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RESUMEN

RESUMEN

El presente trabajo forma parte del proyecto de informatizacion de la facultad 6 de la Universidad de
las Ciencias Informéticas, titulado: Sistema para la gestion de la informacion de profesores y
estudiantes de la facultad 6: Modulo Extension, el mismo aborda el analisis, disefio e implementacion
de funcionalidades para el control y seguimiento de las actividades extensionistas de la facultad, ya
sean los festivales, los juegos deportivos y otras actividades que se realicen, proporcionandole asi al
vicedecano de extension una forma mas rapida y eficiente de guardar dicha informacion. Se analiz6 el
funcionamiento de las actividades extensionistas para el desarrollo de este sistema y posteriormente

se exponen las caracteristicas del sistema.

PALABRAS CLAVES

Actividades extensionistas, festivales, gestion de la informacién, juegos deportivos.
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INTRODUCCION

INTRODUCCION

La ambigua y escasamente precisa denominacién «Extensién Universitaria» goza en la actualidad de
una extraordinaria fuerza gracias a la difusién que viene alcanzando en el &mbito universitario de todo
el mundo. Afortunadamente, con independencia de la antigiiedad e importancia de las diferentes
universidades, cada una de ellas le presta una decidida atencion, el desarrollo cultural como base de la
extension universitaria, que es el concepto de ese antiguo vocablo de Extensién Universitaria, con el

gue originariamente se designé a esta importante faceta de la misién universitaria.

La Vicerrectoria de Extensién Universitaria en coordinacion con las facultades docentes y las
organizaciones estudiantiles se encarga de organizar la actividad cultural de la universidad, el objetivo
primordial esta dirigido a la formacion de una cultura general e integral de la comunidad en interaccion
con la sociedad, para ello lleva a cabo una serie de actividades culturales y deportivas, mediante
proyectos de desarrollo local y presentaciones artisticas, el trabajo cultural trasciende el ambito
institucional para llegar a la comunidad. Al mismo tiempo la Direccion de Extension Universitaria
coordina diferentes actividades recreativas e instructivas: visitas a los museos mas importantes de la
capital, a puestas en escena de clasicos del teatro y el ballet, a ferias y bienales de arte, entre otras. El
esfuerzo mayor del area cultural, compuesta por cinco departamentos: Creacion Artistica y Literaria,
Realizacién, Promocién, Programacién y Relaciones Publicas y una Libreria, donde se vinculan los
métodos tradicionales del ciclo reproductivo del arte con las facilidades que ofrecen las nuevas
tecnologias de la informacién y las comunicaciones en la busqueda de un hombre cada vez mas

comprometido con su época.

Otra de las areas que atiende la extension universitaria es la relacionada con la practica de deportes
gue es una de las formas de esparcimiento mas frecuentes dentro de la Universidad de las Ciencias
Informaticas (UCI). Sus estudiantes profesores y trabajadores mantienen una vida mas saludable, a
partir del ejercicio fisico, también la residencia ocupa un lugar importante dentro de la extension
universitaria, sus edificios y apartamentos acogen a la totalidad de los estudiantes y una gran parte de
sus profesores. Siguiendo las lineas de trabajo del centro y sus principales misiones, la residencia
trabaja por convertirse en un espacio esencialmente educativo, abierto a la participacion y el dialogo a
través de las actividades culturales, recreativas y deportivas, orientado a elevar en los estudiantes la
disciplina y el compromiso con la Patria. La labor extensionista también propicia el goce espiritual de
los estudiantes y trabajadores que conviven en la ciudad universitaria al promover la participacion de

prestigiosas agrupaciones musicales de diversos formatos, la actuaciébn de destacados grupos
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teatrales y danzarios, y la presencia de escritores e intelectuales de renombre, asi como importantes
figuras del deporte nacional, en la facultad no existe un sistema que sea capaz de recopilar la
informacion de profesores y estudiantes referente a la participacion en los festivales de artistas
aficionados, en los juegos deportivos y otras actividades extensionista, actualmente no se logra un
seguimiento y control de los artistas aficionados, deportistas, asi como las diversas actividades
realizadas en la beca, ademas la informacion no se almacena de manera adecuada para su posterior
uso, es por ello que surge el proyecto de Informatizacion de la facultad, donde el médulo de extension
desarrolla este sistema para la gestion de la informacion de profesores y estudiantes, quedando asi

registrada esta informacion.

Por todos estos argumentos se define como Problema Cientifico:

¢, COmo gestionar los procesos de extension universitaria de la facultad 67

Para dar solucién a este problema surge como Objeto de Estudio:

Proceso de gestion de la informacion de extensién universitaria.

Se define como Campo de Accidn:

Proceso de gestién de la informacion de extension universitaria en la facultad 6.

Se persigue como Objetivo General:

Desarrollar el médulo de extension para la gestion de la informacion extensionista en la facultad 6.

Para cumplir este objetivo general se trazaron los siguientes Objetivos Especificos:

v" Modelar el entorno de negocio a través del modelo de dominio.
v Identificar las funcionalidades de la aplicacion Web.
v' Realizar analisis y disefio de la aplicacion Web.

v' Implementar los componentes de la aplicacién Web.

Tareas a desarrollar para asegurar el cumplimiento de los objetivos trazados:

v" Reuvision bibliogréafica sobre aplicaciones Web vinculadas al objeto de estudio.
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v' Estudio de las herramientas, metodologias y tecnologias definidas para desarrollar la

aplicacion.

v ldentificacién de los conceptos principales en el area extensionista.
v' Realizacion del levantamiento de requisitos.

v Realizacion del modelado de dominio.

v' Realizacién de los diagramas correspondientes al disefio.

v Identificacién de los elementos del disefio de la aplicacién Web.

v Implementacion de las funcionalidades de la aplicacion Web.

El trabajo de diploma esté estructurado de la siguiente manera: introduccion, cuatro capitulos,

conclusiones, recomendaciones, bibliografia, anexos y glosario.

En el Capitulo 1 Fundamentacién Tedrica: se hace un analisis del estado del arte del objeto de
estudio, se investiga acerca de los sistemas informéticos vinculados al campo de accién, se
fundamentan las metodologias, tecnologias y herramientas utilizadas para el desarrollo de la aplicacion
Web.

En el Capitulo 2 Caracteristicas del Sistema: se define el negocio en términos de modelo de dominio
y se describe la solucion propuesta para la situacién problémica. Se presentan las caracteristicas y

funcionalidades del sistema a partir de los requisitos funcionales y no funcionales capturados.

En el Capitulo 3 Disefio del Sistema: incluye los diagramas de clases del disefio, los diagramas de
secuencia y las realizaciones de cada uno de los casos de usos del disefio. También se muestra el

diagrama de despliegue.

En el Capitulo 4 Implementacion del Sistema: incluye la programacion realizada a partir de los
requerimientos y los diagramas del disefio elaborados. Se muestra el diagrama de componentes
correspondiente a cada uno de los casos de uso implementados, asi como los fragmentos relevantes

de codigo.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACON TEORICA

Introduccion

Este capitulo incluye el estado del arte del proceso de gestidon de informacion de extensidn universitaria,
se describen las técnicas, tecnologias y metodologias en las que se apoya para la solucién del problema,
contiene una descripcion de los artefactos generados por los roles definidos en el desarrollo de la

aplicacion, asi como los patrones de caso de uso, arquitectura y disefio utilizados.

1.1 Sistema de Gestién de Informacidén extensionista

Un Sistema de Gestion de Informacién puede ser definido como un conjunto de elementos que
interactian entre si, con el fin de apoyar las actividades que se realizan en una organizacion o para
automatizar los procesos de trabajo que se efectian dentro de esta, y un sistema de gestién de
informacion extensionista especificamente, se restringe a automatizar los procesos relacionados con la
extension universitaria. La puesta en marcha de un Sistema de Gestion de Informacion puede
proporcionar numerosos beneficios, tales como la optimizacion del tiempo que transcurre desde la
busqueda de documentos y la reduccion en gran medida de los riesgos de pérdida del documento fisico

original, ademas se puede disponer de la informacion de forma centralizada y rapidamente accesible.

A nivel internacional en la actualidad se puede mencionar que en Espafia todas las Universidades estan
prestando desde los Vicerrectorados de Extension Universitaria una especial atencién a esta actividad.
Con este fin han surgido las Universidades Internacionales (la Menéndez Pelayo y la de Andalucia)
cuya programacion de actividades cientifico-culturales pretende sobrepasar los limites nacionales
internacionalizando la ciencia y la cultura en busca de la globalizacion del saber al servicio de la
humanidad. La universidad de Verano de Lanzarote pone a disposicion de sus estudiantes un sitio en el
qgue registran todo el programa de extension universitaria con el objetivo de promover, incentivar y
acercar la vida académica universitaria entre los ciudadanos canarios y favorecer el fomento de la
cultura y del conocimiento humanistico, social, cientifico, de sus estudiantes. En paralelo a las
Universidades Internacionales, la totalidad de las Universidades espafiolas las clasicas y las de creacién
MAas reciente programan cursos a través de sus vicerrectorados de extensién con el deseo de cubrir
objetivos en muy diversas direcciones. No existe una superestructura que fije &mbitos cerrados sino que
con plena libertad se programan los cursos que se consideran mas adecuados a las circunstancias e

intereses de los posibles destinatarios, la Universidad de la republica de Uruguay tiene un sitio web en
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el cual publican informacién sobre las actividades extensionistas que se desarrollan, otro ejemplo es la
Universidad de San Martin en Per( que tienen un sitio de extension y proyeccidn universitaria, en Cuba
también la extensién universitaria resulta funcién ineludible en la vida de las universidades, y tema que
concita cada vez a polémicas mas agudas, un ejemplo de ello es el portal Web de la Universidad
Central Martha Abreu de Villa Clara, dedicado a registrar informacién sobre las actividades
extensionistas que se llevan a cabo en esa institucion también la Universidad de Pinar del Rio tiene un
sitio similar, en la UCI existe un sitio que brinda a grandes rasgos informacion sobre las actividades
culturales y deportivas que se realizan dentro de la escuela, estos sistemas existentes en Cuba y en
otras universidades fuera del pais relacionados con la extension universitaria, no satisfacen del todo el
problema que existe en la facultad, respecto a la forma en que se esta almacenando la informacién
relacionada con los participantes en las actividades extensionistas, ninguno de ellos a pesar de
profundizar mucho sobre el movimiento extensionista en la universidad, lleva un seguimiento de los
estudiantes que participan en estos eventos, esto constituye una necesidad primordial para la facultad,
ya que los datos no estan registrados adecuadamente y dificulta la organizacion de estas actividades,
con este fin se realiza este sistema, para llevar un control de los estudiantes y profesores que dan su
apoyo, para ampliar el proceso de extensién universitaria en la facultad 6.

“Sin cultura no puede existir la auténtica libertad individual”

1.2 Metodologia de desarrollo

Un proceso de software detallado y completo suele denominarse “metodologia”. Las metodologias se
basan en una combinacion de los modelos de procesos genéricos (cascada, evolutivo, incremental)
[1]. Una metodologia define con precision los artefactos, roles y actividades involucrados, junto con
practicas y técnicas recomendadas, guias de adaptacién de la metodologia al proyecto o guias para
uso de herramientas de apoyo. Habitualmente se utiliza el término “método” para referirse a técnicas,
notaciones y guias asociadas, que son aplicables a una (o algunas) actividades del proceso de
desarrollo, considerando su filosofia de desarrollo, aquellas metodologias con mayor énfasis en la
planificacion y control del proyecto en especificacion precisa de requisitos y modelado, reciben el
apelativo de metodologias tradicionales, la metodologia Rational Unified Process (RUP) que es mas
adaptable para proyectos de largo plazo es considerada una metodologia tradicional, otras
metodologias, denominadas Metodologias Agiles, estan méas orientadas a la generacion de codigo con
ciclos muy cortos de desarrollo, se dirigen a equipos de desarrollo pequefios, hacen especial hincapié
en aspectos humanos asociados al trabajo en equipo e involucran activamente al cliente en el proceso,

algunas de estas metodologias son: Extreme Programming (XP) que se recomienda para proyectos de
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corto plazo, la Microsoft Solution Framework (MSF) se adapta a proyectos de cualquier dimensién y de
cualquier tecnologia, Open Source Software Development, Scrum. Especificamente se utilizara la
metodologia de desarrollo RUP, es una de las metodologias mas generales que existen actualmente,
su finalidad no est& restringida a guiar el desarrollo del software, sino cualquier tipo de proyecto. La
estrategia de esta metodologia es conseguir su objetivo por medio de orden y documentacion, lo que
lo convierte en el mas fiel exponente de los métodos pesados. RUP define cuatro fases (inicio,
elaboracion, construccién y transicion) y dentro de cada una de ellas el equipo de trabajo pasa por
todos los flujos que son transversales a las fases, inclusive en varias iteraciones, los flujos de trabajo
son modelacién del negocio, requerimientos, analisis y disefio, implementacion, prueba, instalacién,
administracién del proyecto, administracion de configuracion y cambios y ambiente. Una particularidad
de esta metodologia es que, en cada ciclo de iteracion, se hace exigente el uso de artefactos, siendo
por este motivo, una de las mas importantes para alcanzar un grado de certificacién en el desarrollo
del software, esta disefiada de forma que exista un entendimiento continuo y gradual de todos los

implicados en el proyecto.

1.3 Herramientas de desarrollo

e Framework de desarrollo: Symfony 1.2.2.

Para abordar adecuadamente el tema que corresponde a esta seccion es importante el conocimiento
del significado del término framework. Un framework es un disefio reutilizable de todo o parte de un
sistema de software, descrito por varias jerarquias de herencia de clases, generalmente algunas
abstractas, y por las colaboraciones que se establecen entre las instancias de estas clases. La
reutilizacion se produce mediante la instanciacion del framework en una aplicacion concreta, rellenando
los puntos de variabilidad del disefio, en los que el desarrollador con reutilizacion incluye la
funcionalidad especifica de su sistema[2]. Tipicamente, un framework puede incluir soporte de
programas, bibliotecas y un lenguaje interpretado de gran importancia para ayudar a desarrollar y unir
los diferentes componentes de un proyecto. Se decidié utilizar como framework de desarrollo Symfony
en su versién 1.2.2, estad desarrollado completamente con PHP 5, ha sido probado en numerosos
proyectos reales y se utiliza en sitios web de comercio electrénico de primer nivel, Symfony es
compatible con la mayoria de los gestores de bases de datos, como MySQL, PostgreSQL, Oracle y
Microsoft SQL Server, se puede ejecutar tanto en plataformas Unix, Linux, etc. como en plataformas
Windows. Facil de instalar y configurar en la mayoria de plataformas, suficientemente flexible como

para adaptarse a los casos méas complejos, sigue la mayoria de mejores practicas y patrones de disefio




CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

para la Web, preparado para aplicaciones empresariales y adaptable a las politicas y arquitecturas
propias de cada empresa, ademas de ser lo suficientemente estable como para desarrollar aplicaciones

a largo plazo.
e Lenguaje de programacién: PHP 5

PHP no es un lenguaje de propdsito general para programar cualquier aplicacién, sino con un objetivo
definido: La Web. Provee una sintaxis sencilla, intercalable entre los tags de HTML, y ofrece una gran
facilidad para generar aplicaciones Web con contenidos dindmicos. Las aplicaciones Web escritas en
PHP constan de un conjunto de scripts que interactian con las fuentes que les proveen el contenido
(bases de datos, archivos de disco, ficheros XML, etc.), procesan estos contenidos y generan una salida
HTML que es la que se envia al navegador[3]. Para llevar a cabo la implementacién del sistema se
utilizara PHP5, distribuido bajo licencia Open Source es interpretado y de alto nivel, especialmente
pensado para desarrollos Web y el cual puede ser embebido en paginas HTM. La mayoria de su sintaxis
es similar a C, Java y Perl y es muy facil de aprender. La meta de este lenguaje es permitir escribir a los
creadores de paginas Web, paginas dinamicas de una manera rapida y facil y su objetivo principal
mejorar los mecanismos de la programacion orientada a objetos, para solucionar las carencias de las
anteriores versiones, un paso necesario para conseguir que PHP sea un lenguaje apto para todo tipo de

aplicaciones y entornos, incluso los mas exigentes.

e |DE de desarrollo: ECLIPSE 3.4

En espafiol Entorno Integrado de Desarrollo (IDE) es una aplicacién estructurada por un conjunto de
herramientas que pueden ser utilizadas por un programador. Puede dedicarse exclusivamente para un
lenguaje de programacién o bien para varios. El IDE ECLIPSE en su versién 3.4 brinda nuevas
facilidades como la disposicion de un entorno mucho mas flexible y profesional para controlar todo el
ciclo de vida de un proceso de desarrollo. Ademas, brinda capacidades de refactorizacion del cédigo
fuente permitiendo adecuar el comportamiento externo de una funcion o clase sin cambiar el
funcionamiento interno. Eclipse es un IDE de cdodigo abierto independiente de una plataforma, es una
aplicacion de cliente enriquecido, emplea plug-ins para proporcionar toda su funcionalidad, a diferencia
de otros entornos monoliticos donde las funcionalidades estan todas incluidas, las necesite el usuario o
no. Eclipse es, en el fondo, Gnicamente un armazén sobre la que se pueden montar herramientas de

desarrollo. La arquitectura de plug-ins permite, ademas de integrar diversos lenguajes, introducir otras
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aplicaciones que pueden resultar Utiles durante el proceso de desarrollo, tales como: herramientas

UML, editores visuales de interfaces, ayuda en linea para librerias, entre otros.
e Gestor de Bases de Datos: PostgreSQL 8.2.x

Un sistema gestor de bases de datos (SGBD) es un software de propdsito general que facilita el proceso
de definir, construir y manipular la base de datos para diversas aplicaciones, almacena informacion y
permite a los usuarios recuperarla y actualizarla en base a peticiones. Para los SGBD la arquitectura
propuesta por el grupo del Instituto Nacional de Estdndares Americano (ANSI) tiene tres niveles: el nivel
interno (cercano al almacén fisico de los datos), el nivel externo (cercano a los usuarios) vy el nivel
conceptual (nivel intermedio)[4]. El sistema gestor de bases de datos escogido para almacenar los
datos de la aplicacion es PostgreSQL v8.2. PostgreSQL es un sistema de base de datos relacional
perteneciente al ambito del software libre que destaca por su robustez, escalabilidad y cumplimiento de
los estandares SQL. Cuenta con versiones para una amplia gama de sistemas operativos, entre ellos:
Linux, Windows, Mac SX, Solaris, BSD, Tru64. Soporta ACID, o lo que es lo mismo, la realizaciéon de
transacciones seguras, vistas, uniones, claves extranjeras, procedimientos almacenados, triggers,
etcétera. Incluye la mayor parte de los tipos de datos especificados en los estdndares SQL92 y SQL99,
como: entero, numérico, booleano, char, varchar, fecha, interval o timestamp. PostgreSQL tiene otras
caracteristicas interesantes como son: alta concurrencia, que evita tener que bloquear una tabla cuando
se esta escribiendo en ella, copias de seguridad en linea, replicacion asincrona, transacciones

anidadas, optimizador de consultas.
e Herramientas CASE: Visual Paradigm 6.1

Las Herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering, Ingenieria de Software Asistida por
Computadora) son aplicaciones informaticas destinadas a aumentar la productividad en el desarrollo
de software, reduciendo su coste en términos de tiempo y dinero[5]. Estas herramientas pueden
ayudar en muchos de los aspectos del ciclo de vida de desarrollo del software, en tareas como la
realizacion del disefio del proyecto, célculo de costes, implementacion de una parte del codigo
automaticamente con el disefio dado, compilacién automéatica, documentacién o deteccion de errores.
La herramienta CASE utilizada es Visual Paradigm 6.1 es una herramienta disefiada para
desarrollar software con programacion orientada a objetos. Busca reducir la duracion del ciclo de
desarrollo, brindando ayuda a arquitectos, analistas, disefiadores y desarrolladores; permite el uso de
un lenguaje estandar comun a todo el equipo de desarrollo que facilita la comunicacién y tiene

capacidades de ingenieria directa e inversa. Usa UML como lenguaje de modelado. Presenta una
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interfaz de uso intuitiva y con muchas facilidades a la hora de modelar los diagramas que soportan la
Ingenieria de Requerimientos. Una de las caracteristicas mas importantes de su uso es que brinda la
posibilidad de sincronizar el modelo de disefio y el cédigo en todo el ciclo de desarrollo una vez que
se integra con el Eclipse, permitiendo la facilidad de programar directamente sobre el cédigo fuente
generado y a su vez actualizar el disefio con cambios que se realicen en la programacion. Tiene una
alta disponibilidad de multiples versiones para cada necesidad, al igual que en las plataformas Linux,
MacOS y Windows. Presenta un innovador analizador textual donde se introduce texto extraido de
conversaciones con el cliente, se definen actores, entidades, casos de uso disponibles para la
generacion de artefactos posteriores; asi mismo posee una herramienta de generacién de reportes
en formato PDF o HTML configurable y selectiva, se integra con entornos como Eclipse, Hibernate y
Subversion, e importa o exporta formatos estdndares de otras herramientas CASE como el Rational
Rose. Ofrece ademas un entorno de creacion de diagramas para UML 2.0, disponibilidad en multiples
plataformas, disponibilidad de integrarse en los principales IDEs, soporta una gama de lenguajes en
la generacién de cddigo e ingenieria inversa en Java, C++, CORBA IDL, PHP, esquema de XML, Ada

y Python, la generacion de cédigo soporta C #, VB .NET.
e Controlador de versiones :Subversion

Un software de sistema de control de versiones disefiado especificamente para reemplazar al popular
CVS, el cual posee varias deficiencias. Es software libre bajo una licencia de tipo Apache/BSD y se le
conoce también como svn por ser ese el nombre de la herramienta de linea de comandos, ademas
tiene mdltiples ventajas: Permite realizar modificaciones (incluyendo cambios a varios archivos) son
atdmicas, la creacién de ramas y etiquetas es una operacion mas eficiente. Tiene costo de complejidad
constante (O (1)) y no lineal (O(n)) como en CVS, permite que soélo se envien las diferencias en ambas
direcciones (en CVS siempre se envian al servidor archivos completos), permite selectivamente el
bloqueo de archivos. Se usa en archivos binarios que, al no poder fusionarse facilmente, conviene que

no sean editados por mas de una persona a la vez.

e Lenguaje de modelado visual: Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés, Unified Modeling Language) es el
lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y utilizado en la actualidad. Es un
lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema de software. UML

ofrece un estandar para describir un plano del sistema, incluyendo aspectos conceptuales, tales como
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procesos de negocios, funciones del sistema y aspectos concretos como expresiones de lenguajes de
programacion, esquemas de bases de datos y componentes de software reutilizables. En fin UML es el
enlace entre quien tiene la idea y el desarrollador, la comunicacion es su principal objetivo. Es
importante resaltar que UML es un lenguaje para especificar y no para describir métodos o procesos.
Se utiliza para definir un sistema de software, para detallar los artefactos en el sistema, para
documentar y construir, en otras palabras, es el lenguaje en el que esta descrito el modelo. Se puede
aplicar en una gran variedad de formas para dar soporte a una metodologia de desarrollo de software
(tal como RUP), pero no especifica en si mismo qué metodologia o proceso usar. EI UML esti
compuesto por diversos elementos graficos que se combinan para conformar diagramas. Debido a que
el UML es un lenguaje, cuenta con reglas para combinar tales elementos, con el uso de UML se puede
desarrollar un modelado eficiente ya que en el mismo se evidencia gran simplicidad de la
comunicacion entre desarrolladores de software, facilidad de entendimiento y aprendizaje de sus
principios, permite y viabiliza la comunicacién entre trabajadores del proyecto y usuarios, ademas de
gue proporciona la estandarizacion de los elementos del disefio de sistemas y constituye el estandar

mas utilizado mundialmente.

1.4 Roles desempefiados y artefactos

El termino rol se emplea en UML para referirse a los papeles que desempefia un trabajador en los
diferentes flujos de trabajo del proceso de software, un trabajador puede ocupar diferentes roles
respecto a otros trabajadores es decir un arquitecto, por ejemplo puede participar en varios flujos de
trabajo y asumir un rol diferente en cada uno de ellos, formalmente se define como un rol al

comportamiento especifico de una entidad que participa en un contexto particular[1].

En todo el proceso de elaboracion de la aplicacion se definieron tres roles fundamentales, analista de

sistemas, disefiador e implementador.

» Analista de sistemas: Este rol dirige y coordina la adquisicion de requisitos sintetizando la
funcionalidad del sistema y delimitandolo, define las interacciones e identifica las entidades de
entrada y salida que fluyen entre los actores y el sistema, y define formalmente el contexto de
la operacion del sistema. El analista de sistemas también define las caracteristicas de
rendimiento, fisicas y otras caracteristicas no funcionales del sistema para satisfacer las
exigencias del contexto empresarial o de mision, una persona que actle en este rol debe ser,
por encima de todo, un experto en la identificacibn y la comprension de problemas y

oportunidades. Esto incluye la capacidad de articular las necesidades que se asocian con el
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problema clave que se debe solucionar o la oportunidad a realizar, debe ser capaz también de
colaborar de forma efectiva con otros miembros del equipo, debe tener grandes habilidades
analiticas y una formacién de base soélida en el modelado de requisitos mediante UML. El

analista de sistemas también necesita habilidades de proceso de ingenieria de sistemas.

El analista de sistemas agrupa los roles que estan involucrados fundamentalmente en la extraccion e

investigacion de los requisitos del sistema. Este grupo esta formado por los siguientes roles:

o Diseflador de negocio: Encargado de detallar la especificacion de la organizacién o parte de
ella. Los artefactos que realizan son: caso de uso del negocio, actor del negocio, realizacion de
caso de uso del negocio, sistema del negocio, entidad del negocio, trabajador del negocio y

eventos del negocio.

e Analista del sistema: Dirige y coordina el proceso de extraccion de requisitos y desarrollo del
modelo de casos de uso, los artefactos que realizan son: plan de gestién de requerimientos,
glosario, atributos de requerimientos, especificacidbn suplementaria, solicitudes de los

stakeholder, documento vision, modelo de casos de uso, actor y Storyboard.

e Especificador de requerimientos: Especifica los detalles de una o varias partes de la
funcionalidad del sistema, describiendo uno o varios aspectos de los requisitos. Los artefactos
gue realizan son: casos de uso, especificacion de requerimiento del software, paquete de casos

de uso y requerimientos del software.

Los artefactos que se generan en esta etapa de desarrollo del proyecto son:

e Descripcién de Clases del Modelo del Dominio.

e Diagrama de Clases del Modelo del Dominio.

» Disefiador: El disefiador identifica y define las responsabilidades, operaciones, atributos y
relaciones de los elementos de disefio. El disefiador se asegura de que el disefio sea coherente
con la arquitectura de software, y que esté detallado hasta un punto en que pueda proceder la
implementacion, un disefiador puede implementar una parte estructural del sistema (como un

subsistema de implementacion o de clases), o una parte funcional del sistema, como la

11
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ejecucion de guiones de uso 0 sus caracteristicas que cruza clases/subsistemas, entre sus
principales tareas se encuentran el disefio de clase, disefio del subsistema, analisis de caso de
uso, disefio de caso de uso disefo de servicio, ademas para dirigir el disefio de la estructura de
almacenamiento de datos persistentes que se utilizara en el sistema estd el Disefiador de
base de datos, el disefiador de interfaz de usuario coordina el disefio de la interfaz de
usuario. Esto incluye recopilar los requisitos de utilizacion y los disefios de interfaz de usuario
candidata a la creacion de prototipos para cumplir estos requisitos, y el disefiador de sistemas

gue se encarga de definir y perfecciona el disefio del sistema.

Entre los artefactos que genera se encuentran:

e Clase de disefio: Es una descripcién de un conjunto de objetos que comparten las

mismas responsabilidades, relaciones, operaciones, atributos y semanticas.

¢ Paquete de disefio: Es una recopilacion de clases, relaciones, ejecuciones de guién
de uso, diagramas y otros paquetes. Se utiliza para estructurar el modelo de disefio
dividiéndolo en componentes mas pequefios.

e Subsistema de disefio: Describe una parte del sistema que encapsula
comportamiento, expone un conjunto de interfaces y empaqueta otros elementos de

modelo.

Implementador: Este rol desarrolla los componentes de software y efectla las pruebas de
desarrollador para la integracion en subsistemas mas grandes, de acuerdo con los estandares
adoptados de proyecto, es responsable ademas de los componentes de desarrollo y de prueba,
de acuerdo con los estandares aprobados por el proyecto, para la integraciéon en subsistemas
mas grandes. Cuando los componentes de prueba, como controladores o fragmentos para
simulacion, deben crearse para dar soporte a las pruebas el implementador también es
responsable del desarrollo y las pruebas de los componentes de prueba y los subsistemas

correspondientes.

Principales Artefactos:
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e Subsistema de implementacion: Consta de un conjunto de elementos de
implementacion. Estructura el modelo de implementacion dividiéndolo en componentes

mas pequefios que se pueden integrar y probar separadamente.

e Elemento de implementacion: Son los componentes fisicos que forman una
implementacion, que incluyen archivos y directorios. Incluyen los archivos de cédigo de
software (origen, binario o ejecutable), los archivos de datos y los archivos de

documentacion.

e Prueba de desarrollador: Abarca el trabajo tradicionalmente pensado bajo las categorias
siguientes: Pruebas de unidad, parte de las Pruebas de integracion, y algunos aspectos
de lo que se denomina Pruebas del sistema.

1.5 Patrones de Casos de Uso, Arquitectura y Disefio.

Para el adecuado desempefio de estos roles, definidos anteriormente en el desarrollo de la aplicacion,
es de vital importancia la adecuada utilizacion de los patrones de Casos de Uso, Arquitectura y Disefio.
Un patrén es una descripcion de un problema y su solucion, recibe un nombre y puede emplearse en
otros contextos; en teoria, indica la manera de utilizarlo en diversas circunstancias[6]. Los patrones son
de gran importancia para el disefio y la implementaciéon de un sistema, ya que constituyen una guia
para resolver problemas comunes en la programacion, al usarlos se pueden identificar de forma mas
eficiente las dificultades que surgen en el desarrollo de la aplicacion, y que solucion es la mejor para
resolver dicho problema, ademas usar patrones permite contar con un lenguaje comdn entre
programadores; describen problemas que ocurren una y otra vez en un contexto determinado y ofrece

la solucion a ese problema de forma que pueda ser utilizada varias veces sin repetir ninguna accion.

Patrones de casos de uso:
Los patrones de casos de uso utilizados son:

CRUD (Creating, Reading, Updating, Deleting): El patrén CRUD, se basa especificamente en la fusion
de casos de uso simples para formar una unidad conceptual, el CRUD completo consta de un caso de

uso, llamado Informacién CRUD o Gestionar informacion[7] modela todas las operaciones que
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pueden ser realizadas sobre una parte de la informacién de un tipo especifico, tales como creacion,

lectura, actualizaciéon y eliminacion.

Multiples actores (roles comunes): Los dos actores jueguen el mismo rol sobre el CU. Este rol es

representado por otro actor, heredado por los actores que comparten este rol.

Para el desarrollo de la aplicacion se decidié usar Symfony como Framework de desarrollo, el mismo

introduce como patron de arquitectura el MVC (Modelo- Vista -Controlador).

- Modelo: Representa la informaciéon con la que trabaja la aplicacion, es decir, su légica de
negocio.

- Vista: Transforma el modelo en una pagina web que permite al usuario interactuar con ella.

- Controlador: Se encarga de procesar las interacciones del usuario y realiza los cambios

apropiados en el modelo o en la vista.

Con el uso del patron MVC se introduce el trabajo con patrones generales de software para asignar

responsabilidades (GRASP), alguno de estos son:

- Experto: Ante el problema de cudl es el principio fundamental en virtud del cual se asignan las
responsabilidades en el disefio orientado a objetos, propone como solucién asignar una
responsabilidad al experto en informacidn[6] es decir la clase que cuenta con la informacién necesaria
para cumplir la responsabilidad; este es uno de los mas utilizados en el desarrollo de la aplicacion,
puesto que Propel es la libreria externa que utiliza Symfony para realizar su capa de abstraccién en
el modelo.

- Creador: El patron Creador guia la asignacion de responsabilidades relacionadas con la
creacion de objetos, tarea muy frecuente en los sistemas orientados a objetos. El propdsito
fundamental de este patron es encontrar un creador que se debe conectar con el objeto producido en
cualquier evento, al escogerlo como creador, se da soporte al bajo acoplamiento[6].

- Bajo Acoplamiento: El Bajo Acoplamiento es un principio que se debe tener presente durante
las decisiones de disefio. Es un patron evaluativo que el disefiador aplica al juzgar sus decisiones de
disefio[6]. Estimula asignar una responsabilidad de modo que su colocacion no incremente demasiado

el acoplamiento, que produzca los resultados negativos proporcionados por un alto acoplamiento.
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- Alta Cohesion: Como el patrén Bajo Acoplamiento, también Alta Cohesion es un principio a
tener presente en todas las decisiones de disefio. Es un patrén evaluativo que el desarrollador aplica al
valorar sus decisiones de disefio, se da una alta cohesion funcional cuando los elementos de un
componente (clase, por ejemplo) colaboran para producir algin comportamiento bien definido[6].

- Controlador: En todos los casos, si se recurre a un disefio orientado a objetos, hay que elegir
los controladores que manejen esos eventos de entrada. Este patron ofrece una guia para tomar
decisiones apropiadas que generalmente se aceptan, la misma clase controlador deberia utilizarse con
todos los eventos sistémicos de un caso de uso, de modo que se pueda conservar la informacién

referente al estado del caso de uso[8].

El MVC también incluye otro tipo de patrones de disefio (GOF) la estructura symfony cumple con

algunos de estos patrones: Instancia Unica y fabrica abstracta:

- Singleton (Instancia Unica): Garantiza la existencia de una Unica instancia para una clase y la
creacion de un mecanismo de acceso global a dicha instancia[8]. En el controlador frontal hay una
llamada a sfContext una clase del nucleo de Symfony que se usa mediante getinstance(), un objeto
muy util que guarda una referencia a todos los objetos del nicleo de Symfony y puede ser accedido

desde cualquier punto de la aplicacion.

- Abstract Factory (Fabrica abstracta): Permite trabajar con objetos de distintas familias de
manera que las familias no se mezclen entre si haciendo transparente el tipo de familia concreta que
se esté usando[8]. Cuando el frameworks necesita por ejemplo crear un nuevo objeto para una

peticion, busca en la definicion de la factoria el nombre de la clase que se debe utilizar para esta tarea.

- Command: Command encapsula una peticion en un objeto, pudiéndo realizar operaciones
como crear una cola de objetos, gestionarla y poder deshacer las operaciones, es un patrén de disefio

de comportamiento de objetos ademas de que posee las ventajas de los patrones de disefio.

- Decorador: El patron decorador (decorator) se encarga como su nombre lo indica de decorar
las responsabilidades de un objeto de forma dinamica y transparentemente para sus clientes.

Constituye una alternativa para la herencia al decorar responsabilidades de un subconjunto de objetos,
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permite afiadir o eliminar funcionalidades a objetos de forma dindmica y transparente ademas de evitar
el estallido de subclases para poder tener todas las combinaciones de una serie de funcionalidades
independientes. Opcionalmente, puede invocar métodos adicionales antes y después de la redireccion,
incluso puede decorarse un objeto varias veces con el mismo decorador, lo que seria imposible con la

herencia, favorece la definicion de interfaces y clases bases ligeras.

Conclusiones

En este capitulo se realizé un estudio tedrico de la investigacién lo que dié la necesidad de desarrollar
este mddulo, ya que puede servir para el control y seguimiento de la extension universitaria en la
facultad. Se mencionaron los patrones de casos de uso, arquitectura y disefio utilizados, los roles y
artefactos definidos en el proceso de desarrollo de software, y se fundamentaron ademas las

herramientas y la metodologia a utilizar.
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CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

CAPITULO 2: CARTERISTICAS DEL SISTEMA

Introduccién

En este capitulo se describe la solucion propuesta utilizando los componentes del modelo de dominio.
Se hace una breve descripcién del problema y se especifica el glosario de términos, se muestran los
requerimientos funcionales y no funcionales. Ademas se describen los actores y casos de usos del

sistema, asi como el diagrama de casos de uso del mismo.

2.1 ¢ Por qué modelo del dominio?

Un modelo de dominio captura los tipos mas importantes de objetos que existen o los eventos que
suceden en el contexto del sistema. Los objetos del dominio tienen como objetivo fundamental la

comprension y descripcion de las clases mas importantes del sistema.

Se utiliza modelo de dominio en el desarrollo de la aplicaciéon debido a la poca estructuracion de los
procesos de gestion de la informacién de extension universitaria en la facultad 6, y para poder
entender el contexto en que se desarrolla el sistema es necesario definir conceptos que sea posible

agrupar en un Modelo de Dominio.

2.2 Breve descripcion del problema

El vicedecano de extensién controla todo lo relacionado con la extensién de la facultad, digase festival,
juegos deportivos y otras actividades extensionistas que se planifiquen. En el festival participan
estudiantes y profesores de la facultad, dicha actividad consta de varias manifestaciones artisticas y
estas a su vez tienen varios nameros artisticos, los cuales van a tener un horario de ensayo. En los
juegos deportivos participan estudiantes y profesores de la facultad, estos tienen un cronograma donde
el presidente de la FEU es el encargado de su realizacién. En las otras actividades extensionistas

participan los estudiantes y profesores de la facultad.

2.3 Glosario de términos para el dominio
Vicedecano de extension: cliente que utilizara el sistema para su control y seguimiento.

Festival: actividad que se realiza y la cual tiene niumeros artisticos.
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Juegos deportivos: actividad que se realiza y la cual tiene un cronograma.

Otras actividades extensionistas: actividades extensionistas que surjan sin una planificacién previa.
Estudiantes: persona que participa en las diferentes actividades extensionistas.

Profesores: persona que participa en las diferentes actividades extensionistas.

Manifestaciones artisticas: categorias que puede tener un festival.

NUumeros artisticos: categorias que puede tener una manifestacion artistica.

Horario de ensayo: horario de ensayo que tienen los nimeros artisticos.

Cronograma: planificacion de los juegos deportivos.

Presidente de la FEU: persona que se encargara de controlar el cronograma.

2.4 Representacion del modelo del dominio

Vic edec ano de extension 1 F estival 1 tiene Manifestaciones artisticas 1 tiene Nameros artisticos
controla 1.4 12 14
1
1 Pis Jit
i
participa
cortrola controla - )
participa tiene
4::8
1.\ " 1.4
Juegos deportivos 1
Oftras actividades extensionistas Estudiantes .
participa Horario de ensayo
L 152
participa tiene
2 B - Bl 1 o
Profesores Cronograma & Presidente de la FEU

1
realiza

Fig. 1: Diagrama modelo del dominio.

2.5 Especificacién de Requerimientos del sistema

2.5.1 Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir.
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R1: Gestionar datos de artistas en festival
R1.1: Registrar datos de artistas en festival
R1.2: Modificar datos de artista en festival
R1.3: Eliminar datos de artista en festival
R1.4: Visualizar listado de participantes en festival
R1.5 Buscar Artistas
R2: Gestionar festival
R2.1: Insertar festival
R2.2: Eliminar festival
R2.3: Modificar festival
R2.4: Visualizar listado de festivales
R3: Gestionar manifestacion cultural
R3.1: Registrar manifestacién cultural
R3.2: Modificar manifestacion cultural
R3.3: Eliminar manifestacion cultural
R3.4: Ver listado de manifestaciones culturales
R3.5: Ver listado de participantes por manifestacion
R4: Gestionar numero artistico
R4.1: Registrar nimero artistico
R4.2: Modificar nimero artistico
R4.3: Eliminar nimero artistico
R4.4: Ver listado de nimeros artisticos
R4.5: Ver listado de participantes por nimero artistico
R5: Gestionar horario de ensayo

R5.1: Insertar horario
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R5.2: Modificar horario

R5.3: Eliminar horario

R5.4: Visualizar horario de festival

R6: Gestionar datos de participantes en los juegos deportivos
R6.1: Registrar un nuevo participante en los juegos deportivos
R6.2: Modificar datos de participantes en los juegos deportivos
R6.3: Eliminar datos de participantes en los juegos deportivos
R6.4: Visualizar datos de participante en los juegos deportivos
R6.5: Buscar deportistas

R7: Gestionar juegos deportivos

R7.1: Insertar juegos deportivos

R7.2: Eliminar juegos deportivos

R7.3: Modificar datos de juegos deportivos

R7.4:Visualizar listado de juegos deportivos

R8: Gestionar datos de deporte

R8.1: Insertar deporte

R8.2: Modificar deporte

R8.3: Eliminar deporte

R8.4: Ver listado de deporte
R8.5: Visualizar datos de participantes por deporte

R9: Gestionar cronograma de juegos deportivos
R9.1: Registrar cronograma

R9.2: Modificar datos de cronograma

R9.3: Eliminar cronograma

R9.4 Visualizar cronograma de juegos deportivos
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R10: Gestionar otras actividades extensionistas
R10.1: Insertar actividad extensionista
R10.2: Eliminar actividad extensionista
R10.3: Modificar actividad extensionista

R10.4: Visualizar actividad extensionista

2.5.2 Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales responden a cualidades que el producto debe tener y las caracteristicas

para que este sea confiable, atractivo y seguro.
» Apariencia o interfaz externa.

La aplicacion debe reflejar tonalidad verde.

* Usabilidad.

La aplicacién podra ser utilizada por personal vinculado al manejo de informacién de estudiantes y

profesores de la facultad 6 de la UCI.

* Portabilidad.

El sistema podra ser usado sobre los sistemas operativos Windows y Linux.
» Seguridad.

El sistema debe contar con proteccidon contra acciones no autorizadas o que puedan afectar la
integridad de los datos que se manejan en ella. El sistema de seguridad es a través de la autenticacion
de usuarios, a los cuales se le asignan roles y a estos a su vez se le asignan permisos para interactuar

con la aplicacion.

* Politicos-culturales.

Se empleara en la aplicacién el idioma espafiol.

* Legales.

Para desarrollo de la aplicacion se hara uso de herramientas de software libre.

» Software.
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Cliente:
v' Cualquier sistema operativo con interfaz grafica y red.
v" Navegador Web Internet Explorer (5.5 o superior) o Mozilla firefox 2.0 o superior.
Servidor:
v’ Sistema Operativo Linux.
v Servidor de Base de Datos PostgreSQL 8.2.
v Servidor Web Apache 2.2 o Superior, PHP 5.1 o superior.
» Hardware.
Para el desarrollo:
v Sistema operativo Windows 2000 o superior.
v Navegador web Internet Explorer 5.5 o superior o Mozilla Firefox 2.0 o superior.
v Servidor web Apache 2.2 o superior.

v' Servidor de Base de Datos PostgreSQL 8.2.

Para la explotacion:
Cliente:
v/ Sistema operativo Windows 2000 o superior.

v" Navegador web Internet Explorer (5.5 o superior) o Mozilla Firefox 2.0 o superior.

Servidor:
v/ Sistema operativo Windows 2000 o superior.
v Servidor de Base de Datos PostgreSQL 8.2.

v Servidor web Apache 2.2 o Superior, PHP 5.2 o superior.
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2.6 Actores del sistema

Los actores del sistema pueden ser las personas, sistemas o0 hardware externo que se relacionan o

interactian con dicho sistema, los que se definen en este sistema se muestran en la siguiente tabla.

Actor Descripcion

Representa el usuario del sistema que tiene
Vicedecano de extension la posibilidad de interactuar con todas las

funcionalidades.

Representa el usuario del sistema que tiene
Presidente de la FEU la posibilidad de interactuar con alguna de

las funcionalidades del mismo.

_ Generalizacion de los actores del sistema
Usuario _ )
que necesitan autenticarse.

Fig. 2 Actores del sistema

2.7 Diagrama de casos de uso del sistema.

Un diagrama de casos de usos del sistema representa graficamente a los procesos y su interacciéon

con los actores.
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Autenticar

Presidente de la FEU ”
Vicedecano de extension

‘Gestionar nimeros artisticos

_  Gestionar manifestacion cultural
Gestionar horario de ensayo

Gestionar festival

Gestionar datos de artista en festival

Gestioanr ofras actividades extensionistas

Gestionar datos de participante en j@

Gestionar cronograma

Gestionar juegos deportivos

Fig. 3 Diagrama de Caso de uso del sistema

2.7.1 Matriz de trazabilidad

Reqistrar datos de artistas en festival
Modificar datos de artista en festival
Eliminar datos de artista en festival
Visualizar listado de participantes en festival

Buscar Artista

Insertar festival

Eliminar festival

Modificar festival

Visualizar Festival

Reqgistrar manifestacion

Modificar manifestacién

Eliminar manifestacion

Visualizar listado de manifestaciones con sus participantes
Registrar nimero artistico

Modificar ndmero artistico

Eliminar ndmero artistico

Visualizar listado de participantes por nimeros artisticos
Insertar horario %
Modificar horario
Eliminar horario X

H XK XK XX
H X X X
H X XK X
H X XK X

=

Fig. 4 Matriz de trazabilidad
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2.8 Descripcion de los casos de uso del sistema

2.8.1 Descripcidon del caso de uso Gestionar datos de artistas en festival

Caso de Uso: Gestionar datos de artistas en festival

Actores: Vicedecano de extension (inicia).

El caso de uso se inicia cuando el Vicedecano de extension
decide Registrar datos artistas en festival, Modificar datos de
Resumen: ] ) o ] _ _ _
artista en festival, Eliminar datos de artista en festival Visualizar

listado de participantes en festival o Buscar Artistas.

Referencia: RF1.1, RF1.2, RF1.3, RF1.4, RF1.5.

CU asociados:

Precondiciones: El Vicedecano de extension debe estar autenticado en el sistema.

Flujo Normal de Eventos

Seccion “General”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1- El Vicedecano de extension se . . .
2- El sistema muestra varias opciones entre las que se

dirige al menu selecciona - )
9 y encuentran: Nuevo participante, Buscar artistas y Ver

Participantes en festivales. participantes.

3- El Vicedecano de extension | 4- Si selecciona “Nuevo participante” ver seccion Nuevo

selecciona una de las opciones | participante.

presentadas.
- Si selecciona “Buscar artistas” ver seccion Buscar artistas.
-Si selecciona “Ver participantes” ver seccion Ver participantes.
Seccién “Nuevo participante”
Accion del Actor Respuesta del Sistema
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1- El Vicedecano de extension

selecciona la opcién “Nuevo

participante”.

2- El sistema muestra un formulario con los criterios de busqueda
(nombre, grupo, departamento, sexo, usuario) para buscar el

estudiante o profesor que desea registrar en los festivales.

3- El Vicedecano de extension
busca la persona por cualquiera
de los criterios de busqueda del

formulario.

4- El sistema muestra el resultado de la blsqueda realizada y la

opcion de registrarle la participacion en festival.

5.- El Vicedecano de extension

marca registrar datos de artistas.

6- El sistema muestra un formulario con los datos que debe
registrar del participante (festival en que va a participar, numero
artistico).

7-El Vicedecano de extension

marca aceptar.

8- El sistema guarda los cambios y muestra un mensaje al

usuario “Datos de artista registrados satisfactoriamente”.

Seccion “Buscar artistas”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El Vicedecano de extension

2- El sistema muestra un formulario para buscar el estudiante o

selecciona la opcion “Buscar | profesor que ha participado en algun festival, por las diferentes

artistas”. opciones de busqueda (nombre, festival, manifestacion, grupo
docente, departamento, sexo).

3- El Vicedecano de extension | 4- El sistema muestra el resultado de la busqueda realizada y las

busca la persona.

opciones de visualizar datos de artista (nombre y apellidos, sexo,
grupo, correo electronico, curso del festival en el que particip6 y
la manifestaciébn en que participd), modificar datos de artista y

eliminar datos de artista.

3-El de

extension selecciona una

Vicedecano

de las opciones.

4- Sj selecciona “Modificar datos de artista” ver seccién Modificar

datos de artista.

- Si selecciona “Eliminar datos de artista ~ ver seccidon Eliminar

datos de artistal.

Seccion “Ver participantes”
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Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El Vicedecano de
extension  selecciona la

opcién “Ver participantes”.

2- El sistema muestra un listado con todos los participantes en

festival registrados hasta el momento.

Seccidn "Modificar datos de artista”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El Vicedecano de extension
escoge la opcion de
modificar datos de

artista.

2-El sistema muestra un formulario con los datos de la

participacion en festival del artista (festival, nimero artistico).

3- El Vicedecano de extension
cambia los datos

necesarios.

4- El sistema verifica que seleccione el festival y el nimero

artistico.

5- El sistema después de modificar los datos muestra
un mensaje al usuario "Se modificé la informacion

del participante exitosamente”

Seccion “Eliminar datos de artista”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El Vicedecano de extension
escoge la opcién de
eliminar datos de

artista.

2-El sistema muestra un formulario con los festivales en que ha

participado el artista aficionado.

3-El Vicedecano de extension
escoge el festival
que quiere eliminar y
marca el vinculo
para eliminar los

datos.

4-El sistema muestra un mensaje "Estas seguro de querer

eliminar esta participacion en festival”.
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Flujos Alternos

Seccion “Nuevo participante”

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

6.1- Si el Vicedecano de extension deja en blanco el campo de
los festivales el sistema muestra un mensaje “No seleccioné el

festival”.

6.2-Si el Vicedecano de extension deja en blanco el campo de
los numeros artisticos el sistema muestra un mensaje “No

seleccion6 el nimero artistico”.

6.1- Si el Vicedecano intenta registrarle a un participante un
festival o un ndamero artistico que ya fueron asignados a ese
estudiante, el sistema muestra un mensaje “Esa persona ya tiene
registrada participaciébn en ese festival en el numero artistico

(titulo del numero)”.

Seccion “modificar datos de artista”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

4.1 Si El Vicedecano de extensiéon no selecciona ni el nimero
artistico ni el festival, el sistema muestra los mensajes”Seleccione

un festival’, “Seleccione al menos un ndmero artistico”.

Poscondiciones:

Quedan registrados los artistas con sus nuevos datos.

Prioridad:

Critico

2.8.2 Descripcion del caso de uso Gestionar festival

Caso de Uso:

Gestionar festival

Actores: Vicedecano de extension (inicia).

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el Vicedecano de extension
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decide Insertar festival, Eliminar festival, Modificar festival o

Visualizar listado de festivales.

Referencia:

RF2.1, RF2.2, RF2.3, RF2.4.

CU asociados:

Precondiciones:

El Vicedecano de extension debe estar autenticado en el sistema

Flujo Normal de Eventos

Seccion “General”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El Vicedecano
de extension se
dirige al menu y
selecciona

Festivales.

2- El sistema muestra varias opciones entre las que se

encuentran: Nuevo festival y Listar festivales.

3- El Vicedecano
de extension
selecciona  una
de las opciones

presentadas.

4- Sj selecciona “Nuevo festival” ver seccion Nuevo festival.

- Si selecciona “Listar festivales” ver seccion Listar festivales.

Seccion “Nuevo festival”

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1- El Vicedecano
de extension
selecciona la
opcion “Nuevo

festival’.

2- El sistema muestra un formulario en el que pide entrar los

datos del festival (curso académico).

3- E

Vicedecano de

extensién inserta
los datos del

nuevo festival.

4- El sistema verifica que llene los campos.

Seccion “Listar festivales ”
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Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El Vicedecano de extensién

selecciona la opcidon “Listar

festivales”.

2- El sistema muestra un formulario con los
festivales que existen en ese momento y las

opciones de editar festival y modificar festival.

3- El Vicedecano de extension
selecciona alguna de las

opciones.

Si selecciona “Modificar festival” ver seccidn

Modificar festival.

- Si selecciona “Eliminar festival’ ver seccidn

Eliminar festival.

Seccidon “Modificar festival”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1-El Vicedecano de extension
escoge la opcion de modificar

festival.

2- El sistema muestra un formulario con los

datos del festival seleccionado  (curso

académico).

3- El Vicedecano de extensién

cambia los datos necesarios.

Secci

on "Eliminar festival”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1-El Vicedecano de extension

selecciona el
vinculo “eliminar
festival”

2-El sistema muestra un mensaje “Estas seguro”.

3-El sistema muestra un mensaje “Se ha

eliminado el festival”.

Flujos Alternos

Seccion “Nuevo festival”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

3.1- Si el Vicedecano de extension intenta registrar un festival

gue ya esta en la base de datos se muestra un mensaje “Ya
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existe un Festival con el mismo Curso Académico”.

4.1 Si el Vicedecano de extension o llena los campos, el sistema

muestra un mensaje “campo obligatorio”.

Poscondiciones:

Quedan registradas los nuevos festivales

Prioridad:

Critico

2.8.3 Descripcién del caso de uso Gestionar manifestacion cultural

Caso de Uso:

Gestionar manifestacion cultural

Actores: Vicedecano de extension(inicia)
El caso de uso se inicia cuando el Vicedecano de extension decide
Registrar manifestacién cultural, Modificar manifestacién cultural,
Resumen: o ) . ) ) )
Eliminar manifestacion cultural, Ver listado de manifestaciones
culturales o Ver listado de participantes por manifestacion.
Referencia: RF3.1, RF3.2, RF3.3, RF3.4, RF3.5.

CU asociados:

Precondiciones:

El Vicedecano de extension debe estar autenticado en el sistema

Flujo Normal de Eventos

Seccion “General”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El Vicedecano

de extension se

selecciona
Manifestaciones

artisticas.

dirige al mena y

2- El sistema muestra varias opciones entre las que se

encuentran: Nueva manifestacion artistica, Listar

manifestaciones artisticas y Participantes por

manifestacion.

3- El Vicedecano de
extension selecciona

una de las opciones

4- Si selecciona “Nueva manifestacion artistica” ver secciéon

Nueva manifestacion artistica.
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presentadas.

- Si selecciona “Listar manifestaciones artisticas” ver seccion

Listar manifestaciones artisticas.

- Si selecciona “Participantes por manifestacién.” Ver seccion

Participantes por manifestacion.

Seccion “Nueva manifestacion artistica”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El Vicedecano

de extension
selecciona la
opcién “‘Nueva

manifestacion

artistica”.

2- El sistema muestra un formulario en el que pide llenar los
datos de la manifestacion cultural a registrar (Tipo manifestacion,

y género).

3- El Vicedecano
de extension
inserta los datos a

llenar.

4- El sistema verifica que los formularios de los datos no estén

en blanco.

Seccidn “Listar manifestaciones artisticas”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El Vicedecano de
extensidn selecciona
la  opcion  “Listar
manifestaciones

artisticas”.

2-  El sistema muestra un formulario con todas las
manifestaciones creadas que existen en ese momento y las
opciones de modificar manifestaciéon artistica y eliminar

manifestacion artistica de cada una de las manifestaciones.

3-El Vicedecano
selecciona una de las

opciones.

4-Sj selecciona “Modificar manifestacion artistica” ver seccion

Modificar manifestacion artistica.

- Si selecciona “Eliminar manifestacion artistica.” Ver seccién

Eliminar manifestacion artistica.

Seccidon “ Modificar manifestacion artistica”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El Vicedecano de

extension selecciona

2- El sistema muestra un formulario con los datos de la

manifestacion seleccionada. (Tipo manifestacion, género).
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en el
manifestacion

artistica.

vinculo editar

3- El Vicedecano de

extension cambia los

datos necesarios.

4- El sistema verifica que no deje los formularios de los datos

en blanco.

Seccidon ~ Eliminar manifestacion artistica”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1-El Vicedecano de
extensién selecciona

en el vinculo eliminar

manifestacion

artistica.

2-El sistema muestra un mensaje “Estas seguro”.

Seccioén “Participantes por manifestacion”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1-El Vicedecano de
extension
selecciona la
opcion
“Participantes por

manifestacion”.

2- El sistema muestra un formulario donde se selecciona la

manifestacion artistica que se le quieran ver los participantes.

3-El Vicedecano de
extension
selecciona una

manifestacion.

4-El sistema muestra los datos de los artistas aficionados que
participan en esta manifestacion (nombre y apellidos, tipo de

persona, grupo/departamento).

Flujos Alternos

Seccion “Nueva manifestacion artistica”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

3.1-El Vicedecano de extensidn intenta registrar algin género
que ya se encuentra en la base de datos el sistema muestra

un mensaje “Ya existe un Género con ese nombre”.
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4.1- El Vicedecano de extensién deja en blanco los formularios
de los datos, el sistema muestra un mensaje “campo

obligatorio” sefialando los campos que lo son.

Seccion “Modificar Manifestacion artistica”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

4.1- Si el Vicedecano deja datos en blanco, el sistema muestra

un mensaje “campo obligatorio”.

Seccion “Participantes por manifestaciéon”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

4.1- Si el Vicedecano selecciona una manifestacion en la que no
hay participantes, el sistema muestra un mensaje” No hay

participantes en esa manifestacion artistica”.

Poscondiciones:

Quedan registradas las manifestaciones con sus nuevos datos.

Prioridad:

Critico

2.8.4 Descripcion del caso de uso Gestionar numero artistico

Caso de Uso:

Gestionar namero artistico

Actores: Vicedecano de extension(inicia)
El caso de uso se inicia cuando el Vicedecano de extension decide
Registrar nimero artistico, Modificar namero artistico, Eliminar
Resumen: i o _ i o _
numero artistico, Ver listado de niUmeros artisticos o Ver listado de
participantes por nimero artistico.
Referencia: RF4.1, RF4.2, RF4.3, RF4.4, RF4.5.

CU asociados:

Precondiciones:

El Vicedecano de extension debe estar autenticado en el sistema

Flujo Normal de Eventos

Seccion “General”
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Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El Vicedecano de
extension se dirige al
menu y selecciona

NUmeros artisticos.

2- El sistema muestra varias opciones entre las que se
encuentran: Nuevo numero artistico, Listado de nimeros artisticos

y Ver participantes en numeros artisticos.

3- El Vicedecano de
extension selecciona
una de las opciones

presentadas.

4- Si selecciona “Nuevo numero artistico” ver seccion Nuevo

nUmero artistico.

- Si selecciona “Listado de nimeros artisticos” ver seccion Listado

de nUmeros artisticos.

- Si selecciona “Ver participantes en numeros artisticos” ver

seccion Ver participantes en numeros artisticos.

Seccion “Nuevo numero artistico”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El
de

selecciona la

Vicedecano
extension
opcién “Nuevo

numero artistico”.

2- El sistema muestra un formulario en el que pide llenar los datos
del ndimero artistico a registrar (género manifestacion artistica,

festival, titulo del nimero artistico).

3- El Vicedecano
de extensién
inserta los datos a

llenar.

4- El sistema verifica que los formularios de los datos no estén en

blanco.

Seccion “Listado de numeros artisticos”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1-

extension

la opcion “Listado de

ndmeros artisticos”.

El Vicedecano de

selecciona

2- El sistema muestra un formulario con todos los nimeros
artisticos creados que existen en ese momento y las opciones

para modificarlos y eliminarlos.

3-El
extension

una de las opciones

Vicedecano de

selecciona

4-Si selecciona “Modificar nUmero artistico” seccion

Modificar nUmero artistico.

ver
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- Si selecciona “Eliminar nimero artistico.” Ver seccion Eliminar

numero artistico.

Secciéon “ Modificar nUmero artistico ~

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El Vicedecano de
extension selecciona
la opcibn  modificar

numero artistico.

2- El sistema muestra un formulario con los datos del namero
artistico seleccionado (género manifestacion artistica, festival,

titulo del nimero artistico).

3- El

extension cambia

Vicedecano de
los

datos necesarios.

4- El sistema verifica que no deje los formularios de los datos en

blanco.

Seccidn ~ Eliminar nUmero artistico ~

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1-El Vicedecano de
extension selecciona
eliminar ndamero
artistico.

2-El sistema muestra un mensaje “Estas seguro de querer

eliminar este nimero artistico”.

3-Si esta seguro borra los datos del niUmero artistico y actualiza

la base de datos.

Seccion “Ver participantes en nameros artisticos”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1-El
extensioén selecciona
Ver

en

Vicedecano de

la opcién
participantes

ndmeros artisticos.

2-El sistema muestra un formulario donde se selecciona el nimero

artistico.

3- El
Vicedecano
de extension
selecciona un

ndamero

4-El sistema muestra los datos de los que participan en
ese numero artistico (hombre y apellidos, tipo de persona,

grupo/departamento).
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artistico.

Flujos Alternos

Seccion “Nuevo numero artistico”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

3.1- Si el vicedecano intenta registrar datos que ya estan en la base
de datos se muestra un mensaje “Ya existe un numero artistico con

ese titulo”.

4.1- El Vicedecano de extensién deja en blanco los formularios de
los datos, el sistema muestra un mensaje “campo obligatorio”

sefialando los campos que son obligatorios.

Seccion “Modificar numero artistico ”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

4.1- Si deja algiin campo en blanco, el sistema muestra un

mensaje “campo obligatorio “en el campo que dejo en blanco.

Seccioén “Ver participantes en numeros artisticos ”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

4.1- Si el Vicedecano de extension selecciona un numero artistico
en no haya participado nadie, el sistema muestra un mensaje” No

hay participantes ”

Poscondiciones:

Quedan registrados los nimeros artisticos con sus nuevos datos.

Prioridad:

Critico

2.8.5 Descripcion del caso de uso Gestionar horario de ensayo

Caso de Uso:

Gestionar horario de ensayo

Actores:

Vicedecano de extension(inicia)

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el Vicedecano de extension decide

Insertar horario, Modificar horéario, Eliminar horario o Visualizar

37



CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

horario de festival.

Referencia: RF5.1, RF5.2, RF5.3, RF5.4.

CU asociados:

Precondiciones: El Vicedecano de extension debe estar autenticado en el sistema

Flujo Normal de Eventos

Seccion “General”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El Vicedecano de extension se | 2- El sistema muestra varias opciones entre las

dirige al menu y selecciona Ensayos | que se encuentran: Nuevo ensayo y Ver

de festivales.

horario de ensayo de festival.

3- El Vicedecano de
selecciona una de las

presentadas.

extension | 4- Si selecciona “Nuevo ensayo” ver seccion

opciones | Nuevo ensayo.

- Si selecciona “Ver horario de ensayo de
festival” ver seccion Ver horario de ensayo de

festival.

Seccién “Nuevo ensayo”

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1- El Vicedecano de

extension
selecciona la
opcion “Nuevo
ensayo”.

2- El sistema muestra un formulario en el que pide llenar los datos
del horario a insertar (festival, fecha, hora de inicio, hora de fin,

lugar, numero artistico, festival, lugar).

3- El Vicedecano
de extensioén inserta

los datos a llenar.

4-El sistema verifica que los formularios de los datos no estén en

blanco.

5- El sistema muestra un mensaje “Se ha guardado el ensayo”.

Seccion “Ver horario de ensayo de festival”

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1- El Vicedecano
de extension

selecciona la

2- El sistema muestra un formulario con los festivales que

existan en ese momento y su correspondiente horario de ensayo
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opcion “Ver horario
de de
festival”.

ensayo

3- El Vicedecano
de

escoge un festival

extension

y selecciona ver

horario de ensayo.

4- El sistema muestra un formulario con los datos del ensayo.
(Fecha del ensayo, hora de inicio, hora de fin, lugar, nimero

artistico, festival) y la opcidn de editarlos y eliminarlos.

5- El
de

selecciona una de

Vicedecano

extension

las opciones.

6- Si selecciona “Modificar ensayo” ver seccion Modificar ensayo.

- Si selecciona “Eliminar ensayo.” Ver seccién Eliminar ensayo.

Seccién " Modificar ensayo ~

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1-El Vicedecano de

extension escoge
un ensayo y
selecciona

modificar ensayo.

2-El sistema muestra los datos del ensayo que van a ser
modificados (festival, numero artistico, fecha, hora de inicio, hora

de fin, lugar).

3-El Vicedecano de
extension modifica
los datos y guarda

los cambios.

4- El sistema muestra un mensaje “Se ha guardado el ensayo’

5- El sistema verifica que no deje los formularios de los datos en

blanco.

Seccion " Eliminar ensayo

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1-El Vicedecano de
extension escoge

un  ensayo Yy

2- El sistema guarda los cambios y actualiza la base de datos.
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selecciona eliminar
ensayo.
Flujos Alternos
Seccion “Nuevo ensayo”
Accion del Actor Respuesta del Sistema
4.1- El Vicedecano de extension deja en blanco los formularios
de los datos, el sistema muestra un mensaje “campo obligatorio”.
Seccioén “Modificar ensayo”
Accién del Actor Respuesta del Sistema
5.1- Si los datos se quedaron en blanco, el sistema muestra un
mensaje “campo obligatorio”.
Poscondiciones: Quedan registrados los nuevos datos de los horarios.
Prioridad: Critico

2.8.6 Descripcién del caso de uso Gestionar datos de participantes en los juegos deportivos

Gestionar datos de participantes en los juegos
Caso de Uso:

deportivos

Actores: Vicedecano de extension(inicia)

El caso de uso se inicia cuando el Vicedecano de
extension decide Registrar un nuevo participante en
los juegos deportivos, Modificar datos de
Resumen: participantes en los juegos deportivos, Eliminar
datos de participantes en los juegos deportivos,
Visualizar datos de participante en los juegos

deportivos o Buscar deportista.

Referencia: RF6.1, RF6.2, RF6.3, RF6.4, RF6.5.
CU asociados:

Precondiciones: El Vicedecano de extension debe estar autenticado
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en el sistema.

Flujo Normal de Eventos

Seccion “General”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El

extension se dirige al mena y

Vicedecano de

selecciona Participantes en

juegos deportivos.

2- El sistema muestra varias opciones entre las que
se encuentran: Ver participantes, Registrar nuevo

participante y Buscar deportistas.

3- El

extensién selecciona una de

Vicedecano de

las opciones presentadas.

4- Si selecciona “Registrar nuevo participante” ver

seccion Registrar nuevo participante.

- Si selecciona “Buscar deportistas” ver seccion

Buscar deportistas.

- Si selecciona “Ver participantes” ver seccién Ver

participantes.

Seccion

“Registrar nuevo participante”

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1- El Vicedecano de | 2- El sistema muestra un formulario con los criterios
extensiobn  selecciona la | de busqueda (nombre, grupo, departamento, sexo)
opcion  “Registrar  nuevo | para buscar el estudiante que desea registrar en los
participante”. juegos deportivos.

3- El Vicedecano de | 4- El sistema muestra el resultado de la busqueda

extension busca la persona
por cualquiera de los criterios

de busqueda del formulario.

realizada y la opcién de registrarle la participacion

en juegos.

5- El

extension

Vicedecano de
pincha en el
vinculo registrar participacion

en juegos.

6- El sistema muestra un formulario con los datos
que debe registrar del participante (juego deportivo

en que va a participar, deporte).

7- El Vicedecano de

extension marca aceptar.

8- El sistema guarda los cambios y actualiza la base

de datos.
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Seccion “Buscar deportistas”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El Vicedecano de
extension selecciona la

opcién “Buscar deportistas”.

2- El sistema muestra un formulario para buscar el
estudiante que ha participado en algin juego
deportivo, por las diferentes opciones de busqueda
(nombre, juego deportivo, deporte, grupo, Sexo).

3- El

extension busca la persona.

Vicedecano de

4- El sistema muestra el resultado de la busqueda
realizada y las opciones de visualizar datos de
deportista (nombre y apellidos, sexo, grupo docente,
correo electronico, juego deportivo en el que
participo y el deporte), modificar datos de deportista

y eliminar datos de deportista.

5-El Vicedecano de
extension selecciona

una de las opciones.

6- Si selecciona “Modificar datos de deportista” ver

seccion Modificar datos de deportista.

- Si selecciona “Eliminar datos de deportista” ver

seccion Eliminar datos de deportista.

Seccion ¢

‘Modificar datos de deportista”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El Vicedecano de
extension selecciona la
opcion “Modificar datos de

deportista”.

2-El sistema muestra un formulario con la
informacién correspondiente a su participacién en
los juegos deportivos (juegos deportivos y los

deportes).

3- El

extension cambia los datos

Vicedecano de

necesarios.

4- El sistema verifica que no deje datos en blanco.

Seccion

“Eliminar datos de deportista”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El Vicedecano de

extension selecciona la

2-El sistema muestra un formulario con los juegos

deportivos del deportista seleccionado.
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opciéon “Eliminar datos de

deportista”.

3- ElI Vicedecano de | 4-El sistema muestra los juegos deportivos en los
extensiébn marca el vinculo | que ha participado.

para eliminar los datos de

deportista.
5- ElI Vicedecano de 6-El sistema muestra un mensaje “Estas
extension selecciona seguro de querer eliminar esta participacion”.

la opcién eliminar

participacion.

7-Si esta seguro borra los datos del participante en
los juegos vy actualiza la base de datos.

Seccion “Ver participantes”

Accidn del Actor Respuesta del Sistema

1- El Vicedecano de | 2- El sistema muestra un listado de todos los

extension  selecciona la | estudiantes que se les ha registrado participacion en

opcion “Ver participantes”. los juegos deportivos.

Flujos Alternos

Seccioén “Registrar nuevo participante”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

6.1- El Vicedecano de extension deja en blanco
alguno de los campos del formulario, el sistema

muestra un mensaje “campo obligatorio”.

7.1- Si el Vicedecano intenta registrarle a un
participante un juego deportivo o un deporte que ya
fueron asignados a ese estudiante, el sistema
muestra un mensaje “Esa persona ya tiene
registrada participacion en ese Juego Deportivo,

practicando ese mismo deporte”.

Seccioén “Modificar datos de deportista”

Accion del Actor Respuesta del Sistema
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4.1- Si deja datos en blanco, el sistema muestra un

mensaje “campo obligatorio”.

Seccioén “Ver participantes”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

2.1-En el listado de participantes en los juegos
también estan las opciones de modificar, eliminar

y ver datos de participante.

2.2- En caso de que no exista ningun participante

registrado el sistema brinda la posibilidad

de registrar uno nuevo.

Poscondiciones:

Quedan registrados los participantes

con sus nuevos datos.

Prioridad:

Critico

2.8.7 Descripcién del caso de uso Gestionar juegos deportivos

Caso de Uso:

Gestionar juegos deportivos

Actores: Vicedecano de extension (inicia).
El caso de uso se inicia cuando el Vicedecano de extension
decide Insertar juegos deportivos, Eliminar juegos

Resumen: ] -~ ] )
deportivos, Modificar datos de juegos deportivos o
Visualizar listado de juegos deportivos.

Referencia: RF7.1, RF7.2, RF7.3, RF7.4.

CU asociados:

Precondiciones:

sistema.

El Vicedecano de extension debe estar autenticado en el

Flujo Normal de Eventos

Seccion “General”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema
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1- El Vicedecano de extension
se dirige al menu y selecciona

Juegos deportivos.

2- El sistema muestra varias opciones entre las que se

encuentran: Nuevo juego deportivo y Listar juegos

deportivos.

3- El Vicedecano de extension
selecciona una de las opciones

presentadas.

4- Si selecciona “nuevo juego deportivo” ver seccion Nuevo

juego deportivo.

- Si selecciona “Listar juegos deportivos” ver seccion Listar

juegos deportivos.

Sec

cién “Nuevo juego deportivo”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El Vicedecano de extension

selecciona la opcion “Nuevo

juego deportivo”.

2- El sistema muestra un formulario en el que pide entrar

datos de los juegos deportivos (curso académico).

3- El Vicedecano de extension

inserta los datos del nuevo

juego deportivo.

4- El sistema verifica que los campos no estén en blanco.

Seccion “Listar juegos deportivos”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El Vicedecano de extension

selecciona la opcion “Listar

juegos deportivos”.

2- El sistema muestra todos los juegos deportivos que estan
registrados hasta el momento y la opcién de modificar juego

deportivo y eliminar juego deportivo.

3- El Vicedecano de extension

4-Si selecciona “Modificar juego deportivo” ver seccion

selecciona una de las | Modificar juego deportivo.
opciones.
- Si selecciona “Eliminar juego deportivo” ver seccion
Eliminar juego deportivo.
Seccién “Modificar juego deportivo”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El Vicedecano de extension
selecciona la opcién “Modificar

juego deportivo”.

2- El sistema muestra un formulario con todos los datos del

juego deportivo seleccionado (curso académico).

3- El Vicedecano de extension

cambia los datos necesarios.

4- El sistema verifica que no deje datos en blanco.
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5- Si no deja los datos en blanco, el sistema guarda los

cambios realizados en la base de datos.

6-El sistema muestra un mensaje “Se ha guardado el

juego deportivo”.

Seccién “Eliminar juego deportivo”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El Vicedecano de extension
selecciona la opcion “Eliminar

juego deportivo”.

2- El sistema muestra un mensaje “Se ha eliminado el

juego deportivo”.

3- Si estd seguro borra los datos del juego deportivo y
actualiza la base de datos.

Flujos Alternos

Seccion “Nuevo juego deportivo”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

3.1- Si el Vicedecano de extension selecciona un juego
deportivo que ya exista, el sistema muestra un mensaje “Ya

existe un juego deportivo con ese curso académico”.

4.1- El Vicedecano de extension deja en blanco alguno de
los campos, el sistema muestra un mensaje “campo

obligatorio”.

Seccién “Modificar juego deportivo”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

4.1- Si deja datos en blanco, el sistema muestra un mensaje

“campo obligatorio”.

Poscondiciones:

Quedan registrados los juegos deportivos

€on sus nuevos datos.

Prioridad:

Critico
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2.8.8 Descripcién del caso de uso Gestionar datos de deporte

Caso de Uso:

Gestionar datos de deporte

Actores: Vicedecano de extension (inicia).
El caso de uso se inicia cuando el Vicedecano de extension decide
Resumen: Insertar deporte, Modificar deporte, Eliminar deporte Ver listado de
deporte o Visualizar datos de participantes por deporte.
Referencia: RF8.1, RF8.2, RF8.3, RF8.4, RF8.5.

CU asociados:

Precondiciones:

El Vicedecano de extensién debe estar autenticado en el sistema.

Flujo Normal de Eventos

Seccion “General”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El Vicedecano de extension se
dirige al mena y selecciona Gestionar

datos de deporte.

2- El sistema muestra varias opciones entre las
que se encuentran: Nuevo deporte, Listar

deporte y Listar participantes por deporte.

3- El

selecciona una de

vicedecano de extension
las opciones

presentadas.

4- Si selecciona “Nuevo deporte” ver secciéon

Nuevo deporte.

- Si selecciona “Listar deportes” ver seccion

Listar deportes.

- Si selecciona “Listar participantes por

deporte” ver seccion Listar participantes por

deporte.

Seccion “Nuevo deporte”

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1- El Vicedecano de extensiéon selecciona

la opcion “Nuevo deporte”.

2- El sistema muestra un formulario para
registrar los datos del deporte a registrar

(Nombre del deporte y el sexo).

CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA
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3- El

los datos.

Vicedecano de extensién inserta

4- El sistema verifica que el campo no

esté en blanco.

Seccion “Listar deportes”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El Vicedecano de extension selecciona

la opcion “Listar deportes”.

2- El sistema muestra todos los deportes
gue estan registrados hasta el momento y

la opcion de madificarlos y eliminarlos.

3- El Vicedecano selecciona una de las

opciones.

Si selecciona “Modificar deporte” ver

seccion Modificar deporte.

- Si selecciona “Eliminar deporte” ver

seccion Eliminar deporte.

Seccién “Modificar deporte”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El Vicedecano de extension selecciona

la opcion “Modificar deporte”.

2- El sistema muestra un formulario con
todos los datos del deporte seleccionado

(nombre del deporte, sexo).

3- El Vicedecano de extension cambia los

datos necesarios.

4- El sistema verifica que no deje datos

en blanco.

5- El Vicedecano de extension hace los

cambios.

6- Si no deja los datos en blanco, el
sistema guarda los cambios realizados

en la base de datos.

7-El sistema muestra un mensaje

“Se ha guardado el deporte”.

Seccién “Eliminar deporte”

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1- El Vicedecano de extensidon selecciona

la opcién “Eliminar deporte”.

2- El sistema muestra un

mensaje”’Estas seguro”.

3- Si esta seguro borra los datos del

deporte y actualiza la base de datos.
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4- El sistema muestra un mensaje “Se ha

eliminado el deporte”.

Seccién “Listar participantes por deporte”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1-El Vicedecano de extensién selecciona la

opcion “Listado participantes por deporte”.

2- El sistema muestra un formulario para

seleccionar el deporte.

3-El Vicedecano de extension selecciona

un deporte.

4-El sistema muestra los datos de los
deportistas que participan en ese deporte

(nombre participante, grupo docente).

Flujos Alternos

Seccion “Nuevo deporte”

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

4.1- ElI Vicedecano de extension deja en

blanco el formulario del nombre del
deporte, el sistema muestra un mensaje

“campo obligatorio”.

Seccién “Modificar deporte”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

6.1- Si deja datos en blanco, el sistema

muestra un mensaje “campo obligatorio”.

Seccion “Listar participantes por deporte”

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

3.1- ElI Vicedecano de extension
selecciona un deporte en el
gue no haya participado

nadie.

4.1- El sistema muestra un mensaje “No

hay participantes en este deporte”.

Poscondiciones:

Quedan registrados los deportes con sus nuevos datos.

Prioridad:

Simple
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2.8.9 Descripcion del caso de uso Gestionar cronograma de los juegos deportivos

Caso de Uso:

Gestionar cronograma de los juegos deportivos

Actores: Presidente de la FEU (inicia).
El caso de uso se inicia cuando el Presidente de la FEU decide
Resumen: Registrar cronograma, Modificar datos de cronograma, Eliminar
cronograma o Visualizar cronograma de juegos deportivos.
Referencia: RF9.1, RF9.2, RF9.3, RF9.4.

CU asociados:

Precondiciones:

El Presidente de la FEU debe estar autenticado en el sistema.

Flujo Normal de Eventos

Seccion “General”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El Presidente de la FEU se dirige
al menu y selecciona Cronogramas

de juegos deportivos.

2- El sistema muestra varias opciones entre las
que se encuentran: Nuevo cronograma y Ver

cronograma.

FEU

las opciones

3- El

selecciona una de

Presidente de Ila

presentadas.

4- Si selecciona “Nuevo cronograma” ver

seccion Nuevo cronograma.

- Si selecciona “Ver cronograma” ver seccion

Ver cronograma.

Seccién “Nuevo cronograma”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El Presidente de la FEU selecciona la

opcion “Nuevo cronograma”.

2- El sistema muestra un listado con los
juegos deportivos registrados hasta el

momento.

3- El

juego deportivo al que quiere registrarle el

Presidente de la FEU escoge el

cronograma.

4- El sistema muestra un formulario para
afadir las realizaciones de juego que

conforman el cronograma.
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5- El Presidente de la FEU adiciona las | 6- El sistema guarda los datos de ese
los datos de las realizaciones | cronograma.
del juego.
7-El sistema muestra un mensaje
"Realizacién de juego guardada”.
Seccion “Ver cronograma”
Accién del Actor Respuesta del Sistema
1- El Vicedecano de extension | 2- El sistema muestra un formulario con

selecciona la opcién “Ver cronograma”.

los juegos deportivos registrados y su

correspondiente cronograma.

3- El Vicedecano de extension escoge
un juego deportivo y selecciona el vinculo

ver cronograma.

4- El sistema muestra un formulario con
los datos del cronograma. (Fecha, hora
realizacion, lugar, equipos, deporte) y la
opcion de editarlos y eliminarlos.

5- El Vicedecano de extension selecciona

una de las opciones.

6-Si selecciona “Modificar cronograma” ver

seccion Modificar cronograma.

- Si selecciona “Eliminar cronograma.” Ver

seccion Eliminar cronograma.

Seccion “Modificar cronograma”

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1- El Presidente de la FEU selecciona la

opcién “Modificar cronograma”.

2- El sistema muestra los datos de la
realizacion de juego del cronograma
(equipol, equipo2, deporte, fecha, hora,

lugar).

3- El Presidente de la FEU cambia los datos

necesarios.

4- El sistema verifica que no deje datos

en blanco.

5- Si no deja los datos en blanco, el
sistema guarda los cambios realizados

en la base de datos.
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6-El sistema muestra un mensaje “Se ha

modificado la realizacion de juego”.

Seccion “Eliminar cronograma”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El Presidente de la FEU selecciona la

opcion “Eliminar cronograma”.

2-El sistema elimina las realizaciones de
juego del cronograma y actualiza la base

de datos

Flujos Alternos

Seccidén “Nuevo cronograma”

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

6.1- El
blanco alguno de

Presidente de la FEU deja en
los campos con
asterisco, el sistema muestra un mensaje

“campo obligatorio”.

Seccion “Modificar cronograma”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

5.1- Si deja datos en blanco, el sistema
muestra un mensaje “campo obligatorio”

sefialando los campos que lo son.

Poscondiciones:

Quedan registrados los cronogramas con sus nuevos datos.

Prioridad: Critico

2.8.10 Descripcién del caso de uso Gestionar otras actividades extensionistas.

Caso de Uso:

Gestionar otras actividades extensionistas.

Actores: Vicedecano de extension (inicia).
El caso de uso se inicia cuando el Vicedecano de extension
decide Insertar actividad extensionista, Eliminar actividad
Resumen:

extensionista, Modificar

actividad extensionista o Visualizar

actividad extensionista.
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Referencia:

RF10.1, RF10.2, RF10.3, RF10.4.

CU asociados:

Precondiciones:

El Vicedecano de extension debe estar autenticado en el sistema.

Flujo Normal de Eventos

Seccion “General”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El Vicedecano de extensién se | 2- El sistema muestra varias opciones entre

dirige al mend vy selecciona |las que se encuentran: Nueva actividad

Actividades extensionistas. extensionista y Listado de actividades
extensionistas.

3- ElI Vicedecano de extensién |4- Si  selecciona  “Nueva  actividad

selecciona una de las opciones | extensionista” ver seccion Nueva actividad

presentadas. extensionista.

- Si

extensionistas”

“Listado de actividades
Listado de

selecciona

ver seccion

actividades extensionistas.

Seccion “Nueva actividad extensionista”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El Vicedecano de extensién selecciona

la opcion “Nueva actividad extensionista”.

2- El sistema muestra un formulario en el
gue pide entrar datos la actividad a
actividad, hora,

registrar  (nombre

responsables, fecha, comentario, lugar).

3- El Vicedecano de extension inserta los

datos de la nueva actividad.

4- El sistema verifica que los campos no

estén en blanco.

Seccion “Listado de actividades extensionistas”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El Vicedecano de extension selecciona

la opcion  “Listado de  actividades

extensionistas”.

2- El sistema muestra las actividades
extensionistas y las opciones de ver sus
datos mas

especificos, eliminar vy

modificar los datos de la actividad.
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3-El vicedecano selecciona una de las

opciones.

4-Sj selecciona “Eliminar datos” ver

secciéon Eliminar datos.

- Si selecciona “Modificar datos” ver

seccion Modificar datos.

Seccion “Modificar datos”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- EIl Vicedecano de extensiéon selecciona

la opcion “Modificar datos”.

2- El sistema muestra un formulario con
todos los datos de la actividad
seleccionada (nombre actividad, hora,

responsables, fecha, comentario, lugar).

3- El Vicedecano de extensidn cambia los

datos necesarios.

4- El sistema verifica que no deje datos

en blanco.

5- Si no deja los datos en blanco, el
sistema guarda los cambios realizados

en la base de datos.

Seccion “Eliminar datos”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El Vicedecano de extension

la opcién “Eliminar datos”.

selecciona

2- El sistema guarda los cambios y

actualiza la base de datos.

Flujos Alternos

Seccion “Nueva actividad extensionista”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

4.1- El Vicedecano de extensién deja en
blanco alguno de los campos con
asteriscos, el sistema muestra un

mensaje “campo obligatorio”.

Seccion “Modificar datos”

4.1- Si deja datos en blanco, el sistema

muestra un mensaje “campo obligatorio”.
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Poscondiciones: Quedan registradas las nuevas actividades

Prioridad: Critico

Conclusiones

En este capitulo se definieron conceptos, que fueron relacionados mediante un diagrama de Modelo de
Dominio. Se definieron ademas los requisitos funcionales y no funcionales, los actores asi como los

casos de uso con los que contara el sistema y la descripcion de cada uno de ellos.
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CAPITULO 3: DISENO DEL SISTEMA

Introduccion

En este capitulo se modelan los artefactos correspondientes al flujo de trabajo de andlisis y disefio
donde se refleja a través del disefio como el sistema va a cumplir con los requerimientos definidos
anteriormente, contiene algunos de los diagramas de clase del disefio realizados, también se incluye

en el capitulo el diagrama de despliegue y el de secuencia.

3.1 Arquitectura del sistema
La arquitectura es la Vista estructural de alto nivel del sistema, que define un estilo o la combinacion de

estos para dar una solucién. Se concentra en requerimientos no funcionales los cuales se satisfacen
mediante modelado y disefio de la aplicacion. Es un punto esencial para el éxito o fracaso de un
proyecto.[9].Debido a la complejidad que tiene la arquitectura de software es bastante dificil
identificarla en un solo modelo o diagrama es por ello que muchos de los elementos contenidos en ella
se representan a través de las vistas, una vista es una presentaciéon de un modelo, la cual es una
descripcion completa de un sistema desde una particular perspectiva[9] , para definir adecuadamente
las vistas que se utilizan para identificar la arquitectura de software es necesario usar el modelo 4+1
este modelo define 4 vistas principales:

1. Vista Légica (Logical View): Engloba modelo de objetos, clases, entidad — relacion, etc.
2. Vista de Proceso (Process View): Incluye el modelo de concurrencia y sincronizacion.

3. Vista de Desarrollo (Development View): Define la organizacion estatica del software en su entorno

de desarrollo (librerias, componentes, etc.).
4. Vista Fisica (Physical View): Describe el modelo de correspondencia software — hardware.

A estas vistas también se incluye la vista de casos de uso, estructurada por las necesidades

funcionales que tiene el sistema.

3.1.1 Aplicacién de los Patrones GRASP y GoF en Symfony
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El uso del framework Symfony obliga al programador aplicar patrones de disefio, a continuacién se

presenta una explicacion detallada del uso de los patrones de disefio.

Patron Experto

- Encapsula toda la I6gica de los datos y son generadas las clases con todas las funcionalidades

comunes de las entidades, las clases que realizan esta funcionalidad son las clases Peer, por ejemplo

FestivalPeer y BaseFestivalPeer las mismas tienen atributos necesarios para realizar esta tarea, por lo

gue se puede decir que implementan las acciones directamente con la base de datos, por este motivo

se aplica el patrén experto.

<?php

abstract class EBazeFestivalPeer |

const

const

const

const

const

const

const

DATABASE NALME = 'propel':

TABLE NAME = 'festiwval':

CLAL3S DEFAULT = 'lib.model.Festival';

NUM COLUMNS = 2:

NUM LAZY LOAD COLUMNS = 0O:

ID FESTIVAL = 'festival.ID FE3ITIVAL':

ID CURZO ACADENICO = 'festival.ID CURIC ACADEMICO';

Patréon Creador

En las clases Actions contenidas en Symfony se encuentran las acciones definidas para la

aplicacion. En estas se crean los objetos de las clases que representan las entidades, por lo que de

este modo la clase Actions es "creador" de dichas entidades, un ejemplo de esto es en la clase
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“gestionar_festivalActions” del modulo gestionar_festival, en la accién editar se toma el Id de un

festival, para modificar la informacién relacionada con el mismo, para esto necesita crear una instancia

de la clase FestivalPeer que es la que contiene los datos del festival.

public function executeEditar(sfWebRegquest $request)

{

—

$festival = FestivalPeer::retrieveByPk($request->getParameter("id festiwval®));
if($festival == null)
{

1val no existe o fue eliminadol’);

}

$this->form = new FestivalForm($festival);

Patron Controlador

frontal (sfActions), que es el

En la aplicacion todas las peticiones Web son manejadas por un solo controlador

punto de entrada Unico de toda la aplicacion enun entorno

determinado. Cuando el controlador frontal recibe una peticién, utiliza el sistema de enrutamiento para

asociar el nombre de una accién y el nombre de un mdédulo con la direccion entrada por el usuario, la

clase sfController del nicleo de Symfony es utilizada por el controlador frontal Index.php que es el que

se encarga de manejar estas peticiones.
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<?php

abstract class sflontroller
{

protected
jcontext = mmll,
jdispatcher = null,
joontrollercClasses = array () .
fmaxForwards = N
jrenderMode = sfWiew: :RENDER CLIEMNT:
public function __constructiscuntext]

{
fthis-sinitialize(fcontext) ;

public function initialise (fcontext)
{

jthis->context = fcontext:
jthis—->dispatcher = jcontext->getEwventDispatcher () :
jthiz-rmaxForwards = sfConfig: :get ('sL max forwards'):

Alta cohesién

- Symfony permite asignar responsabilidades con una alta cohesion, por ejemplo las clases
Actions tiene la responsabilidad de definir las acciones para las plantillas y colabora con otras para
realizar diferentes operaciones, instanciar objetos y acceder a las properties, es decir, esta formada
por diferentes funcionalidades que se encuentran estrechamente relacionadas proporcionando que el

software sea flexible frente a grandes cambios.

Bajo acoplamiento

- En las clases Actions se hereda solamente de sfActions para lograr un bajo acoplamiento de
clases, también en la capa del modelo ya que las clases que tienen el acceso a los datos no se
encuentran estrechamente relacionadas con las clases de abstraccion de datos. Hay poca

dependencia entre esas clases lo que permite una mayor reutilizacion.
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Patrones GoF

Patron Decorador

- Una aplicacion desarrollada en Symfony esta estructurada por tres elementos fundamentales entre
los que se encuentra la vista que estd compuesta por el layaut y las plantillas de cada modulo, dentro
del layout esta el archivo layout.php, este archivo, que también se denomina plantilla global, almacena
el codigo HTML que es comun a todas las paginas de la aplicacion, para no tener que repetirlo en cada
pagina. El contenido de la plantilla se integra en el layout, o si se mira desde el otro punto de vista, el
layout decora la plantilla. Este comportamiento es una implementacion del patrén de disefio llamado

"decorator" explicado anteriormente.

Singleton (Instancia Unica)

- En el controlador frontal hay una llamada a sfContext una clase del nucleo de Symfony que se usa
mediante getinstance(), un objeto muy util que guarda una referencia a todos los objetos del nicleo de

Symfony y puede ser accedido desde cualquier punto de la aplicacion.

Command

- En Symfony al usar este patrén permite facilitar el uso de pardmetros de las acciones a realizar,
la clase sfFrontWebController contiene el método dispatch que es el que se encarga de determinar

cual modulo y accion usar en dependencia de la peticion pasada por el usuario como parametro.
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< ?php

class sfFrontWebController extends sfWebController
{

public function dispatchi
{

try

{

sfFilter::§filtercCalled = array():

{request = fthiz->context->getRecquest();
jwoduleName = frequest-rgetParameter ('module' )
factionMName = jrequest—>getParameter('action'):
if (empty (imodulelsme) || empty|factioniame) )
i
throw new sfError404Exceptionisprintf('Empty wodule and/or action after parsing the URL "%s"™ (%s3/%3).

frequest-rgecPathInfo (), fmwoduleName, factionlame)):
+

jthis-sforvard|$modulellame, FactionName)

3.2 Vistalogica del sistema

La vista l6gica muestra como la funcionalidad es disefiada en el interior del sistema, en términos de la
estructura estatica y comportamiento dinamico del sistema. Es un subconjunto del Modelo de Casos de
Uso y puede incluir algunas realizaciones de casos de uso [10]. En la vista I6gica de un sistema se
trata de representar los elementos mas importantes del disefio que forman parte de la arquitectura del
sistema, se figuran las realizaciones de casos de uso mas importantes y la organizacién de estos en
paquetes y subsistemas. El uso de un framework que utiliza la arquitectura MVC obliga a dividir y
organizar el codigo de acuerdo a las convenciones establecidas por el framework, en el caso
especifico de symfony su vista l6gica estd compuesta por tres elementos, la capa de la vista, el
controlador y el modelo, el cédigo correspondiente a la presentacién se guarda en la vista, el codigo de
manipulacién de datos se guarda en el modelo y la légica de procesamiento de las peticiones
constituye el controlador, el principio mas importante de la arquitectura MVC es la separacién del
cbdigo de la aplicacién en estas tres capas, dependiendo de su naturaleza, a continuacion se muestra

como esta conformada la vista l6gica en el médulo cumpliendo con la estructura del framework.
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En la capa de la Vista se encuentran los elementos cuyas responsabilidades estan asociadas a la
presentacion de los datos, aqui se ubica el Layout, que contiene la informacién visual comin a todas
las paginas. Se encuentra también el codigo asociado a las plantillas la cual se encarga de visualizar la
informacion que el controlador devuelve y ademds contiene la légica de la vista cuya responsabilidad

es asegurar la correcta integracion del Layout y la Plantilla.

En la capa de controlador se encuentran las acciones que constituyen el corazén de la aplicacion,
puesto que contienen toda la légica de la aplicacion. Las acciones utilizan el modelo y definen
variables para la vista. Cuando se realiza una peticion web en una aplicacién Symfony, la URL define

una accion y los parametros de la peticion.
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En la capa de Modelo se localiza el cédigo referente al acceso a datos, dichas clases se generan de
forma automatica en dependencia de la estructura de la base de datos, la libreria Propel se encarga de

esta generacion automatica y crea la estructura basica de las clases y genera el cddigo necesatrio.

modelo
ActividadExtensionista ActividadE xtensionistaPeer
BaseActividadExtensionista | 1 * BaseActividadE xtensionistaP eer
1

3.3 Mapa de Navegacion

Los mapas de navegacion en el ambito de las aplicaciones web se definen como esquemas que dan
la posibilidad de observar de forma general cuales son las secciones en las que esta dividida la
aplicacion, o sea representan graficamente la ubicacién en un espacio determinado de un grupo de
elementos con los que van a interactuar los usuarios. La navegabilidad de la aplicaciéon se organizé de
la siguiente forma: desde la pagina principal se podra acceder a las acciones correspondientes a los
festivales, a las que pertenecen a los juegos deportivos y a las actividades extensionistas, una vez en
ellas se puede acceder a las paginas que contienen las operaciones relacionadas con este caso de
uso, por ejemplo registrar un nuevo participante, eliminarlo, modificarlo, ver sus datos, o ver un listado
de todos los participantes registrados, de esta misma forma se hara para los juegos deportivos y las
actividades extensionistas, la siguiente figura muestra como ha sido estructurado el mapa y la forma en

gue el usuario puede acceder a las diferentes acciones del médulo.

63



Insertar festival

Festival
Visualizar festival

—
[ —

f—

Manifestacién artistica

| Registrar manifestacion

Ver listado de manifestaciones cufturales

CAPITULO 3: DISENO DEL SISTEMA

Modificar festival

Wicdificar manifestacion

e

Eliminar manifestacién

. Insertar juegos deportivos
Juego deportivo

Ver Ii: i
1 Modificar nimero artistico
——— _ - I
Registrar nimero artistico
Hiamero Artistico —
Ver listado de numeros artisticos - .
Eliminar nimero artistico
Ver listado de nis isticos con sus partici
,—/—/"> Registrar datos de artistas en festival ?5
Participante en festival Modificar datos de artista en festival
izar listado de partici en festival
= =
e Buscar Artista > Eliminar datos de artista en festival
—
— .
. Insertar horario
Ensayo del festival ——
Modificar horario
Visualizar horario de festival
= Eliminar horario
> [ .
= =

E— > i datos de juegos i
Visualizar juegos deportivos [ —
L~
Eliminar juegos deportivos
S —
Insertar deporte
Modificar deporte
——
Ver listado de deporte e
= -
— Eliminar deporte
izar datos de i ci deporte [
= > un particij en los juegos i
——
=
Participante en juego deportivo = [
datos de los juegos
_—
Buscar deportista
Eliminar datos de los juegos i
- 00> % Registrar cronograma
7 i datos de
Cronograma
m——
i i E
L >
minar cronograma
——
-._
> Insertar actividad extensionista
|
| Eliminar actividad extensionista
Actividades extensionistas ) - .
L

Fig. 5

Modificar actividad extensionista

Mapa de navegacion




CAPITULO 3: DISENO DEL SISTEMA

3.4 Diagrama de clases del disefio

La vista en Symfony se encarga de producir las paginas que se muestran como resultado de las
acciones, esta compuesta por diversas partes, estando cada una de ellas especialmente preparada
para que pueda ser facilmente modificable por la persona que normalmente trabaja con cada aspecto
del disefio de las aplicaciones. El sistema de extension universitaria esta estructurado a través de tres
elementos: el controlador, el modelo y las vistas. El uso del framework Symfony en el desarrollo de la
aplicacion incluye el patron de arquitectura Modelo-Vista-Controlador (MVC) por esta razon los
diagramas de clases del disefio pertenecientes a cada caso de uso deben estar en correspondencia
con la forma en que las clases del sistema, los elementos y componentes del mismo interactian entre
si, cumpliendo siempre con el patron arquitectonico definido por el framework. La arquitectura MVC
separa el modelo y la vista, por lo que se consigue un mantenimiento mas sencillo de las aplicaciones.
El controlador se encarga de aislar al modelo y a la vista de los detalles del protocolo utilizado para las
peticiones, todas las solicitudes de los usuarios realizadas en las paginas clientes son gestionadas
por los controladores frontales (index.php y frontend_dev.php), estos controladores frontales delegan la
verdadera labor a las acciones, estas acciones a su vez son agrupadas en mddulos. EI modelo se
encarga de la abstraccién de la logica relacionada con los datos, haciendo que la vista y las acciones
sean independientes, entre otras cosas, del tipo de gestor de bases de datos utilizado por la aplicacion,
Symfony guarda todas las clases y archivos relacionados con el modelo en el directorio lib/model/. La

vista es con lo que el usuario interactia.

A continuacion se describen los paquetes y subsistemas de disefio que conforman la vista légica:

Paquete Modelo: Este paquete es el encargado de encapsular la l6gica del dominio y el acceso a

datos.

Paquete Vista: En este paquete se encuentran las clases que presentan la l6gica de la aplicacion al

usuario.

Paquete Controlador: En este paquete se agrupan las clases que implementa la légica de la

aplicacion.
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Subsistema Propel: Es un Modelo de Objeto Relacional (ORM, por sus siglas en inglés) que gestiona
el modelo del sistema.

Subsistema Componentes Symfony: Representa las funcionalidades del Symfony que seran
utilizadas para el funcionamiento del sistema.

A continuacién se muestran los diagramas del disefio correspondientes a cada caso de uso.

<<include>>,

13 =

Fig. 6 Diagrama de clases del disefio: Caso de uso: Gestionar datos de participantes en festival
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Fig. 7 Diagrama de clases del diseiio: C aso de uso: Gestionar datos de participantes en juegos deportivos
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Fig. 8 Diagrama de clases del disefio: Caso de uso: Gestionar datos de festival
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Fig. 9 Diagrama de clases del diseiio: Caso de uso: Gestionar datos de juegos deportivos

3.5 Descripcidn de las clases del disefio

Nombre de la clase : participante_festivalActions

Nombre del método: executeRegistrar_datos_de_artista()

Descripcion : Este método se encarga de registrar los datos de los

artistas.

Nombre del método: executeModificar_datos_de_artista()

Descripcion : Este método muestra un formulario para modificar

los datos de los participantes.

Nombre del método: executeVer_datos()

Descripcion : Este método muestra el formulario con los datos

especificos del artista del cual se quiere ver sus

datos.
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Nombre del método:

executeVer_participantes()

Descripcion :

Este método muestra los participantes en festival.

Nombre del método:

executeEliminar_datos_de_artista()

Descripcion :

Este método muestra un formulario para eliminar los

datos de los participantes.

Nombre de la clase :

participante_juego_deportivoActions

Nombre del método:

executeRegistrar_datos_de_deportista()

Descripcion :

Este método muestra el formulario para registrar los

datos de los deportistas.

Nombre del método:

executeModificar_datos_de_deportista()

Descripcion :

Esta accién muestra un formulario para modificar los

datos deseados.

Nombre del método:

executeEliminar_datos_de_deportista()

Descripcion :

Este método dibuja el formulario para eliminar los

datos del estudiante.

Nombre del método:

executeVer_datos()

Descripcion :

Este método muestra el formulario con los datos del

participante en los juegos deportivos.

Nombre del método:

executeVer_participantes()

Descripcion :

Este método muestra un formulario los participantes

en los juegos deportivos.

Nombre de la clase :

gestionar_manifestacion_artisticaActions

Nombre del método:

executeNueva()

Descripcion :

Este método muestra el formulario para registrar una

nueva manifestacion.

Nombre del método:

executeEditar()

Descripcion :

Este método dibuja el formulario para editar los

campos de la manifestacidn seleccionada.

Nombre del método:

executeEliminar()

Descripcion :

Este método elimina los datos de una manifestacion
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seleccionada previamente.

Nombre del método:

executeVer_manifestaciones_con_sus_participantes()

Descripcion :

Este método muestra un formulario con las

manifestaciones y sus participantes respectivamente.

Nombre de la clase :

gestionar_numero_artisticoActions

Nombre del método:

executeNuevo()

Descripcion :

Este método permite registrar un nuevo nimero

artistico.

Nombre del método:

executeEditar()

Descripcion :

Este método una vez seleccionado el numero artistico
al que se le quiera hacer algiin cambio, muestra un

formulario para modificar sus datos.

Nombre del método:

executeEliminar()

Descripcion :

Este método elimina los datos del niumero artistico

que se seleccione.

Nombre del método:

executeBuscarParaAsignar()

Descripcion :

Este método busca al participante que se le quiere
asignar a los nimeros artisticos registrados hasta el

momento.

Nombre del método:

executeAsignar_participante()

Descripcion :

Este método asigna al participante a un nimero

artistico escogido.

Nombre de la clase :

gestionar_ensayoActions

Nombre del método:

executeNuevo()

Descripcion :

Este método dibuja el formulario que permite

registrar un nuevo horario de ensayo.

Nombre del método:

executeEditar()

Descripcion :

Este método permite modificar los datos del horario

seleccionado.

Nombre del método:

executeEliminar()
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Descripcion :

Este método elimina los datos del horario de ensayo

seleccionado.

Nombre de la clase :

gestionar_deporteActions

Nombre del método:

executeNuevo()

Descripcion :

Este método permite registrar un nuevo deporte.

Nombre del método:

executeEliminar()

Descripcion :

Este método elimina los datos del deporte

seleccionado.

Nombre del método:

executeEditar()

Descripcion :

Este método permite modificar los datos del deporte

seleccionado.

Nombre de la clase :

gestionar_juego_deportivoActions

Nombre del método:

executeNuevo()

Descripcion :

Este método muestra el formulario para registrar un

nuevo juego deportivo.

Nombre del método:

executeEditar()

Descripcion :

Este método permite modificar los datos del juego

deportivo seleccionado.

Nombre del método:

executeEliminar()

Descripcion :

Este método elimina los datos del juego deportivo

seleccionado.

Nombre del método:

executeVer_cronogramal)

Descripcion :

Este método muestra un formulario con los juegos

deportivos y los cronogramas asociados a ellos.

Nombre del método:

executeVer_partes_diarios()

Descripcion :

Este método muestra un formulario con los juegos

deportivos y los partes diarios asociados a ellos

Nombre de la clase :

gestionar_festivalActions

Nombre del método:

executeNuevo()

Descripcion :

Este método muestra un formulario que permite
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registrar un nuevo festival.

Nombre del método:

executeEditar()

Descripcion :

Este método permite modificar los datos del festival

seleccionado.

Nombre del método:

executeEliminar()

Descripcion :

Este método elimina los datos del festival

seleccionado.

Nombre del método:

executeVer_horario_de_ensayo()

Descripcion :

Este método muestra un formulario con los festivales

y los ensayos asociados a esos festivales.

Nombre de la clase :

actividad_extensionistaActions

Nombre del método:

executeNuevo()

Descripcion :

Este método dibuja un formulario para crear una

nueva actividad extensionista.

Nombre del método:

executeEditar()

Descripcion :

Este método muestra un formulario que permite

modificar los datos de la actividad.

Nombre del método:

executeEliminar()

Descripcion :

Este método muestra un formulario para eliminar los

datos del festival.

Nombre de la clase :

cronograma_juego_deportivoActions

Nombre del método:

executeNuevo()

Descripcion :

Este método muestra un formulario para crear un

nuevo cronograma.

Nombre del método:

executeEditar()

Descripcion :

Este método muestra un formulario para editar los

datos del cronograma.

Nombre del método:

ExecuteEliminar()

Descripcion :

Este método dibuja un formulario con los

cronogramas de los juegos deportivos que se quieren
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eliminar

3.6 Diagramas de interaccion

El diagrama de secuencia es uno de los diagramas mas efectivos para modelar interaccién entre
objetos en un sistema. Un diagrama de secuencia muestra la interaccién de un conjunto de objetos en
una aplicacién a través del tiempo y se modela para cada método de la clase. Mientras que el
diagrama de casos de uso permite el modelado de una vista business del escenario, el diagrama de
secuencia contiene detalles de implementacion del escenario, incluyendo los objetos y clases que se
usan para implementar el escenario, y mensajes pasados entre los objetos. Un diagrama de secuencia
muestra los objetos que intervienen en el escenario con lineas discontinuas verticales, y los mensajes

pasados entre los objetos como flechas horizontales.

A continuacién se presenta el escenario Registrar datos de participante en festival correspondiente al
CU Gestionar datos de participante en festival.

| | | . 3

o | | |

e | |

L —————-

sivanneaos N
matodos xat 1
ot

e
Profesar ez

Fig. 10 Diagrama de secuencia: Caso de uso: Gestionar datos de participante en festival: Escenario: Registrar datos de
participante en festival

A continuacion se presenta el Registrar festival escenario correspondiente al CU Gestionar festival.
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sd CU_Registrar_festival
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Fig. 11 Diagrama de secuencia: Caso de uso: Gestionar festival: Escenario: Registrar festival

A continuacion se presenta el escenario Registrar participantes en los juegos deportivos

correspondiente al CU Gestionar datos de participantes en los juegos deportivos.

84 DS_CU_Regstiar_Paticpane_Jusgodep)

% E E . : | N

portads posada  cP_regutrar_datos deporteta - CP_jegisrar_dos_deporets dexphp index st rogu_dios Ge_deportetaSuccess: regstrar_datos_de_sepatistaSuccess

1 seeccions regrira parscpurte | |
= 2 i 3 1® Diaccbuncarpercral

& evecutetegntor_dotos_de_depleties)
By

7. (4 Eductante)

8 tukd

9 regarar datcs esutorte.
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|
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Fig. 12 Diagrama de secuencia Caso de uso: Gestionar datos de participantes en juegos deportivos: Escenario: Registrar
participante en juegos deportivos
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A continuacion se presenta el escenario Registrar juegos deportivos correspondiente al CU Gestionar

juegos deportivos.

sd CU_Registrar_juego_deportivo

= = al sfController gestionar_juego_deportivoAdit [ 7 [ ivo :... P4
& | &l
Vicedecano extension portada Portada P_nuevo: CP_nuevo index: Index ! ! nuevoSucoess : nuevoSucoess
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Fig. 13 Diagrama de secuencia: Caso de uso: Gestionar juegos deportivos: Escenario: Registrar juegos deportivos

3.7 Clases Persistentes. Diagrama de Clases Persistentes.
La persistencia es la capacidad de un objeto de mantener su valor en el espacio y en el tiempo. Por lo
general las clases persistentes tienen como origen las clases clasificadas como entidad porque ellas

modelan la informacién del sistema y el comportamiento asociado de algiin fenémeno o concepto.

El diagrama de clases describe la estructura de un sistema mostrando sus clases, atributos y las

relaciones entre ellos. A continuacién se muestra el diagrama de clases persistentes.
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<<ORM Persistable>>
curso_academico

-curso : String

-id_curso_academico : int

1

14
<<ORM Persistable>>

<<ORM Persistable>>

deporte

-id_deporte : int
-nombre_deporte : String
-sexo : Character

<<ORM Persistable>>
profesor

<<ORM Persistable>>
nueva_actividad

-id_nueva_adtividad : int
-participante : String
-responsable : String
-nombre_actividad : String|
fecha : Date

-comentario : String
-profesor_estudiante: S...

id_profesor : int

festival
-id_festival : int

g JO

<<0ORM Persistable>>

manifestacion_artistica

-tipo_manife stacion : String

-id_m anifestacio_artistica : int

-nombre_manifestacion : String

-apellico1 : String
-nombre : String
-apellido2 ; String
-s2x0 : String

-ci : String

-solapin : String
-usuario ; String
-es_militante : String
-externo_interno : String
-ano_graduado : String
-ano_trabajo_uci: int
-id_polo : int

-reserva : String

<<ORM Persistable>>
estudiante

1

1k

<<ORM Persistable>>
numero_artistico
-id_numero_artistico : int
-titulo_numero_artistico ...

g O

//,,/

<<0ORM Persistable>>
ensayo

-id_ensayo : int
-hora_ensayo : Time
-fecha_ensayo : Date
-lugar : Integer

-ci : String
-sexo : String

-id_estudiante : Integer
-primer_nombre : Sting
-segundo_nombre : String
-primer_apellicdo : String

-segundo_apellido : String

<<ORM Persistable>>
juego_deportivo

-id_juego_deportivo : int

-usuario : String
-solapin : String
-es_militante : Character

-fecha_inicio : Date
-fecha_fin : Date

-estado_matricula : String
-estado_ratificacion : boolean
-nombrecompleto : String

Yy

<<ORM Persistable>>
realizacion_juego

-id_realizacion_juego : int
-equipol : Integer
-equipo2 : Integer

1

1

<<ORM Persistable>>
cronograma

-id_cronograma

-resultado : String
-fecha_realizacion : Date
-hora_realizacion : Time
-lugar : Sting

fig. 14 Diagrama de clases persistentes

3.8 Modelo de datos
El modelo de datos se describe la representacion légica y fisica de la informacion persistente del

sistema. A continuacion se muestra el modelo de datos.
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Fig. 15 Modelo de datos

3.9 Diagrama de Despliegue

Un diagrama de Despliegue muestra cémo y dénde se desplegara el sistema. Las maquinas fisicas y
los procesadores se representan como nodos, y la construcciéon interna puede ser representada por
nodos o artefactos embebidos. Como los artefactos se ubican en los nodos para modelar el despliegue
del sistema, la ubicacion es guiada por el uso de las especificaciones de despliegue. A continuacion se
muestra el diagrama de despliegue correspondiente al sistema de informatizacioén de la facultad 6, para

una mejor descripcion del mismo consultar la referencia al moédulo de arquitectura.
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Fig. 16 Diagrama de despliegue

Conclusiones

En este capitulo se realizé los diagramas de disefio correspondientes a los casos de usos identificados
asi como los diagramas de secuencia. Se hizo una referencia a la vista légica y de despliegue, se
mostré el diagrama de clases persistentes y el modelo de datos, se describen las clases mas

importantes, asi como sus atributos y tipos de datos.
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CAPITULO 4: IMPLEMENTACION DEL SISTEMA

Introduccién

En el presente capitulo se modelan los artefactos correspondientes al flujo de trabajo de
implementacién. Se muestran fragmentos de cédigo de los principales componentes y la descripcion

de su funcionamiento.

4.1 Diagramas de componentes

Los diagramas de componentes muestran los componentes software que constituyen una parte
reusable, sus interfaces y sus interrelaciones, en muchos aspectos se puede considerar que un

diagrama de componentes es un diagrama de clases a gran escala.

En los diagramas de componentes realizados, se muestran como estan distribuidos segun el patrén
arquitecténico Modelo-vista-Controlador que utiliza Symfony como paradigma en su organizacion
interna.

El componente sfFrontWebController o Controlador Frontal maneja todas las peticiones web, siendo el
punto de entrada de toda la aplicaciéon en un entorno determinado. Cuando el controlador frontal recibe
una peticidn, utiliza el sistema de enrutamiento para asociar el nombre de una accion y el nombre de un
modulo con la URL escrita o pinchada por el usuario. El controlador frontal se encarga de despachar las
peticiones, lo que implica algo mas que detectar la accién que se ejecuta. De hecho, ejecuta el cédigo
comun a todas las acciones. En pocas palabras el controlador frontal es el encargado de determinar qué
combinacién de médulo-accion se ejecutara. El paquete Vista se encarga de producir las paginas que se
muestran como resultado de las acciones que se soliciten, las cuales se integran con el layout. En el
paquete controlador se representan todas las acciones, estas actions.php estan relacionadas con todos
los archivos Success.php de la vista que contiene el cédigo que liga la l6gica de negocio con la
presentacién. Al acceder a las diferentes acciones lo primero que se hace es verificar si el usuario esta
autenticado y tiene los permisos correspondientes a la accion que desea realizar. La seguridad esta
dada por los modulos del sfGuardPlugin: sfGuardAuth encargado de gestionar la autenticacion,
sfGuardUser que gestiona los diferentes usuarios creados, sfGuardPermission que gestiona los
permisos a cada usuario y sfGuardGroup gestiona todos los grupos de usuarios existentes. Dichos

mdodulos se agrupan en el paquete sfGuard.

Los formularios en Symfony estdn compuestos por Widgets (campos) y Validators (validadores), cada
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campo debe tener asignado un validador para comprobar los datos que vienen de las vistas y proteger

de ataques al sistema. En el paquete Validators estan recogidos las clases que permiten las

validaciones de los formularios para cada tipo de datos. El modelo es la capa que contiene las clases:

php, las Peer, las Bases y las Base Peer. Estas clases son construidas por el subsistema Propel de

Symfony para el acceso a datos, permitiendo el acceso a la base de datos SIGIPE mediante el mapeo

de objetos a bases de datos.

A continuacion se muestran los diagramas de componentes correspondientes a algunos de los casos de

)
P stValidators
<<componert>> ] sfouard Realization E lem ents
< =~~~ ~ =~ =~~~ Realization E lem ents Spedfication Elements |
ROV IR Spedification Elements|
Modelo ]
Controlador
<<com ponents> E| <<com ponent>> E| <<com ponent>> E| <<com ponent>> E|
<<file>> <<fle>> <<file>> <<file>> TR
0 Profesorfestival ProfesorfestivalPeer | [T~ > o g
participante_festivalActions.php
<<component>> <<component>>
‘ AT 53‘ ‘ e e e s
|
I
2

)

Propel de Symfony para la realizacion de datos
Realization Elem ents

Spedification Elements

=

SIGIPE

<<component>>
<<fle> Cl
sfFrontWebController.class.php

1

'
|
|

N

< <<fles>
\_ | etiminar_datos_de_artistaSu...

=
<<com ponent=> €| s

<<fle>> Sos

<<component=> @]
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registrar_datos_de_artistaS...
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i
i
|
I
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|
i
i
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i
1
i
i
I
i
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<<fle>> S
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I
i
i
v
i
i
i
i
i
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<<component>> ]

Fig. 17 Diagrama de componentes: Caso de uso: Gestionar datos de participantes en festival
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SIGIPE

Fig. 18 Diagrama de componentes: Caso de uso: Gestionar datos de participantes en juegos deportivos

SIGIPE

Fig. 19 Diagrama de componentes: Caso de uso: Gestionar datos de festival
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Fig. 20 Diagrama de componentes: Caso de uso: Gestionar datos de juegos deportivos

4.2 Cbdigo fuente de las principales clases
A continuacion se muestran ejemplos de cédigo perteneciente a la clase participante_festivalActions.
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1 <?php

4® * participante festival actions [
11~ class participante festivallctions extends sflActions
1Z %

public function executeRegistrar datos_de_ artista(sfWebRegquest $request)[]

{
$this->solapinPersona = $request->getParameter (' idPersona'):;

$cEst = new Criterialf):
$cEst->add (EstudiantePeer: :SOLAPIN, $this->solapinPersona) ;

$cProfe = new Criterial):
$cProfe->add (ProfesorPeer: :SOLAPIN, $this->solapinPersona) ;

$estudiante = EstudiantePeer::doSelectOne ($cEst)
$profesor = ProfesorPeer::doSelectOne ($cProfe)

if (§estudiante instanceof Estudiante)
{

$this->artista = $estudiante;
}
else §$this->artista = $profesor:
$this->festivales = FestivalPeer::doSelect (new Criteriaf()):
$this—>numeros_artisticos = NumerolArtisticoPeer::doSelect (new Criterial()):

Fig. 21 Cédigo fuente de la clase participante_festivalActions

Esta accién muestra un formulario para registrarle una participacion en festival a una persona que
puede ser estudiante o profesor para esto primeramente se obtiene el identificador de la persona (el
ndimero de su solapin) y se guarda en la variable solapinPersona, en las variables estudiante y
profesor se tienen los datos de los mismos seleccionados de la clase Peer, en dependencia de si es
estudiante o profesor se le asigna estos datos a la variable artista, que seré utilizada en el formulario,
luego se procede a buscar esa persona en la base de datos, si se encuentra la persona se muestra el
formulario con los festivales y los nimeros artisticos existentes, si no se encuentra la persona se

muestra un mensaje de error.

Guardar datos participante festival
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< ?php

B % participante festival actions.[]

class participante festivalletions extends sfictions

{

public function executeGuardarDatos (sfllebRequest jrequest)

{

$idPersona = §regquest->getParameter (' idFPersona') :

fidFestival = jrequest->getParameter ('festivales');
fidNumirt = $request—>getParametert'numeros_artisticos']:
ftienelicencia = $request—>getParameter['licencia_artistica'J== 1 ? true:false;

ffestival = FestiwvalPeer::retrieveByPE(§idFestival);
SnumArt = NumerolArtisticoPeer::retrieveByPE($idunlrt)
jartista = GestionarlirtiztaFestiwval::getPersonabySolapin($§idPer=sona);

TrY

{
GestionarArtistaFestival::Adicionarirtista(fartista, §featival, jnumkret, $tienelicencia) ;
$this—>redirect('participante_festival/ver_participantes'j;

i

catch (Exception §e)

{
fthis-»error = Se->getMessage():

i

Fig. 22 Cédigo fuente Cddigo fuente de la clase participante_festivalActions

En este método una vez enviados los datos del formulario registrar datos artista, se reciben los datos

id_persona, id_festival, id_numero_artistico, y si es un estudiante el campo tiene licencia, luego se

buscan los objetos asociados a esos identificadores mediante los métodos retriveBYPK de las clases

Peer asociadas a los datos en cuestién, después se llama al método AdicionarArtista de la clase

GestionarArtistaFestival pasandole por parametro los objetos creados anteriormente, si el método

lanzd una excepcidn se captura y se muestra un mensaje de error, sino se redirecciona a la pagina

ver_participantes del mdédulo participante festival.

4.3 Validacidon de la aplicacién

A continuacioén se representa una forma de verificar la calidad del software a través de la validacién de

la entrada de datos obligatorios.
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Tipo manifestacion IMﬂsica

Modalidad |

Laceptar ][ cancelar ]

Género Manifestacion Artistica [ chacha (baile) V|
Festival 2008/2009 v +

. -
Titulo Niimero Artistico | * Gampo.hlisaioto)

[ aceptar ][ cancelar ]

Conclusiones

En este capitulo se realizaron los diagramas de componentes referentes a cada caso de uso, se

muestran ejemplos de codigo fuente asi como una breve descripcion de los mismos.
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CONCLUSIONES GENERALES

Con este trabajo se presenta una aplicacién Web para la gestidn de la informacion extensionista en la
facultad 6. Para ello se model6 el entorno de negocio a través del modelo de dominio. Se identificaron
las funcionalidades de la aplicacion Web levantando posteriormente los requisitos necesarios. Se
realizo el disefio de la aplicacién. Se implementaron todas las funcionalidades. Por lo que se puede
concluir que los objetivos propuestos al inicio de este trabajo fueron cumplidos en su totalidad. Se
propone una soluciéon que apoya al proceso de gestion de la informacion de extensién universitaria en

la facultad 6.
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RECOMENDACIONES

De forma general los objetivos propuestos al inicio de este trabajo fueron cumplidos, no obstante
durante el transcurso de su desarrollo, han surgido una serie de ideas y recomendaciones que podrian
implementarse en futuras versiones de la solucién, de manera que pueda lograrse una aplicaciéon mas

atil y completa, para lo cual se recomienda:

1. Continuar el mejoramiento de este sistema, adicionandole nuevas funcionalidades, de acuerdo

a las necesidades de los clientes.

2. Extender el sistema de manera que pueda ser utilizado no sélo en la facultad, sino en la

universidad.
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ANEXOS

Fig. 23 Diagrama de clases del disefio: Caso de uso: Gestionar manifestacion cultural.
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Fig. 24 Diagrama de clases del disefio: Caso de uso: Gestionar numero artistico
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sd_CU_Registrar_manifestacion_artistica,

Vicedecano

extension

1: Selecciona escenario registrar manwes\?on

9 registrar datos de la manifestacion

& uid/

10 isubmits

12 [Validar Fomnulario]= truef

13 hasFlashError_Nuevo()

14: executeNueva()

on 14/si falseiir accion 13

15 ‘acdion 16/sino

16 __construdt

"yaexiste

17: set(manifestacion)

18: save()

19: {$manifestacion_artistica}

aquivan todos
los metodos set
el formulario

20 buid/

e = > ‘stController ‘genbn-r X | ‘ 5 ‘ | Z |
potads: Portada P uevo: CP_puevo  indexph: Incex.php i NuevaSucosss : nuevasuceess
| | i
| | !
2 ikt i ]
| A i
I 3: imod gestionarl manif artisticalacc nuevo }
i | =2e e
|
! 4: [Verificar Seguridad]-truefr action 6/si falseir accion 5
i
i
| Ainki
< |
i 6 executellueva)
! 7 (Smanifestacion_artistica)
| >
|
I

Fig. 25 Diagrama de secuencia: Caso de uso: Gestionar manifestacion cultural: Escenario Registrar manifestacion

cultural
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Fig. 25 Diagrama de componentes: Caso de uso: Gestionar manifestacion cultural

Fig. 26 Diagrama de componentes: Caso de uso: Gestionar nimero artistico
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I
Cadena a Buscar | |
Criterio
Departamento [ seleccione v I

[ buscar ][ cancelar ]

Fig. 27 Prototipo no funcional: Buscar personas

Género Manifestacion Artistica

casino Misica 70
chacha baile PSX
danzon Misica X
grafiitti Artes Plasticas S X

Fig. 28 Prototipo no funcional: Listado de manifestaciones artisticas

Nombre del Participante Sexo Tipo de Persona Grupo/Departamento

YanetMarrero Vargas  Femenino Estudiante 06506 s
Yunier Santana Aldana  Masculino Estudiante 06505 ".
Lino lghacio Aboy Lozada Masculino Estudiante 06506 "

O«

Fig. 29 Prototipo no funcional: Listado de participantes en festival
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Curso 20092010 & X
Curso 200812009 & X

O«

Fig. 30 Prototipo no funcional: Listado de juegos deportivos
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GLOSARIO

A continuacion, en orden alfabético, se muestra el significado de algunos términos usados en este

documento que pueden dificultar la compresién del mismo:

ADO: Mecanismos que usan los programas de computadoras para comunicarse con las bases de

datos. Sus siglas vienen dadas por su nombre en inglés ActiveX Data Obijects.

AJAX: Es una técnica de desarrollo para crear aplicaciones Web, mediante la cual un grupo de
acciones se ejecutan en navegador de los usuarios y mantiene comunicacion asincrona con el servidor

en segundo plano.
CUS: caso de usos del sistema.

CRUD: es el acronimo de Create Read Update Delete (Crear, Leer, Actualizar, Borrar) usado para
referirse a las funciones basicas en Base de Datos o en la capa de persistencia de un sistema

Software.
DCD: diagrama de clases del disefio.
DS: diagrama de secuencia.

ECLIPSE: es un entorno de desarrollo integrado de cddigo abierto multiplataforma para desarrollar lo
que el proyecto llama "Aplicaciones de Cliente Enriquecido”, opuesto a las aplicaciones "Cliente-

liviano" basadas en navegadores.

Framework: Es una estructura de soporte definida en la cual otro proyecto de software puede ser
organizado y desarrollado. Tipicamente, un framework puede incluir soporte de programas, bibliotecas
y un lenguaje interpretado entre otros software para ayudar a desarrollar y unir los diferentes

componentes de un proyecto.

GOF: Expresan esquemas para definir estructuras de disefio (0 sus relaciones) con las que construir

sistemas software, sus siglas vienen dadas por su nombre en inglés Gang of Four.

GRASP: Patrones generales de software para asignacion de responsabilidades, sus siglas vienen

dadas por su nombre en inglés General Responsibility Assignment Software Patterns.
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GLOSARIO

Herramienta CASE: Aplicacion informatica destinada a aumentar la productividad en el desarrollo de
software reduciendo el coste de las mismas en términos de tiempo y de dinero, se utiliza para la

modelacion del sistema.

HTML: HyperText Markup Language (Lenguaje de Marcas de Hipertexto), es el lenguaje de marcado

predominante para la construccién de paginas web.

HTTP: Protocolo de transferencia de hipertexto cuyas siglas vienen dadas por su nombre en inglés

HyperText Transfer Protocol, es el protocolo usado en cada transaccion de la Web.

IDE: Entorno Integrado de Desarrollo, es un programa compuesto por un conjunto de herramientas
para un programador. Puede dedicarse exclusivamente para un lenguaje de programacion o bien para

varios (6)

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. El patrén MVC se ve frecuentemente en

aplicaciones Web.

PHP: Hypertext Pre-processo, es un lenguaje interpretado de proposito general ampliamente usado y

gue esta disefiado especialmente para desarrollo Web y puede ser incrustado dentro de cédigo HTML.

RUP: Proceso Unificado de Racional, es un proceso de desarrollo de software, constituye la
metodologia estdndar mas utilizada para el analisis, implementacion y documentacién de sistemas

orientados a objetos.

UML: Lenguaje visual para especificar, construir y documentar un software. Sus siglas vienen dadas

por su nombre en inglés Unified Modeling Language.

USB: Universal Serial Bus o Conductor Universal en Serie, es un puerto que sirve para conectar

periféricos a una computadora.

XML: Extensible Markup Language («lenguaje de marcas ampliable»), es un metalenguaje extensible

de etiquetas.
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