT

Figura 3.1.3 Diagrama de Componentes. Atender Reporte.
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<<com ponent=> <<component==> <<com ponent==
<=files> gl ------ > z<file=> a ------ > <<file=> a ______ > 8

evaluar_view php solicitudphp solicitud_model.php

<<com ponent>>
R BD GAT

]
I
|
I
s
I
I
|
|

Componentes Codelgniter
Realization Elem ents

Specification Elements

Figura 3.1.4 Diagrama de Componentes. Evaluar Servicio.

<<com ponent=>
<<files> gl
gestionar_areas_viewphp

<<component==> <<com ponent=> <<component=>
<<file>> gl ——————— > <<file=> @ ————— > <<file=> El """ =X

adicionar_area_view.php area.php area_model.php

<<com ponent=>
2 BD GAT

<<com ponents> a
<<files>

modificar_area_viewphp H | \/ ‘

Componentes Codelgniter
Realization Elem ents

I
|
|
|
- | 7
|
|
|
|

Specification E lements

Figura 3.1.5 Diagrama de Componentes. Gestionar Area.
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<<files>
gestionar_brigadas_viewphp

<<com ponent>> 'E:]

<<file=>
adicionar_brigada_view.php

<<com ponent=> @

<<files>
modificar_brigada_viewphp

<<com ponent>> @

Figure 3.1.6 Diagrama de Componentes. Gestionar Brigada.

<<com ponent=>
<<fle=>

brigada.php

I Vi

<<file=>

<<com ponent=> '3__]
______ > 8
brigada_model.php

Componentes Codelgniter

Specification Elements

Realization Elem ents

<<component>>
<<files>
gestionar_edificios_viewphp

2]

<<com ponent=>
<<file=>
adicionar_edificio_view php

g]

<<com ponent>>
<<files>
modificar_edificio_viewphp

2]

<<com ponent==
<<files>

edificio.php

T
I
I
I
I
I
I
I

[ ] v/

<<com ponent>>
BD GAT

<<com ponent==
<<file=>
edificio_model.php
A

1] >8

Figura 3.1.7 Diagrama de Componentes. Gestionar Edificio.

Componentes Codelgniter

Specification Elements

Realization E lem ents

<<com ponent=>
BD GAT
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<<com ponent=> E]
<<files>

gestionar_equipos_view.php

<<component=> <<com ponent=> <<com ponent==>
<<file=> a ------ > <<file=> a ------ > <<file=> E] ------ > 8

adicionar_equipo_view.php equipo.php equipo_model.php

<<com ponent>>
’ BD GAT

1
I
|
’ I
|
I
I

<<com ponent==> ’
<<:Ie>> @ ™ I \/ 2
modificar_equipo_view.php Componentes Codelgniter
Realization E lem ents

Specification Elements

Figura 3.1.8 Diagrama de Componentes. Gestionar Equipo.

<<com ponent>> $:|
<<file=>
gestionar_locales_view.php

<<component=> <=component== <<com ponent==
<<filess E —————— > <<file=> gl ————— > <<file>> El """ >

adicionar_local_view.php local.php local_model.php
’

<<com ponent=>
4 Conponent10

1

I

I

|

- |

I

<<com ponent>> |
gl !

<<fles> —,.L|| \/ i

ORI H0e Sl e i Componentes Codelgniter

Realization Elem ents

Specification Elements

Figura 3.1.9 Diagrama de Componentes. Gestionar Local.
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<< Com ponent= =
r BD GAT

modificar_tecnico_viewphp

<< COM ponents s El
mehes <<com ponent=> gl
gestionar_tecnicos_viewphp - - - =
i - uci_ldap.php
¥ - <<component==
Xy =T Directorio Active UCI
<< COMm ponent>> gl =< Com ponent=>
czflgss 0 F-——-—-- ‘:‘} == filgs=
adicionar_tecnico_view php tecnico.php
T -
P | -
. i L
- |
o i <= Com ponent=> gl >
L el
<< COM ponents = El i : s<fig==
cxfless : tecm:u_)rrndel.php
|
i
|
|

[ A v .

Componentes Codelgniter

R ealization E lem ents

Spedification Elements

Figura 3.1.10 Diagrama de Componentes. Gestionar Técnico.

<<com ponent>> e

<<:Ie>> EI T <<com ponent== <<com ponents> g]

grafico_datos_generales_brigada_viewphp bﬁ;ﬁtll?;tp """"" > i ;:ﬁle»d oo
7 : = .
7 h l M
P N : i

<<com ponent=> EI L’ . ! ‘.

<<files> B N3 : \

datos_generales_por_brigada_view php Y | N
1

= R \/ q
Componentes Codelgniter 8

Realization E lem ents
<s<com ponent=> a Spedification Elements <<com ponent=>
<<file== BD GAT
reportes_sin_atender_tecnico_view php \\ 7}
0 /’
N <7 A 5
\ = £ | ’
<<com ponent=> $:| 5 .7 : /
<<file>> " -4 b | J
reportes_pendientes_tecnico_view.php % \ 7 = : ’
by \\ ’ | ,’
N ’ \
X <<com ponent=> <<com ponent>=>
<<com ponent== g] N \\! <<fles» = |---—---=---- > <<files> gl
Lo SoteRs RIS tecnico.php tecnico_model.php
reclamaciones_tecnico_view.php

Figura 3.1.11 Diagrama de Componentes. Mostar Datos Generales de Brigada.
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<<com ponent>>
<<files>

reportes_pendientes_por_brigada_view.php

g]

<<com ponent=>
<<file=>
reportes_tecnico_reasignar_viewphp

<<com ponent>>
<<files>
nuevo_tecnico_solicitud_viewphp

$]---->8

a <<com ponent>> <<com ponent>>
----- > <<file=> F----> <=file=>
tecnico.php tecnico_model.php
77 i ;
7’ £ | /
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| P
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™ | \/ r/
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Figura 3.1.12 Diagrama de Componentes. Reasignar Reporte.

Componentes Codelgniter
Realization E lem ents

Spedcification Elements

<<com ponent=> a <<component>> <<component>> El
Eefle=SS - — — — = > =<filgsss - - - - = > <<files>
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1 7
1 '
| 7 5
I 2
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Figura 3.1.13 Diagrama de Componentes. Reclamar Reporte.

<<component>>
<<files>
ubicar_equipo_en_local_viewphp

g]

Figura 3.1.14 Diagrama de Componentes. Ubicar Equipo en Local.
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3.2 Codigo fuente de las principales clases y pantallas de la aplicacién.

Cadigo de la primera vista de la aplicacion, donde el usuario introduce sus credenciales para loguearse

en esta (Vista).

<head>
<title>Sistema de Gesti&oacute;n de Tecnolog&iacute;a de la Informaci&oacute;n. Universidad de las
Ciencias Inform&aacute;ticas.</title>
<style type="text/css">
body {margin: Opx;}
</style>
<script language="javascript" src="<?php echo base_url();?>js/Validaciones_login.js"></script>
</head>
<body>
<table style="font-family:Cambria; font-weight:bold; font-size:18px" align="center" width="987"
height="596" border="0" cellspacing="0" cellpadding="0" background="<?php echo base_url();
?>images/Fondo.jpg">
<tr>
<td width="987" height="394" colspan="2" valign="bottom" style="color:#FF0000">
<?php if(isset($msg)){echo $msg;} ?>
<br />
<br />
</td>
</tr>
<tr>
<td width="394" height="203" align="right" valign="top">
Usuario:&nbsp;<br /><br />
Contrase&ntilde;a:&nbsp;
</td>
<td width="594" height="203" valign="top">
<form name="login" id="login" action="<?php echo base_url(); ?>Autentificacion/login"
method="post" onSubmit="return Login();">
<input name="user" id="user" type="text" width="180" /><br /><br />
<input name="pass" id="pass" type="password" width="180" /><br /><br />

<input name="entrar" type="submit" value=" Entrar " />
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</form>
</td>
</tr>
</table>
</body>

Clase que consta de las funciones login() e index(), index() muestra la vista para que el usuario se
autentifique (vista anterior), y login() donde se recogen las credenciales del usuario y se le da acceso

al sistema segun los permisos que este tenga (Controlador).

class Autentificacion extends Controller {

function Autentificacion()
{
parent::Controller();

$this->load->model('tecnico_model?);

function index()
{
$this->load->view(‘autentificacion_view");

}

function login()

{

$this->load->library(‘uci_ldap";
$user=$this->input->post(‘user’);
$pass=$this->input->post(‘pass’);
if(isset($user,$pass) && $user!=" && $pass!=")

$usuario=new uci_ldap();
$server='ucidc2.uci.cu’;
$permiso =$usuario->Login($server,addslashes($user),addslashes($pass));

if($permiso==true)
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$ip=$_SERVER[REMOTE_ADDRY;
$nombre=$usuario->displayname;
$mail=$usuario->mail;

$foto=$usuario->foto;

$data = array(
'ip'=>$ip,
'nombre'=>$nombre,
'mail'=>$mail,

‘foto'=>%foto);

if(tecnico_model::Esta_en_la_bd($user)==false)
{
$sesion=array(‘cargo'=>'usuario’,'nombre'=>$nombre,'email'=>$mail,'usuario'=>$user,'login'=>true);
$this->session->set_userdata($sesion);
$this->load->view('user_view', $data);
}

else

{

$cargo=tecnico_model::Cargo_tecnico($user);

$sesion=array(‘cargo'=>%$cargo,'nombre'=>$nombre,'email'=>$mail,'usuario'=>$user, 'login'=>true);
$this->session->set_userdata($sesion);
$this->load->view('user_view', $data);

}

}

else

{

$data=array('msg'=>"Error en Usuario o Contrasefia’);
$this->load->view(‘autentificacion_view', $data);

}
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else
{
redirect('Autentificacion/index’);

}

Clase desde donde se accede a la base de datos para consultar, insertar, modificar y eliminar registros
(Modelo), dentro de esta clase se tiene, por ejemplo, la funcion Esta_en_la_bd($usuario) que permite
conocer si un usuario que este accediendo al sistema esta registrado en la base de datos para que de

esta forma se le asignen los permisos correspondientes.

class Tecnico_model extends Model {

function Tecnico_model()

{
parent::Model();

}

function Esta_en_la_bd($usuario)

{
II$query = $this->db->get_where('tb_dtecnico’, array('usuario' => $usuario));
$sql="SELECT *FROM tb_dtecnico WHERE tb_dtecnico.usuario = '$usuario™;
$query = $this->db->query($sql);
if($query->num_rows>0)
return true;

return false;

function id_tecnico_por_tecnico($tecnico)

{

$this->db->where(‘usuario',$tecnico);
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$query = $this->db->get('tb_dtecnico’);
$id_tecnico=$query->result_array();

return $id_tecnico[O]['id_tecnico;

function Es_tecnico($usuario)
{
$sql="SELECT *FROM tb_dtecnico where tb_dtecnico.usuario="$usuario’ and
tb_dtecnico.rol="tecnico™;
$query = $this->db->query($sql);
if($query->num_rows>0)
return true;

return false;

function Es_jefe_brigada($usuario)
{
$sql="SELECT *FROM tb_dtecnico where tb_dtecnico.usuario="$usuario' and
tb_dtecnico.rol="jefe de brigada™;
$query = $this->db->query($sql);
if($query->num_rows>0)
return true;

return false;

function Es_administrador($usuario)
{
$sql="SELECT *FROM tb_dtecnico where tb_dtecnico.usuario="$usuario’ and
tb_dtecnico.rol="administrador";
$query = $this->db->query($sql);
if($query->num_rows>0)
return true;

return false;
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function Cargo_tecnico($usuario)

{

$this->db->select('cargo");
$this->db->where(‘usuario’,$usuario);
$query=S$this->db->get(‘tb_dtecnico’);
$cargo=$query->result_array();

return $cargo[0]['cargo’];

function tecnico_por_id($id)
{
$this->db->where('id_tecnico',$id);
$query = $this->db->get('tb_dtecnico’);
return $query->result_array();

}

function nombre_tecnico_por_usuario($usuario_tecnico)
{
$this->db->select('nombre’) ;
$this->db->where(‘usuario’,$usuario_tecnico);
$query = $this->db->get('tb_dtecnico’);

return $query->result_array();

function reportes_sin_atender($usuario_tecnico)
{
$id_tecnico= Tecnico_model::id_tecnico_por_tecnico($usuario_tecnico);
$query=$this->db->query("SELECT
public.tb_dsolicitud.numero_solicitud,
public.tb_dlocal.nombre_local,
public.tb_dequipo.nombre_equipo,

public.tb_dsolicitud.descripcion_problema,
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public.tb_dsolicitud.cliente,

public.tb_dsolicitud.fecha
FROM

public.tb_dsolicitud

INNER JOIN public.tb_dlocal ON (public.tb_dsolicitud.id_local=public.tb_dlocal.id_local)
INNER JOIN public.tb_dtecnico ON (public.tb_dlocal.id_tecnico=public.tb_dtecnico.id_tecnico)
INNER JOIN public.tb_dequipo ON (public.tb_dsolicitud.id_equipo=public.tb_dequipo.id_equipo)
WHERE

(public.tb_dsolicitud.id_tecnico=%$id_tecnico) and (public.tb_dsolicitud.id_estado=2 or
public.tb_dsolicitud.id_estado=1)

");

return $query->result();

}

function reportes_pendientes($tecnico)
{
$id_tecnico= Tecnico_model::id_tecnico_por_tecnico($tecnico);
$query=$this->db->query("SELECT

public.tb_dsolicitud.numero_solicitud,

public.tb_dlocal.nombre_local,

public.tb_dequipo.nombre_equipo,

public.tb_dsolicitud.descripcion_problema,

public.tb_dsolicitud.cliente,

public.tb_dsolicitud.fecha
FROM
public.tb_dsolicitud
INNER JOIN public.tb_dlocal ON (public.tb_dsolicitud.id_local=public.tb_dlocal.id_local)
INNER JOIN public.tb_dtecnico ON (public.tb_dlocal.id_tecnico=public.tb_dtecnico.id_tecnico)
INNER JOIN public.tb_dequipo ON (public.tb_dsolicitud.id_equipo=public.tb_dequipo.id_equipo)
WHERE

(public.tb_dsolicitud.id_tecnico=$id_tecnico and public.tb_dsolicitud.id_estado=3)

")

if ($query->num_rows()>0)

{
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return $query->result();

}

else

{

return false;

function reasignar_reporte($numero_reporte , $nuevo_id_tecnico)
{
$data = array( 'id_tecnico' => $nuevo_id_tecnico);
$this->db->where('numero_solicitud’, $numero_reporte);
$this->db->update(‘tb_dsolicitud’, $data);

function insert_tecnico($id_brigada,$numero_solapin,$nombre,$usuario,$cargo,$rol,$foto)
{
$data =array(

'id_brigada'=>%$id_brigada,
'numero_solapin'=>$numero_solapin,
'nombre'=>%$nombre,
'usuario'=>$usuario,

‘cargo'=>$cargo,
'rol'=>%rol,
‘foto'=>$foto,

);

$this->db->insert('tb_dtecnico’, $data);

function reclamaciones($tecnico)

{
$query =$this->db->query("SELECT
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public.tb_dreclamacion.descripcion,

public.tb_dreclamacion.fecha_reclamacion,

public.tb_dsolicitud.cliente,

public.tb_dlocal.nombre_local
FROM

public.tb_dsolicitud

INNER JOIN public.tb_dreclamacion ON
(public.tb_dsolicitud.id_solicitud=public.tb_dreclamacion.id_solicitud)

INNER JOIN public.tb_dtecnico ON (public.tb_dsolicitud.id_tecnico=public.tb_dtecnico.id_tecnico)
INNER JOIN public.tb_dlocal ON (public.tb_dsolicitud.id_local=public.tb_dlocal.id_local)
WHERE

(public.tb_dtecnico.usuario = '$tecnico’)");

if($query->num_rows()>0)
{

return $query->result_array();

}

else

{

return false;

function reporte_por_numero($numero_solicitud)
{
$query=$this->db->query("SELECT
public.tb_dlocal.nombre_local,
public.tb_dequipo.nombre_equipo
FROM
public.tb_dsolicitud
INNER JOIN public.tb_dlocal ON (public.tb_dsolicitud.id_local=public.tb_dlocal.id_local)
INNER JOIN public.tb_dequipo ON (public.tb_dsolicitud.id_equipo=public.tb_dequipo.id_equipo)
WHERE

(public.tb_dsolicitud.numero_solicitud=$numero_solicitud)
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");

if ($3query->num_rows()>0)
{
return $query->result();
}

else

{

return false;

function actualizar_reporte($numero_solicitud,$descripcion_tecnica,$id_estado,$id_clave)

{

$data = array(
‘descripcion_problema’ => $descripcion_tecnica,
'id_estado' => $id_estado,
'id_clave' => $id_clave

);

$this->db->where('numero_solicitud’, $numero_solicitud);
$this->db->update('tb_dsolicitud’, $data);

Vista desde donde los usuarios podran hacer la solicitud de servicio. Este segmento de cédigo permite
saber el tipo de usuario que esta logueado en la aplicacién y en dependencia de esto se le muestra la
vista pertinente para realizar la solicitud, en este caso pueden ser dos vista, la que se le muestra a
usuarios comunes ($this->load->view('solicitud2')) y la que se le muestra al técnico encargado de

recoger las solicitudes por via telefénica ($this->load->view('solicitudl')).
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<?php
if(!($this->session->userdata('cargo’)=="recepcionista’))
$this->load->view('solicitud1');
else

$this->load->view('solicitud2’);
7>

Esta es una de las principales clases de la aplicacion, en esta se tienen programadas todas las
acciones necesarias para crear o cancelar una solicitud de servicio, ademas de otras funciones que

cumplen objetivos especificos dentro del sistema.

class Solicitud extends Controller {
function Solicitud()
{
parent::Controller();
$this->load->scaffolding('tb_dsolicitud");
$this->load->model('solicitud_model’);
$this->load->model(‘area_model’);
$this->load->model(‘equipo_model’);
$this->load->model(‘local_model’);

$this->load->model(‘tecnico_model’);

function index()

{

if(!($this->session->userdata('login’))==true)

{

redirect('Autentificacion/index");

}

else

{

$this->load->view('solicitud_view");
}
}
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function nueva_solicitud()

{

if(!($this->session->userdata('login‘))==true)

{

redirect('Autentificacion/index’);

}

else

{
$areas=Area_model::todas_las_areas();
$data['areas']=%areas;
$this->load->view('nueva_solicitud_view',$data);

}

}

function cancelar_solicitud()

{

if(!($this->session->userdata('login‘))==true)

{

redirect('Autentificacion/index");

}

else

{

$this->load->view(‘cancelar_solicitud_view');
}
}

function reclamacion()

{

if(!($this->session->userdata(login‘))==true)

{

redirect('Autentificacion/index);

}

else
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{

$this->load->view(‘reclamacion_view');

}

}

function evaluar()

{

if(!($this->session->userdata('login’))==true)

{

redirect('Autentificacion/index");

}

else

{
$evaluaciones=Solicitud_model::todas_las_evaluaciones();
$data['evaluaciones']=$evaluaciones;
$this->load->view(‘evaluar_view',$data);

}

}

function buscar_reportes()

{

if(!($this->session->userdata('login‘))==true)

{

redirect('Autentificacion/index’);

}

else

{

$this->load->view(‘'buscar_reportes_view'");
}
}

function buscar()

{

if(!($this->session->userdata('login‘))==true)

{
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redirect('Autentificacion/index);

}

else

{
$numero_solicitud=$this->input->post('numero_reporte");
$resultado=Solicitud_model::buscar_solicitud($numero_solicitud);
$data['resultado’]=$resultado;
$this->load->view(‘'buscar_reportes_view',$data);

}

}

function administracion()

{
if(!($this->session->userdata('login‘))==true)
{

redirect('Autentificacion/index");

}

else

{
$this->load->view(‘administracion_view');

}

}

La funcién insert_solicitud() es una de las funciones mas importantes en la aplicacion, por lo que se

explicara detalladamente.

function insert_solicitud()
{
/Ise crea el nimero de la solicitud (nUmero que estara conformado por la fecha actual + un
namero incremental que se obtendra de la base de datos)
$this->load->helper('date"); //cargando un helper para el trabajo con las fechas del framework Codelgniter
$datestring = "%Y%m%d";//dandole el formato a la fecha

$time = time();
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$numero_solicitud = mdate($datestring, $time); //en las cuatro siguientes lineas de codigo se
conforma el nimero de la solicitud

$temp = Solicitud_model::ultima_solicitud();

$ultimo_id = $temp[0]['id_solicitud']+1;

$numero_solicitud.= $ultimo_id;//este

/Nlocal de la solicitud
$id_local = $this->input->post('local’); //obteniendo los datos del local que el usuario introdujo en la

vista

/lequipo de la solicitud
$id_equipo = $this->input->post(‘equipo’); //obteniendo los datos del equipo que el usuario introdujo

en la vista

/id del técnico encargado

$local = $this->input->post(local’);

$tecnico = Solicitud_model::tecnicos_por_locales($local); //segun el local que el usuario introdujo en
la vista, se determina segun los registros de la base de datos cual es el técnico encargado de atender
la solicitud

$tecnico_encargado = $tecnico[O]['id_tecnico';//este

/[cliente

$usuario = $this->input->post(‘'usuario'); //obteniendo los datos del usuario que hace la solicitud

//horario atencién

$horario_atencion = $this->input->post('horario"); //obteniendo el horario de atencién que el
usuario escogi6 para atender su solicitud

//descripcion del problema

$problema = $this->input->post(‘problema’); //obtenido la descripcion del problema asociado a

la solicitud que realiza el usuario

/lfecha de la solicitud
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$datestring = "%m/%d/%Y %h:%i %a"; //en las tres lineas de codigo siguiente se determina la
fecha actual en la que se esta realizando la solicitud
$time = time();
$fecha = mdate($datestring, $time);//este
/llecho $fecha;

/Ise verifica si la solicitud existe en la base de datos
$resultado=Solicitud_model::existe_solicitud_bd($id_local, $id_equipo ,$problema);
if ($resultado==false) //si no esté se inserta

{

/finsertando la solicitud
Solicitud_model::insert_solicitud($tecnico_encargado, $id_equipo, $id_local, 1, 1,

$numero_solicitud, $usuario, $problema, $horario_atencion, $fecha);

/lguardando IP desde donde se realiza la solicitud
$ip =$this->input->ip_address();
$id_solicitud=Solicitud_model::ultima_solicitud();
$id_solicitud=$id_solicitud[0]['id_solicitud';

Solicitud_model::insert_solicitud_ip($id_solicitud, $ip);

/linsertando en la tabla historial de la solicitud
$id_estado=1;//estado por defecto
$id_clave=1;//clave por defecto

Solicitud_model::insert_historial_estado($id_solicitud, $id_estado, $id_clave, $fecha);

/leste segmento de cddigo es para enviarle al usuario un correo con los datos de la solicitud
gue acaba de realizar, este incluye el nombre del técnico encargado de atenderlo y el nUmero de la
solicitud

[*$this->load->library(‘email’);

$this->email->from(‘jloliva@estudiantes’, ‘Grupo de Desarrollo');

$correo_usuario=$this->session->userdata(‘email’);;

$this->email->to($correo_usuario);

$this->email->subject('Solicitud de Servicios');
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$mensaje= "correo de prueba, por favor no responder.";
$this->email->message($mensaje);
$this->email->send();
echo $this->email->print_debugger();*/
$nombre_usuario = $this->session->userdata('nombre’);
$msg ='<strong>'. $nombre_usuario .'</strong>". 'ha realizado una solicitud de servicio
satisfactoriamente, a continuacion recibiras un correo con los datos de tu reporte ,es importante que
conserve el niumero de la solicitud para posibles reclamaciones o por si desea emitir un criterio del
servicio recibido.
Atentamente: Grupo Asistencia Técnica’;
$data=array (‘'msg'=>$msg);
$this->load->view('informacion_view',$data);
}
else // si la solicitud existe, se obtienen sus datos y se le muestran al usuario
{
$nombre_equipo= $resultado[0]->nombre_equipo;
$nombre_local =$resultado[0]->nombre_local,
$direccion_ip = $resultado[0]->direccion_ip;
$fecha=$resultado[0]->fecha;
$cliente=%resultado[0]->cliente;
$estado = $resultado[0]->estado;
//$clave = $resultado[0]->clave;
$msg ="' El equipo ".$nombre_equipo .' del local ".$nombre_local.' ya fue reportado por usuario
"$cliente .
" desde la pc ".$direccion_ip . ' el ".$fecha.' y dicha solicitud se encuentra en estado '.$estado;
$data = array('msg'=>$msg);
$this->load->view('informacion_view',$data);
}
}

function eliminar_solicitud() //funcion que elimina un reporte de la base de datos

{
$numero_solicitud=$this->input->post('numero_solicitud’);

$id_solicitud = Solicitud_model::id_solicitud($numero_solicitud);
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if($id_solicitud!=false)

{
Solicitud_model::cancelar_reporte($id_solicitud);
$msg="Solicitud'.$numero_solicitud.'cancelada correctamente’;
$data['msg']=$msg;

$this->load->view('informacion_view',$data);

}

else

{
$msg="Dicha solicitud no existe’;
$data['msg']=$msg;

$this->load->view('informacion_view',$data);

}

}

function buscar_solicitud() //funcién que permite a los usuarios, teniendo el nimero de la
solicitud buscar saber el estado en que se encuentra su reporte
{
$numero=S$this->input->post('numero_reporte’);
$resultado=Solicitud_model::buscar_solicitud($numero);
if($resultado==false)
{
$data['msg']='0 Registros Encontrados’;
$data['resultado’]=false;
$this->load->view('resultados_reportes_view',$data);
}
else
{
/ltecnico
$id_tecnico= $resultado[0]['id_tecnico'];
$tecnico = Tecnico_model::tecnico_por_id($id_tecnico);

$tecnico= $tecnico[0]['nombre'];

/llocal
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$id_local= $resultado[0]['id_local];
$local = Local_model::local_por_id($id_local);

$local= $local[0]['nombre_local7;

/lequipo

$id_equipo= $resultado[0]['id_equipo'];

$equipo = Equipo_model::equipos_por_id($id_equipo);
$equipo= $equipo[0]['nombre_equipo'];

/lproblema

$problema= $resultado[0]['descripcion_problema;

/lestado

$id_estado= $resultado[O]['id_estado;
$estado =Solicitud_model::estado($id_estado);
$estado= $estado[0]['estado’;

/[clave
$id_clave= $resultado[0]['id_clave';
$clave =Solicitud_model::clave _por_id($id_clave);

$clave= $clave[O]['clave’];

/Nlamando a la vista y pasandole los datos de la consulta

$data['tecnico']=$tecnico;
$data['local']=$local;
$data['equipo]=$equipo;
$data['problema’]=$problema;
$data['estado’]=$estado;
$data['clave']=$clave;
$data['resultado']=true;

$this->load->view('resultados_reportes_view',$data);
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function insert_evaluacion() //funcién que permite al usuario insertar una evaluacion del servicio

recibido por el técnico

{

}

$numero_solicitud = $this->input->post('numero_solicitud’);

$id_solicitud = Solicitud_model::id_solicitud($numero_solicitud);

$id_evaluacion = $this->input->post(‘evaluacion’);

$observacion = $this->input->post(‘observacion’);
Solicitud_model::insert_evaluacion($id_solicitud, $id_evaluacion, $observacion);

$this->evaluar();

function insert_reclamacion() //funcién que permite a los usuarios insertar una reclamacion por

alguna inconformidad en el servicio recibido

{

$this->load->helper('date");

$numero_solicitud = $this->input->post('numero_solicitud’);

$id_solicitud = Solicitud_model::id_solicitud($numero_solicitud);
$datestring = "%m/%d/%Y %h:%i %a";

$time = time();

$fecha = mdate($datestring, $time);

$descripcion = $this->input->post(‘descripcion’);
Solicitud_model::insert_reclamacion($id_solicitud, $descripcion, $fecha);

redirect('Autentificacion/login’);

function resta_fecha() //funcién para saber si una solicitud de servicio tiene mas de 24 horas

{

$fecha_menor= Solicitud_model::resta_fecha(60) ;

$fecha_menor= $fecha_menor[0]->fecha,;

$fecha_menor = strtotime($fecha_menor);

//$fecha_menor= timespan($fecha_menor);

/lecho $fecha_menor ;

[*echo '<br/><br/>";

$fecha_mayor = Solicitud_model::resta_fecha(55);
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$fecha_mayor= $fecha_mayor[0]->fecha;
$fecha_mayor = strtotime($fecha_mayor);
/I$fecha_mayor= timespan($fecha_mayor);

/lecho $fecha_mayor ;*/

$diferencia = timespan($fecha_menor);
echo $diferencia;
$tamanno =strlen($diferencia);

if ( $tamanno >20)

{

echo 'Este reporte tiene mas de 24 horas';

}

else

{

echo 'Este reporte esta en tiempo';

}
}

function en_taller() //funcién que permite conocer las solicitudes que se encuentran en el taller

{

$reportes_en_taller = Solicitud_model::en_taller();
if($reportes_en_taller==false)

{

echo 'No hay nada’;

}

else

{

return $reportes_en_taller;

}
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3.3 Conclusiones

Teniendo en cuenta los requerimientos funcionales y no funcionales identificados y el diagrama de
clases del disefio propuesto se llevé a cabo la implementacién de la aplicacion. Ademas gquedaron
identificados los componentes que conforman el sistema y sus relaciones. También quedé plasmado el
codigo fuente de las principales clases y pantallas de la aplicacion, brindando una descripcion del

mismo.
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Conclusiones

» Se disefo el sistema. Partiendo del refinamiento de los requerimientos identificados se obtuvieron
14 casos de uso del sistema con sus respectivas descripciones. Se obtuvo ademas el diagrama de
clases del disefio, el diagrama de clases persistentes, el diagrama de despliegue y el modelo de
datos, quedando elaborada la propuesta de como concebir la aplicacion Web, utilizando
metodologia RUP, lenguaje de programacion PHP, el framework de desarrollo Codelgniter y
sistema gestor de base de datos PostgreSQL.

» Se implementé el mdédulo Solicitud de Servicios del Sistema de Gestion de Tecnologia de la
Informacion de la Universidad de las Ciencias Informaticas, cumpliendo con las funcionalidades
previstas para el mismo y teniendo en cuenta las normas técnicas y tecnologias aprobadas por la

Direccién de Informatizacion de la UCI para el desarrollo de sistemas.
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Recomendaciones

Se recomienda:
» Realizar las pruebas de calidad a la aplicacion.
» Confeccionar la ayuda de la aplicacion.

> Extender la aplicacién a otras instituciones que brinden servicios de soporte técnico.

96



Referencias Bibliograficas UG

Referencias Bibliogréaficas

[1]. Direccién de Informatizacion. Arquitectura para los Sistemas que Conforman la Intranet
Universitaria, 2007. Disponible en: http://uddi.uci.cu/docs/arquitectura.2007.5.9.pdf

[2]. Rodriguez, Mailyn Garcia y Puentes, Lianny de Diego. Modelacion del sistema de reportes para la
direccion de Gestion Tecnologica de la Universidad de las Ciencias Informéticas, 2007. Disponible en:
http://bibliodoc.uci.cu/TD/TD_0355_07.pdf

[3]. Reynoso, Carlos Billy. Introduccion a la Arquitectura de Software, 2006. Disponible en:
http://www.microsoft.com/spanish/msdn/arquitectura/roadmap_arg/intro.mspx

[4]. Gutiérrez, Fernando Garcia y Delegido, Fernando Lopez. SOA Desarrollos practicos y bases
tecnoldgicas, 2007.

[5]. Mendoza, Deivis Ricardo Alvarez y Hurtado, Aliennis Mercedes Gonzéalez. PSPSOFT, sistema de
apoyo a la docencia para la asignatura de Gestibn de Software, 2007. Disponible en:
http://bibliodoc.uci.cu/TD/TD_0403_07.pdf

[6]. Avalos, Heydi Menéndez y Hernandez, José Alexander Valdés. Sistema de Gestion de Solicitudes
de Insumos del Area de Investigaciones del Centro de Inmunologia Molecular, 2007.

[7]. Colectivo de Autores. Achour, Mehdi; Betz, Friedhelm; Dovgal, Antony; Lopes, Nuno; Magnusson,
Hannes; Richter, Georg; Seguy, Damien y Vrana, Jakub. Manual de PHP, 2004. Disponible en:
http://www.php.net/manual/es

[8]. Colectivo de Autores. Jacobson, lvar; Booch, Grady y Rumbaugh, James. El Proceso Unificado de

Desarrollo Volumen |, The Addison Wesley Longman Inc., 1999.

97



Bibliografia UG

Bibliografia

1. Direcciobn de Informatizacién. Arquitectura para los Sistemas que Conforman la Intranet
Universitaria, 2007. Disponible en: http://uddi.uci.cu/docs/arquitectura.2007.5.9.pdf

2. Rodriguez, Mailyn Garcia y Puentes, Lianny de Diego. Modelacion del sistema de reportes para la
direccion de Gestion Tecnologica de la Universidad de las Ciencias Informéticas, 2007. Disponible en:
http://bibliodoc.uci.cu/TD/TD_0355_07.pdf

3. Reynoso, Carlos Billy. Introduccién a la Arquitectura de Software, 2006. Disponible en:
http://www.microsoft.com/spanish/msdn/arquitectura/roadmap_arg/intro.mspx

4. Gutiérrez, Fernando Garcia y Delegido, Fernando Lépez. SOA Desarrollos practicos y bases
tecnoldgicas, 2007.

5. Mendoza, Deivis Ricardo Alvarez y Hurtado, Aliennis Mercedes Gonzalez. PSPSOFT, sistema de
apoyo a la docencia para la asignatura de Gestibn de Software, 2007. Disponible en:
http://bibliodoc.uci.cu/TD/TD_0403_07.pdf

6. Avalos, Heydi Menéndez y Hernandez, José Alexander Valdés. Sistema de Gestion de Solicitudes
de Insumos del Area de Investigaciones del Centro de Inmunologia Molecular, 2007.

7. Colectivo de Autores. Achour, Mehdi; Betz, Friedhelm; Dovgal, Antony; Lopes, Nuno; Magnusson,
Hannes; Richter, Georg; Seguy, Damien y Vrana, Jakub. Manual de PHP, 2004. Disponible en:
http://www.php.net/manual/es

8. Colectivo de Autores. Jacobson, Ivar; Booch, Grady y Rumbaugh, James. El Proceso Unificado de
Desarrollo Volumen |, The Addison Wesley Longman Inc., 1999.

9. Ayuda extendida del Rational Rose Enterprise Edition 2003.

10. CakePHP. Disponible en: http://www.cakephp.org/

11. Symfony. Disponible en: http://www.symfony-project.org/

12. Codelgniter. Disponible en: http://codeigniter.com/

98



Anexos

UG
I Informaticas

Anexos

Anexo 1. Ejemplos de coédigo donde se evidencia el patron MVC.

= hooks

= language

= libraries

[=F5= models
|F] area_model.php
|P| brigada_madsl.php
8| edificio_model, php
|F] equipo_model, php

index, html

47 local_madel. php
18] solicitud_madel, php
48] tecnico_model, php

[=)-5= application

== corfig

&= controllers

G errars

== helpers

= hooks

= language

= libraries

= models

(== wiews
B adicionar_area_view,php
\P| adicionar_brigada_view, php
\P| adicionar_edificio_view.php

FE- B

= {37 system
[=-5= application

(== ronfig

[=}-§= controllers
47| atea.php
18] brigada.php
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1 <?php

2= class Ares model extends Model |

3

4& function Area modeli)[]
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=L function Insertar arealfarea)[]
4

o function Esta_el_areaisareajm

function t

2 {

3 fgquery = $this->db-sget ('th darea'):;
9 return joquery-rresulti);
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Anexo 1.1 Ejemplo de un Modelo.
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< ?php
foreach ($areas as Srow)
i

¥
>
</zelect:>
</td>
Jrrs]
tr>
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Anexo 1.2 Ejemplo de una Vista.

F-class Edificio extends Controller |

A LT R T

S U = S T

Anexo 1.3 Ejemplo de un Controlador.

Anexo 2. WSDL de los servicios brindados.

<?xml version='1.0"

encoding='UTF-8"'?>

<!-- WSDL file generated by Zend Studio. -->

<select nawe="area"r<option walus="0":>Seleccione</options

echo "<option walue=h"§row-»>id area\">irow-rdescripcion</option=";

4
S function Edificio()[]
iz function mostrar_edificio()[]
15 f{Muestra la vista para adicionar edificios
13= function adicionar edificio () =hitp/ocahost/Codelgniter findex php/Edificio/adicionar_edficio
20 1
z1 fareas=Area mwodel::todas_las areas|():
2z fdata['areas']=§areas:
23 §this->load->viev('adicionar edificio wview', fdata);
4 H
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<definitions name="gat server" targetNamespace="urn:gat server"
xmlns:typens="urn:gat server" xmlns:xsd="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema"
xmlns:soap="http://schemas.xmlsoap.org/wsdl/soap/"
xmlns:soapenc="http://schemas.xmlsoap.org/soap/encoding/"
xmlns:wsdl="http://schemas.xmlsoap.org/wsdl/"
xmlns="http://schemas.xmlsoap.org/wsdl/">
<types>
<xsd:schema xmlns="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema"
targetNamespace="urn:gat server">
<xsd:complexType name="ClaveArray">
<xsd:complexContent>
<xsd:restriction base="soapenc:Array">
<xsd:attribute ref="soapenc:arrayType"
wsdl:arrayType="typens:Clave[]"/>
</xsd:restriction>
</xsd:complexContent>
</xsd:complexType>
<xsd:complexType name="EstadoArray">
<xsd:complexContent>
<xsd:restriction base="soapenc:Array">
<xsd:attribute ref="soapenc:arrayType"
wsdl:arrayType="typens:Estado[]"/>
</xsd:restriction>
</xsd:complexContent>
</xsd:complexType>
<xsd:complexType name="SolicitudTallerArray">
<xsd:complexContent>
<xsd:restriction base="soapenc:Array">
<xsd:attribute ref="soapenc:arrayType"
wsdl:arrayType="typens:SolicitudTaller[]"/>
</xsd:restriction>
</xsd:complexContent>
</xsd:complexType>
<xsd:complexType name="Clave">
<xsd:all>
<xsd:element name="clave" type="xsd:anyType"/>
<xsd:element name="id clave" type="xsd:anyType"/>
</xsd:all>
</xsd:complexType>
<xsd:complexType name="Estado">
<xsd:all>
<xsd:element name="estado" type="xsd:anyType"/>
<xsd:element name="id estado" type="xsd:anyType"/>
</xsd:all>
</xsd:complexType>
<xsd:complexType name="SolicitudTaller">
<xsd:all>
<xsd:element name="clave" type="xsd:anyType"/>
<xsd:element name="descripcion problema"
type="xsd:anyType" />
<xsd:element name="estado" type="xsd:anyType"/>
<xsd:element name="fecha" type="xsd:anyType"/>
<xsd:element name="id solicitud" type="xsd:anyType"/>
<xsd:element name="nombre equipo" type="xsd:anyType"/>
<xsd:element name="nombre local" type="xsd:anyType"/>
</xsd:all>
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</xsd:complexType>
</xsd:schema>

</types>
<message name="__construct"/>
<message name="__constructResponse"/>

<message name="actualizarEstadoClave">
<part name="idSolicitud"/>
<part name="idestado"/>
<part name="idclave"/>
</message>
<message name="actualizarEstadoClaveResponse">
<part name="actualizarEstadoClaveReturn" type="xsd:anyType"/>
</message>
<message name="listadoClave"/>
<message name="listadoClaveResponse'">
<part name="listadoClaveReturn" type="typens:ClaveArray"/>
</message>
<message name="listadoEstado"/>
<message name="listadoEstadoResponse'">
<part name="listadoEstadoReturn" type="typens:EstadoArray"/>
</message>
<message name="obtenerResportesEnTaller"/>
<message name="obtenerResportesEnTallerResponse">
<part name="obtenerResportesEnTallerReturn"
type="typens:SolicitudTallerArray"/>
</message>
<portType name="ServiciosWebPortType">
<operation name="_construct">
<input message="typens: construct"/>
<output message="typens: constructResponse"/>
</operation>
<operation name="actualizarEstadoClave">
<input message="typens:actualizarEstadoClave"/>
<output message="typens:actualizarEstadoClaveResponse"/>
</operation>
<operation name="listadoClave">
<input message="typens:listadoClave"/>
<output message="typens:listadoClaveResponse"/>
</operation>
<operation name="listadoEstado">
<input message="typens:listadoEstado"/>
<output message="typens:listadoEstadoResponse" />
</operation>
<operation name="obtenerResportesEnTaller">
<input message="typens:obtenerResportesEnTaller"/>
<output message="typens:obtenerResporteskEnTallerResponse" />
</operation>
</portType>
<binding name="ServiciosWebBinding" type="typens:ServiciosWebPortType">
<soap:binding style="rpc"
transport="http://schemas.xmlsoap.org/socap/http"/>

<operation name="_ construct">
<soap:operation soapAction="urn:ServiciosWebAction"/>
<input>

<soap:body namespace="urn:gat server" use="encoded"
encodingStyle="http://schemas.xmlsoap.org/soap/encoding/" />
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</input>
<output>
<soap:body namespace="urn:gat server" use="encoded"
encodingStyle="http://schemas.xmlsoap.org/soap/encoding/"/>
</output>
</operation>
<operation name="actualizarEstadoClave">
<soap:operation soapAction="urn:ServiciosWebAction"/>
<input>
<soap:body namespace="urn:gat server" use="encoded"
encodingStyle="http://schemas.xmlsoap.org/soap/encoding/"/>
</input>
<output>
<soap:body namespace="urn:gat server" use="encoded"
encodingStyle="http://schemas.xmlsoap.org/soap/encoding/" />
</output>
</operation>
<operation name="listadoClave">
<soap:operation soapAction="urn:ServiciosWebAction"/>
<input>
<soap:body namespace="urn:gat server" use="encoded"
encodingStyle="http://schemas.xmlsoap.org/soap/encoding/" />
</input>
<output>
<soap:body namespace="urn:gat server" use="encoded"
encodingStyle="http://schemas.xmlsoap.org/soap/encoding/"/>
</output>
</operation>
<operation name="listadoEstado">
<soap:operation soapAction="urn:ServiciosWebAction"/>
<input>
<soap:body namespace="urn:gat server" use="encoded"
encodingStyle="http://schemas.xmlsoap.org/soap/encoding/" />
</input>
<output>
<soap:body namespace="urn:gat server" use="encoded"
encodingStyle="http://schemas.xmlsoap.org/soap/encoding/" />
</output>
</operation>
<operation name="obtenerResportesEnTaller">
<soap:operation soapAction="urn:ServiciosWebAction"/>
<input>
<soap:body namespace="urn:gat server" use="encoded"
encodingStyle="http://schemas.xmlsoap.org/soap/encoding/" />
</input>
<output>
<soap:body namespace="urn:gat server" use="encoded"
encodingStyle="http://schemas.xmlsoap.org/soap/encoding/" />
</output>
</operation>
</binding>
<service name="gat serverService">

<port name="ServiciosWebPort" binding="typens:ServiciosWebBinding">

<soap:address
location="http://10.10.2.6:5800/CodeIgniter/servicios/serviciosWDSL2.php" />
</port>
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</service>
</definitions>
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BD: Base de Datos, es un conjunto de datos que se pueden ingresar, actualizar, eliminar u obtener
siempre que sea necesario.
BSD: Licencia de software otorgada principalmente para los sistemas BSD (Berkeley Software

Distribution) y pertenece al grupo de licencias de software Libre.

G

GAT: Grupo de Asistencia Técnica.

H

Hardware: Componentes electrénicos, tarjetas, periféricos y equipo que conforman un sistema de
computacion; se distinguen de los programas (software) porque son tangibles.

HTML: HyperText Markup Language, en ingles. Lenguaje de Marcado de Hipertexto, es el lenguaje de
marcas y etiguetas con el que se generan las paginas Web.

HTTP: HyperText Transfer Protocol. Protocolo de Transferencia de Hipertextos. Modo de

comunicacion para solicitar paginas Web.

IBM: International Business Machines, conocida coloquialmente como el Gigante Azul, es una
empresa que fabrica y comercializa hardware, software y servicios relacionados con la informéatica.

Interfaz: Permite la interaccién entre el usuario y el sistema.

M

MIT: Licencia de software otorgada principalmente para los sistemas MIT (Massachusetts Institute of

Technology) y pertenece al grupo de licencias de software Libre.

104



Glosario de Términos UG

SOAP: Son las siglas en inglés de Simple Object Access Protocol, es un protocolo estandar creado
por Microsoft, IBM y otros, que define como dos objetos en diferentes procesos pueden comunicarse
por medio de intercambio de datos XML. Es uno de los protocolos utilizados en los servicios Web.
Software Libre: Es el software que, una vez obtenido, puede ser usado, copiado, estudiado,
modificado y redistribuido libremente.

U

UCI: Universidad de las Ciencias Informéaticas.
UDDI: Son las siglas del catdlogo de negocios de Internet denominado Universal Description,

Discovery, and Integration.

w

Web: Una pagina Web es una fuente de informacién adaptada para la World Wide Web y accesible
mediante un navegador de Internet. Esta informacion se presenta generalmente en formato HTML.
WSDL: Son las siglas de Web Services Description Language, un formato XML que se utiliza para
describir servicios Web.

WWW: World Wide Web, en ingles o telarafia mundial en espafiol. Es un sistema de documentos de
hipertexto enlazados y accesibles a través de Internet. Con un navegador Web, un usuario visualiza
paginas Web que pueden contener texto, imagenes u otros contenidos multimedia, y navega a través
de ellas usando hiperenlaces.

WYSIWYG: Acronimo del inglés What You See Is What You Get ("lo que ves es lo que obtienes"). Se
refiere a las funciones que brindan los editores de textos que permiten escribir un documento viendo

directamente el resultado final.

X
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XHTML: Acrénimo del inglés eXtensible HyperText Markup Language (lenguaje extensible de marcado
de hipertexto). Es el lenguaje de marcado pensado para sustituir a HTML como estandar para las
paginas Web.

XML: Son las siglas en inglés de eXtensible Markup Language (lenguaje de marcado ampliable o
extensible). Extension o tipo de fichero que permite la comunicacion, almacenamiento y transmision de

informacioén a través de la Web.
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