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Resumern

RESUMEN

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) es una de las mayores universidades del pais, en
extension y en personal. Cuenta con un sistema para gestionar el servicio de alimentacion de los
comensales de la institucién. El sistema cuando se cre0 satisfacia las necesidades identificadas por la
direccion de alimentos y se desarrollé en tecnologias propietarias (framework .Net). Con el paso de los afios,
el servicio de alimentacion ha experimentado modificaciones y se identificaron nuevos requerimientos. Se
decidi6 desarrollar un sistema de reservacion de eventos (desayuno, almuerzo y comida) y al mismo tiempo
realizar la migracion a software libre del sistema en su totalidad. Lo anterior provocé la necesidad de migrar
el subsistema de distribucion de comensales a tecnologias libres, incorporando mejoras al mismo. El
desarrollo se realizo sobre la plataforma Java, se utiliz6 Netbeans como entorno integrado de desarrollo
(IDE por sus siglas en inglés), PostgreSQL como sistema gestor de base de datos y JPA para el Mapeo
Objeto-Relacional (ORM por sus siglas en inglés).

Palabras claves: gestion de servicios de alimentacién, sistema de distribucion.
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Tntrodiuccion

INTRODUCCION

Con el transitar de los afios, el desarrollo de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC)
ha provocado transformaciones en casi todos los ambitos, se ha tratado de controlar la entrada y salida a
lugares de forma eficiente para mejorar la calidad de vida de las personas dentro de un entorno social.

Con la implantacion de nuevas tecnologias en diversas areas, ha contribuido considerablemente al cambio
de vida de la sociedad actual, lo que facilita el quehacer diario de todos los usuarios que de una forma u
otra interactlia con estos sistemas. Con su uso se logran importantes mejoras, pues brinda una plataforma
con toda la informacion necesaria para la toma de decision. En Cuba desde muy temprano se ha identificado
la necesidad de introducir a la sociedad las TIC para lograr una mejor cultura digital como una de las

caracteristicas propias de cada individuo.

Hoy en dia, la progresiva evolucion informética ha otorgado a distintas instituciones nacionales la
implantacién de nuevas tecnologias, un ejemplo de institucion es la Universidad de las Ciencias Informéaticas
(UCI) una de las mayores universidades del pais, en extensién y en personal, la cual cuenta con un sistema

para gestionar el servicio de alimentacion a los trabajadores y estudiantes de la institucion.

El sistema cuando se cred satisfacia las necesidades identificadas por la Direccion de Alimentos. La
tecnologia utilizada para el desarrollo de este sistema fue el framework .Net, decisién tomada hace varios
afios y en ese momento las politicas de informatizacién de la UCI no potenciaban el desarrollo en software

libre como lo esta en la actualidad.

Con el paso de los afios, el sistema de gestion de servicio de alimentacién ha experimentado modificaciones
y uno de los centros de desarrollo de la universidad, el Centro de Consultoria y Desarrollo de Arquitecturas
Empresariales (CDAE), se dio a la tarea de realizar la migracion a software libre de uno de los subsistemas
que conforman el Sistema de Gestibn de Servicios de Alimentacion de la UCI, especificamente el
subsistema de distribucién de comensales, lo cual ayudaria a humanizar el proceso de distribucion de

personas por los diferentes comedores.

La aplicacién utilizada actualmente permite una configuracion limitada de la distribucion de comensales por
los distintos puntos de acceso a las diferentes areas de alimentacion de la universidad (comedores o
pantries). El escenario mas frecuente para la configuracion de la distribucién de comensales es cuando un
especialista de la Direcciébn de Alimentos necesita planificar la distribucion del dia, el mismo puede
configurar los comensales internos segun su area de residencia (especificamente, segin la manzana donde
reside); y los comensales externos segun su categoria como trabajador (todos juntos para que accedan a
un mismo comedor, pasan por una puerta los trabajadores de servicio y por otra el resto de los profesores

y especialistas externos). Existen otros escenarios donde la configuracién a realizar no esta incluida en el
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anterior y donde el especialista tendra que realizar dicha configuracion de forma individual, segun el
comensal; tal es el caso de los comensales de entidades tercerizadas (XETID, SOFTEL, ETECSA)
radicadas en el campus universitario. Ademas, de ese mismo modo se configuran todos los casos

eventuales que no se ajusten al caso de comensales internos o externos.

La Direccion de Alimentos y la Direccion de Informatizacion han identificado un conjunto de escenarios
donde los comensales podrian distribuirse por otro criterio distinto al criterio de si es “interno” o “externo”.
Un posible escenario es que todos los comensales de un &rea administrativa determinada puedan acceder
a la misma puerta de comedor (esto trae el beneficio de fomentar unidad en los equipos de proyectos y
departamentos). Otro posible escenario es que todos los comensales que trabajan en una misma edificaciéon
(docente, de residencia, de produccion, etc.) puedan acceder a una misma puerta de comedor, de modo
gue la trayectoria de los comensales de su puesto de trabajo al comedor sea la menor posible. Estos
escenarios pudieran activarse o no segun las decisiones de la direccion de la universidad y para ese
momento el sistema de distribucién estaria habilitado con esas configuraciones. De esta manera el operador
de la Direccién de Alimentos no tendria que realizar las configuraciones individuales a los comensales de

una misma area, se humaniza la tarea y se minimiza la introduccion de errores.
Con la realizacion del presente trabajo de diploma se pretende incidir en tres aspectos puntuales:
e La configuracién de la distribucion de comensales se encuentra limitada a solo un criterio: la

condicion de interno o externo. El resto de los comensales (terceros, eventuales, etc.) se configuran

de manera individual.

e Se requiere la habilitacion de una nueva configuracién basada en el criterio del area administrativa

donde labora el comensal.
e Se requiere migrar la tecnologia que soporta el subsistema de distribucién de comensales para que
cumpla con la politica de migracién a software libre de la UCI.
A partir de lo expuesto anteriormente, se plantea como problema a resolver la siguiente interrogante:
¢.como informatizar el proceso de distribucién de comensales en el sistema de alimentacion de la UCI?
La presente investigacion tiene como objeto de estudio la informatizacién de procesos de distribucion,
enmarcando en el campo de accién el proceso de distribuciéon de comensales en la UCI.

Se define como objetivo general el siguiente: desarrollar un sistema informatico que contribuya a la
informatizacion del proceso de distribucion de comensales a los puntos de acceso de los comedores de la
UCI.

Para dar cumplimiento al objetivo general planteado anteriormente se definen las siguientes tareas de

investigacion:
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e Elaboracién del marco conceptual para precisar los principales conceptos que se emplean en la
investigacion.

e Estudio del estado del arte de las herramientas existentes para la informatizacion de los procesos
de distribucion.

e Definicidn del ambiente de desarrollo a partir de las herramientas, tecnologias y lenguajes a utilizar.

o Definicion de los requisitos funcionales y no funcionales del sistema.
e Descripcion de la arquitectura a utilizar en la implementacién de las funcionalidades.

¢ Implementacion de la solucion propuesta.
e Valoracion de los resultados obtenidos.

En la presente investigacion se hace uso de algunos métodos tedricos y empiricos de investigacion,

entre los que se encuentran:
Métodos tedricos

Permiten descubrir en el objeto de investigacion las relaciones esenciales y las cualidades fundamentales.
Por ello se apoya basicamente en los procesos de abstraccion, analisis, sintesis, induccion y deduccién(l).

e Analitico-sintético: Se emplea en el estudio de los sistemas de planificacion, asi como la busqueda
de informacion acerca de los lenguajes, herramientas y metodologias que son usados para la
implementacion de estos. También para estudiar como se desarrollan otros sistemas de planificacion
en un entorno de trabajo, analizando los resultados de sus deficiencias y caracteristicas generales
para asi obtener un resultado eficiente que cumpla con los requisitos pedidos por el cliente.

¢ Modelado: Permiti6 realizar el modelado de todos los diagramas, esquemas y prototipos asociados.
Métodos empiricos
Su aporte al proceso de investigacion es resultado fundamentalmente de la experiencia. Estos métodos

posibilitan revelar las relaciones esenciales y las caracteristicas fundamentales del objeto de estudio, a

través de procedimientos practicos con el objeto y diversos medios de estudio(1).
e Observacién: se estudiaron soluciones informéticas similares a la que se desea desarrollar en la
presente investigacion, con el propdsito de ver el funcionamiento de las mismas.
El trabajo de diploma se encuentra estructurado en 3 capitulos:
En el Capitulo 1: Fundamentacion tedrica, se define el marco conceptual donde se especifican los
principales conceptos que se emplean en la investigacion, se realiza un estudio del estado del arte de

aplicaciones informéticas disefiadas para la informatizacion de procesos de distribucion y se realiza una

descripcion de las tecnologias, herramientas y metodologia de desarrollo seleccionadas.




Introdiccion

El Capitulo 2: Propuesta de solucidn, presenta la descripcion del proceso de distribucion de comensales
de la UCI, los requisitos funcionales y no funcionales del sistema desarrollado y la descripcién de la
arquitectura utilizada en la implementacion de las funcionalidades.

Por su parte en el Capitulo 3: Implementacion y validacién, se muestran el modelo de implementacion,
diagrama de despliegue, diagrama de componentes; se detallan ademas las pruebas realizadas a las

funcionalidades del sistema y sus resultados.




Caprtulo 1. Fundameniacion teorica

I CAPITULO 1. FUNDAMENTACION TEORICA

En el presente capitulo se observan los elementos que permiten visualizar acerca del tema abordado en la
investigacion. Se innova en los conceptos fundamentales asociados al objeto de estudio para lograr un
mejor entendimiento sobre el problema de investigacion y los fundamentos teoricos que sustentan la
investigacion. Se realiza un estudio de la metodologia, tecnologias, herramientas y lenguajes que seran

usados en el desarrollo de la solucion.
1.1 Marco conceptual

A lo largo de esta seccion se espera poder dar al lector una mejor comprension y entendimiento de la

investigacion desarrollada.

v Distribucién: La distribucién es la accion y efecto de distribuir a varias personas para que pueda
acceder a un punto de control especifico, durante la ocurrencia de un evento.

v' Comensales: Es cada una de las personas que comen en un determinado lugar. En la universidad,
es el personal que estudia y trabaja en ella, que acceden al servicio de alimentacion correspondiente
a cada comedor.

v' Control de acceso: es un sistema automatizado que permite de forma eficaz, aprobar o negar el
paso de personas o0 grupo de personas a zonas restringidas en funcién de ciertos parametros de
seguridad establecidos por una empresa, comercio, institucion o cualquier otro ente. Los controles
de acceso también hacen posible llevar un registro automatizado de los movimientos de un individuo
0 grupo dentro de un espacio determinado(2).

1.2 Sistemas homologos

Después de definir y describir los principales conceptos relacionados con la investigacion cientifica, se hace
un estudio acerca de los principales sistemas homoélogos, atendiendo particularmente la forma en la que

realizan la distribucion.

Nivel internacional
» Advanced Software — Control de Comedores

Desarrollado por la empresa Advanced Software que comercializa y distribuye el software de Control
de Comedores, como médulo opcional e integrado en la aplicacion de Control de Presencia o de
Control de Accesos, ya sea en las versiones bajo base de datos Access o0 SQLServer/ORACLE, o

bien de forma de aplicacion independiente. Es una aplicacion destinada a resolver con gran seguridad
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el control de acceso del personal a los comedores de cualquier empresa con posibilidad de definir tipos
de menu y valorarlos econdmicamente. De forma l6gica y natural, hereda las maximas prestaciones en
cuanto a control de accesos se refiere, en funcion de la aplicacion base en la que se sostiene e integra
0 bajo la que ha sido adquirida como son la posibilidad de controlar centros remotos, con gestion de
calendarios y puertas configurables. Incluye los elementos de gestidén y clasificacion de trabajadores
por empresa, departamento, seccidn y categoria; la gestién de tarjetas de acceso; el registro y control
de acceso a comedores, asi como la creacidon de informes y estadisticas del sistema. De la misma
forma pueden configurarse niveles de seguridad, indicando a qué puertas se tiene acceso y en qué
franjas horarias independientes por dia, asociandolos finalmente a los trabajadores. Se pueden
agregar modulos opcionales como: Médulo de Exportacion a Némina, Médulo de Importacién/Actualizaciéon
de datos frecuentes 'y Modulo de Introduccion de  Marcajes mediante  huella
digital, entre otros(15).

Nivel nacional
+ Balance de Aguas

Es un sistema para la asignacion de las aguas disponibles en el pais desarrollado por el Centro de
Software de Holguin en el afio 2010. La idea principal del sistema es controlar las entregas de agua
gue se establecen a diferentes entidades, a la vez que se obtienen las demandas de estos, teniendo en
cuenta las condiciones de cada una de las fuentes de abasto al inicio del afio. El sistema esté estructurado
en 4 opciones: Configuracion, Gestion de datos, Gestion de procesos y Salidas del sistema o Reportes.
Mediante la configuracion se establecen los usuarios del sistema y se define el afio del primer balance a
realizar. Se establece ademas una gestién de provincias y municipios para la posibilidad de una nueva

divisién politico administrativa o cambios nacionales(16).

El sistema permite, ademas, generar e imprimir recuperaciones de la informacion obtenida en formato .pdf
a través de diferentes criterios en dependencia del reporte que se escoja, ya sea de un afio, trimestre,
organismo o fuente de agua especificos; 0 segun una zona, cuenca hidrogréfica, sistema, provincia,

dependiendo ademas de los permisos segun el rol. Se obtienen salidas como(16):
v" Modelo oficial de asignacién de agua (para cada entidad).
v" Propuesta de Balance de agua.

v Balance por tipo de fuente, por organismos y por entidades.
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v" Resumen general de utilizacién de las aguas.
v Balance general de fuentes y organismos para la Gaceta Oficial.
% TEAMSOFT

Es un sistema de soporte a la decisién disefiado con el propdsito de apoyar el proceso de asignacion
de personal en las organizaciones de software. Fue desarrollado en el Instituto Superior Politécnico
“José Antonio Echeverria” (CUJAE) en el 2010. La herramienta sustenta un modelo formal de asignacién
gue integra factores que contribuyen a la asignacién individual de roles en el proyecto y a la formacién del
equipo como un todo. Esta desarrollada en Java y posee una interfaz amigable y flexible, capaz de tratar
los factores ya sea como objetivos o como restricciones, y de ajustar algunos pardmetros del modelo. La
herramienta estructura el proceso de asignacion de personal en dos etapas, asignacion del jefe de proyecto
y asignacion del equipo. Antes de establecer el equipo de proyecto definitivo, se pueden evaluar tantas
propuestas de equipos como deseen, considerado fijo al jefe de proyecto, quien fue previamente
asignado(17).

Durante estas evaluaciones resulta posible ajustar algunos parametros del modelo, seleccionar los objetivos
y las restricciones a tomar en cuenta, asi como seleccionar el método y el algoritmo de solucién. A pesar
que estas Ultimas facilidades estan asociadas a cuestiones mas técnicas, el hecho de que la herramienta
posea una interfaz flexible y amigable permite que resulte facil para el decisor interactuar con el sistema,
aun sin ser conocedores de la tematica de investigacion de operaciones y de no dominar el modelo, y los
métodos y algoritmos de solucion que subyacen. Los resultados obtenidos en pruebas muestran que su
aplicacion contribuye a que el proceso de asignacion, en general, se torne mas objetivo y transparente y ha
probado ser un instrumento especialmente Gtil durante el proceso de asignacion de personas a los equipos

de proyectos de software(17).

Nivel universidad

R/

< Sistema de Gestion de Alimentacién

Este sistema brinda la posibilidad de realizar la asignacion de comensales en la UCI, atendiendo a una
determinada estructura de comedores. Permite seleccionar entre distribuciones existentes para fechas
y periodos especiales, ademéas de ofrecer reportes como cantidad de comensales que han pasado y
desglosarlo por puerta o por tipo. Actualmente se encuentra en uso y ha demostrado ser una aplicacion

funcional durante los afios de explotacion, sin embargo presenta un conjunto de deficiencias que dificultan
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el trabajo de sus operadores. Entre las funcionalidades principales con que cuenta se pueden encontrar las

siguientes:

Gestion de eventos: muestra los eventos relacionados con la estructura de comedores con los
siguientes datos: nombre, hora de inicio y fin, si el evento estd activo, y la cantidad de raciones

permitidas.

Gestion de estructuras: permite construir y editar la estructura de los comedores, permitiendo la

adicion y eliminacion de los puntos de control de acceso a los mismos.

Gestion de grupos: posibilita organizar al personal de la universidad en grupos mas pequefos que
responden a determinadas caracteristicas.

% Subsistema de asignacién de comensales para la Universidad de las Ciencias Informaticas

El subsistema fue creado en el afio 2012 por el Centro de Informatizacion Universitaria (CENIA), con el

objetivo de asignar a los comensales por las diferentes puertas de los comedores para obtener una mayor

organizacion y agilidad, utilizando para ello herramientas y tecnologias libres para mejorar la asignacion de

comensales. El subsistema se integra al Sistema de Planificacion y Control de la Alimentacion existente en

la universidad. Este sistema estd compuesto ademas por el Subsistema de control de acceso, el cual se

utiliza en las puertas de los comedores para restringir y controlar el acceso de los comensales y el

Subsistema de reservacion de alimentacién y planificacion de menu, el cual brinda la posibilidad a los

comensales de la universidad de reservar y cancelar el servicio de alimentacion para los distintos eventos.

Entre las funcionalidades principales que se identificaron en esta aplicacién se pueden citar las siguientes:

» Gestion de eventos: se gestionan los eventos (Desayuno, Almuerzo, Comida, entre otros) que se

efectlian en la universidad.

Estructuras y puntos: se disefia en forma de arbol la estructura de los comedores de la universidad,

asi como los puntos de control que pertenecen a las mismas.

Grupos y personas: Se crean grupos para organizar a las personas segun criterios definidos por el

administrador de la aplicacion.

Asignar grupos a puntos de control: los grupos anteriormente creados y que contienen a un
conjunto de personas, son asignados a los puntos de control por donde dichas personas tendran

derecho a consumir los platos que se oferten durante un determinado evento.
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Asignhar eventos a puntos: se establecen los eventos que tendran lugar en cada una de las puertas,
permitiendo especificar para cada grupo asignado a dicha puerta los eventos particulares a los que estos

tendran acceso.

Después de un estudio realizado a los diferentes sistemas informéticos semejantes a nivel nacional y a nivel
universidad, se adquirio funcionalidades similares, ya que fueron creados con el mismo propdsito de ayudar
a los usuarios a tener una mejor distribucion, ejemplo de estas funcionalidades es la gestidn de eventos, la
gestion de estructuras y la asignacion de un grupo a un punto de control los cuales seran incluidos en el
subsistema para la gestion de la distribucion del servicio de alimentaciéon donde se pretende cubrir las

necesidades y mejorar los procesos de distribucién de comensales en la universidad.

Los sistemas de Balance de agua y TEAMSOFT a pesar de estar desarrolladas sobre la base del
cbdigo abierto, no son sistemas generales que se puedan implantar con otro objetivo, que no sea para el

cual se desarrollaron.

1.3 Herramientas y tecnologias de desarrollo

Teniendo en cuenta las caracteristicas del sistema, se estudiaron y seleccionaron las herramientas y
tecnologias a utilizar en el desarrollo del mismo. Un factor importante en esta seleccion, lo constituyé el
hecho de que las herramientas fueran de cddigo abierto considerando la necesidad de los cambios de las
instituciones cubanas, ademas de lenguajes de programacion y gestores de bases de datos que respondan

a las necesidades de la aplicacion a implementar.

1.3.1 Lenguaje de programacion

Un lenguaje de programacion es un lenguaje que utiliza palabras especialmente definidas, gramatica y
puntuacion que una computadora entiende. Si se intentara ejecutar instrucciones en seudocddigo, la
computadora seria incapaz de entenderlas. Pero, si se intentaran ejecutar instrucciones en un lenguaje de
programacion (en codigo fuente), la computadora si las entenderia(3).

Asi como hay muchos lenguajes que se hablan en el mundo (inglés, chino, hindi, etc.), también existe una
infinidad de lenguajes de programacion. Algunos de los mas populares son Visual Basic, C++y Java. Cada
lenguaje de programacion define sus propias reglas de sintaxis(3).

Java es un lenguaje de programacion con el que se realizar cualquier tipo de programa. En la actualidad es
un lenguaje muy extendido y cada vez cobra mas importancia tanto en el ambito de Internet como en la
informatica en general. Esta desarrollado por la compafiia Sun Microsystems con gran dedicacion y siempre

enfocado a cubrir las necesidades tecnoldgicas mas punteras(4).
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Una principal caracteristica de Java es que es un lenguaje independiente de la plataforma. Eso quiere decir
gue si hacemos un programa en Java podra funcionar en cualquier ordenador del mercado. Es una ventaja
significativa para los desarrolladores de software, pues antes tenian que hacer un programa para cada
sistema operativo, por ejemplo, Windows, Linux, Apple, etc. Esto lo consigue porque se ha creado una
Maquina de Java para cada sistema que hace de puente entre el sistema operativo y el programa de Java
y posibilita que este Ultimo se entienda perfectamente(4).

La independencia de plataforma es una de las razones por las que Java es interesante para Internet, ya que
muchas personas deben tener acceso con ordenadores distintos. Java esta desarrollandose incluso para
distintos tipos de dispositivos ademas del ordenador como moviles, agendas y en general para cualquier
cosa que se le ocurra a la industria(4).

1.3.2 Entorno de desarrollo integrado

Un entorno de desarrollo integrado es un programa compuesto por una serie de herramientas que
utilizan los programadores para desarrollar cédigo. Esta herramienta puede estar pensada para su

utilizacién con un Gnico lenguaje de programacién o varios de estos.

Netbeans en su version 8.0, es considerada como una plataforma agil para desarrollar diferentes tipos de
aplicaciones, ya que soporta diferentes lenguajes de programacién PHP, C, C++, Java y JavaScript, entro
otros. Es un entorno de desarrollo muy usado por los programadores desde hace algunos afios porque es
libre y abierto, ademas permite trabajar con sistemas operativos como: Solaris, Linux, Mac, Windows. El
manejo de los proyectos realizados en Netbeans es agil porque ofrece el trabajo con GUI (Interfaz Gréfica
de Usuario), y logra profundizar sus datos e informacion de forma rapida y sencilla(s).
Una de las caracteristicas mas importantes y reconocidas de Netbeans IDE es la forma agil y facil que tiene
para desarrollar software de escritorio Java, App web y méviles, también desarrolla App HTML5 con HTML,
JavaScript y CSS. Cuenta con un grupo de herramientas con las cuéles los desarrolladores de Netbeans
trabajan para desarrollos de PHP, C, C++, Java, entre otros. Se considera a Netbeans IDE como uno de los
mejores soportes en las Ultimas versiones de la Tecnologia Java, el IDE es considerado oficial para Java 8
pues sus herramientas de trabajo: editores, analizadores de cédigo, convertidores podran de forma rapida
y sencilla actualizar las aplicaciones y de esta manera hacer uso de las nuevas construcciones (operaciones,
funciones y referencias de métodos) de lenguaje Java(6).
Ventajas:

¢ Una de las grandes ventajas de la plataforma Netbeans es que permite el desarrollo de aplicaciones

en varios lenguajes de programacion.
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1.3.3

Es una de las plataformas mas idoneas para programadores que desarrollan soluciones
empresariales muy diversas.

Su instalacién y actualizacion es muy simple, cuenta con un completo sistema de ayuda y plantillas
gue permiten agilitar el desarrollo.

Su uso es totalmente gratis.

Gestor de base de datos

PostgreSQL en su versidn 9.4, es un gestor de bases de datos orientadas a objetos muy conocido y usado

en entornos de software libre porque cumple los estandares SQL92 y SQL99, y también por el conjunto de

funcionalidades avanzadas que soporta, lo que lo sitia al mismo o a un mejor nivel que muchos SGBD

comerciales. PostgreSQL se distribuye bajo licencia BSD(7).

PostgreSQL destaca por su amplisima lista de prestaciones que lo hacen capaz de competir con cualquier

SGBD comercial:

134

Cuenta con un rico conjunto de tipos de datos permitiendo, ademas, su extension mediante tipos y
operadores definidos y programados por el usuario.

Su administracion se basa en usuarios y privilegios.

Sus opciones de conectividad abarcan TCP/IP, sockets Unix y sockets NT, ademas de soportar
completamente ODBC.

Es altamente confiable en cuanto a estabilidad se refiere.

Puede extenderse con librerias externas para soportar encriptacion, busquedas por similitud
fonética, etc.

Control de concurrencia multi-versién, lo que mejora sensiblemente las operaciones de bloqueo y
transacciones en sistemas multi-usuario.

Soporte para vistas, claves foraneas, integridad referencial, disparadores, procedimientos
almacenados, subconsultas y casi todos los tipos y operadores soportados en SQL92 y SQL99.
Implementacién de algunas extensiones de orientacion a objetos. En PostgreSQL es posible definir

un nuevo tipo de tabla a partir de otra previamente definida.

Pgadmin

Pgadmin en su version 3, es una popular herramienta de codigo abierto para la administracion y desarrollo

en la plataforma PostgreSQL. Puede ser usado en Linux, FreeBSD, Solaris, Mac OSX y Windows. Pgadmin
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Il esta disefiado para responder a las necesidades de los usuarios; desde la escritura de simples consultas
SQL hasta para el desarrollo de bases de datos complejas. La interfaz grafica soporta todas las
caracteristicas y hace facil la administracién. La conexién con el servidor puede hacerse a través del
Protocolo de Control de Transmisién/Protocolo de Internet (TCP / IP) o Unix Domain Sockets (en

plataformas Unix), y puede utilizar Secure Sockets Layer (SSL) para la seguridad(8).

Caracteristicas

v' En Pgadmin3 se puede ver y trabajar con casi todos los objetos de la base de datos, examinar sus
propiedades y realizar tareas administrativas.

v'Una caracteristica interesante de Pgadmin3 es que, cada vez que se realiza alguna modificacién en
un objeto, escribe la(s) sentencia(s) SQL correspondiente(s), lo que hace que, ademas de una
herramienta muy Util, sea a la vez didactica. También incorpora funcionalidades para realizar

consultas, examinar su ejecucion y trabajar con los datos.

1.3.5 Herramienta de modelado

La herramienta recomendada a utilizar para el modelado de la propuesta de solucién es Visual Paradigm,
debido fundamentalmente a que es una herramienta multiplataforma que ayuda a una rapida construccion

de aplicaciones de calidad. A continuacioén, se brindan detalles de esta herramienta.

Visual Paradigm en su version 8.0, es una herramienta CASE: Ingenieria de Software Asistida por
computacion. La misma propicia un conjunto de ayudas para el desarrollo de programas informaticos, desde
la planificacién, pasando por el analisis y el disefio, hasta la generacion del cédigo fuente de los programas

y la documentaciéon(9).

Visual Paradigm ha sido concebida para soportar el ciclo de vida completo del proceso de desarrollo
del software a través de la representacion de todo tipo de diagramas. Constituye una herramienta privada
disponible en varias ediciones, cada una destinada a satisfacer diferentes necesidades. Fue disefiado para
una amplia gama de usuarios interesados en la construccion de sistemas de software de forma fiable a

través de la utilizacién de un enfoque Orientado a Objetos(9).

Se caracteriza por:

¢ Disponibilidad en multiples plataformas (Windows, Linux).
o Disefio centrado en casos de uso y enfocado al negocio que generan un software de mayor calidad.

72



https://www.ecured.cu/index.php?title=Ciclo&action=edit&redlink=1
https://www.ecured.cu/Software
https://www.ecured.cu/Software

Caprtulo 1. Fundameniacion teorica

e Uso de un lenguaje estandar comun a todo el equipo de desarrollo que facilita la comunicacion.
o Capacidades de ingenieria directa e inversa.
¢ Modelo y codigo que permanece sincronizado en todo el ciclo de desarrollo.
e Disponibilidad de mdltiples versiones, con diferentes especificaciones.
e Licencia gratuita y comercial.
e Soporta aplicaciones Web.
1.3.6 JSF (Java Server Faces)

Java Server Faces (JSF) en su version 2.0, es un entorno de desarrollo de aplicaciones Web en Java. Esta
tecnologia esta disefiada para simplificar el desarrollo Web con Java, y fomenta la separacion de la
presentacion de las interfaces de usuario con la l6gica de la aplicacion. JSF utilizaba JSPs, afiadiendo
biblioteca que contienen componentes de alto nivel (menus, paneles, campos de texto...), cada uno de estos
componentes puede interactuar con el servidor de forma independiente. En la actualidad, se utilizan
“Facelets” que son paginas con extension xhtml que sirven para lo mismo que las JSF, pero son una forma
mas sencilla de trabajar. Como Java Server Faces es un framework, simplifica el disefio de la estructura de

la aplicacion y también proporciona librerias que hacen mas facil el desarrollo de la aplicacién(10).

Con Java Server Faces es posible utilizar Ajax (Asynchronous JavaScript and XML). Ajax es un enfoque en
el que las diferentes acciones que solicita el usuario se realizan dentro de una misma pagina, de tal manera
qgue el servidor no genera una nueva pagina sino solo los datos. En las aplicaciones tradicionales, cada
peticién al servidor hace que éste genere una nueva pagina HTML/XHTML. Las aplicaciones RIA (Rich
Internet Applications), como lo es JSF, intentan simular las aplicaciones de escritorio y, cuando usan Ajax,

son mas rapidas que las aplicaciones tradicionales(10).

1.3.7 JPA (Java Persistence API)

JPA es un framework que fue creado con Java EE 5 para resolver problemas de persistencia de datos.
Proporciona un modelo de persistencia para mapear bases de datos relacionales. Se puede utilizar para
acceder y manipular datos relacionales de Enterprise Java Beans (EJBs), componentes web y aplicaciones
Java SE(11).

JPA es una abstraccion que esta por encima de Java Database Connectivity (JDBC) lo que permite ser
independiente de SQL. Todas las clases y anotaciones de esta APl se encuentran en el paquete

javax.persistence. Los principales componentes de JPA son(11):
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¢ Mapeo de base de datos relacionales (ORM). Es el mecanismo para mapear objetos a los datos
almacenados en una base de datos relacional.

¢ Un API administrador de entidad para realizar operaciones en la base de datos tales como crear,
leer, actualizar, eliminar (CRUD).

o El Java Persistence Query Language (JPQL) que permite recuperar datos con un lenguaje de
consultas orientado a objetos.

e Las transacciones y mecanismos de bloqueo cuando se accedan a los datos concurrentemente, la
API Java Transaction (JTA).

1.3.8 GlassFish

GlassFish en su version 4.0, es un servidor de aplicaciones que implementa las tecnologias definidas en la
plataforma Java EE y permite ejecutar aplicaciones que siguen esta especificacion. Es gratuito y de codigo
libre, se distribuye bajo la licencia CDDL y la GNU GPL(12).

e GlassFish tiene como base al servidor Sun Java System Application.

e GlassFish es la implementacion de referencia (RI) de Java EE 5.

e GlassFish es un proyecto Open Source modular que permite incluir sus librerias como parte de otros
frameworks, toolkits y productos.

e GlassFish es la base de cédigo de las distribuciones estables, certificadas y con opcién de contratar
soporte y mantenimiento del Servidor de Aplicaciones de Sun: Sun Java System Application Server.

e GlassFish es una comunidad que contribuye mediante cddigo, deteccidon de bugs, foros de discusion,
documentacion, wikis, blogs y otros medios a la difusion y éxito del proyecto. La comunidad
GlassFish colabora en la compatibilidad de otros frameworks Java Open Source(12).

1.3.9 PrimeFaces

PrimeFaces en su versién 4.0, es una biblioteca de componentes visuales de cédigo abierto para el conjunto
Java Server Faces 2.0 con més de 100 componentes enriquecidos. Su objetivo principal es ofrecer un

conjunto de componentes para facilitar la creacion y disefio de aplicaciones web(11).

Los componentes de PrimeFaces cuentan con soporte nativo de Ajax, pero no se encuentra implicito, de tal
manera que se tiene que especificar los componentes que se deben actualizar al realizar una peticion
proporcionando asi mayor control sobre los eventos. Cuenta también con un médulo adicional TouchFaces

para el desarrollo de aplicaciones web para dispositivos mdviles con navegadores basados en WebKit(11).

Las principales caracteristicas de PrimeFaces son:
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e Soporte nativo de Ajax, incluyendo Push/Coment.
¢ Kit para crear aplicaciones web moéviles.
e Es compatible con otras bibliotecas de componentes como Jboss RichFaces.
e Uso de JavaScript no intrusivo.
e Es un proyecto open source, activo y estable.
1.4 Metodologia de desarrollo de software

El Proceso Unificado Agil (AUP) una version simplificada de RUP. Esta describe de una manera simple y
facil de entender la forma de desarrollar aplicaciones de software de negocio usando técnicas agiles y
conceptos que aln se mantienen validos en RUP. AUP se preocupa especialmente de la gestidén de riesgos.
Propone que aquellos elementos con alto riesgo obtengan prioridad en el proceso de desarrollo y sean
abordados en etapas tempranas del mismo. Para ello, se crean y mantienen listas identificando los riesgos
de las etapas del proyecto. Especialmente relevante en este sentido es el desarrollo de prototipos del
producto, donde se demuestre la validez de la arquitectura para los requisitos clave del producto y que
determinan los riesgos técnicos. AUP reline en una Unica disciplina las disciplinas de Modelado de Negocio,
Requisitos y Analisis y Disefio. El resto de disciplinas (Implementacién, Pruebas, Despliegue, Gestion de

Configuracién, Gestion y Entorno) coinciden con las restantes de RUP(13).

Al igual que en RUP, en AUP se establecen cuatro fases que transcurren de manera consecutiva y que

acaban con hitos claros alcanzados:

¢ Inicio: El objetivo de esta fase es obtener una comprensién comun cliente-equipo de desarrollo del
alcance del nuevo sistema y definir una o varias arquitecturas candidatas para el mismo.

e Elaboracion: El objetivo es que el equipo de desarrollo profundice en la comprensién de los requisitos
del sistema y en validar la arquitectura.

e Construccion: Durante la fase de construccion el sistema es desarrollado y probado al completo en
el ambiente de desarrollo.

e Transicién: el sistema se lleva a los entornos de preproduccion donde se somete a pruebas de

validacion y aceptacion y finalmente se despliega en los sistemas de produccion.

A partir de lo anteriormente se proponen utilizar la metodologia de desarrollo AUP que propone la
Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), debido a que es la metodologia que ha escogido la
universidad para los proyectos de desarrollo, y esta determinada por el proyecto por el cual se desarrolla el

proceso.
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De las cuatro fases que propone AUP (Inicio, Elaboracion, Construccion, Transicién) se decide para el ciclo

de vida de los proyectos de la UCI mantener la fase de Inicio, pero modificando el objetivo de la misma, se

unifican las restantes tres fases de AUP en una sola, la cual se denomina Ejecucion y se agrega la fase de
Cierre(14).

Fases de AUP-UCI:

Inicio: durante el inicio del proyecto se llevan a cabo las actividades relacionadas con la planificacion
del proyecto. En esta fase se realiza un estudio inicial de la organizacion cliente que permite obtener
informacion fundamental acerca del alcance del proyecto, realizar estimaciones de tiempo, esfuerzo,
costo y decidir si se ejecuta o no el proyecto.

Ejecucidn: en esta fase se ejecutan las actividades requeridas para desarrollar el software,
incluyendo el ajuste de los planes del proyecto considerando los requisitos y la arquitectura. Durante
el desarrollo se modela el negocio, obtienen los requisitos, se elaboran la arquitectura y el disefio,
se implementa y se libera el producto.

Cierre: en esta fase se analizan tanto los resultados del proyecto como su ejecucion y se realizan

las actividades formales de cierre del mismo.

Escenarios de AUP-UCI:

Escenario No 1: Proyectos que modelen el negocio con Casos de Uso del Negocio (CUN), solo
pueden modelar el sistema con Casos de Uso del Sistema (CUS).

Escenario No 2: Proyectos que modelen el negocio con Modelo Conceptual (MC) solo pueden
modelar el sistema con CUS.

Escenario No 3: Proyectos que modelen el negocio con Descripcion de Proceso de Negocio (DPN),
solo pueden modelar el sistema con Descripcion de Requisitos por Proceso DRP.

Escenario No 4: Proyectos que no modelen negocio solo pueden modelar el sistema con Historias

de usuario (HU).

Para darle solucién a la situacion planteada, se hara uso del escenario No 4 para modelar el sistema, el

cual permite encapsular los requisitos funcionales en HU, por lo tanto, este escenario es aplicado en

proyectos que hayan evaluado el negocio a informatizar y como resultado obtengan un negocio muy bien

definido. Se recomienda en proyectos no muy extensos, pues una HU no debe poseer demasiada

informacion.

1.5 Consideraciones del capitulo
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Como resultado de la investigacion en este capitulo concluimos que:

Se realizé un estudio del estado del arte acerca de otras aplicaciones con propdsitos similares a la
propuesta, donde se adquirieron una serie de funcionalidades y caracteristicas que son comunes en
los sistemas de distribucion estudiados para identificar cual es la mas indicada para darle solucién
a la probleméatica planteada ademas de aportar una vision mas amplia del objeto de estudio de la

investigacion.

Se realiz6 ademas un profundo estudio de las herramientas, tecnologias y lenguajes de
programacion idoneos para el desarrollo del subsistema, ademas de las metodologias de desarrollo

de software.
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I CAPITULO 2. PROPUESTA DE SOLUCION
En este capitulo se especifican los principales elementos que describen la propuesta de solucion: los
requisitos del software, los artefactos necesarios para la implementacion del sistema, ademas se exponen

las principales caracteristicas del sistema, su disefio y arquitectura.
2.1 Descripcién del proceso a automatizar

El Subsistema de Distribucion de Comensales tiene como objetivo principal distribuir a los trabajadores y

estudiantes por cada punto de acceso proporcionado de cada comedor. La aplicacion debe permitir:

e La autenticacion para los usuarios con roles definidos en la base de datos con acceso en el sistema
a través del servidor de direcciones LDAP.

e El usuario autenticado que tenga el rol de administrador en el sistema, debe permitir la gestion de
estructura que puede ser: complejo, comedor y pantry. Ademas de poder gestionar los puntos de
acceso referentes a cada estructura, también se gestiona los usuarios y los roles que acceden en el
subsistema.

e El usuario autenticado que posea el rol de planificador podra gestionar las distribuciones de todos
los trabajadores y estudiantes de la universidad, ademas de listar y aplicar cada distribucién
realizada. Podr& crear grupos y asignarlo a un punto de acceso determinado, mostrando al final un
reporte con todos los datos de la distribucion realizada por cada evento.

2.2 Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales son declaraciones de los servicios que debe proporcionar el sistema, de la
manera en que éste reaccionara a entradas particulares y de cdmo se debe comportar en situaciones
particulares. En algunos casos, los requerimientos funcionales de los sistemas también declaran

explicitamente lo que el sistema no debe hacer(18).

A continuacién se muestran los requisitos funcionales obtenidos:
RF1: Autenticar usuarios.

RF2: Gestionar usuarios.

e RF2.1 Crear usuarios.
e RF2.2 Modificar usuarios.

e RF2.3 Eliminar usuarios.
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RF3: Gestionar rol.

¢ RF3.1 Crear rol.
¢ RF3.2 Modificar rol.
e RF3.3 Eliminar rol.

RF4: Gestionar estructura complejo-comedor.

o RF4.1 Crear estructura complejo-comedor.

o RF4.2 Modificar estructura complejo-comedor.

o RF4.3 Eliminar estructura complejo-comedor.
RF5: Gestionar estructura comedor.

e RF5.1 Crear estructura comedor.
e RF5.2 Modificar estructura comedor.

e RF5.3 Eliminar estructura comedor.
RF6: Gestionar estructura pantry.

o RF6.1 Crear estructura pantry.
¢ RF6.2 Modificar estructura pantry.

e RF6.3 Eliminar estructura pantry.
RF7: Gestionar puntos de accesos.

e RF7.1 Crear puntos de accesos.
¢ RF7.2 Modificar puntos de accesos.

e RF7.3 Eliminar puntos de accesos.
RF8: Gestionar distribucion de comensales.

e RF8.1 Crear distribucién de comensales.
¢ RF8.2 Modificar distribucién de comensales.
¢ RF8.3 Eliminar distribucién de comensales.

e RF8.4 Listar distribuciéon de comensales.

RF9: Aplicar distribucién de comensales.
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RF10: Crear grupos de comensales.

RF11: Asignar grupos a cada punto de acceso.

RF12: Mostrar reporte de la distribucion de comensales.

2.2.1 Especificacion de requisitos de software

Los requisitos para un sistema establecen con detalle las funciones, servicios y restricciones operativas del

sistema. Estos requisitos reflejan la necesidad de los clientes de un sistema que ayuda a resolver problemas

como el control de un dispositivo, hacer un pedido o encontrar informacion. El proceso de descubrir, analizar,

documentar y verificar esos servicios y restricciones se denomina ingenieria de requisitos(18).

Los requisitos funcionales identificados se representan a continuacion:

Tabla 1 Requisitos funcionales

Prioridad Complejidad
RF1 Autenticar El subsistema permitira | Alta Baja
usuario autenticar a los usuarios.
RF2 Crear usuario Mediante esta funcionalidad se | Alta Baja
agregan nuevos usuarios.
RF3 Modificar El subsistema brindara la opcion | Alta Baja
usuario de modificar los datos
pertenecientes a un
usuario ya existente.
RF4 Eliminar usuario | Mediante esta funcionalidad se | Alta Baja
podra eliminar un usuario
seleccionado.
RF5 Crear rol El subsistema debe permitir | Alta Baja
crearle un rol determinado
a un usuario autenticado.
RF6 Modificar rol El subsistema debe permitir la | Alta Baja
modificacion del rol asignado a
un usuario.
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RF7 Eliminar rol El subsistema debe permitir la | Alta Baja
eliminacion de un rol asignado a
un usuario dado.

RF8 Crear estructura | Mediante esta funcionalidad se | Alta Alta
complejo- crean estructuras complejo-
comedor comedor.

RF9 Modificar Mediante esta funcionalidad se | Alta Alta
estructura modifica las estructuras
complejo- complejo-comedor.
comedor

RF10 | Eliminar Mediante esta funcionalidad se | Alta Alta
estructura elimina la estructura complejo-
complejo- comedor.
comedor

RF11 | Crear estructura | Esta funcionalidad podra crear | Alta Alta
comedor una estructura comedor.

RF12 | Modificar Esta funcionalidad podra | Alta Alta
estructura modificar una estructura
comedor comedor.

RF13 | Eliminar Esta funcionalidad podra | Alta Alta
estructura eliminar una estructura comedor.
comedor

RF14 | Crear estructura | Esta funcionalidad podra crear | Alta Alta
pantry una estructura pantry.

RF15 | Modificar Esta funcionalidad podra | Alta Alta
estructura modificar una estructura pantry.
pantry

RF16 | Eliminar Esta funcionalidad podra | Alta Alta
estructura eliminar una estructura pantry.
pantry

RF17 | Crear puntos de | Esta funcionalidad permitira | Alta Alta

accesos

crear un nuevo punto de acceso.
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RF18 | Modificar puntos | Esta funcionalidad permitird | Alta Alta
de accesos modificar un punto de acceso
seleccionado.
RF19 | Eliminar puntos | Esta funcionalidad permitird | Alta Alta
de accesos eliminar cualquier punto de
acceso.
RF20 | Crear El subsistema permitira crear | Alta Alta
distribucion de una nueva distribucion.
comensales
RF21 | Modificar El subsistema permitira | Alta Alta
distribucion de modificar cualquier distribucion
comensales seleccionada.
RF22 | Eliminar El subsistema permitira eliminar | Alta Alta
distribucion de una distribucion seleccionada.
comensales
RF23 | Listar El subsistema permitira listar | Alta Media
distribucion de todas las distribuciones.
comensales
RF24 | Aplicar Esta funcionalidad permitira | Alta Media
distribucion de aplicar la distribucién a un grupo
comensales seleccionado.
RF25 | Crear grupos de | El subsistema permitira crear un | Alta Media
comensales nuevo grupo, editando
correctamente  los  campos
Nombre del grupo y Descripcion.
RF26 | Asignar grupos | Mediante esta funcionalidad se | Alta Alta
a cada punto de | podra asignar a cada grupo de
acceso comensales en los distintos
puntos de acceso.
RF27 | Mostrar reporte | Esta funcionalidad permitira | Alta Media

de la

mostrar los reportes de cada

distribucion de comensales.
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distribucion de

comensales

2.2.2 Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales son aquellos requisitos que no se refieren directamente a las funciones
especificas que entrega el sistema, sino a las propiedades emergentes de éste como la fiabilidad, la
respuesta en el tiempo y la capacidad de almacenamiento. De forma alternativa, definen las restricciones
del sistema como la capacidad de los dispositivos de entrada/salida y la representacion de datos que se

utiliza en la interface del sistema(18).

Tabla 2 Requisitos no funcionales

Atributo de Sub-Atributo Objetivo

calidad

RnF1 Usabilidad RnF1.1 El subsistema debe presentar un menu, que
permitan el acceso rapido a la informacién
por parte de los usuarios que acceden al

sistema.

RnF2 Soporte RnF2.1 El subsistema contard con un grupo de

soporte y asesoria al cliente.

RnF3 Software RnF3.1 El subsistema debe funcionar sobre
cualquier distribucién de sistema operativo

tanto en Linux como en Windows.

Software Rn3.2 Para la utilizacion del subsistema se
necesitara el servidor web Grassfish y un

gestor de Bases de datos.

RnF4 Hardware RNF4.1 Para la utilizacion del subsistema se
necesitara una PC con una memoria RAM de

al menos 1GB y un disco duro de 150 GB.
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RnF5 Seguridad RnF5.1 El subsistema deber4d permitir la
autenticacion mediante el directorio LDAP

que proporciona la universidad.

Seguridad RnF5.2 El subsistema debe garantizar que la
informacion sea vista y modificada por
aquellos usuarios con los permisos que le

han sido otorgados segun su rol.

2.2.3 Historia de Usuario (HU)

Entre los artefactos que genera la metodologia AUP se encuentran las Historias de Usuarios (HU) que
permiten una descripcion de los requisitos. Por tanto, se hara uso de esta técnica para encapsular los
requisitos funcionales.

Una historia de usuario es una representacion de un requisito escrito en una o dos frases utilizando el
lenguaje comun del usuario. Las historias de usuario son utilizadas en las metodologias de desarrollo agiles
para la especificacion de requisitos. Las historias de usuario son una forma rapida de administrar los
requisitos de los usuarios sin tener que elaborar gran cantidad de documentos formales y sin requerir de
mucho tiempo para administrarlos. Las historias de usuario permiten responder rapidamente a los requisitos

cambiantes(19).

2.2.4 Descripcion de las Historia de Usuario (HU)

Durante el esbozo de la propuesta de solucién se identificaron 12 historias de usuario que responden a las
diferentes funcionalidades solicitadas por el cliente, ademas de una descripcion que realiza el desarrollador
para posteriormente conocer su implementacion. A continuacién se representan las Historias de Usuarios
referentes a los requisitos funcionales “Crear grupos de comensales” y “Gestionar estructuras comedor”, el

resto de las representaciones de las Historias de Usuario se encuentran en los anexos.

Tabla 3 Historia de Usuario 1: Crear grupos de comensales

NUumero: HU 1 Nombre del requisito: Crear grupos de comensales
Programador: Dalquerine Castillo Castillo Iteracion Asignada: 1
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 10 dias
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Riesgo en Desarrollo: Alto Tiempo Real: 100 horas

Descripcion: El subsistema debe permitir que al hacer clic en la opcidon “Grupo”, se muestre
un listado con los usuarios existentes y se cree un nuevo grupo con los usuarios elegidos,

ademas de las opciones “Guardar” y “Cancelar”.

Observaciones: NA

Prototipo de interfaz:

Crear grupos de comensales

id descripcion

’ Guardar ‘ ‘ Cancelar A

Tabla 4 Historia de Usuario 2: Gestionar estructuras comedores

Numero: HU 2 Nombre del requisito: Gestionar estructura comedor
Programador: Dalquerine Castillo Castillo Iteracion Asignada: 1
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 10 dias
Riesgo en Desarrollo: Alto Tiempo Real: 100 horas

Descripcion: El subsistema debe permitir que al hacer clic en la opcion “Gestionar estructura
comedor”, se muestre un listado con las estructuras comedor existente en el sistema. Para
cada estructura mostrada se habilitaran las opciones “Crear”, “Modificar” y “Eliminar”, ademas

de la opcién “Guardar”’ y “Cancelar”.

Observaciones: NA
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Prototipo de interfaz

Gestionar estructuura comedor

il descripcion complejo
Guardar

’ Adicionar’ ’ Modificar ‘ ‘ Eliminar ’
Cancelar

2.3 Modelo de disefio

El modelo de disefio debe definir todo lo que es necesario hacer para alcanzar el codigo final, se concentra
en dos aspectos principales, el disefio de objetos y el disefio de sistemas. El disefio de objetos incluye la
seleccién de algoritmos y estructuras de datos para satisfacer los objetivos de rendimiento y espacio del
proyecto de software y el disefio de sistema define las decisiones estratégicas sobre cémo organizar la
funcionalidad del sistema en torno al ambiente de implementacion, incluyendo tanto hardware como

software(20).

2.3.1 Diagramade clases

Un diagrama de clases representa en un esquema grafico, las clases u objetos intervinientes y como se
relacionan en un escenario, sistema o entorno. Con estos diagramas, se logra disefiar el sistema a ser
desarrollado en un lenguaje de programacién, generalmente orientado a objetos. Estos diagramas los
incorporan algunos entornos de desarrollo, tal es el caso de Eclipse con el plugin Papyrus o Netbeans con

su respectivo plugin UML(21).

Los diagramas de clases juegan un papel muy importante ya que permiten visualizar a partir de las clases

y sus vinculos, como los objetos interactian en el entorno propuesto(21).
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Vista

<<link>>

CP_Principal

FR_listar_distribucion
-iddistribucion : int
-fecha : date
-Aceptar : input type submit
-Cancelar : input type botton

!

_gestionar _Als(rlbuc

+doGet()
+Validardatos()

<<build>>

<<gubmit>>

=

FR_crear_distribucion
-iddistribucion : int
-idgrupo : int
-idevento : int
-fecha : date
-Aceptar : input type submit
-Cancelar : input type botton

L <<submit>>
__ >

CP_gestionar_distribucion

=

| FR_modificar_distribucion

<<submit>>

-iddistribucion : int
-idgrupo : int
-idevento : int
-fecha : date

-Aceptar : input type submit
-Cancelar : input type botton

FR_eliminar_distribucion

-iddistribucion : int
-idgrupo : int

-idevento : int

-fecha : date

-Aceptar : input type submit
~Cancelar : input type botton

1]

Controlador

CC_distribucion.jsf
-connexion : Connexion
+Gestionar distribucion()
+Cerrarconnexion()

Figura 1: Diagrama de clase RF20, RF21, FR22 y RF23.

Modelo

CE_distribucion

-iddistribucion : int
-idgrupo : int
-idevento : int
-fecha : date

+getiddistribucion() : int
+setiddistribucion() : int
+getidgrupo() : int
+setidgrupo() : int
+getidevento() : int
+setidevento() : int
+operation()
+getfecha() : date
+setfecha() : date

2.4 Estilo y patrones arquitecténico

El estilo arquitecténico Llamada y retorno es el utilizado en la solucién propuesta ya que se consigue una

estructura del programa que resulta relativamente facil de modificar y cambiar de tamafio. Esta familia de
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estilos enfatiza la modificabilidad y la escalabilidad. Son las arquitecturas de programa principal y subrutina,

los sistemas basados en llamadas a procedimientos remotos, los sistemas orientados a objeto y los

sistemas jerarquicos en capas(22).

Los patrones arquitectonicos, por su parte, se han materializado con referencia a lenguajes y paradigmas

también especificos de desarrollo, mientras que ningun estilo presupone o establece preceptivas al

respecto(22).
Modelo- Vista- Controlador (MVC)

El patrén conocido como Modelo-Vista-Controlador (MVC) separa el modelado del dominio, la presentacion

y las acciones basadas en datos ingresados por el usuario en tres clasificaciones diferentes:

v

Modelo: El modelo administra el comportamiento y los datos del dominio de aplicacién, responde a
requerimientos de informacién sobre su estado (usualmente formulados desde la vista) y responde
a instrucciones de cambiar el estado (habitualmente desde el controlador).

Vista: Maneja la visualizacion de la informacion.

Controlador: Interpreta las acciones del ratén y el teclado, informando al modelo y/o a la vista para

que cambien segun resulte apropiado.

Tanto la vista como el controlador dependen del modelo, el cual no depende de las otras clases. Esta

separacion permite construir y probar el modelo independientemente de la representacién visual(23).

Ventajas:

v

Soporte de vistas multiples: Dado que la vista se encuentra separada del modelo y no hay
dependencia directa del modelo con respecto a la vista, la interfaz de usuario puede mostrar
multiples vistas de los mismos datos simultdneamente.

Adaptacion al cambio: Los requerimientos de interfaz de usuario tienden a cambiar con mayor
rapidez que las reglas de negocios. Los usuarios pueden preferir distintas opciones de
representacion, o requerir soporte para nuevos dispositivos como teléfonos celulares o PDAs. Dado
gue el modelo no depende de las vistas, agregar nuevas opciones de presentacion generalmente no

afecta al modelo.
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]

Controlador

SP_gestionar_estructura_ptoacceso

SP_gestionar_distribucion

2.5 Patrones de disefio

Vista
a__ [H—tin
CP_gestionar_distribucion FR_crear_distribucion
--------- >
= <
FR_modificar_distribucion FR_eliminar_distribucion
— E Minl,
,7.
= FR_realizar_distribucion
CP_gestionar_estructura_ptoacceso W
@ FR_crear_estructura_ptoacceso
-
FR_modificar_estructura_ptoacceso !
FR_eliminar_estructura_ptoacceso
T
|
Modelo

CE_distribucion

CE_estructura_ptoacceso

Figura 2: Diagrama de paquetes MVC del subsistema

Un patrén de disefio es una solucién repetible a problemas tipicos y recurrentes en el disefio del software.

Son soluciones basadas en la experiencia y que se ha demostrado que funcionan. No son un disefio

terminado que puede traducirse directamente a codigo, sino més bien una descripcion sobre cémo resolver

el problema, la cual puede ser utilizada en diversas situaciones(24).

Patrones de disefio GRASP

Estos patrones son guias o principios que sirven para asignar responsabilidades a las clases. A continuacion

se muestran los utilizados:
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Experto: Se encarga de asignar una responsabilidad al experto en informacion, es decir, la clase que tiene
la informacion necesaria para la realizacién de la asignacion. Indica la responsabilidad de la creacion de un
objeto o la implementacién de un método, debe recaer sobre la clase que conoce toda la informacion
necesaria para crearlo. De este modo se obtiene un disefio con mayor cohesién y asi la informacién se

mantiene encapsulada (disminucion del acoplamiento) (24).

Ejemplo: Este patron se evidencia en la clase Usuario la cual tiene la informacion necesaria para gestionar

los usuarios.

Bajo acoplamiento: Asigha las responsabilidades de manera que el acoplamiento (innecesario) se

mantenga bajo(25).

Ejemplo: En la solucion propuesta las clases de las vistas y los modelos de dominios, son totalmente
independientes uno de otras, es decir, no existe una relacion directa entre clases debido a la separacion
gue hace el patron arquitectdnico Modelo-Vista-Controlador (MVC).

Alta cohesion: Asignar una responsabilidad de manera que la cohesion permanezca alta(24).

Asignar a las clases responsabilidades que trabajen sobre una misma area de aplicacion y que no tengan

mucha complejidad. Mejoran la claridad y facilidad con que se entiende el disefio.

Ejemplo: Este patrén permite agrupar de forma clara las vistas, la clase controladora y las clases modelos,

estas Ultimas donde se implementa la l6gica de negocio.

Controlador: es un patrén que sirve como intermediario entre una determinada interfaz y el algoritmo que
la implementa, de tal forma que es la que recibe los datos del usuario y la que los envia a las distintas clases
segun el método llamado. Este patrén sugiere que la I6gica de negocios debe estar separada de la capa de

presentacion, esto para aumentar la reutilizacion de codigo y a la vez tener un mayor control(24).
Ejemplo: Este patron se evidencia en la clase controladora del subsistema, por ejemplo, la clase principal.

Creador: Se encarga asignar a la clase B la responsabilidad de crear una instancia de clase A(24). B es un
creador de los objetos A. Este patron es utilizado en las clases controladoras donde se encuentran las
acciones definidas para el sistema y se ejecutan en cada una de ellas. En dichas acciones se crean los
objetos de las clases que representan las entidades, lo que evidencia que las clases controladoras son

creadoras de dichas entidades.
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Ejemplo: Este patron puede ser evidenciado en las clases controladoras que crean las instancias propias

gue se almacenar en la Base de Datos.

Patrones GOF

Los patrones GOF (Gand of Four, Banda de los Cuatro) son patrones de disefio que definen una descripcion
de clases y objetos comunicandose entre si, adaptada para resolver un problema de disefio general en un
contexto particular. Estos patrones se dividen en tres categorias: los creacionales, los estructurales y los de

comportamiento. Seguidamente se expondran los patrones empleados(23).

Creacionales:

v' Singleton: Esta disefiado para restringir la creacién de objetos pertenecientes a una clase o el valor
de un tipo a un Unico objeto. Su intencidn consiste en garantizar que una clase sélo tenga una

instancia y proporcionar un punto de acceso global a ella. En este caso puede ser evidenciado en la

clase Facade.

Estructural

v' Fachada: Este patrén trata de simplificar la interfaz entre dos sistemas o componentes de software.
Oculta un sistema complejo detras de una clase que funciona como pantalla o fachada. Se puede
encontrar la utilizacién de este patron en la entidad Facade para acceder a la Base de Datos.

2.6 Modelo légico y fisico

Modelo de datos es un conjunto de conceptos que permite describir los datos, las relaciones entre ellos, la
semantica y las restricciones de consistencia. El modelo entidad-relacion es uno de los enfoques de datos
mas utilizado debido a su simplicidad y legibilidad, la cual se ve favorecida, ya que proporciona una
notacion diagramatica muy comprensiva(26). En la figura 4 se muestran las diferentes tablas con sus

atributos y sus respectivas relaciones.
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Figura 3: Diagrama Entidad-Relacion

2.7 Consideraciones del capitulo

Una vez realizado el andlisis y el disefio del subsistema se obtuvieron las siguientes consideraciones:

e Se obtuvo una mejor visién de las caracteristicas del subsistema debido a que se explican una serie

de conceptos y términos asociados al subsistema mediante un modelo de dominio permitiendo asi

identificar los requisitos de la propuesta de solucidn, los cuales se describen mediante artefactos

gue plantean las metas y condiciones que el subsistema debe cumplir.

e Se describio la arquitectura utilizada, asi como los patrones de disefio empleados durante todo el

desarrollo del subsistema.
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I CAPITULO 3. IMPLEMENTACION Y VALIDACION

Una vez disefiada la propuesta de solucion, se procede a la implementacion de cada una de las
funcionalidades, se muestra el cddigo fuente de una de las principales clases y las pruebas aplicadas al

sistema para demostrar la validez del mismo.

3.1 Modelo de implementacion

El Modelo de Implementacion es comprendido por un conjunto de componentes y subsistemas que
constituyen la composicién fisica de la implementacién del sistema. Entre los componentes se encuentra
datos, archivos, ejecutables, cddigo fuente y los directorios. Fundamentalmente, se describe la relacién que

existe desde los paquetes y clases del modelo de disefio a subsistemas y componentes fisicos(9).

3.2 Diagrama de paquetes

Un paguete es un mecanismo utilizado para agrupar elementos de UML. Permite organizar los elementos
modelados con UML, facilitando de ésta forma el manejo de los modelos de un sistema complejo. Permiten
dividir un modelo para agrupar y encapsular sus elementos en unidades légicas individuales. En general,
pueden tener una interfaz (métodos de clases e interfaces exportadas) y una realizacion de éstas interfaces
(clases internas que implementan dichas interfaces). Se pueden utilizar para plantear la arquitectura del
sistema a nivel macro. Los paquetes pueden estar anidados unos dentro de otros, y unos paquetes pueden

depender de otros paquetes(27).
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Vista
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Controladores

Controladores

---------- >
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-
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-

-->{ Servicios UCI

Figura 4. Diagrama de paquetes

3.3 Diagrama de componentes

Un diagrama de componentes muestra un conjunto de componentes y sus relaciones de manera grafica a

través del uso de nodos y arcos entre estos.

Normalmente los diagramas de componentes contienen:

v

v
v
v
v

Componentes

Interfaces

Relaciones de dependencia, generalizacién, asociaciones y realizacion.

Paquetes o subsistemas

Instancias de algunas clases
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Visto de otro modo un diagrama de componentes puede ser un tipo especial de diagrama de clases que se
centra en los componentes fisicos del sistema(28).

A continuacién, se muestra el diagrama de componentes correspondiente al subsistema:

Vista Modelo
<<component>> <<component>>
<<file>> gl <<z;» gl <<component>> gl <<component>> a
Principal. jsf Gestionar_estructura_complejo-comedor.jsf <<ﬂlo‘>> <eties>
distribucion.java estructura_comedor.java
<<component>> a <<component>> a
<<file>> . <<file>> <<component>> $:| “eoom > $:|
Gestionar_distribucion.jsf Gestionar_rol jsf <<file>> <<file>>
--------- > estructura_ptoacceso.java usuario.java
<<component>> <<component>>
po gl po gl
<<file>> <<file>> <<component>>
Gestionar_comedor.jsf Gestionar_pantry.jsf <<component>> g] <<file>>
<<file>> Lol d
plej Java
estructura_pantry.java i }
<<component>> {' Frm— a
<<file>>
Gestionar_ptoacceso.jsf Ssiie <<component>> E'
Gestionar_usuario.jsf <<file>>
rol.java
N A
|
| \ 1
I | 1
! | 1
| \ 1
L I
I vV |
Controlador
<<component>>
<<file>> g—l <<component>> a <<component>> a
Crear_distribucion.java <<file>> <<file>>
Crear_rol.java Modificar_estructura_pantry.java
<<component>> gl <<component>> a <<component>> a
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<<component>> <<component>> <<component>>
<<file>> gl <<file>> gl <<file>> g]
Listar_distribucion.java Crear_estructura_ptoacceso.java Modificar_estructura_comedor.java
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= Eliminar_estructura_ptoacceso.java Crear_¢ a_ plej dor.java
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Figura 5: Diagrama de componentes
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3.4 Diagrama de despliegue

Los Diagramas de Despliegue muestran las relaciones fisicas de los distintos nodos que componen un

sistema y el reparto de los componentes sobre dichos nodos. La vista de despliegue representa la

disposicién de las instancias de componentes de ejecucion en instancias de nodos conectados por enlaces

de comunicacién. Un nodo es un recurso de ejecucién tal como un computador, un dispositivo o

memoria(29).

Un diagrama de despliegue es un grafo de nodos unidos por conexiones de comunicacion. Un nodo puede

contener instancias de componentes software, objetos, procesos (caso particular de un objeto). En general

un nodo sera una unidad de computacion de algun tipo, desde un sensor a un mainframe. Las instancias de

componentes software pueden estar unidas por relaciones de dependencia, posiblemente a interfaces (ya

que un componente puede tener mas de una interfaz) (29).

<<executionEnvironment>>
PC_Administrador

<<HTTPS:443>>

<<executionEnvironment>>
Servidor Web Glassfish

<<TCP/IP:5432>>

<<executionEnvironment>>
Servidor LDAP

<<HTTPS:443>>

Figura 6: Diagrama de despliegue

Componentes del diagrama de despliegue:

<<executionEnvironment>>
Servidor de Base de Datos

v" Nodo: Se representa con la figura de un cubo. El nodo se etiqueta con un nombre representativo de

la particion fisica que simboliza. Se pueden asociar a los nodos subsistemas de construccion.

v' Conexiones: Las conexiones se representan con una linea continua que une ambos nodos y pueden

tener una etiqueta que indique el tipo de conexion. (ejemplo: canal, red, protocolo, etc.)

v PC_Administrador: Computadora en la cual se utilizara la aplicacion.

v' Servidor de Base de Datos: Simboliza el servidor donde estara el subsistema gestor de base de

datos que dard respuesta a las peticiones hechas por la aplicacién, ademés de almacenar los datos

actualizados de las personas por cada distribucion.

v' Servidor LDAP: Representa el servidor de base de datos al cual se integra el subsistema para

obtener los datos de las personas.
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v' Servidor Web GlassFish: ordenador en que se encuentra el servidor web GlassFish, este sera el
lugar en que se gestione todo el contenido de la aplicacién. EI mismo establecera comunicacién con
los ordenadores clientes mediante protocolo HTTPS y con el servidor de base de datos por medio
del protocolo TCP/IP.

3.5 Pruebas del software

Las pruebas de software son un conjunto de actividades que se pueden planificar por adelantado y llevar a
cabo sisteméticamente. Por esta razon, se debe definir en el proceso de la ingenieria del software una
plantilla para las pruebas del software: un conjunto de pasos en los que se puede situar los métodos
especificos de disefio de casos de prueba. Las pruebas constituyen el Gltimo bastion desde el que se puede
evaluar la calidad y de forma mas pragmatica descubrir los errores. La prueba del software es un elemento

de un tema méas amplio que, a menudo, es conocido como verificacion y validacion(9).

Para alcanzar el objetivo de las pruebas de software es necesario planear y ejecutar una serie de pasos
(pruebas de unidad, integracion, validacion y sistema). Las pruebas de unidad e integracién se concentran
en la verificacion funcional de cada componente y en la incorporaciéon de componentes en la arquitectura
del software. La prueba de validacion demuestra el cumplimiento de los requisitos del software y la prueba

del sistema valida el software una vez que sea incorporado a un sistema mayor(9).

3.5.1 Estrategias de prueba del software

Una estrategia de prueba del software integra las técnicas de disefio de caso de prueba en una serie de
pasos bien planificados que dan como resultado una correcta construccién de software. La estrategia
proporciona un mapa qgue describe los pasos que hay que llevar a cabo como parte de la prueba, cuando
se deben planificar y realizar esos pasos, y cuanto esfuerzo, tiempo y recursos que se van a requerir. Por
lo tanto, cualquier estrategia de prueba debe incorporar la planificacion de la prueba, el disefio de casos de

prueba, la ejecucién de las pruebas y la agrupacion y evaluacion de los datos resultantes(9).
Existen cuatro niveles o estrategias de pruebas segun lo define Pressman:

e Prueba de unidad
¢ Prueba de integracion
e Prueba de validacién

e Prueba de sistema.
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En el Subsistema de Distribucion de comensales para la Direccion de Alimentos se define como estrategia

o nivel de prueba a usar el nivel de unidad y el nivel de sistema.

La prueba de unidad hace un uso intensivo de las técnicas de prueba de caja blanca, ejercitando caminos
especificos de la estructura de control del médulo para asegurar un alcance completo y una deteccién

maxima de errores.

La prueba del sistema verifica que cada elemento encaja de forma adecuada y que se alcanza la
funcionalidad y el rendimiento del sistema total. Durante la prueba de sistema se usan exclusivamente

técnicas de prueba de caja negra.

3.5.2 Pruebas del sistema

La prueba del sistema, realmente, estd constituida por una serie de pruebas diferentes cuyo propoésito
primordial es ejercitar profundamente el sistema. Aunque cada prueba tiene un propésito diferente, todas
trabajan para verificar que se han integrado adecuadamente todos los elementos del sistema y que realizan

las funciones apropiadas(9).
Caja negra

Las técnicas de disefio de caja negra, también llamadas pruebas de comportamiento, son las que utilizan
el andlisis de la especificacion, tanto funcional como no funcional, sin tener en cuenta la estructura interna
del programa para disefiar los casos de prueba y, a diferencia de las pruebas de caja blanca, estas pruebas
se suelen realizar durante las Ultimas etapas de la prueba(30).

Los métodos de caja negra permiten derivar casos de prueba que buscan encontrar los siguientes tipos de

errores(31):

Funciones incorrectas o faltantes.
Errores de interfaz.
Errores en estructuras de datos o en acceso a BD externas.

Errores de comportamiento o desempenio.

AN N NN

Errores de inicializacién o término.
Técnica de particién equivalente

La particion equivalente es un método de prueba de caja negra que divide el campo de entrada de un

programa en clases de datos de los que se pueden derivar casos de prueba. Un caso de prueba ideal
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descubre de forma inmediata una clase de errores (por ejemplo, proceso incorrecto de todos los datos de
caracter) que, de otro modo, requeririan la ejecucion de muchos casos antes de detectar el error genérico.
La particion equivalente se dirige a la definicibn de casos de prueba que descubran clases de errores,

reduciendo asi el nimero total de casos de prueba que hay que desarrollar(9).

1. Las clases de equivalencia se pueden definir de acuerdo con las siguientes directrices:
Si una condicion de entrada especifica un rango, se define una clase de equivalencia valida y dos
no validas.

2. Siuna condicién de entrada requiere un valor especifico, se define una clase de equivalencia valida
y dos no vélida.

3. S una condicién de entrada especifica un miembro de un conjunto, se define una clase de
equivalencia valida y una no valida.

4. Siuna condicién de entrada es légica, se define una clase de equivalencia valida y una no valida.

A continuacion, se muestra una sintesis de los resultados obtenidos al aplicar las pruebas de Caja Negra
(ver Tabla 5, 6 y 7), este método se aplicé a todos los requisitos funcionales, el cual mostré resultados
satisfactorios.

Tabla 5: Caso de prueba Crear estructura comedor

Escenario Descripcion Varia Respuesta

ble 2 sistema

descr

ipcié

n
EC 1.1 Crear | En este escenario se | V \% \% Se muestra un mensaje:
estructuras crean las estructuras "Se cred la estructura

correctamente. 1 Come |1 correctamente”.

dor 1
EC 1.2 Crear | En este escenario se | V I \% Se muestra un mensaje:
estructuras con | realiza la creacion de "El' campo tipo es
datos las estructuras con incorrecto .
incorrectos datos incorrectos.

1 Pantry | 1
1
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EC 1.3 Crear | En este escenario se | V \ NA Se muestra un mensaje:
estructuras con | realiza la creacion de "Existen campos
campos vacios. | la estructuras con vacios”.
campos vacios. 1 Come
dor 1
EC 1.4 Cancelar | En este escenario se | NA NA NA Se cancela la operacion

operacion

cancela la operacion
de crear una nueva

estructura.

de adicionar una nueva

estructura comedor.

Escenario

Descripcién

Tabla 6: Caso de prueba Modificar estructura comedor

Varia
ble 2
descr

ipcio

n

Respuesta

sistema

EC 2.1 Modificar | En este escenario | V Vv \Y, Se muestra un mensaje:
estructuras se realiza la “Se modific la
edicibn de wuna |1 Come |1 estructura
estructura dor 1 correctamente”.
comedor
existente en el
sistema
correctamente.
EC 2.2 Modificar | En este escenario | V \% I Se muestra un mensaje:
estructuras con | se realiza la "Existen datos
datos incorrectos | edicion de una incorrectos”.
estructura 1 Come | tres
existente en el dor 1
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sistema con datos

incorrectos.

EC 2.3 Modificar | En este escenario | V NA \% Se muestra un mensaje:
estructuras con | se realiza la "Existen campos
campos vacios. modificacion de la vacios".
1 1
estructuras  con
campos vacios.
EC 2.4 Cancelar | En este escenario | NA NA NA Se cancela la operacion

Tabla 7:

operacion se cancela la de modificar una
operacién de estructura comedor.
crear una nueva
estructura.
Caso de prueba Eliminar estructura comedor

Escenario

EC 3.1 | En este escenario | V
Eliminar se realiza la
estructuras eliminacion de
correctament | cualquier

e estructura

existente en el
sistema

correctamente.

Descripcion

Varia
ble 2

descr

ipcid

n

Varia
ble 3
comp

lejo

Respuesta del sistema

Se muestra un mensaje:
"Se elimind la estructura

correctamente”.
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EC 3.3 | En este escenario | NA NA NA Se cancela la operacion de
Cancelar se cancela la eliminar una estructura
operacién operacién de comedor.

crear una nueva

estructura.

3.5.3 Pruebas de unidad

Las pruebas de unicidad estdn enfocadas a los elementos mas pequefios del software. Aplicable a
componentes representados en el modelo de implementacién para verificar que los flujos de control y de
datos estan cubiertos, y que ellos funcionen como se espera. La prueba de unidad esta orientada a la técnica

de prueba caja blanca(9).

Caja blanca

La prueba de caja blanca, denominada a veces prueba de caja de cristal es un método de disefio de
casos de prueba que usa la estructura de control del disefio procedimental para obtener los casos de prueba.
Mediante los métodos de prueba de caja blanca, el ingeniero del software puede obtener casos de prueba
que(9):

1. Garanticen que se ejerciten por lo menos una vez todos los caminos independientes de cada modulo,
programa o método.
Ejerciten todas las decisiones ldgicas en las vertientes verdadera y falsa.
Ejecuten todos los bucles en sus limites operacionales.

Ejerciten las estructuras internas de datos para asegurar su validez.

Técnica de Camino basico

El método del camino basico permite al disefiador de casos de prueba obtener una medida de la complejidad
I6gica de un disefio procedimental y usar esa medida corno guia para la definicion de un conjunto basico
de caminos de ejecucion. Los casos de prueba obtenidos del conjunto basico garantizan que durante la
prueba se ejecuta por lo menos una vez cada sentencia del programa(9).

A continuacién se muestra un ejemplo realizado al método Autenticar usuario.

Tabla 8: Prueba unitaria Autenticar usuario
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Método:

public void authentication() {//0

int iduser = 0;
int idrol = 3;//1
try {//12

AlUsuario User = logguer.login(usuario,
contra);//3
if (User = null) {//4
if
(getFacade().ExistePersona(User.getUsuario
Usuario())) {//5
getFacade().create(User);
HttpSession session =
SessionUtils.getSession();
session.setAttribute("username”,
User.getUsuarioUsuario());//7
} else {//8
HttpSession session =
SessionUtils.getSession();
session.setAttribute("username”,
User.getUsuarioUsuario());//9
}
iduser =
getFacade().getldPersona(User.getUsuarioUs
uario());
idrol =
getFacade().ObtenerRol(iduser);//10
}
if (idrol == 1) {//6
/Ipa la vista de admins
} else if (idrol == 2) {//11
/lpa la vista de planif
} else if (idrol == 3) {//12
/lpa la vista de usuario
SessionUtils.redirectBrowser("'faces/
welcomePrimefaces.xhtml");//13
}
} catch (Exception e) {//14
e.printStackTrace();//15

}

Y116

Grafo resultante:

o e

im
i m

R3

R2
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HIL7

Complejidad Ciclomética:
V (G)=# de regiones =7
V (G)=A-N+2= 23-18+2=7

V (G)= P+1=6+1= 7

Los calculos realizados mediante las tres formulas anteriores dan el mismo resultado V(G) = 7, lo que revela
gue existen siete posibles caminos por donde el flujo puede circular y determina el nUmero de pruebas que

se deben realizar para asegurar que se ejecute cada sentencia al menos una vez.

Se representan a continuaciéon los caminos basicos:

e Rutal:{0,1,2 34,6 17}

e Ruta2:{0,1,2 34,57, 10,6, 17}

e Ruta3:{0,1,2 3,4,58,9,10,6,17}

e Ruta4:{0,1,2 3,4,58,9, 10,6, 11, 17}

e Ruta5:{0,1,2 3,4,58,09,10,6, 11, 12, 17}
e Ruta6:{0, 1,2 3,4,5,7 10,6, 11, 12, 13, 17}
e Ruta7:{0, 1,2, 14, 15, 16, 17}

A continuacion, se plantean los casos de prueba que resguardan los caminos independientes presentados.

1 No se autentica ningun rol El sistema no autentica ningun rol.

2 No existe usuario con el rol administrador. El sistema crea el usuario con el rol de

administrador.

3 Existe el usuario El sistema crea la seccion.

4 No existe el usuario y se crea el usuario con el | El sistema crea el usuario con el rol de

rol de planificador. planificador.

5 No se autentica el wusuario con rol de | El sistema no autentica a los usuarios y

administrador ni planificador entonces va para la | entonces va para el index.

pagina index.
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6 Existe el usuario con rol planificador. El sistema le crea la seccion al rol

administrador.

7 No autentica ningan usuario. El sistema lanza un error.

3.6 Resultados obtenidos

Fue necesario realizar 3 iteraciones de prueba para verificar el correcto funcionamiento de la solucién.

En la primera iteracién se detectaron 7 no conformidades (NC) asociadas a problemas funcionales, errores

ortogréficos y errores de disefio. Las NC detectadas fueron:

¢ No se almacenan ninguno de los datos del usuario que se autentica.
¢ No se adiciona un rol correctamente.

¢ No se listan los complejos comedores correctamente.

¢ No se listan los puntos de acceso correctamente.

e Errores ortogréaficos en los mensajes de notificacion.

¢ No se muestra el logo de la interfaz de autenticacion.

¢ No se cargaba el CSS de la plantilla administracion.
En una segunda iteracion se detecté 1 no conformidad:
¢ Se almacenan datos incompletos de los usuarios autenticados.

En una tercera iteracion de pruebas no se detectaron nuevas no conformidades. La Figura 7 muestra la

relacion entre las nos conformidades detectadas y resuelta por cada prueba:
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g

Iteraciéon 1 Iteracién 2 Iteracion 3

B No conformidades Resueltas

Figura 7: Representacion de las iteraciones de las pruebas realizadas.

3.7 Consideraciones del capitulo

En este capitulo se realizaron las tareas de ingenieria, se llevo a cabo la implementacion del sistema
y la descripcién de la solucién desarrollada.

El disefio de los casos de prueba para los casos de uso identificados, posibilitdé el desarrollo de las
pruebas realizadas al sistema, lo que permitié brindarle una mejor solucién a las no conformidades
identificadas en las diferentes iteraciones.

Se logré documentar las no conformidades mediante las pruebas realizadas y se corrigieron los

errores de ejecucion de los procesos no satisfactorios.
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I CONCLUSIONES GENERALES

o Con el desarrollo del presente trabajo se logré la implementacién de un sistema informatico para la
distribucién de comensales a los puntos de acceso de los comedores de la UCI, que contribuye a la
informatizacién de dicho proceso.

e La utilizacién de las herramientas y tecnologias: PostgreSQL como gestor de base de datos, Java
como lenguaje de programacién y GlassFish como servidor de aplicaciones, permitieron la correcta
migracion a software libre del subsistema de distribucion de comensales.

e Las pruebas de caja blanca y caja negra aplicadas al sistema, permitieron la deteccion de defectos

y Su correccion, para la obtencion de un producto final con calidad.
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Recomendaciones

I RECOMENDACIONES

Los resultados alcanzados luego del desarrollo del presente trabajo satisfacen los requerimientos definidos.

No obstante, para el desarrollo de futuras versiones se recomienda:

e Integrar el subsistema de distribucién de comensales desarrollado, al sistema de gestion de servicio
de alimentacion de la UCI.

¢ Implantar el sistema informatico desarrollado y constatar las mejoras que se obtienen en el proceso
de distribucién de comensales.

¢ Implementar el escenario para la configuracion de la distribucion segun la ubicacion geografica de

los comensales.
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Anexos

mANEXOS

Anexo 1 Historia de usuario “Autenticar usuario”

Historias de usuario

NUumero: HU 3 Nombre del requisito: Autenticar usuario
Programador: Dalgquerine Castillo Castillo Iteracion Asignada: 1
Prioridad: Media Tiempo Estimado: 10 dias
Riesgo en Desarrollo: Alto Tiempo Real: 100 horas

Descripcion: El subsistema debe permitir entra su usuario y su contrasefia si los datos

entrados son correctos se le mostrara la pagina inicial del sistema.

Observaciones: NA

Prototipo de interfaz:

Usuario;

Contrasefia:

Anexo 2 Historia de usuario “Gestionar rol”

Historias de usuario

Numero: HU 4 Nombre del requisito: Gestionar rol
Programador: Dalquerine Castillo Castillo Iteracion Asignada: 1
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 10 dias
Riesgo en Desarrollo: Alto Tiempo Real: 100 horas

Descripcion: El subsistema debe permitir que al hacer clic en la opcidn “Roles”, se muestra
un listado con todos los usuarios en la base de datos con roles especificados, ademas
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muestra un enlace que permite agregar usuarios desde el servidor de direcciones LDAP de

la UCI, para incluir este como un nuevo usuario con roles en el sistema.

Observaciones: Sera asignado el rol al usuario adicionado.

Prototipo de interfaz:

Gestionar rol
id nombre descripcion Adicionar
Madificar
Eliminar

Guardar l Cancelar

Anexo 3 Historia de usuario “Gestionar estructuras complejo-comedor”

Historias de usuario

'Namero: HU5 ~ Nombre del requisito: Gestionar estructura complejo-
comedor
Programador: Dalquerine Castillo Castillo Iteracion Asignada: 1
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 10 dias
Riesgo en Desarrollo: Alto Tiempo Real: 100 horas

Descripcidn: El subsistema permitira que al hacer clic en la opcion “Gestionar estructura
complejo-comedor”, se muestra un formulario en el que se introduciran los datos necesarios
para la realizacion de una distribucion. Se mostraran las opciones “Guardar” y “Cancelar”.
Observaciones: NA

Prototipo de interfaz:
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Gestionar estructura complejo-comedor

id complejo descripcion

Adicionar Madificar Eliminar I[ Guardar Il

H Cancelar Il

Anexo 4 Historia de usuario “Gestionar usuarios”

Historias de usuario

Numero: HU 6 Nombre del requisito: Gestionar usuarios
Programador: Dalquerine Castillo Castillo Iteracion Asignada: 1
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 10 dias
Riesgo en Desarrollo: Alto Tiempo Real: 100 horas

Descripcion: El subsistema debe permitir que al hacer clic en la opcion “Gestionar
usuarios”, se muestre un listado con los usuarios existentes. Para cada uno de los usuarios
mostrados se habilitaran las opciones “Adicionar”, “Modificar” y “Eliminar”, ademas de la
opcion “Guardar” y “Cancelar”.

Observaciones: NA
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Prototipo de interfaz:

Gestionar usuario
id nombre apellidos cargo expediente  solapin usuario categoria foto
Adicionar ] [ Madificar ] I Eliminar

[ Guardar ] [ Cancelar]

Anexo 5 Historia de usuario “Gestionar estructuras puntos de acceso”

Historias de usuario

NUumero: HU 7 Nombre del requisito: Gestionar estructuras puntos de
acceso

Programador: Dalquerine Castillo Castillo Iteracion Asignada: 1

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 10 dias

Riesgo en Desarrollo: Alto Tiempo Real: 100 horas

Descripcion: El subsistema permitira que al hacer clic en la opcién “Gestionar estructuras
puntos de acceso”, se muestre un formulario con los datos necesarios para la Adicionar,
Modificar y Eliminar puntos de acceso, ademas de mostrar las opciones “Guardar” y
“Cancelar’.

Observaciones: NA

Prototipo de interfaz:
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Gestionar estructuras puntos de acceso

id cantidadbalance cantidadcomensa... denominacion

Adicionar Modificar Eliminar

Guardar Cancelar

Anexo 6 Historia de usuario “Gestionar distribucion de comensales”

Historias de usuario

NUumero: HU 8 Nombre del requisito: Gestionar distribucion de comensales
Programador: Dalquerine Castillo Castillo Iteracion Asignada: 1

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 10 dias

Riesgo en Desarrollo: Alto Tiempo Real: 100 horas

Descripcion: El subsistema debe permitir que al hacer clic en la opcion “Gestionar
distribucion de comensales”, se muestre un listado con las distribuciones realizadas,
ademas de Crear, Modificar, Eliminar, Listar y Aplicar dicha distribuciones. Ademas de las
opciones “Guardar” y “Cancelar”.

Observaciones: NA

Prototipo de interfaz:
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Gestionar distribucion de comensales

id fecha evento grupo

Crear Modificar Eliminar

Guardar

Cancelar

Anexo 7 Historia de usuario “Asignar grupos de comensales a cada punto de acceso”

Historias de usuario

NUumero: HU 9 Nombre del requisito: Asignar grupos de comensales a cada

punto de acceso

Programador: Dalquerine Castillo Castillo Iteracion Asignada: 1
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 10 dias
Riesgo en Desarrollo: Alto Tiempo Real: 100 horas

Descripcion: El subsistema debe permitir que al hacer clic en la opcion “Asignar grupos de
comensales”, se muestra un listado con todos los usuarios existentes, ademas muestra un
enlace que permite agregar usuarios a un grupo, y ese grupo asignarlo a un punto de acceso
determinado.

Observaciones: NA

Prototipo de interfaz:

Anexo 8 Historia de usuario “Crear grupos de comensales”
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Historias de usuario

Numero: HU 10 Nombre del requisito: Gestionar estructura pantry

Programador: Dalquerine Castillo Castillo
Prioridad: Alta

Riesgo en Desarrollo: Alto

Descripcion: El subsistema permitira que al hacer clic en la opcion “Gestionar estructura
complejo-comedor”, se muestra un formulario en el que se introduciran los datos necesarios

para la realizacion de una distribucion. Se mostraran las opciones “Guardar” y “Cancelar”.

Observaciones: NA

Prototipo de interfaz:

Iteracion Asignada: 1
Tiempo Estimado: 10 dias
Tiempo Real: 100 horas

Gestionar estructura pantry
id descripcion
Guardar
Crear Maodificar Eliminar Cancelar

Anexo 10 Historia de usuario “Mostrar reporte de la distribucién de comensales”

Historias de usuario

NUumero: HU 11 Nombre del requisito: Mostrar reporte de la distribucion de

comensales
Programador: Dalquerine Castillo Castillo
Prioridad: Media

Riesgo en Desarrollo: Alto

Iteracion Asignada: 1
Tiempo Estimado: 10 dias

Tiempo Real: 100 horas
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Descripcion: El subsistema debe permitir después de haber realizado la distribucién,
mostrar un reporte con todos los datos de dicha distribucién, ademas de las opciones de
“Guardar” y “Cancelar”.

Observaciones: NA

Prototipo de interfaz:
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