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RESUMEN

RESUMEN

Este trabajo se propone estudiar la propuesta de un sistema que automatice los
procesos que intervienen en la produccion y que actualmente no cuentan con un soporte
informatico en la Direccion de Software Educativo (DSE) de la UCI. Entre los mas importantes
desde el punto de vista de los intereses de la produccién, se encuentran los procesos de
incorporacién de recursos y contenidos al producto plantilla de una coleccion y asociado a ello
la gestion de tareas asignadas a los desarrolladores para llevar un control de las actividades
gue realiza cada uno. También el poder gestionar Grupos de Proyecto con el objetivo de
agrupar a los desarrolladores en equipos de trabajo para una mejor distribucion de las tareas a
realizar durante la produccién. Un sistema informatico garantizaria mayor eficiencia y control en
todos estos procesos.

Por tanto el objetivo concreto de este trabajo consiste en desarrollar una herramienta,
segura y de interfaz amigable, que dé soporte a los procesos de incorporacién de recursos y
contenidos, la gestion de las tareas y asignacién de las mismas para brindar seguridad a los
procesos, asi como la gestion de Grupos de Proyecto con el objetivo de brindar facilidades para
la produccion y llevar un control estricto de la misma.

Este documento recoge los resultados de todo el trabajo investigativo realizado. Se
identifican y describen los procesos de la DSE, especialmente aquellos que se van a
automatizar; y se dan argumentos para demostrar que la situacion problemética requiere de un
sistema nuevo ya que ninguna otra solucion satisface todas sus necesidades. Posteriormente
se hace un analisis comparativo acerca de las tecnologias existentes y se seleccionan las mas
apropiadas. Se muestran los resultados del disefio de la propuesta del sistema y finalmente se

incluye el estudio de factibilidad del proyecto.



INDICE

INTRODUGGCION ....cooeeeeeeeee et e et e e e eeeesesaseesssssessssseesssaneesssssesssansesssssessasnsessssneesssnnessssnnees 1
1 FUNDAMENTACION DEL TEMA ... eeoeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeessssnesssensessssnessssnsessssneesans 7
1.1 (Yoo [ oTox 1o o FAr T 7

1.2 El Grupo de Plataformas Educativas dentro de la Direccién de Software Educativos..7

1.2.1 Flujo actual de los procesos involucrados en el campo de accion........................ 8

1.3 Propuesta de solucion: SIRC ... 10
1.4 (@] o= 1NV TS o] f0] 01U T=T] (01 SRR 11
1.4.1 (O] o111V o Jo [ g =T = | PN 11
1.4.2 Objetivos eSpPeCifiCOS. ...ooooiiiiiii 11

15 1O 0] o Tod 1113 (0] 1= 11

2 TENDENCIAS Y TECNOLOGIAS ACTUALES A CONSIDERAR.......ccccceeueruennene 12
21 INEFOAUCCION. .. 12

2.2 Descripcion de las tendencias y tecnologias actuales sobre las que se apoya la

[010] 01U TCE] = PP PPPPTPT 12
221 g F= L= 0T g = T N | PSP 12
2.2.2 Visual StUAIO NET ...ooiiii e 13
2.2.3 INET FIraMEWOTK ....vvveiiiiiieeeiiiite ettt ettt e e et e e e e e e e e annnes 13
224 Servicios Web basados €N XML, ......ccoiiiiiiiiiiiiiiiieee et 16
2.25 XML ettt e e e e e bbbt e e e e e e e e e e s 18
2.2.6 Arquitectura de ApPlICACIONES. ........ciiii e 19

2.3 Fundamentacion de la metodologia utilizada.................ooooeiiii 19
2.3.1 RU P . ettt e e e e e e e e e a e e e e e e e e n et e eeaeeaeaans 19
2.3.2 UL ettt e e e e ettt e e e e e e et et e e e e e e e e b ee e e e e e e e e e nnnnrarereeaeeeeaanns 21

2.4 Fundamentacién de los lenguajes que seran utilizados...........ccccoeveiviiiviieeee e, 22
2.4.1 R SPR 22
24.2 T T o P 23
2.4.3 5 SRR 23

25 Fundamentacién de la seleccidn del Gestor de Bases de Datos..........ccccceeeeeeeennnnieee. 24

2.6 Herramientas utilizadas. .............cccoe oo 25

2.7 L0 0] o T3 113 [0 1= 1S 25

3 DESCRIPCION DE LA SOLUCION PROPUESTA ......oooieerceeese e saessenas 27

3.1 [0 o [8 ot ot (o] o TR PP PP PPPPPPPPPRN 27

3.2 Estado actual del NegOCio. .......coooiiiii i 27

3.3 Y oo L= o N0 [0 10 1 011 1Tc J T 28



INDICE

3.3.1 Descripcion del Modelo de DOMINIO. ........uviiiiieeeeeiiiiiiiieee e e e e e e e e e e 28
3.3.2 Definicion de los conceptos principales del entorno del sistema. ....................... 29
3.4 REQUISITOS TUNCIONAIES. .....coiiiiiiiiiiiie e e e 29
3.5 ReqUISItOS NO fUNCIONAIES. ......cooiiiiiiiiiiieee e 32
3.6 Descripcion del SiStema PrOPUESTA ......ccevviiiiiiiiiieeee ettt e e 34
3.6.1 Concepcion general del SISTEMA: ......coooiiiiiiiiiiiie e 34
3.6.2 Definicion de los actores del sistema a automatizar. .............ccccvvveeeeeeeeeniiiiinnn 35
3.6.3 Modelo de casos de USO del SISEMA. .......uuuiiiiieiiiiiiiiiiiiiiiee e 36
3.64 DescripCion de 10S CaS0S A€ USO. .......ccoevviiviiiiiiiiiiiieeeieeieeeeeeee et eee e 36
3.7 (0] 0T (1710 0 1= PP T RS PPPPPPPI 49
4 CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA .......ccooeeemreercrseensnssesnsaens 50
4.1 11 0o [1 o o1 (o] o 1RO PPPUPPPP 50
4.2 MOdelD de DISER0. ....ccee e 50
4.2.1 Paguete <ACCESO 8 DAtOS>.......uuuuiiiiiiiiieei e 52
422 Paquete <Gestion de COlECCIONES> ..........uuuiiiiieeeiiiiiiiiiie e e e e e e e e e e e e 53
423 Paquete <Gestion de Ficheros del RepoSitorio>..........ccccvveviiiiiiiiiiiriee e 53
424 Paquete <Gestion de Grupos de Proyecto> ..........ccccvvvveeeieeeeiiiiiiiiiiieee e e 54
425 Paquete <Gestion de CoNteNIAO> ...........uiiiiiiiieiiiii e 55
4.2.6 Paquete <GesStiON 0 RECUISOSS ........c..uiiiiiiiieeeiiiiiiii et e e 61
4.2.7 Paquete <Gestion de Reportes e INCIdENCIAS> ...........uuevviiieeiiiiiiiiiiiieeee e 62
4.2.8 Paquete <GeStiON de TAraAS™ .......cccviiiiiiiiiiiiiee et e e 63
4.2.9 Paquete <GestiOn de USUAIIOS> .........c.vvivieeiiieiiieriieriieseressersssensrrnrrrrrrrr. 64
4210 Paquete <GIODAI> .........oooviiiiiiiiiieieee e ———————— 65
4.2.11  Descripcion de las principales clases del disefio. ..........cccccccvvvvvvviiiiiiiiiiieiieen, 66
4.3 Diagramas de SECUENCIA. .......cccceeee e 73
43.1 Diagramas de secuencia del CU “Realizar Tareas Asignadas” .............ccccee...... 73
4.3.2 Diagrama de secuencia del CU “Incorporar Contenido”............ccccceeeeeeeeeeeeenvnnnnn. 73
4.3.3 Diagrama de secuencia del CU “Incorporar RECUrS0S”........cccovvvvvviiiieeeeeeeeennnnnnn 73
4.3.4 Diagramas de secuencia del CU “Administrar Tareas” ........ccccccvvvveeiieeeereenennnnnnn. 73
4.3.5 Diagramas de secuencia del CU “Administrar Usuarios” ..........ccccceeveeeeeeeeeennnnnnn. 73
4.3.6 Diagramas de secuencia del CU “Mostrar Informacion de Reportes”................. 73
4.3.7 Diagrama de secuencia del CU “Autenticar Usuario”.........ccccccevveeveeeeieeeeeeeeeeenenn. 73
438 Diagramas de secuencia del CU “Gestionar Ficheros del Repositorio™.............. 73
4.3.9 Diagramas de secuencia del CU “Administrar Grupos de Proyecto” .................. 73

4.4 DiIiSEN0 de |2 DASE O TALOS. .. ..uiieeieee et et e e e e e e eans 74



INDICE

441 Diagrama de clases persiStentes. ......oovveiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 74
4.4.2 YT e (=] (ol e L= o F=1 (o 1= J SRR 75
443 Descripcion de las tablas de la bases de datos. ...........cccccoviiiiiiiiiieiiii 76

4.5 PriNCIPIOS 08 TISEMO. .....veiiiiiiiei ettt e e e e e e e e e e e e 80
45.1 Estandares en la interfaz de la aplicacion. ............ccccvviiiiiiii i 80
45.2 FOrmMatoS 0& FEPOITES. ..coiiiiiiie ettt e e e e e e 80
453 Tratamiento de EXCEPCIONES. .....coviiiiiiiiiieiie ettt e e e 80

4.6 Estandares de COdifICAaCION. ........c..uuiiiiiiiiei e 81
4.7 Modelo de despliegUE. .......coooeeiiiei e, 81
4.8 Modelo de implementacion. ... 82
4.8.1 Diagrama de Componentes <Paquete Acceso a Datos>...........ccccccvvvvvvevevennnnn, 83
4.8.2 Diagrama de Componentes <Paquete Global> .................ccciiiii . 83
4.8.3 Diagrama de Componentes <Paquete Servicios Web>..............ccccoooiiiriiniinnnnnnn. 84
4.8.4 Diagrama de Componentes <Paquete NegoCio>...........ccooeevvveviiiiin i eeeccceviiinnnn, 85
4.8.5 Diagrama de Componentes <Paguete Presentacion>............ccccccccvvvvevveeeeennnnnn. 86

4.9 Descripcion de los principales COMPONENLES. .....ccooeeiieeiiieii e, 87
O T o T od [0 1] T T 87

5 ESTUDIO DE FACTIBILIDAD ... eerrremcmssssss s s e s s s e smmsnss s s s e s e s mmm s 88
5.1 INEFOAUCCION. ... 88
5.2 PIanifiCaCiON. ..o 88
5.3 Beneficios tangibles e iNtangibIes. ... 91
5.4 Andlisis de costos ¥ beNEfiCIOS. ....ccooeiiiee e 92
55 (0] 0T [T 710 0 1= ST P PSPPI 92
CONCLUSIONES ......... oot rrries s rrma s s s s s s s sm s s s s sma s s s e s mn s s e s e nnnssssrennsssssrnnnnn 93
RECOMENDACIONES. ....... oottt rrrrssssssss s s s s s s s s nssss s s s s e s s s s s nnnsssssssssssssnnnnnnnen 94
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS........cooiecccresecaes e e sessessessessesssssessesssssnas 95
GLOSARIO DE TERMINOS ..o e s e s e ssssssssessssasssessssssssssssssesssssssnssnes 96

ANEXOS ...ttt a——_ 98



INDICE DE FIGURAS

Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.

2-1. Componentes del .NET FrameWOIK ...........occcuiiiiiiiie et ee e e srrrae e e e e e e e e snnrnaae e 14
2-2. Los servicios Web pueden conectar a diversos tipos de aplicaciones..........ccccccveeeeeviicviveneennnn. 18
3-1. Modelo de 0hjetos del dOMINIO ........uuiiiii i e e e e e e s e e nrnrerreeeee s 28
4-1. Diagrama de paquetes del SISTEMA .........ccciiiiciiiiiiiiie e e e e e e e e srrneeee e 51
4-2. Diagrama de clases del paquete ACCESO @ DALOS........coccuviieiiiiiieiiiiie et 52
4-3. Diagrama de clases del paquete Gestion de COIECCIONES..........ccoccvvveeiiiiieeeciiee e 53
4-4. Diagrama de clases del paquete Gestion de Ficheros del REPOSItOrio..........cccvveeiivieeeeiciiieeeeee 53
4-5. Diagrama de clases del paquete Gestion de Grupos de Proyecto ........cccccoevcvvvvveeeeeeeiiicivvneeneenn. 54
4-6. Diagrama de clases del paquete Gestion de Contenido SecCiOn L...........cccccvvvveeeeeeeeiiiciinneeeenn. 55
4-7. Diagrama de clases del paquete Gestion de Contenido SECCION 2 ..........covvcvvveeeeeeeeeeiiiciiineeeeenn, 56
4-8. Diagrama de paquetes del paquete Gestidn de Contenido .........cccvvveeeeeeeviiiiieeeee e, 57
4-9. Diagrama de clases del paquete Gestion de Contenido TEMAS .......ccccovvvveeeiiiiieeeiiieeeeciieee e 57
4-10. Diagrama de clases del paquete Gestion de Contenido Principal ............cccoviiiiiiiiinn e, 58
4-11. Diagrama de clases del paguete Gestién de Contenido Maestro .........cccceeevcvieeeiiiieeesnineee e 58
4-12. Diagrama de clases del paquete Gestién de Contenido EJerciCios.........ccccovcvvveeiiiieeeeiiieee e, 59
4-13. Diagrama de clases del paquete Gestion de Contenido Biblioteca ............ccccevveeeeeviiiciiieeenenn, 60
4-14. Diagrama de clases del paquete GestiOn de RECUISOS .......cccciviiuiiiiriieeeeieiiiiieee e e e e e s e snrvneeeeee s 61
4-15. Diagrama de clases del paquete Gestion de Reportes e Incidencias..........cccccceeveeeviivcivieeennnn. 62
4-16. Diagrama de clases del paquete Gestion de TArCas ........ccccceeevvvrcririrrieeesieiiere e e srrreeeeee s 63
4-17. Diagrama de clases del paquete Gestion de USUAIIOS .........c.ccicueeeiiierieeiiiieeiieeesiee e e seee e 64
4-18. Diagrama de clases del paguete GIODal...........ccooiiiiiiiiiiiie e 65
4-19. Diagrama de Clases PEISISTENIES. .......uii ittt e e e e e e e e earereaaaeeas 74
O I 1Y ToTo (=] (o o (=00 F= X (o TS PP TP 75
4-21. Iconos usados en la iNterfaz de USUAIIO ........c.ueveiiiiiee ittt 80
4-22. Modelo de despliegue del SISTEMA ......cccici i e e earrr e e e 81
4-23. Diagrama de paquetes del modelo de implementacion ............ccccvvveeee e 82
4-24. Diagrama de componentes del paguete ACCESO & DAtoS ..........coccvveeeiriiiieniiiiee e 83
4-25. Diagrama de componentes del paguete ACCESO a DAtoS ..........coccvveeeiiiiiieiiiiiiee e 83
4-26. Diagrama de componentes del paquete Servicios Web............oocciiiii e 84
4-27. Diagrama de componentes del paquete NEQOCIO ...........ueiiiiiiiiiiiiiiiieie e 85
4-28. Diagrama de componentes del paquete Presentacion............c.covccuvveereeeeeeiiciiineeeeeeeessssinvnneeens 86
6-1. Modelo de casos de USO el SISTEM@.........cueiiiiiiiiiiiiie e e e e e 98
6-2. Realizar Tareas Asignadas (Seccion "PrinCIPal™) .......c.uueriereeiiiiiiiiiiieie s rr e ee e 99
6-3. Realizar Tareas Asignadas (Seccion "Realizar Tar€a™") ..........ccccvvrrerreeeesiieiiieeeeee e s sesnieneeeeee s 100
6-4. Realizar Tareas Asignadas (SecciOn “Terminar TAr€a”) ........cccoucueerrererieeereeesieesieeesieeeseeee e 101
SR ST [aTofe] g oTo] =T g 0] 11 (=] o 1T [0 H TP PP P PP PP 102
6-6. INCOIPOIAr RECUISOS ....uutuiiiiiiiiiiiiiiiii s e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e aaeeaeeaaaaaaaananaaanns 103

6-7. Administrar Tareas (SeCCION "PriNCIPAI") ......c.uuiiiiiiiie it seae e 104



INDICE DE FIGURAS

Fig. 6-8. Administrar Tareas (Seccién "Agregar Tarea" Escenario Mostrar Pantalla)...................ccc.oee.... 105
Fig. 6-9. Administrar Tareas (Seccion "Agregar Tarea" EScenario Agregar) .....cccccceeeeveecvrreereeeeeeseisnnnens 106
Fig. 6-10. Administrar Tareas (Seccion "ElMINar Tar€a™) .......cccccccccuureeiiieeeiiiiiiieee e srieeee e 107
Fig. 6-11. Administrar Tareas (Seccion "Modificar Tarea" Escenario Mostrar Pantalla) .......................... 108
Fig. 6-12. Administrar Tareas (Seccion "Modificar Tarea" Escenario Modificar)...........ccceeveeeverinneennen. 109
Fig. 6-13. Administrar Usuarios (SecCion "PriNCIPal")..........couoeiiiiiaiiiee et eee et e s 110
Fig. 6-14. Administrar Usuarios (Seccion "Agregar Usuario" Escenario Mostrar Pantalla)...................... 111
Fig. 6-15. Administrar Usuarios (Seccion "Agregar Usuario” Escenario Agregar) ........cccocvveeeeeeeeevecvnnnn 112
Fig. 6-16. Administrar Usuarios (Seccion "Eliminar USUario") ........ccceveveeeiiiiiiiiiieiee e ee e e e e 112
Fig. 6-17. Administrar Usuarios (Seccion "Modificar Usuario" Escenario Mostrar Pantalla).................... 113
Fig. 6-18. Administrar Usuarios (Seccion "Modificar Usuario" Escenario Modificar)........cccccceevvevivvnnnen. 113
Fig. 6-19. Mostrar Informacion de Reportes (Seccion "Reporte del estado de las tareas"”)..................... 114
Fig. 6-20. Mostrar Informacion de Reportes (Seccion "Reporte del estado de los productos”)................ 115
Fig.6-21. AULENTICAI USUBIIO ..eeeeiiieiiieie ettt e e ettt e e e a2 e e e aae e et e e e e e e s e e nnnbeaeaaeeeesnnbneeeas 116
Fig.6-22. Gestionar Ficheros del Repositorio (Seccion "Bajar FICheros") .......ccccvveeiviiieeeiiieeeeeciiee e 117
Fig. 6-23. Gestionar Ficheros del Repositorio (Seccion "Subir Ficheros") .......cccccceeeiiiiiiiieeeee e, 117
Fig. 6-24. Administrar Grupos de Proyecto (Seccion "PrinCipal™).......cccccveeeiiiiiiieeeiee e 118
Fig. 6-25. Administrar Grupos de Proyecto (Seccidn "Agregar Proyecto" Escenario Mostrar Pantalla)..119
Fig. 6-26. Administrar Grupos de Proyecto (Seccidn "Agregar Proyecto" Escenario Agregar) ............... 120
Fig. 6-27. Administrar Grupos de Proyecto (Seccion "Eliminar Proyecto") .........cccocceeviieiiieeiiineviee e, 121
Fig. 6-28. Administrar Grupos de Proyecto (Seccion "Modificar Proyecto" Escenario Mostrar Pantalla) 121
Fig. 6-29. Administrar Grupos de Proyecto (Seccion "Modificar Proyecto" Escenario Modificar)............ 122
Fig. 6-30. Pantalla de MenU DeSArrollador .............ueeiiiiieeiiiiie et eee e e snbee e e e snrae e e enes 123
Fig. 6-31. Pantalla Realizar Tareas ASIGNAdas. .........cccuiiiuiiiiiiiee e sestree e e e e e s e e e e e e e s ernreees 123
Fig. 6-32. Pantalla Incorporar CONENIAO ...........uuuuiiiieeeiiiiiiiee e e e e e ee e e e e e s e s e e e e e e s e s anreaeeeeeeesanrereees 123
Fig. 6-33. Pantalla INCOrpOrar RECUISOS .......cc.uuuieiiieeeeiiiieiieeee e e e e s sesieteeee e e e e s s sstaaaeeeaaeeessnsnsaereeaeeeeannnrnneees 124
Fig. 6-34. Pantalla de MenU Jefe de PrOYECTO..........coiiiiiiiii ettt ettt s sneeas 124
Fig. 6-35. Pantalla de AdMINIStracion 0@ TArE@S.........cueeiiueeriueeiiieeeiieeeriieesieeesteeessteeesseeesteeesnreeeseeeesneeas 124
Fig. 6-36. Pantalla ASIGNAr TAIBA ........uuiiiii ittt e e e e e st e e e e e e e e anbbbeeeeae e e e annrereeas 125
Fig. 6-37. Pantalla Modificar Tarea (POr COMENZA) .........uueiiiiiiiiiiiiiiiee ettt e e eaeeeeeas 125
Fig. 6-38. Pantalla Modificar Tarea (En Desarrollo y Reasignada) ..............ccccvvveeeeeeesiiiiinieeeee e 126
Fig. 6-39. Pantalla Modificar Tarea (TermMINAAA) ...........ccccurrriieeeeeiiiiiiieee e e e s sesere e e e e e s s e e e e e e e s ennrreees 126
Fig. 6-40. Pantalla de MenU AdmINIStradOr..........ceiviiiiiiiiiieie e e e e s e e e e e e e enreeeees 127
Fig. 6-41. Pantalla de AdmIinistracion de ProyeCtOS ........c.uuuviiiieeiiiiiiiieeeeee e s sesteee e e e e e s sneeee e e e e e e e 127
Fig. 6-42. Pantalla AQregar PrOYECTO ......ccoiiiiii ettt ettt et e e e b e e e 127
Fig. 6-43. Pantalla MOdIfiCar PrOYECIO ........uuiiiiiiiiie ittt 128
Fig. 6-44. Pantalla de AdmiInistracion de USUAIIOS..........ccoiuuiieiiiiiiee it eiee e siiee e siae e sntae e seaeeesnees 128

Fig. 6-45. Pantalla AQregar USUAIIO. ......ccuu i ittt et e e e e e s e s be e e e e e e e s s e annbsbeeeeeeannbeeeeas 129



INDICE DE FIGURAS

Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.

6-46.
6-47.
6-48.
6-49.
6-50.
6-51.
6-52.
6-53.
6-54.
6-55.
6-56.

Pantalla MOAIfICAr USUAIO..........icuuiiiiiiiiee ittt e e et e e e snbee e e snre e e e nnnees 129
Pantalla de Menul Personal de ProyECtO ..........c.uuviiiiiee it e e 130
Pantalla Modificar CONtrASEAA..........coiuiiieiiiie e e e 130
Pantalla MenU REPOIME ........uiiiiiee et r e e e s e e e e e e e e s s s eee e e e e s annnrereees 130
Pantalla Reporte del estado de 1as tareas. ..........cveeeiviiiiiiiiiiee e 130
Pantalla de AULENTICACION .........cociuiiee ettt e e et e e e e etae e e e anrae e e e nnbaeeeennees 131
Pantalla de MenU REPOSITONIO. ... ...uiiiiiiiieeiiiiie e st et e e e e et e e e st e e s et e e e e sstaeeeeanbeeeeennees 131
Pantalla Repositorio Bajar FIChEIOS ..........ccooiiiiiiiiiic e 131
Pantalla Repositorio SUDIr FIChEIOS ........ccivi oo 132
Diagrama de flujo de procesos para la creacion de productos de una coleccion.................... 136
Arquitectura del Sistema de Multimedia Educativa (SISME) .......ccccccceeeiiiiiiiiiieeie e, 137



INDICE DE TABLAS

Tabla 3-1. ACLOreS eI SISTEIMAL ....ciiviiiiiiiiiee ittt e et e e e sttt e e e s bt e e e s ssbeeeessbeeeeesnbaeeeeans 35
Tabla 3-2. Descripcion del CU AULENTICAr USUAIIO. .....uuiiiieeeiiiiiiieieeee e e s siitieee e e e e e s sssinreeeeeaesessnnnnneeeeesesnnnes 36
Tabla 3-3. Descripcion del CU AdmINIStrar USUAIOS. .......cceiiicerieiieeeeeiiiiiiieeeeee e s s snsinieeeseeesessnsnneesseesssannes 37
Tabla 3-4. Descripcion del CU Administrar Grupos de ProyeCtO..........cccuvvveieieeeiniiiiiiieeeee e essinveeee e e e 39
Tabla 3-5. Descripcion del CU AdMINISIIAr TAMB@S. ......cueeiueeeiieeiiieiitieesieeesieeesteeesseeesseeasseeeseeeesneessneens 41
Tabla 3-6. Descripcion del CU Realizar Tareas ASIGNadas. ........cooueriiieeiiieeniee e siee et seee s 43
Tabla 3-7. Descripcion del CU INCOIPOrar RECUISOS. .......uuvieiiiuiieeiiiiieessiieeeesiaeeessstaeessssseesssssessssssseessnns 45
Tabla 3-8. Descripcion del CU Incorporar CONtENIAOS. ........ccvviiiiieeeeeiiiiiiieie e e e e e e st e e e e e e e ssrnaneeeeeeeeennes 46
Tabla 3-9. Descripcion del CU Gestionar Ficheros del REPOSItOrio. .........uueevieeeiiiiiiiiiiieee e cciiiieee e e 47
Tabla 3-10. Descripcion del CU Mostrar Informacion de REePOIES. ........c.vuvveveeeiniiiiiiiiiee e eciiieee e e e e 48
Tabla 4-1. Descripcion de la clase OIEDBHEIPET .........evii i e e 66
Tabla 4-2. DescripCion de 1a Clase SOIHEIPET ........ooiuii et 66
Tabla 4-3. Descripcion de la clase GeStOrCOIECCION .........ciuiiiiiiieiiie ittt seeeas 66
Tabla 4-4. Descripcion de |a Clase GeStOTPTOYECIO........cuuiiiiiiiiie ittt e st e e et e et e e s star e e s sraeeessraeeeeaes 67
Tabla 4-5. Descripcion de |a clase GeStOTUSUAIIO ........ccvuiieiiiiieesiiiie e siiiee e sstiee e e siteee e s steee e seraeeessnaeeeeaes 67
Tabla 4-6. DescripCion de la Clase GESIOITAIEA ........uuuiieeeeiiiiiiiiiiieee e e e isirirr e e e e e e e s ssrrrre e e e e e e s e ssnrrreeeeaeeaenanes 68
Tabla 4-7. Descripcion de la clase GEStOrREPOIE ........ciieeiiiiciiiieieee e e et e e e e s s s e e e e e s e ssnbrreeeeeeeeeaanes 69
Tabla 4-8. Descripcion de la Clase GEStOrRECUISOS. .. ..ciiiiiiiicieiieiieeeeeisittte e e e e e s s ssrrrrreraeeesssnsreneeeeeeesennnes 70
Tabla 4-9. Descripcion de la clase GeStorContENIAO ...........ccvvviiiieeeiiiciiieee e s e e s esrrre e e e e e s nnnes 71
Tabla 4-10. Descripcion de 1a clase CONENIAD ........c.eiiiiieiiiiieiiee ettt seee e s e sebeeeeeesneeas 71
Tabla 4-11. Descripcion de la clase GeStOrREPOSITONIO. .......ueeivereiiie i rieeeie et eesteeeseee et eseee e sneeeeneeas 71
Tabla 4-12. Descripcion de la clase GeStorPIantilla..............ovcvieiiiiiiiie i see e 72
Tabla 4-13. Descripcion de la tabla thIPTOYECTO .........eii i e e 76
Tabla 4-14. Descripcion de la tabla thICOIECCION...........coiiiii i 76
Tabla 4-15. Descripcion de la tabla thIProdUCTO ...........ueiiiiiiiiiieec e 76
Tabla 4-16. Descripcion de la tabla thIUSUAIO ...........uuviiiiei i e e nreee e 77
Tabla 4-17. Descripcion de la tabla thITIPOUSUAIO .........eeiiiiiiiiieiiie et 77
Tabla 4-18. Descripcion de 1a tabla thITArEa .........coouiiiiiii e 77
Tabla 4-19. Descripcion de la tabla tblOperaCionNTar€a ..........cuuvveiiiiiiiei i sraee e e 78
Tabla 4-20. Descripcion de la tabla thIEStadOTarEa..........uuvveiiiiiei it see e e e srae e e 78
Tabla 4-21. Descripcion de la tabla tbITareaUSUarioO............cccuvuiiiiie e e sraee e e 79
Tabla 4-22. Descripcion de la tabla tbITareaProduCO...........cccuvviiiiee e 79
LI 0] = B I g1 (= o o T oy 1T ¢ P 1 PP PPPPTPPR 88
Tabla 5-2. SAlIIAS EXIEIMAS ......veiiiiiiiiii ittt ettt et e e e st e e e st bt e e e sttt e e e sabbeeeesssbeeesssbeeeesanbeeeeeans 88
Tabla 5-3. FICheros 10giCOS INTEIMOS ........cuuiiiiiie e eiee ettt et e bt e et e e st e e sabeeabeeeteeesnbeeenaeeesneeas 88
Tabla 5-4. CONSUIA ©XEEINA. ... . .uuieiiiieeie ittt e ettt et e e e s e et e et e e e s s s sasbbeareaeeeessasstaseeeeeeannsseneeeaeesaaannes 89
Tabla 5-5. Puntos de FUNCION dESAJUSTAUOS. .......ccciiiiiieeiiiiieeiiiiie e s st e e e stiee e e stae e e s staeeeesssaeeeessnbeaeessraeaesns 89

Tabla 5-6. TADIa A& CAraCtEITSIICAS. .....coevereeeeiee ittt e e e e ettt e e e e e e e e e et e e e e e e e e saba e e e eaeseeeessbaanes 89



INDICE DE TABLAS

Tabla 5-7. MUltiplicadores de ESTUBIZO: .......uuiiii e e e e s e e e e e e s s e saan e e e e e e e e nanes 90
Tabla 5-8. FACLOrES B ESCAIA.....uuuiiiiiiiieiitiee ettt e e e e et e e e e s e e e bbb s e e e s e e s bab s e e saeeseeeaabaaneas 90
BIE= 1 o] F= RS T TR O 1 [o U o T 91

Tabla 6-1. Descripcion de los principales COMPONENLES ........ccuvviiiiieeee e e e e e e s s e e e e e s snreeeree e 133



INTRODUCCION

INTRODUCCION
Situacioén problematica.

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), como ente productor y exportador de
software, establece como una de sus principales lineas de la produccion el desarrollo de
aplicaciones multimedia educativas, tanto para su propio desarrollo de formacién y aprendizaje
de sus estudiantes como para las diferentes ensefianzas adscritas al Ministerio de Educacién y
otras instituciones tanto nacionales como extranjeras.

El Grupo de Plataformas Educativas, proyecto subordinado a la Direccion de Software
Educativos, es lider en la produccion de software multimedia y el poder contar con la
experiencia, anteriormente acumulada, en el desarrollo de plataformas educativas para el
montaje de cursos CBT como el de CorelDraw 12, se dio a la tarea de automatizar el proceso
de desarrollo de aplicaciones multimedia educativas pertenecientes a las colecciones
Multisaber y Aprender Técnica (ETP) para la escuela cubana. Realizado un estudio de los
productos de las diferentes colecciones y principalmente de la coleccion Aprender Técnica
(ETP), se llegd a la conclusion que estos productos presentan una estructura muy similar en
cuanto a disefio y funcionalidad. Dichos productos presentan modulos predeterminados con
diferentes funcionalidades, dentro de los que se encuentran: Presentacién (Tiene como objetivo
identificar la aplicacién), Temas (Permitir al usuario seleccionar y consultar los temas que trata
el producto), Profesor (Permite a los maestros consultar articulos de actualizacién, programas
de una asignatura, etc.), Biblioteca (Contiene una serie de elementos como imagenes, videos,
palabras del glosario, efemérides etc., que pueden ser consultados por el usuario), Ejercicios
(Permite la evaluacion de los estudiantes en los contenidos consultados por los mismos) y
Resultados (Permite visualizar las evaluaciones de los estudiantes en los ejercicios realizados).

Actualmente se estd disefiando una plataforma de desarrollo de aplicaciones
multimedia, SISME (Sistemas de Multimedia Educativas), que automatice los diferentes
procesos para el desarrollo de los productos multimedia educativos de las diferentes
colecciones (Multisaber y ETP). Uno de los procesos que debe ser automatizado es el de
incorporacion de recursos y contenidos.

Hasta el momento el proceso de incorporacion de recursos y contenidos de un producto
se lleva a cabo de forma manual, como fase final de desarrollo de un producto correspondiente
a una coleccién. Esta actividad se realiza mediante la asignacion de tareas por parte del Jefe
de Proyecto a su equipo de desarrolladores para su posterior cumplimiento y control de las

mismas. Para el desarrollo de un nuevo producto los desarrolladores editan el producto plantilla
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cambiando todos los recursos de forma manual por nuevos recursos, por tanto ese
desarrollador tiene que estar familiarizado con la estructura interna y elementos que componen
el producto plantilla o previamente haber una capacitacion de cémo se realiza dicho proceso
manualmente, de cudles son los recursos que pueden ser cambiados y como deben ser
incorporados. Por otra parte la incorporacion del contenido en la base de datos del producto es
un trabajo muy engorroso y propenso a introducir errores e incongruencias, ya que para esto se
transfiere informacion, referente al contenido, de la base de datos de gestién de todos los
productos a la base de datos del producto plantilla, copiando los contenidos directamente en
las tablas correspondientes. En este caso también es necesario contar con un desarrollador
gue tenga conocimiento del modelo fisico de la base de datos, es decir que haya participado en
el disefio de la misma o al menos tenga una nocién de las relaciones entre las entidades del
modelo fisico e identificar cuales son los contenidos a transferir donde corresponde. Esto da
una idea de gue se requiere mucho esfuerzo en recursos humanos, medios y tiempo para la
preparacion de los recursos humanos en caso que se necesite incorporar personal nuevo a la
produccion.

La situacion anteriormente planteada esta dada porque la Direccion de Software
Educativo no cuenta con una herramienta que automatice los procesos de incorporacion de

recursos y contenidos a los productos que se desarrollan de las colecciones ETP y Multisaber.

Problema a resolver.

Por tanto el problema a resolver es el siguiente: ¢Como facilitar los procesos de
incorporacién de recursos y contenidos a una plantilla producto de la coleccion, de forma tal,
gue se designen los estudiantes responsables durante el proceso productivo de la aplicacion
multimedia y que no necesariamente tengan un conocimiento de las herramientas que se

utilizaron para su desarrollo?

Antecedentes.

InstEd Software es la entidad nacional que dirige la creacion del software educativo que
produce el Ministerio de Educacién de la Republica de Cuba. Consta con 16 centros de
estudios y produccién de software, distribuidos en las 16 Universidades Pedagdgicas cubanas.
Esta red de centros de software, ademas de poseer cerca de 2 centenas de productos
educativos se dedica la investigacion en el area del empleo de la computadora como medio de
ensefianza-aprendizaje. Sus temas de investigacién orbitan, entre otros, alrededor de la
creacion de modelos pedagdégicos para el logro de aprendizajes desarrolladores asi como las

teorias de aprendizaje que los sustentan, las herramientas de autor factibles para la
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implementacion de este tipo de producto educativo, el impacto en la aplicacion de las nuevas
tecnologias en el sector educacional, etc. Los trabajos mas recientes se proyectan sobre la
concepcion de modelos de hiperentornos de aprendizaje basados en tecnologia hipermedia.
Con esta concepcion pedagogica se han elaborado hasta el momento 2 colecciones de
software: La coleccion "Multisaber” para la Educacion Primaria que consta de 32 software y la
coleccion "El Navegante" para la educacion Secundaria. Se prevén para fines de este curso la
salida de las colecciones "Futuro” de Preuniversitario, la coleccion "Aprender Técnica" para la
Ensefianza Técnica y Profesional (ETP) y una coleccion para la Ensefianza Especial. [1]
Cuando se inicio la gran tarea de aprovechar los medios tecnolégicos en el proceso de
aprendizaje, nuestro pais se vio envuelto en la tarea de producir una serie de cursos
educativos destinados en un principio a la ensefianza primaria. Los 32 productos desarrollados
hasta ahora de la coleccion “Multisaber” para la Educacion Primaria fueron desarrollados por
diferentes instituciones y/o universidades por todo el pais. Estas instituciones desarrollaron sus
productos de acuerdo a las experiencias que tenian en el uso de una u otra herramienta de
software, por citar solo algunos ejemplos, se puede decir que se emplearon herramientas como
Visual C, Visual Basic, Delphi, Macromedia Flash, Macromedia Director, ToolBook, entre otras.
Esto implica una dificultad para la actualizacién y mantenimiento de los productos, pues habria
que buscar a sus creadores, distribuidos en todo el pais quienes tendrian que modificar el
codigo fuente del producto puesto que los productos no fueron disefiados para permitir una
actualizacién dinamica. Por otra parte, dada las caracteristicas de cada una de las
herramientas usadas, era muy dificil seguir pautas que ya estaban preestablecidas para todos
los productos de la coleccién, por lo existen diferencias en cuanto a este aspecto de un

producto a otro.

Objeto de estudio.
El objeto de estudio lo constituyen los procesos de incorporacion de recursos y

contenidos dentro de la produccion de software educativos de las colecciones existentes.

Campo de accion.
El campo de accidén que abarca este trabajo, incluye los siguientes aspectos:
e Analizar las etapas de la produccion y definir de qué elementos depende la
automatizacioén de los procesos de incorporacion de recursos y contenidos.
e COmo se realiza la gestién de usuarios, asi como la asignacion de roles especificos

dentro de un equipo de proyecto, para controlar los privilegios sobre el sistema.
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e COmo realizar la gestién de errores durante la incorporacion de los recursos y los
contenidos de los productos de la coleccion.
e CoOmo realizar la gestion de los procesos de incorporacion de recursos y contenidos a

un producto plantilla de una coleccién.

Hipotesis.

Si se desarrolla una herramienta para automatizar los procesos de incorporacion de
recursos y contenidos, mediante la asignacion de tareas dentro de un equipo de proyecto que
determinan el proceso a realizar en la produccion de aplicaciones multimedia educativas de las
colecciones existentes, entonces sera posible facilitar, controlar y mejorar dichos procesos,
ademas de alcanzar una mayor rapidez en la produccion, con un uso menor de recursos

humanos y materiales.

Objetivo general.

El objetivo general de esta investigacion es: desarrollar una propuesta de aplicacion
que permita, de una forma cémoda e intuitiva, facilitar a los desarrolladores del equipo de
proyecto el proceso de incorporacién de recursos y contenidos a los productos multimedia de
las diferentes colecciones (Multisaber y ETP).

De ahi se derivan los siguientes objetivos especificos:

e Garantizar que se pueda gestionar el proceso de asignacion de tareas a los
desarrolladores, que le brinda todas las funcionalidades necesarias para realizar los
procesos de incorporacién de recursos y contenidos de un producto.

e Garantizar que se pueda gestionar la distribucion de los equipos de proyecto: qué
desarrolladores lo integran y cudl es su jefe de proyecto.

e Garantizar que se pueda gestionar la asignacion de roles a los usuarios.

e Garantizar que se pueda gestionar los procesos de incorporacion de recursos y
contenidos a un producto.

e Garantizar el control de las incidencias que puedan ocurrir en el proceso de

incorporacién de recursos.

Con vistas al cumplimiento de los objetivos se propone la realizacién de las siguientes Tareas:
e Estudio y descripciéon de las formas actuales de gestion de procesos en la Direccion
de Software Educativo para la produccion.
e Andlisis de cOmo se encuentran en la arena internacional las tecnologias que se

utilizan para llevar a cabo sistemas como el que se pretende desarrollar.
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e Seleccidon de la Metodologia de Andlisis y Disefio de Sistemas Informaticos, que
facilite la creacion y garantice la calidad del sistema.

e Seleccion de las herramientas para llevar a cabo el proyecto y la seleccion de la
plataforma en la que se desarrollara la aplicacion, fundamentando dicha seleccién.

o Disefio de una Base de datos que soporte las funcionalidades del sistema.

e Implementacion de una herramienta que facilite la gestion de los procesos de
incorporacién de recursos y contenidos mediante la asignacion de tareas que
determinan el proceso a realizar durante la produccion.

e Analizar si es posible aplicar los procesos de incorporacién de recursos y contenidos a
cualquier plantilla de una coleccion y modelar el sistema de tal forma que sea

genérico en este sentido.

El desarrollo de esta aplicacion y su posterior utilizacion, minimizara el tiempo de trabajo
necesario para llevar a cabo cualquier operacién concerniente a la incorporacién teniendo
como punto de partida los recursos y contenidos del producto y controlard a su vez qué
persona, ubicada en un grupo de proyecto, tiene la responsabilidad de realizar dichas
operaciones a través de la gestion previa de las tareas que le seran asignadas por su Jefe de
Proyecto. Se logrard una mejor organizacién en los procesos que el sistema automatiza.
Ademas, la interfaz amigable hara posible que cualquier persona sin necesidad de una alta

calificacion pueda interactuar con el sistema.

El presente documento esta estructurado en cinco capitulos:

En el Capitulo 1 se describe la situacion actual, se hace referencia a sistemas
automatizados que existen vinculados a este trabajo. Se tratan los principales problemas que
motivan el desarrollo de este trabajo, se describe brevemente en qué consiste la propuesta y se
fundamentan los objetivos que la misma se plantea.

El Capitulo 2 hace referencia a las tendencias y tecnologias existentes en la actualidad
gue se deben considerar para hacer la seleccion de aquellas que se van a utilizar en el
proyecto. Finalmente se plantea dicha seleccion a modo de propuesta, con cada uno de sus
aspectos debidamente fundamentado.

En el Capitulo 3 se describen los procesos actuales a través de un modelo de dominio,
el cual sirve de base para determinar qué es lo que se va a desarrollar. Se determinan las

funcionalidades del sistema propuesto y se describen en detalle.
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El Capitulo 4 aborda aspectos relacionados con la construccién de la solucion
propuesta, se modelan los diagramas de clases de disefio, se plantea el modelo de datos, y se
especifican los principios para el disefio grafico y la implementacion.

El Capitulo 5 y ultimo, contiene el estudio de factibilidad realizado para este sistema, se
enumeran los beneficios tangibles e intangibles y se analizan los costos que representa la

elaboracion de la propuesta de solucién.



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION DEL TEMA

CAPITULO 1

FUNDAMENTACION DEL TEMA

1.1 Introduccioén.

En el presente capitulo se hace alusion a las tres lineas fundamentales de la produccion
en la Direccibn de Software Educativo y se profundiza en una de ellas haciendo una
descripcién de los procesos que intervienen. Se identifican los principales problemas que
motivan esta investigacion, se plantea la propuesta de solucién y finalmente se fundamentan

los objetivos propuestos.

1.2 EIl Grupo de Plataformas Educativas dentro de la Direccion de Software Educativos.

La Direccion de Software Educativo (DSE) de la Universidad de las Ciencias
Informaticas tiene como mision fundamental la produccién de software educativo segun las
solicitudes de la propia universidad y de otras instituciones externas como el Ministerio de
Educacion (MINED). Esta Direccion se ha planteado tres lineas fundamentales en la
produccion, las cuales son:

1. Desarrollo de los productos multimedia educativos de las diferentes colecciones
para la escuela cubana.
Desarrollo de Multimedia o Catélogo Electrénico.

3. Desarrollo de Publicaciones Electrénicas.

Actualmente la primera linea de produccién es la que mayor demanda tiene por parte
del principal cliente, el Ministerio de Educacién (MINED). Teniendo en cuenta que el nUmero de
productos multimedia de las diferentes colecciones es considerable y la complejidad que estos
presentan de acuerdo a su estructura, contenido y requerimientos funcionales es alta, se creo
el Grupo de Plataformas Educativas que tiene como principal objetivo cumplir con esta linea de
produccion en el menor tiempo posible, con el minimo de recursos a utilizar tanto humanos
como tecnologicos y con una alta calidad de los productos multimedia educativos para la
escuela cubana.

El GPE realiz6 un estudio de los diferentes procesos de la produccion y como debian
desarrollarse, para facilitar su automatizacion. Como parte del estudio se identificaron tres
procesos principales durante el desarrollo de los productos de las diferentes colecciones que

responden a la necesidad de automatizar la produccién, los cuales son:
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e Realizar la estructuracion y gestion de los contenidos de aplicaciones multimedia
educativas pertenecientes a las colecciones Multisaber y ETP.

e Desarrollar o reutilizar una plantilla para el montaje dindAmico de los productos de la
coleccion.

e Y por ultimo realizar la incorporacién de recursos y contenidos al producto plantilla y

asi obtener un nuevo producto de la coleccion.

Actualmente se cuenta con dos sistemas, como parte del disefio de una plataforma de
desarrollo de aplicaciones multimedia nombrada Sistemas de Multimedia Educativas (SISME),
gue automatizan las dos primeras etapas del proceso de produccidén respectivamente. Estos
sistemas se nombran:

¢ Sistema de Gestion de la Configuracion y los Contenidos (SGCC).

e Plantilla para el montaje dinamico de los productos de la coleccion.

El GPE tiene como tarea fundamental en estos momentos automatizar los procesos de
incorporacién de recursos y contenidos, para lo cual propone como solucién el Sistema de

Incorporacion de Recursos y Contenidos, siglas SIRC, como parte del SISME.

1.2.1 Flujo actual de los procesos involucrados en el campo de accién.

La DSE recibe las solicitudes de los clientes para el desarrollo de un producto
multimedia. En el caso del MINED, emite la solicitud y pone a su disposicién los especialistas
(guionistas) para el desarrollo del guibn multimedia dando inicio al proceso de Elaboracion del
Guion Multimedia del producto de la coleccion. Una vez concluido el documento - Guion
Multimedia - con una descripcion detallada del producto, plasmando las pautas para el disefio y
sus particularidades en cuanto a estructura y funcionalidad de manera general, asi como los
elementos de medias que debe tener, digase textos, imagenes, sonidos, animaciones y videos,
se procede a analizar dicho documento por parte de los especialistas de la direccion de
audiovisual y disefiadores. Los especialistas en audiovisual se encargan de la elaboracién de
elementos de media que contendra el software final y los disefiadores de disefar interfaces
para la aplicacion, que agrupan los elementos que conformaran la aplicacion como:
animaciones, botones, etc. en prototipos de pantalla funcional. Ya concluida la elaboracion de
las medias y los disefios, se da por terminado los procesos de Elaboracion de las medias y
Elaboracion del disefio de las Interfaces respectivamente.

A medida que se vaya avanzando en el proceso de Elaboracion del disefio de las

Interfaces y se obtengan los prototipos de pantallas de los diferentes médulos del software -
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Presentacion, Temas, Profesor, Biblioteca, Ejercicios y Resultados en el caso de la coleccion
de ETP - se le da comienzo al proceso de Estructuracion y gestion de los contenidos del
producto dependiendo de lo que esta plasmado en el documento - Guion Multimedia - y los
disefios de interfaz del producto en particular. Durante este proceso se realiza la estructuracion
y gestion, a partir de los modulos y los prototipos de pantallas que conforman la coleccion, de la
configuracion de dichos médulos y prototipos de pantallas méas los contenidos del producto en
particular. Para esto el Grupo de Plataformas Educativas, implemento la herramienta Sistema
de Gestion de la Configuracién y los Contenidos (SGCC) para automatizar este proceso de la
produccién. Dentro de este proceso, el resultado de la estructuracion y gestibn de la
configuracion de los mdédulos y los prototipos de pantalla de la coleccion es reutilizable para
todos los productos de una misma coleccién, ya que se disefa a nivel de la coleccidn, debido a
los elementos comunes que poseen sus productos en cuanto a estructura y funcionamiento,
mientras que la gestion de los contenidos difiere en cada producto de acuerdo a sus recursos y
los contenidos.

El SGCC almacena en una base de datos, llamada BD de Gestion de las Colecciones,
los datos que se obtienen de la estructuracién y gestiéon de los contenidos de un producto
agrupados por coleccion. Ademas, los elementos elaborados, es decir recursos de media y
disefio, son almacenados en un directorio de carpetas previamente definido por el sistema y a
su vez es almacenado en un servidor de control de versiones conservando su estructura. A
este servidor sélo pueden acceder por la red los usuarios que se designen.

Una vez elaborados y almacenados los elementos de medias y del disefio, imagenes,
sonidos, videos, botones, fondos de pantalla, animaciones, etc., y procesada toda la
informacién necesaria en el SGCC, se comienza con el proceso de Incorporaciéon de
Recursos y Contenidos al producto plantilla. Este proceso depende de la existencia o no del
producto plantilla de la coleccion. De no estar implementada se procede a su desarrollo dando
inicio al proceso de Implementaciéon del producto plantilla de la coleccion, teniendo como
fin el poder realizar un montaje dindmico de los productos de la coleccion. [Ver ANEXO V]

Este montaje dinAmico depende del proceso de Incorporacion de Recursos y
Contenidos al producto plantilla. Actualmente dicho proceso se esta llevando a cabo de
forma manual y estad organizado por Grupos de Proyectos, integrados por un numero de
desarrolladores — programadores — que son los responsables de realizar dicho proceso
mediante tareas asignadas por su Jefe de Proyecto. Teniendo en cuenta la situacion
problematica se presenta una propuesta de solucion con el objetivo de resolver el problema

gue se formulé.
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1.3 Propuesta de soluciéon: SIRC

Teniendo en cuenta la situacién problematica planteada, se propone la elaboracion de

un sistema informatico capaz de automatizar los procesos descritos en el problema formulado.

A esta aplicacion se le ha denominado Sistema de Incorporacion de Recursos y Contenidos

e incluira fundamentalmente las siguientes funcionalidades:

Mostrar los productos y la coleccién a la que pertenecen, que hayan pasado por el
proceso de estructuracion y gestion de los contenidos, mediante el uso del SGCC;
almacenados en la BD de Gestion de las Colecciones. Sélo los Jefes de Proyecto estan
autorizados a ver esta informacion.

Conformar Grupos de Proyecto eligiendo los usuarios desarrolladores que perteneceran
al mismo y un usuario Jefe del Grupo de Proyecto. Almacenar los datos referentes a la
gestion en la base de datos del sistema. S6lo los usuarios administradores del sistema
estan autorizado a gestionar los datos referentes a los Grupos de Proyectos.

Gestionar los usuarios del sistema y guardar sus datos en la BD del sistema.

Asignar roles a los usuarios del sistema y permitir cambiarlos cada vez que se desee.
Los usuarios sélo deben tener asignado un rol y no varios al mismo tiempo. El rol
determina las acciones que pueden realizar sobre el sistema.

Asignar a los Grupos de Proyectos los productos que van a desarrollar y sélo ellos
pueden realizarlo. Los Unicos responsables de esta gestion son los administradores del
sistema.

Gestionar y asignar una tarea a un usuario desarrollador para ser cumplida en el plazo
que se le indique. La tarea determina qué proceso, incorporar recursos o contenidos, se
debe realizar y a qué producto en particular. Los usuarios Jefes de Proyecto estan
autorizados a asignar las tareas solamente a los desarrolladores del grupo que dirigen.
Mostrar a los usuarios desarrolladores las tareas que le fueron asignadas por su Jefe de
Grupo de Proyecto. So6lo el usuario desarrollador est4 autorizado a realizar el proceso

gue determina la tarea asignada.

El SIRC debe consultar, en todo momento, la informacién contenida en la base de datos

de Gestion de las Colecciones, contenedora de toda la informacion referente a la configuracion

de los médulos y los prototipos de pantallas de todas las colecciones almacenadas, mas los

datos del contenido del todos los productos de las colecciones. Como el sistema que constituye

la propuesta de solucion se sustenta en la informacién contenida en la base de datos de

Gestion de las Colecciones, requiere que dicha informacién sea lo mas completa posible, de

10
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modo que los procesos de incorporacion de recursos y contenidos arrojen resultados correctos

en beneficio de la produccion. [Ver ANEXO VI]

1.4 Objetivos propuestos.

Para darle respuesta a la situacion problematica planteada, se propone para este
trabajo un conjunto de objetivos para cumplimentar la propuesta de solucién planteada en el

epigrafe anterior.

1.4.1 Objetivo general.

Desarrollar una propuesta de aplicacion que permita, de una forma comoda e intuitiva,
facilitar a los desarrolladores del equipo de proyecto el proceso de incorporacion de recursos y

contenidos a los productos multimedia de las diferentes colecciones (Multisaber y ETP).

1.4.2 Objetivos especificos.

e Disefiar un modulo para facilitar el proceso de gestion y asignacion de tareas a los
desarrolladores, que le brinde todas las funcionalidades necesarias para realizar los
procesos de incorporacion de recursos y contenidos de un producto.

e Disefiar un médulo que brinde todas las funcionalidades administrativas, que dé la
posibilidad de gestionar toda la informacién con la que opera la aplicacion: los datos de
los usuarios del sistema, la organizacién de los grupos de proyecto, los roles de los
usuarios que interactdan con el sistema.

¢ Implementar las funcionalidades priorizadas, sobre todo las relativas a la gestion de
usuarios y grupos de proyectos, asignacion de tareas y la realizacién de una tarea,
dandole cumplimiento al proceso de incorporar los recursos y contenidos a un producto

plantilla segun el tipo de tarea.

1.5 Conclusiones.

En este capitulo se ha descrito el objeto de estudio de este trabajo, determindndose los
problemas que presenta. Se ha demostrado la necesidad de facilitar el proceso de produccion
de los productos de las colecciones existentes y se ha planteado una propuesta de solucion,

junto con los objetivos generales y especificos de este trabajo.
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CAPITULO 2

TENDENCIAS Y TECNOLOGIAS ACTUALES A CONSIDERAR

2.1 Introduccion.

En el presente capitulo, se hace un analisis de como se encuentran a nivel internacional
las tecnologias que pueden ser adecuadas para llevar a cabo el sistema que se pretende
desarrollar. lgualmente se analiza la metodologia a utilizar para el andlisis y disefio del sistema,
teniendo en cuenta las facilidades que puede aportar al trabajo. Y finalmente se exponen las
propuestas de herramientas y tecnologias a utilizar para el desarrollo de la aplicacion, teniendo

en cuenta el resultado de los andlisis anteriores.

2.2 Descripcion de las tendencias y tecnologias actuales sobre las que se apoya la
propuesta.

2.2.1 Plataforma .NET

Es un proyecto de Microsoft que tiene como objetivo obtener una plataforma sencilla y
potente para distribuir el software en forma de servicios que puedan ser suministrados
remotamente y que puedan comunicarse y combinarse unos con otros de manera totalmente
independiente del sistema operativo, lenguaje de programacion y modelo de componentes con
los que hayan sido desarrollados.

Provee los cimientos para la nueva generacion de software. Utiliza los Servicios Web
como un medio para poder conectar los distintos sistemas operativos, informacion y usuarios.
Le da a los desarrolladores las herramientas y tecnologias para hacer rapidamente soluciones
de negocios que involucran distintas aplicaciones, dispositivos fisicos y organizaciones.

La idea central detras de la plataforma .NET es la de servicio. Mas concretamente
software como servicio y de cOmo construir, instalar, consumir, integrar o agregar (en
federaciones) estos servicios para que puedan ser accedidos mediante Internet. Esto es
posible debido a que tenemos la infraestructura de comunicacion global que es Internet cada
vez mas rapida y a un costo cada vez menor y ademas, a la capacidad de los procesadores
gue contindia incrementandose afo tras afio.

La plataforma .NET no es un solo producto. Es un conjunto de productos. Desde
sistemas operativos como Windows XP, servidores de aplicaciones como SQL Server 2000,
productos de oficina como Office XP, herramientas de desarrollo como Visual Studio .NET
hasta servicios Web provistos por Microsoft como .NET Passport.

12
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Entre las interfaces de programacion y herramientas para disefiar, crear, ejecutar e

instalar soluciones basadas en .NET se encuentran Visual Studio .NET y .NET Framework. [2]

2.2.2 Visual Studio .NET

Visual Studio .NET es el entorno RAD (Rapid Application Development o Desarrollo
Réapido de Aplicaciones), que permite utilizar .NET Framework para desarrollar aplicaciones de
una forma rapida y visual, incluyendo caracteristicas de desarrollo como el IntelliSense. Visual
Studio .NET utiliza por tanto, .NET Framework. [3] Es una completa herramienta para generar
e integrar con rapidez aplicaciones y servicios Web XML, lo que mejora notablemente la
productividad del programador y abre las puertas a nuevas oportunidades empresariales. Esta
basado en la mas reciente plataforma de servidor de Microsoft Windows®, lo que incorpora
escalabilidad, confiabilidad y seguridad a las aplicaciones. Se han simplificado la administracion
y la implementacion de las aplicaciones en un ambiente de produccion, reduciendo asi los
costes totales del ciclo. [4]

Es un conjunto de aplicaciones completo para la creacion tanto de aplicaciones de
escritorio como de aplicaciones Web de empresa para trabajo en equipo. Aparte de generar
aplicaciones de escritorio de alto rendimiento, se pueden utilizar las eficaces herramientas de
desarrollo basado en componentes y otras tecnologias de Visual Studio para simplificar el
disefio, desarrollo e implementacion en equipo de soluciones para empresa.

Visual Basic .NET, Visual C++ .NET, Visual C# .NET y Visual J# .NET utilizan el mismo
entorno de desarrollo integrado (IDE), que les permite compartir herramientas y facilita la
creacion de soluciones en varios lenguajes. Asimismo, dichos lenguajes aprovechan las
funciones de .NET Framework, que ofrece acceso a tecnologias clave para simplificar el
desarrollo de aplicaciones Web ASP y servicios Web XML. [5]

2.2.3 .NET Framework

.NET Framework es el marco de trabajo con el cual se desarrollan aplicaciones. En él
se incluyen las diferentes partes del lenguaje (clases, objetos, tipos, etc.) que permiten
desarrollar soluciones informaticas. [3]

Soporta multiples lenguajes de programacion y, es posible desarrollar cualquier tipo de
aplicacion con cualquiera de estos lenguajes: C# (C Sharp), Visual Basic, C++, J# (Java #),
Jscript, ademds, se han adaptado lenguajes existentes, como Perl, Phyton, Fortran, Cobol,
entre otros.” [6]

Si algo es el .NET Framework, es un entorno de desarrollo de nuestro tiempo, un

entorno de desarrollo moderno. En él, se pueden conjugar los aspectos modernos y actuales
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para cubrir las necesidades de los desarrolladores. Es un entorno capaz de resolver las
necesidades de los desarrolladores de hoy, capaz incluso de trabajar con los errores que se
sucedan en los programas a modo de excepciones. Es decir, se puede trabajar con los errores
de una aplicacion que se producen en tiempo de ejecucion en cualquier momento. El trabajo
con excepciones, ofrece capacidades de gestion de errores muchos mayores a las que se
estaba acostumbrado con los antiguos entornos de desarrollo de Microsoft. Otra de las
caracteristicas de .NET Framework como entorno abierto, es que ha sido desarrollado con la
pretension de cumplir con todos los estandares actuales, siguiendo patrones de

estandarizacibn ya aprobados como el ECMA (http://www.ecma.ch/). Todo en el .NET

Framework, cumple con los patrones de la hormalizacion y se apoya en estandares abiertos. [3]

El componenets del Marco de Trabajo .NET

ASP NET
Formulario Web
v servicios Web

ADO .NET: Datos & XML

Interfase del
Usuario

Libreria de Clases
del Marco de Trabajo NET

Runtime de Lenguajle Comin

Fig. 2-1. Componentes del .NET Framework

2231CLR

Common Language Runtime (Motor Comun de Ejecucion) es el nucleo de .NET
Framework. Es el motor encargado de gestionar la ejecucién de aplicaciones y a las que ofrece
numerosos servicios que simplifican su desarrollo y favorecen su fiabilidad y seguridad. Las

principales caracteristicas y servicios que ofrece el CLR son:

o Modelo de programacion consistente.
e Eliminacion del “infierno de las DLL".
e Ejecucién multiplataforma.

¢ Integracion de lenguajes.

e Gestion de memoria.

e Seguridad de tipos.

e Aislamiento de procesos.

e Tratamiento de excepciones.

e Soporte multihilo.
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e Distribucion transparente.
e Seguridad avanzada.
e Interoperabilidad con cédigo antiguo.

La particularidad del CLR es que se tiene un CLR distinto por cada plataforma, ya sea una
plataforma Windows, Linux, etc. Esto significa que una aplicacion desarrollada bajo Microsoft
Windows 2000 Advanced Server por ejemplo, deberia poder ejecutarse en un entorno que

dispusiese de un CLR para Linux y un CLR para Windows.

Todas las aplicaciones .NET, son compiladas a un lenguaje neutral denominado IL
(Intermediate Language, es decir, Lenguaje Intermedio). El CLR es capaz de compilar ese lenguaje
intermedio a lenguaje maquina, especifico para cada sistema en el cual se ejecuta. Ese es el
"truco" que utiliza .NET Framework para poder ejecutar una misma aplicacién en Windows o Linux
por ejemplo. [3]

2.2.3.2 MSIL

Microsoft Intermediate Language (Lenguaje Intermedio de Microsoft) es el lenguaje en
el que todos los compiladores generan cddigo para la plataforma .NET en vez de generar
cbdigo maquina para CPU x86 o para algun otro tipo de CPU concreta.

Antes de poder ejecutar cédigo, se debe convertir MSIL al cédigo especifico de la CPU,
normalmente mediante un compilador Just-In-Time (JIT). Common Language Runtime
proporciona uno o varios compiladores JIT para cada arquitectura de equipo compatible, por lo
gue se puede compilar y ejecutar el mismo conjunto de MSIL en cualquier arquitectura
compatible.

La principal ventaja del MSIL es que facilita la ejecucion multiplataforma y la integracion
entre lenguajes al ser independiente de la CPU y proporcionar un formato comun para el cédigo

maquina generado por todos los compiladores que generen codigo para .NET.

2.2.3.3BCL

Base Class Library (Biblioteca de Clases Base) es importante dentro de la estructura de
desarrollo .NET. Dentro del BCL se encuentra una extensa biblioteca formada por clases que
proporcionaran la posibilidad de acceder a una gran cantidad de servicios. [3] Es una libreria
incluida en el .NET Framework formada por cientos de tipos de datos que permiten acceder a
los servicios ofrecidos por el CLR y a las funcionalidades mas frecuentemente usadas a la hora

de escribir programas. Ademas, a partir de estas clases prefabricadas se pueden crear nuevas
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clases que mediante herencia extiendan su funcionalidad y se integren a la perfeccion con el
resto de clases de la BCL.

Esta libreria esta escrita en MSIL, por lo que puede usarse desde cualquier lenguaje
cuyo compilador genere MSIL. A través de las clases suministradas en ella es posible
desarrollar cualquier tipo de aplicacion, desde las tradicionales aplicaciones de ventanas,

consola o servicio de Windows NT hasta los novedosos servicios Web.

2.2.3.4 Seguridad

La faceta mas importante de cualquier entorno de desarrollo de aplicaciones distribuida
es cOmo maneja la seguridad. Con .NET la seguridad comienza tan pronto como se carga una
clase por el CLR, ya que el cargador de clases es parte del esquema de seguridad de .NET.
Cuando se carga una clase en el entorno de ejecucién .NET, se comprueban los factores
relacionados con la seguridad tales como reglas de accesibilidad y requisitos de
autoconsistencia. Ademas, los chequeos de seguridad aseguran que un trozo de codigo tenga
las credenciales apropiadas para acceder a ciertos recursos. El codigo de seguridad asegura la
determinacion de los roles y la informacién de identidad. Estos chequeos de seguridad incluso
se extienden a procesos y mas alla de los limites de la maquina para asegurar que los datos
sensibles no estén comprometidos en entornos de ejecucién distribuidos. En relaciéon con la
seguridad, dentro de .NET Framework, se puede trabajar con el cifrado de informacién segun
los algoritmos SHA-1 y MD5. [3]

2.2.4 Servicios Web basados en XML.

Nos encontramos en un momento especial en la industria de computacion. Estamos en
el inicio de una nueva manera de hacer y de integrar las aplicaciones y el elemento integrador
serd Internet. El tema de fondo es romper barreras entre distintas aplicaciones que tienen
informacion, barreras entre sistemas, barreras entre los sistemas y la gente que los utiliza,
barreras entre las organizaciones. A comienzos de este siglo es clara la necesidad de permitir a
las computadoras conectadas a Internet comunicarse entre ellas. Desde entonces se va dando
forma al nuevo modelo de computacién distribuida llamado servicios Web basados en XML que
se estan convirtiendo en la plataforma de integracion de aplicaciones gracias a los estandares
abiertos y al énfasis en la comunicacion y colaboracion entre personas y aplicaciones. El
objetivo es permitir comunicarse entre si a sistemas heterogéneos. Esta comunicacion es
independiente del sistema operativo, lenguaje o modelo de programacion. Para conseguir esto

se desarrollaron estandares. El consorcio de Internet http://www.w3c.org fue el encargado de

crear y mantener estos estandares.
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Estos son algunos de los estandares que permiten hacer uso de los Servicios Web
basados en XML:

e XML: (Lenguaje de Marcado Extensible) Es un formato universal para representar los
datos.

e SOAP: (Protocolo Simple de Acceso a Objetos) Es un protocolo que permite mover los
datos entre aplicaciones y sistemas. Es el mecanismo por medio del cual los servicios
Web son invocados e interactuan.

e UDDI: (Descubrimiento, Descripcién e Integracién Universal) Lenguaje que permite
publicar, encontrar y usar los Servicios Web basados en XML. Es la 'Pagina Amarilla' de
los servicios Web, es decir un directorio para poder encontrarlos. Puede ser accedido

con un explorador en http://www.uddi.org .

e WSDL: (Lenguaje de Descripcion de Servicios Web) Lenguaje por medio del cual un

servicio Web describe entre otras cosas qué hace o qué funcionalidad implementa.

La competencia es por proveer de las mejores herramientas basadas en estandares y
las mas faciles y mas productivas herramientas para construir las aplicaciones. La plataforma
.NET es la infraestructura, los servicios y productos que Microsoft ofrece.

El objetivo de los servicios Web XML es lograr la interoperatividad, o sea la capacidad
de que sistemas dispares puedan comunicarse y compartir informacion. Las aplicaciones
pueden ahora, comunicarse entre si y con los sistemas de sus socios, proveedores y clientes
de forma estandar.

En resumen, con el uso de los servicios Web se integra la informacion que puede ser
accedida desde distintos dispositivos, desde distintas plataformas de hardware o software y
gue puede estar guardada en distintos formatos. El lenguaje estandar para lograr esta
integracion es XML. [2]

La primera ventaja de los servicios Web es que SOAP es bastante menos complejo que
sus antecesores, de modo que resulta mas facil que una implementacion cumpla con los
estandares de SOAP. Otra ventaja importante es que los servicios Web funcionan con
protocolos Web estandar, como XML, HTTP y TCP/IP.

Si bien se han realizado muchos progresos para convertir los servicios Web basados en
XML en una realidad, queda mucho por hacer. Actualmente, las personas obtienen resultados
satisfactorios de estos servicios pero quedan aspectos pendientes como la seguridad, la
administracion operativa, las transacciones, el intercambio seguro de mensajes, etc. La

arquitectura global de los servicios Web basados en XML ayudara a que estos servicios
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avancen al siguiente nivel proporciondndoles un modelo coherente y general para agregar

nuevas capacidades avanzadas a estos servicios para que sean modulares y ampliables. [7]

Clientes

Semvicios
WEE XML

Herramientas
de desarallo

Servidores

Fig. 2-2. Los servicios Web pueden conectar a diversos tipos de aplicaciones.
2.2.5 XML.

EXtensible Markup Language (Lenguaje extensible de etiquetas)

(http://www.w3.org/XML/) ha revolucionado a los desarrolladores en los Ultimos afios. Es un

lenguaje de marcas cuya particularidad reside en que esta aceptado por el W3C, es decir, es
un lenguaje estandar lo cual significa que un sistema Windows puede entenderse con cualquier
otro sistema mediante XML y al revés. Esta es una noticia especialmente esperanzadora para
los desarrolladores, ya que no importa la plataforma en la cual se desarrollen sus aplicaciones
ni tampoco dénde se ejecuten. Lo mas importante es que el lenguaje XML es un lenguaje
universal. [3] EI XML con todas las tecnologias relacionadas, representa una manera distinta de
hacer las cosas, mas avanzada, cuya principal novedad consiste en permitir compartir los datos
con los que se trabaja a todos los niveles, por todas las aplicaciones y soportes. Asi pues, el
XML juega un papel importantisimo para los servicios Web en la actualidad, ya que es la
tecnologia que permitira compartir la informacién de una manera segura, fiable, facil. Ademas,
XML permite al programador y los soportes dedicar sus esfuerzos a las tareas importantes
cuando trabaja con los datos, ya que algunas tareas tediosas como la validacién de estos o el
recorrido de las estructuras corre a cargo del lenguaje y esta especificado por el estandar, de

modo que el programador no tiene que preocuparse por ello.
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2.2.6 Arquitectura de Aplicaciones.

Los éxitos pasados de los sistemas cliente/servidor, en su mayoria estan relacionados
con soluciones en pequefia escala, que proporcionan acceso a sistemas basados en un legado
anticuado. Las cada vez mas crecientes necesidades de los clientes, asi como también el
crecimiento acelerado de la Internet y las redes amplias, han forzado a las organizaciones a
moverse hacia las empresas de mercado de soluciones. Con este movimiento se crean
expectativas de crecimiento del desempefio, de la flexibilidad, y de la escalabilidad; asi como
de una disminucién del tiempo de desarrollo, de la administracién y de los costos a largo plazo.
Mas y mas organizaciones se estan moviendo a soluciones de tres capas para alcanzar estas
metas. La arquitectura de tres capas supera limitaciones del disefio de dos capas, separando la
presentacion, el procesamiento y los datos en soportes separados. La presentacion de las
herramientas no necesariamente debe cambiar, sino que los célculos y los accesos de datos se
mueven a la capa intermedia para aumentar el desempefio y la seguridad, asi como para
disminuir los esfuerzos de implementacion de las nuevas versiones o de los cambios en el
cbdigo. La arquitectura de tres capas incrementa la habilidad para responder a los cambios y
permite reutilizar cadigo, simplifica el mantenimiento y hace mas facil la migracion a nuevas

plataformas. [8]

2.3 Fundamentacion de la metodologia utilizada.

La calidad en el desarrollo y mantenimiento del software se ha convertido hoy en dia en
uno de los principales objetivos estratégicos de las organizaciones, debido a que cada vez
mas, los procesos principales dependen de los sistemas informaticos para su buen
funcionamiento. En los dltimos afios se han publicado diversos estudios y estandares en los
gue se exponen los principios que se deben seguir para la mejora de los procesos de software.

Una metodologia para el desarrollo de un proceso de software es un conjunto de
filosofias, fases, procedimientos, reglas, técnicas, herramientas, documentacién y aspectos de
formacion para los desarrolladores de Sistemas Informaticos. Por ello escoger la metodologia

gue va a guiar el proceso de desarrollo del sistema es un paso tan importante.

2.3.1 RUP.

Para desarrollar un software se necesita una forma coordenada de trabajo. Un proceso
gue integre las mdltiples facetas del desarrollo. Se necesita un método comun, un proceso

que:
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Proporcione una guia para ordenar las actividades de un equipo.
Dirija las tareas de cada desarrollador por separado y del equipo como un todo.

Especifique los artefactos que deben desarrollarse

e

Ofrezca criterios para el control y la medicién de los productos y actividades de

proyectos.

El Proceso Unificado es el producto final de tres décadas de desarrollo y uso practico.
Su desarrollo sigue un camino desde 1967 con la Metodologia Ericsson (Ericsson Approach),
una aproximacién de desarrollo basada en componentes, que introdujo el concepto de caso de
uso; luego el proceso Objectory que continud una serie de versiones desde Objectory 1.0 en
1988 a Objectory 3.8 en 1995, pasando por el proceso Objectory de Racional (publicado en
1997) hasta el Proceso Unificado de Rational (RUP: Rational Unified Process, publicado en
junio de 1998).

El Proceso Unificado es una propuesta de proceso para el desarrollo de software
orientado a objeto que utiliza Unified Model Language (UML) para describir todo el proceso.
Esta basado en componentes, lo cual quiere decir que el sistema software en construccion esta
formado por componentes software interconectados a través de interfaces bien definidas. Sus
caracteristicas principales son:

e Dirigido por casos de uso: Los casos de uso reflejan lo que los usuarios futuros
necesitan y desean, lo cual se capta cuando modela el negocio y se representa a través de los
requerimientos. A partir de aqui los casos de uso guian el proceso de desarrollo ya que los
modelos que se obtienen, como resultado de los diferentes flujos de trabajo, representan la
realizacion de los casos de uso. El usuario no solo representa a una persona Sino que
comprende ademas a otros sistemas.

¢ Centrado en arquitectura.: El concepto de arquitectura incluye los aspectos estaticos y
dinamicos mas significativos del sistema. La arquitectura surge de las necesidades de la
empresa como la perciben los usuarios y los inversores, y se refleja en los casos de uso. Esta
ademas se ve influida por otros factores como la plataforma en que debe funcionar el software,
arquitectura hardware, sistema operativo, etc. En resumen, es una vista del disefio completo
con las caracteristicas mas importantes resaltadas, dejando los detalles de lado

e lterativo e Incremental: RUP se desarrolla mediante iteraciones, comenzando por los
CU relevantes desde el punto de vista de la arquitectura. Propone que cada fase se desarrolle
en iteraciones. Una iteracion involucra actividades de todos los flujos de trabajo, aunque

desarrolla fundamentalmente algunos mas que otros.
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El Proceso Unificado es un proceso de desarrollo de Software. Sin embargo, el Proceso
Unificado es mas que un simple proceso; es un marco de trabajo genérico que puede
especializarse para una gran variedad de sistemas software, para diferentes areas de
aplicacion, diferentes tipos de organizacion, diferentes niveles de aptitud y diferentes tamafnos
de proyecto.

Este proceso de desarrollo considera que el desarrollo de un sistema software debe
pasar por cuatro fases, terminando cada una de ellas en un hito principal que determina

decisiones importantes antes de que el trabajo pueda continuar con la siguiente fase. [9]

2.3.2 UML.

El desarrollo del Unified Modeling Lenguaje (UML) empez6 en octubre de 1994, cuando
Grady Booch y James Rumbaugh en la Rational Software Corp. empezaron a trabajar para
unificar el método Booch y la OMT (Object Modelling Technique). Un proyecto versién 0.8 del
Método Unificado (UML), como se llamé desde un comienzo, salié al publico en octubre de
1995. En el otofio de 1995, Ivar Jacobson se unié a la compaiiia y unié su esfuerzo al nuevo
modelo, uniendo el OOSE al UML.

En resumen UML es el resultado de la experiencia sumada, anotaciones, y conceptos.
Ya que todos las metodologias bases han tenido una aplicacion extensa en el campo del la
POO se han desarrollado en la préactica, tienen su historia, y han sido aplicados en una gran
variedad de industrias y problemas por lo que pueden ser clasificadas por como muy maduras.
UML no es una salida revolucionaria de Booch, OMT, y OOSE, sino una evolucién y sintesis de
estos tres.

El UML es un lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir y documentar los
artefactos de un sistema con gran cantidad de software. UML proporciona una forma estandar
de escribir los planos de un sistema, cubriendo tanto las cosas conceptuales, tales como
procesos del negocio y funciones del sistema, como las cosas concretas, tales como las clases
escritas en un lenguaje de programacion especifico, esquemas de bases de datos y
componentes software reutilizables.

Permite modelar, construir y documentar los elementos que forman un sistema software
orientado a objetos. Se ha convertido en el estandar de facto de la industria, debido a que ha
sido impulsado por los autores de los tres métodos mas usados de orientacion a objetos: Grady
Booch, Ivar Jacobson y James Rumbaugh. Tiene como objetivo entregar un material de apoyo
gue le permita al lector poder definir diagramas propios como también poder entender el

modelamiento de diagramas ya existentes.
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El Lenguaje Unificado de Modelado prescribe un conjunto de notaciones y diagramas
estandar para modelar sistemas orientados a objetos, y describe la seméntica esencial de lo
que estos diagramas y simbolos significan. Mientras que ha habido muchas notaciones y
métodos usados para el disefio orientado a objetos, ahora los modeladores sélo tienen que
aprender una Unica notacion. [10]

UML se puede usar para modelar distintos tipos de sistemas: sistemas de software,

sistemas de hardware, y organizaciones del mundo real. [9]

2.4 Fundamentacion de los lenguajes que seran utilizados.
241 C#.

C# es un lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado por Microsoft y
estandarizado, como parte de su plataforma .NET. Su sintaxis basica deriva de C/C++ y utiliza
el modelo de objetos de la plataforma .NET el cual es similar al de Java aunque incluye
mejoras derivadas de otros lenguajes. C# fue disefiado para combinar el control a bajo nivel de
lenguajes como C y la velocidad de programacion de lenguajes como Visual Basic. C#, como
parte de la plataforma .NET, estd normalizado por ECMA desde diciembre de 2001 (ECMA-334
"Especificacion del Lenguaje C#"). El 7 de Noviembre de 2005 acabd la beta y salié la version
2.0 del lenguaje que incluye mejoras tales como tipos genéricos, métodos anonimos,
iteradores, tipos parciales y tipos anulables.

Aunque C# forma parte de la plataforma .NET, ésta es una interfaz de programacion de
aplicaciones; mientras que C# es un lenguaje de programacion independiente disefiado para
generar programas sobre dicha plataforma. [11]

C# es un lenguaje de programacion poderoso, disefiado para escribir aplicaciones
empresariales. Es una evoluciébn de los lenguajes C y C++. Utiliza muchas de las
caracteristicas de C++ en las areas de instrucciones, expresiones y operadores.

C# presenta considerables mejoras e innovaciones en areas como seguridad de tipos,
control de versiones, eventos y recoleccion de elementos no utilizados (liberacién de memoria).

El lenguaje proporciona la capacidad de generar componentes de sistema duraderos
en virtud de las siguientes caracteristicas:

e Total compatibilidad entre COM y plataforma para integracion de cédigo existente.

e Gran robustez, gracias a la recoleccion de elementos no utilizados (liberacion de
memoria) y a la seguridad en el tratamiento de tipos.

e Seguridad implementada por medio de mecanismos de confianza intrinsecos del

codigo.
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e Plena compatibilidad con conceptos de metadatos extensibles.

o Ademas, es posible interactuar con otros lenguajes, entre plataformas distintas, y con
datos heredados, en virtud de las siguientes caracteristicas:

e Plena interoperabilidad por medio de los servicios de COM+ 1.0 y .NET Framework con
un acceso limitado basado en bibliotecas.

e Compatibilidad con XML para interaccibn con componentes basados en tecnologia
Web.

e Capacidad de control de versiones para facilitar la administracion y la implementacién.
Como tal, C# ha demostrado ser un lenguaje adecuado para la creacion de software

comercial de alta calidad. Gran parte de las caracteristicas del lenguaje C# se crearon con
cuatro objetivos de disefio diferentes en mente:

o Disponer de un sistema de tipos unificado y simplificar el modo en que el lenguaje utiliza
los tipos de valor y referencia.

e Utilizar un disefio basado en componentes establecido a través de caracteristicas como
comentarios XML, atributos, propiedades, eventos y delegados.

e Disponer de espacio practico para los desarrolladores establecido a través de las
capacidades Unicas del lenguaje C#, entre las que se incluye la manipulacién segura del
puntero y la comprobacion de desbordamiento, entre otras.

e Utilizar construcciones de lenguaje pragmaticas, como las instrucciones foreach y using,

gue aumentan la productividad del desarrollador. [12]

24.2 Lingo.

Es el lenguaje de programacion de Director. Lingo es la herramienta de Director mas
poderosa para crear una enriguecedora e interactiva experiencia para los usuarios. Agiliza los
tiempos de desarrollo y ayuda a integrar a las producciones una interactividad Unica y de alto
nivel. Este lenguaje de programacion ofrece posibilidades como: el inspector centralizado de
propiedades, el administrador visual del reparto y los comportamientos de tipo arrastrar-soltar,

para realizar las producciones rapidamente y con el menor esfuerzo.

2.4.3 SQL.

Structured Query Language (Lenguaje de Consulta Estructurado) es un lenguaje
declarativo de acceso a bases de datos relacionales que permite especificar diversos tipos de
operaciones sobre las mismas. Alna caracteristicas del algebra y el calculo relacional

permitiendo lanzar consultas con el fin de recuperar informacién de interés de una base de
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datos, de una forma sencilla. Se habla por tanto de un lenguaje normalizado que permite
trabajar con cualquier tipo de lenguaje en combinacion con cualquier tipo de base de datos
como MS Access, SQL Server, MySQL, DB2, Ingres, Oracle, PervasiveSQL, PostgreSQL,
Sybase. [13]

2.5 Fundamentacion de la seleccion del Gestor de Bases de Datos.

Un Sistema de Gestidon de Bases de Datos (SGBD) puede definirse como un paquete
generalizado de software, que se ejecuta en un sistema computacional anfitrion, centralizando
los accesos a los datos y actuando de interfaz entre los datos fisicos y el usuario. Las
principales funciones que debe cumplir un SGBD se relacionan con la creacion y
mantenimiento de la base de datos, el control de accesos, la manipulacion de datos de acuerdo
con las necesidades del usuario, el cumplimiento de las normas de tratamiento de datos, evitar
redundancias e inconsistencias y mantener la integridad. Los SGBD permiten al programador
convencional ahorrarse horas de trabajo dedicadas a la seguridad, gestién de los datos,
chequeo de errores, etc.

Entre los SGBD comunmente utilizados en el mundo se encuentran Oracle, MySQL,
Microsoft SQL Server, PostgreSQL, Internase, entre otros. Todos estos presentan un enfoque
relacional con un buen basamento matematico centrado en el Algebra Relacional.

Como SGBD se selecciond el Microsoft SQL Server 2000 ya que es un programa
completo de base de datos y analisis. Tiene capacidad para consultar la base de datos
mediante un explorador y compatibilidad con el Lenguaje de marcado extensible (XML,
Extensible Markup Language). Ademas, ostenta marcas de referencia en cuanto a
escalabilidad y confiabilidad, que son criticas para el éxito de bases de datos de gran tamafio.
El SQL Server permite lograr una gran velocidad en el procesamiento de transacciones, y
agilidad en todas sus operaciones.

Microsoft SQL Server es un sistema de gestion de bases de datos relacionales (SGBD)
basada en el lenguaje SQL, capaz de poner a disposicibn de muchos usuarios grandes
cantidades de datos de manera simultanea. Entre sus caracteristicas figuran:

e Soporte de transacciones.

e Gran estabilidad.

e Gran seguridad.

e Escalabilidad.

e Soporta procedimientos almacenados.

¢ Incluye también un potente entorno gréafico de administracion.
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Permite trabajar en modo cliente-servidor donde la informacién y datos se alojan en el
servidor y las terminales o clientes de la red so6lo accedan a la informacion.
Ademas permite administrar informacion de otros servidores de datos. [14]

Visual C# cuenta con un proveedor ADO.NET nativo para SQL Server 2000. Ademas

Microsoft lo ha desarrollado con el objetivo de explotar al maximo las caracteristicas de los

sistemas operativos Windows.

2.6 Herramientas utilizadas.

Visual Studio .NET por ser la herramienta mas poderosa, y completa para programar
cualquier aplicacion en .NET, el Visual Studio .NET ademas permite, mediante un Unico
IDE, la elaboracion de aplicaciones Windows, bases de datos, servicios Web y otros
tipos de componentes.

Rational Rose, es la herramienta CASE que soporta de forma completa la
especificacion del UML. Esta herramienta propone la utilizacién de cuatro tipos de
modelos para realizar un disefio del sistema, utilizando una vista estatica y otra
dinamica de los modelos del sistema, uno I6gico y otro fisico. Permite crear y refinar
estas vistas creando de esta forma un modelo completo que representa el dominio del
problemay el sistema de software.

Macromedia Director MX 2004: Macromedia Director es un programa de autor que sirve
para crear aplicaciones multimedia, como demostraciones, puntos de informacion,
presentaciones interactivas, juegos, programas formativos, etc. Ademas, Director es
también una herramienta de gran utilidad para crear animaciones en formato de video
digital y elementos interactivos para paginas Web y puede incorporar facilmente una
amplia variedad de tipos de medios.

Embarcadero Studio para la modelacién de la Base de Datos. Esta aplicacion permite
modelar conceptualmente la Base datos y establecer relaciones entre sus entidades, la
herramienta luego genera el cddigo necesario del modelo fisico, ahorrando tiempo y

minimizando las posibilidades de errores.

2.7 Conclusiones.

Una vez analizado las caracteristicas mas importantes de las tecnologias existentes y

las tendencias actuales para el desarrollo de software se llega a la decisién de que el sistema

que se propone puede desarrollarse .NET, utilizando como lenguaje de programacion el C# 'y

como gestor de base de datos SQL Server 2000. La decision esta basada en la potencialidad
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que brinda .NET en la implementacion de aplicaciones seguras y en la gestion de datos. El
subsistema de incorporacion de recursos se desarrollard con la herramienta de autor
Macromedia Director para garantizar la integracion con la plantilla general, usando XML para la
comunicacion entre ellos. El disefio del sistema estara basado en una arquitectura de tres
capas, aprovechando las multiples ventajas que esta brinda. Ademas para la capa intermedia
de la aplicacién se usaran varios servicios Web que se encargaran de realizar las consultas a la

capa de datos para satisfacer las peticiones del cliente.
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CAPITULO3

DESCRIPCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

3.1 Introduccion.

En este capitulo se realiza el proceso de modelacion del dominio para el SIRC,
identificando los tipos mas importantes de objetos en el contexto del sistema, asi como los
eventos que suceden en el entorno en el que trabaja el sistema y el diagrama de clases del
modelo de objetos. Se describen los requerimientos funcionales y no funcionales del SIRC. Por
Ultimo se realiza una descripcion del sistema propuesto partiendo de la concepcién general del
sistema para la posterior descripcién de los casos de uso del sistema y la representacion de los
diagramas de casos de uso asociados la mismo, todos estos artefactos separados por

paquetes.

3.2 Estado actual del negocio.

Los especialistas de la Direccion de Software Educativo se relinen y deciden basados
en las condiciones existentes, como la cantidad de programadores y la preparacion de los
mismos, los guiones de contenido entregados, los disefios que se han entregado, qué
coleccion y qué productos de esa coleccion se desarrollaran. Una vez identificado los productos
de la coleccién se crean Grupos de Proyectos en coordinacion con los Vice-Decanos de
Produccion de las facultades responsables. Los Grupos de Proyectos estan integrados por
varios desarrolladores y son dirigidos por un Jefe de Proyecto. Se les asigna a los Jefes de
Proyecto los productos que su equipo de trabajo va a desarrollar y es el encargado de
distribuirlos entre los desarrolladores subordinados. Se escoge el producto plantilla de la
coleccion para el desarrollo de los productos multimedia. Este producto plantilla se basa en las
pautas establecidas para los productos de la coleccion. El Jefe de Proyecto decide qué
producto se le asigna a un desarrollador. Se le explica al desarrollador como funciona el
producto, si este previamente no trabajé en la confeccién del producto plantilla, y qué recurso
puede cambiar en los cast externos que conforman a la plantilla, contenedores de todos los
recursos del producto multimedia. Se le explica al desarrollador donde encontrar los recursos
gue debe cambiar. Estos deben estar almacenados en un repositorio dentro de un directorio de
carpetas previamente definido para el producto plantilla.

El desarrollador incorpora el contenido en la base de datos definida para el producto

plantilla y cambia los recursos por los nuevos recursos correspondientes al producto que se va
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a desarrollar. Estos cambios se realizan sobrescribiendo los members de la Ventana de Cast

de la plantilla previamente desarrollada en Macromedia Director.

3.3 Modelo de Dominio.

Debido al bajo nivel de estructuracion que presenta el negocio que se esté estudiando y
que esta altamente centrado en tecnologias informéticas, se propone un modelo conceptual, ya
gue permite de manera visual mostrar al usuario los principales conceptos que se manejan en
el dominio del sistema en desarrollo. Esto ayuda a los usuarios, clientes y desarrolladores e
interesados, a utilizar un vocabulario comuan para poder entender el contexto en que se sitla el
sistema. Para capturar correctamente los requisitos y poder construir un sistema correcto se
necesita tener un firme conocimiento del funcionamiento del objeto de estudio. Este modelo va

a contribuir posteriormente a identificar algunas clases que se utilizaran en el sistema.

3.3.1 Descripcion del Modelo de Dominio.

El modelo del dominio se describe mediante diagramas UML, especificamente con un

diagrama de clases conceptuales significativas en el dominio del problema.

Grupo de Proyvecto 1 Integran 1.0 | Desarrollador
L 1
cirige realiza
1 1.n
Jefe de Provecto |1 asigha 1.n Tarea
fRcoroors incomora
Fecursaos
1 i
tighe muesha cohdigh
tiehe
1
1.h Producto Plantilla
Froducto Multimedia
| Z; Controles hedias Cocumentos

Fig. 3-1. Modelo de objetos del dominio
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3.3.2 Definiciéon de los conceptos principales del entorno del sistema.

e Grupo de Proyecto: Equipo de desarrollo formado por varios desarrolladores y un Jefe
de Proyecto.

o Desarrollador: Persona que pertenece a un Grupo de Proyecto y que tiene la
responsabilidad de realizar tareas de incorporacion de recursos y contenidos cuando se
le indique.

o Jefe de Proyecto: Persona que dirige un Grupo de Proyecto y asigna tareas a los
desarrolladores.

e Tarea: Actividad que consiste en realizar el proceso de incorporacion de recursos o
contenidos al Producto Plantilla.

e Contenido: Toda la informacidon que sera almacenada (proceso de incorporacion de
contenido) en la base de datos de contenido del Producto Plantilla.

e Recursos: Todas las medias, controles y documentos que seran incorporados en el
Producto Plantilla

¢ Medias: Imagenes, sonidos, videos y animaciones.

e Controles: Objetos que conforman los prototipos de pantalla del disefio de una
coleccion y que interactian con el usuario. Poseen un disefio particular por cada
producto de la coleccion.

o Documentos: Ficheros de texto en formato de Word o PDF.

¢ Producto Plantilla: Herramienta para el montaje dindmico de los productos de la
coleccién. Es un producto de la coleccion que cumple con todas las pautas generales
establecidas y el funcionamiento general previsto.

o Coleccién: Serie de productos (cursos) que siguen o se rigen por pautas previamente
establecidas por guionistas, disefiadores y programadores. Las pautas son las mismas
en todos los productos de la coleccion.

o Producto Multimedia: El resultado de incorporar al Producto Plantilla sus recursos y

contenidos.

3.4 Requisitos funcionales.

Autenticaciéon de usuarios.

R.1Autenticar usuario.
1.1 Introducir nombre de usuario y contrasefia.
1.2 Encriptar contrasefa.

1.3 Verificar nombre de usuario y contrasefa.
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R.2Para una cuenta de usuario brindar privilegios de acceso a las diferentes funciones que

realizara el sistema segun su rol.

Administracion de usuarios.
R.3Crear cuenta de usuario.
3.1 Introducir los datos para registrar una cuenta de usuario:
3.1.1 Introducir nombre de usuario, contrasefia, nombre y apellidos, correo electrénico y
tipo de usuario.
3.1.2 Encriptar la contrasefia.
3.2 Seleccionar de una lista el rol que juega en el sistema.
3.3 Enviar un correo electrénico con los datos de la cuenta a dicho usuario.
R.4Modificar cuenta de usuario.
4.1 Introducir el nombre de la cuenta de usuario.
4.2 Encriptar la nueva contrasefia si esta se modifica.
R.5Eliminar cuenta de usuario.
5.1 Introducir el nombre de la cuenta de usuario.

R.6Especificar el rol a una cuenta de usuario.

Administracion de Grupos de Proyectos.
R.7Crear Grupo de Proyecto.
7.1 Introducir los datos necesarios:
7.1.1Designar el Jefe de Proyecto que asignara las tareas a dicho grupo.
7.1.2Definir los Desarrolladores que conformaran dicho grupo.
R.8Eliminar Grupo de Proyecto.
8.1 Introducir el nombre del Grupo de Proyecto.
R.9Maodificar Grupo de Proyecto.
9.1 Cambiar el Jefe de Proyecto
9.2 Agregar un Desarrollador al grupo.
9.3 Eliminar un Desarrollador del grupo.
9.4 Agregar un nuevo producto al proyecto.

9.5 Eliminar un producto asignado al Grupo de Proyecto.

Gestion de Tareas.
R.10 Asignar nueva tarea.
10.1Introducir datos de la tarea.

10.1.1 Descripcién, fecha de vencimiento, producto a desarrollar.
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10.2Asignar la tarea a un usuario responsable y la operacion asociada: incorporar
contenido o incorporar recursos.
10.2.1 Enviar un correo electronico con los datos correspondientes de dicha tarea al
usuario responsable.
R.11 Moadificar tarea asignada a un Desarrollador.
11.1Los datos que se pueden modificar son fecha de vencimiento, quien es el desarrollador
responsable de realizar la tarea (si la tarea esta Por Comenzar) y su descripcion. Si la
tarea esta Terminada, puede cambiarse el estado a Reasignada.
11.2Enviar un correo electrénico con los nuevos datos al Desarrollador que se le asigné o
reasignd dicha tarea. En este Gltimo caso también enviar un correo electrénico al
Desarrollador que tenia la tarea asighada anteriormente.
R.12 Eliminar tareas.
12.1Enviar un correo electrénico al Desarrollador si esta dentro del plazo para cumplirla,
informandole de la cancelacion de la misma.
R.13 Mostrar una lista de las tareas asignadas al Desarrollador.

13.1Mostrar el estado de la tarea (Por comenzar, En desarrollo o Reasignada).

Gestion de Contenidos.

R.14 Mostrar una lista de las tareas cuyo tipo sea incorporar contenido y que no se han
terminado aun.
14.1Seleccionar una tarea a realizar.
14.2Comenzar dicha tarea y pasaria a estado En desarrollo.
14.3 Dar por terminada la tarea y pasaria a estado Terminada.

R.15 Al comenzar la tarea actualizar la base de datos de contenido del producto plantilla con
el contenido del producto que se seleccione.
15.1Definir el fichero de bases de datos que almacenara el contenido correspondiente al

producto.

15.2Notificar que se terming la tarea asociada.

Gestion de Recursos.

R.16 Mostrar una lista de las tareas cuyo tipo sea incorporar recurso y que no se han
terminado aun.
16.1Seleccionar una tarea a realizar.
16.2Comenzar dicha tarea y pasaria a estado En desarrollo.

16.3Dar por terminada la tarea y pasaria a estado Terminada.
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R.17 Incorporar recursos.
17.1De un nuevo producto.
17.2De una version del producto.
17.3Localizar los recursos que se incorporaran al producto plantilla.
17.4Notificar que se termino la tarea asociada.
R.18 Guardar un reporte con la informacién de los recursos que no fueron incorporados al

producto plantilla.

Gestion de Ficheros del Repositorio.

R.19 Descargar ficheros del repositorio central del sistema de control de versiones
Subversion a través del TortoiseSVN.

R.20 Descargar ficheros correspondientes al producto plantilla de una coleccién para el
desarrollo de un nuevo producto.

R.21 Descargar ficheros correspondientes a una version del producto de la Coleccion, asi
como el producto terminado.

R.22 Subir a un servidor central la Ultima version del producto en desarrollo.

Mostrar Informacién. Generar Reportes.

R.23 Consultar el estado de las tareas asignadas a los Desarrolladores.

R.24 Consultar el estado de un producto.

3.5 Requisitos no funcionales.

Apariencia o interfaz externa:

e La interfaz de la aplicacion debe ser lo mas atractiva y clara posible para el usuario
final.

e Debe ser amigable y de facil comprensién en su funcionamiento permitiendo la
utilizacion del sistema sin mucho entrenamiento.

Rendimiento:

e La eficiencia y rendimiento del producto se determinara en gran medida por la velocidad
de la ejecucion de los Servicios Web, que esta determinada grandemente por la
velocidad de transmisién que se logre en la transferencia de datos de la red.

Confiabilidad:
e Garantia de un tratamiento adecuado de las excepciones y validacion de las entradas

del usuario.

32



CAPITULO 3. DESCRIPCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

Seguridad:

e La aplicacion debe estar protegida de accesos no autorizados.

e Los usuarios autentificados solo tendran acceso a las funcionalidades del sistema
segun el rol que le sea asignado.

e Las contrasefias no se guardan permanentemente sin encriptar.

Requisitos de Implementacion:

e Emplear la tecnologia .Net como plataforma de desarrollo y de apoyo a la solucién
propuesta la tecnologia de Macromedia Director MX 2004 en cualquiera de sus
versiones.

e Utilizar Microsoft SQL Server 2000 como Sistema de Gestion de Base de Datos.

e Implementar la gestion de datos a través de Web Services.

Requisitos de Software:

Cliente:

e Sistema operativo con interfaz gréfica y soporte para red.

o El sistema debe correr sobre la plataforma Microsoft .NET Framework 1.1 o versiones
superiores.

e Cliente de control de versiones TortoiseSVN.

Servidor:

e Windows 2000 Professional Service Pack 2.0 o superior.

e SQL Server 2000.

e Sistema de control de versiones Subversion.

e Servidor de paginas Web IIS.

Requisitos de Hardware:

Para el desarrollo
Pentium 600 MHz o superior.
128 MB de memoria RAM.
e 20 GB de disco duro.

Para la explotacion:

Clientes:

Pentium de 133 MHz o superior.
e 128 MB de memoria RAM minima, 256 MB de memoria RAM recomendada.

Servidor Web:

e Dual PIIl de 933MHz.
¢ 512 MB de memoria RAM.
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60 GB de disco duro.

e Servidor de Base de Datos:
Dual Plll de 933MHz.

e 512 MB de memoria RAM.
e 100 GB de disco duro.

3.6 Descripcion del sistema propuesta:
3.6.1 Concepcion general del sistema:

El Sistema de Incorporacion de Contenido y Configuracion es un sistema que formara
parte de la plataforma de desarrollo de multimedia educativas (SISME) para las colecciones
Multisaber y ETP. Esta plataforma esta formada por tres sistemas:

e EIl Sistema de Gestion de Configuracion y Contenido (SGCC) encargado de la gestion
del contenido y la configuracién de los prototipos de pantalla de los médulos de un
producto de estas colecciones.

e Plantilla General de productos de la coleccién (Producto Plantilla) que contendra todas
las pautas generales establecidas y el funcionamiento general previsto para todos los
productos de una coleccion.

e Sistema de Incorporacion de Contenido y Configuracion.

Este sistema permitird, a partir de toda la informacién gestionada con el SGCC y
tomando como base el producto plantilla, desarrollar un nuevo producto e incorporarle todos los
recursos definidos en la configuracion de los prototipos de pantallas y actualizar en su base de
datos el contenido que mostrara. Esta tarea sera realizada por un desarrollador, a quien el Jefe
de proyecto previamente le habra asignado la tarea. El sistema tendra acceso a la base de
datos del SGCC de la coleccién, donde podra leer la estructura de un producto, sus modulos y
los prototipos de pantalla de cada uno y podra hacer una agrupacion de todos los recursos que
necesita el nuevo producto. El sistema ademas constara de politicas de seguridad otorgando a
cada usuario los privilegios que le corresponden segun el rol que se le asigne. Partiendo de
esto, existird un Jefe de proyecto que le asigne tareas a los desarrolladores y estos la
cumplirdn. La tarea consistira en incorporar recursos o incorporar el contenido de un producto
determinado al Producto Plantilla. Por otro lado, existira un administrador del sistema que
gestione todas las cuentas de usuarios y sus privilegios. Estos roles se derivan del proceso de
produccién definido en la DSE, en el que un administrador puede ser un Vice-decano de
Produccién, quien es el encargado por la facultad de designar los estudiantes y profesores que

formaran un Grupo de Proyecto. Por otro lado los estudiantes constituyen los Desarrolladores

34



CAPITULO 3. DESCRIPCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

en el contexto del sistema y los profesores serian los Jefes de Proyecto. Se permite con esto

gue se tenga un control de quién utiliza el sistema y qué es lo que hace, restringiendo su uso a

aquellos que estén autorizados a hacerlo.

3.6.2 Definicion de los actores del sistema a automatizar.

Los actores representan los usuarios del sistema y otras aplicaciones que interactdan

con él, es decir, representan terceros fuera del sistema, que interactian con éste. Estos suelen

corresponderse con trabajadores o actores del negocio. En el ANEXO | se puede observar la

representacion UML de los actores del sistema propuesto, que se describen en la siguiente

tabla.

Tabla 3-1. Actores del sistema.
Actores

Administrador del Sistema

Jefe de Proyecto

Desarrollador

Personal de Proyecto

Usuario

TortoiseSVN

Justificacion

Es el encargado de la administracion general
del sistema. Tiene todos los privilegios para
administrar usuarios y proyectos.

Es el encargado de la gestion de las tareas
que seran asignadas a su equipo de trabajo.
Es el encargado de la gestion de contenido y
recursos.

Generalizacion del Jefe de Proyecto y de los
Desarrolladores.

Rol ficticio para generalizar los roles que
participan en el caso de uso Autenticacion de
usuario

Es un cliente gratuito de codigo abierto para el
sistema de control de versiones Subversion.
Es el encargado de manejar ficheros vy
directorios locales y por la red. Los ficheros se
almacenan en un repositorio central de

Subversion.
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3.6.3 Modelo de casos de uso del sistema.

Los casos de uso del modelo de sistema son fragmentos de funcionalidad del sistema.

En ellos se describe la secuencia determinada de eventos que realiza un actor en interaccion

con la aplicacion. En el ANEXO | se muestra el diagrama de casos de uso del sistema.

3.6.4 Descripcion de los casos de uso.

A continuacion se describen los casos de uso del sistema, determinados, para

satisfacer los requerimientos funcionales del sistema:

Tabla 3-2. Descripcion del CU Autenticar Usuario.

Caso de Uso #1

Autenticar Usuario.

Actores

Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario inicia la aplicacion. El
usuario debe entrar su nombre y contrasefia, el sistema comprueba si
son correctos y en caso de que lo sean envia al usuario a la pantalla
gue le corresponde segun su rol.

Propésito Garantizar que en todo momento se conozca quién esta accediendo al

sistema.

CU asociados

Precondiciones

El usuario esté registrado en el sistema.

Descripcion

Interfaz

Ver ANEXO Il Fig. 6-51

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario inicia la aplicacién. 1.1 Muestra una ventana con los controles

necesarios para que el usuario pueda introducir

su nombre de usuario y contrasefa.

2. El usuario entra sus datos (nombre de | 2.1 Valida los datos del usuario y le informa que

usuario y contrasefia) y acepta la |ya estd autenticado remitiéndolo a la pantalla

operacion.

gue le corresponde segun su rol. En caso de
gue los datos del usuario no son correctos pasa
al CAL.

Cursos Alternos

CA1: Muestra un mensaje de error y regresa al paso 2.

Requerimientos

R1, R2
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Funcionales

Poscondiciones

El usuario queda autenticado.

Tabla 3-3. Descripcién del CU Administrar Usuarios.

Caso de Uso #2

Administrar Usuarios.

Actores

Administrador de Sistema.

Resumen

Para interactuar con la aplicacion es necesario estar registrado en el
sistema. El caso de uso se inicia cuando el Administrador de Sistema se
autentifica y decide crear, modificar o eliminar una cuenta de usuario. En
caso de que se cree una cuenta se entran los datos requeridos y se
procede al registro. Los usuarios que no son Administrador de Sistema
pueden modificar solo su contrasefia. El Administrador de Sistema puede

modificar los datos de cualquier usuario.

Propésito

Administrar cuentas de usuario del sistema (crear, modificar y eliminar

usuarios).

CU asociados

Precondiciones

El Administrador de Sistema seleccioné las opciones de crear, modificar o

eliminar usuario.

Descripcion

Interfaz

Ver ANEXO Il Fig. 6-44, 6-45, 6-46, 6-47 y 6-48

Flujo Normal de Eventos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1. Muestra todos usuarios que ya estan
registrados y algunos de sus datos.
2. Muestra las siguientes opciones:
a) Crear un nuevo usuario (ver seccion
“Crear Usuario”).
b) Modificar una cuenta de usuario existente
(ver seccion “Modificar Usuario”).
c) Eliminar una cuenta de usuario (ver

seccion “Eliminar Usuario”).

Seccion “Crear Usuario”

1. Selecciona la opcién: Crear Usuario. 1.1 Muestra los controles necesarios para

introducir los datos (usuario, contrasefia, nhombre
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y apellidos, correo electronico y tipo de usuario)

del nuevo usuario a creatr.

2. Introduce los datos requeridos y

acepta la operacion.

2.1 El sistema encripta la contrasefia y guarda los
datos del usuario en una base de datos del
sistema. En caso de que el usuario ya este
registrado en el sistema pasa al CAL.

2.2 Le envia un correo electrénico al usuario,
informandole que esté registrado en el sistema.
2.3 Muestra un mensaje notificando que se ha

creado un nuevo usuario.

Cursos Alternos

CALl: El sistema muestra un mensaje informando que ya existe un usuario

con ese nombre y regresa al paso 1.1.

Seccion “Modificar Usuario”

1. Selecciona un usuario y elige la

opcion: Modificar Usuario.

1.1 Muestra los datos que pueden ser

modificados del usuario seleccionado.

2. Modifica los datos del usuario y

acepta la operacion.

2.1 Encripta la contrasefia y sobrescribe los datos
del usuario seleccionado con los nuevos datos en
la base de datos del sistema. En caso de que se
modifique el nombre del usuario y existe un
usuario registrado con ese nombre pasa al CA2.

2.2 Notifica mediante un mensaje que se

modificaron los datos del usuario seleccionado.

Cursos Alternos

CAZ2: El sistema muestra un mensaje de error informando que ya existe

un usuario registrado con ese nombre y regresa al paso 2.

Seccion “Eliminar Usuario”

1. El actor selecciona un usuario y elige

la opcion: Eliminar Usuario.

1.1 Muestra una pantalla donde le pregunta si

realmente quiere eliminar el usuario

seleccionado.

2. Si confirma la peticién.

2.1. Elimina la cuenta de usuario de la base de

datos del sistema.

3. Si no confirma la peticién.

3.1. No elimina la cuenta de usuario y vuelve al

paso 1 de la seccion principal

Cursos Alternos
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Requerimientos

Funcionales

R3, R4, R5, R6

Poscondiciones

Se crea, modifica o elimina un usuario del sistema.

Tabla 3-4. Descripcidon del CU Administrar Grupos de Proyecto.

Caso de Uso #3

Administrar Grupos de Proyecto.

Actores

Administrador de Sistema

Resumen

Los Desarrolladores se agrupan en Grupos de Proyecto y se les asigna
un Jefe de Proyecto con el objetivo de crear equipos de trabajo
responsables de producir una cantidad determinada de productos de
una coleccién. El caso de uso se inicia cuando el Administrador de
Sistema solicita crear, modificar o eliminar un Grupo de Proyecto y
escoge qué Desarrolladores conformaran el mismo y el Jefe de Proyecto
responsable de asignar las tareas a sus Desarrolladores.

Proposito

Agrupar a los Desarrolladores por Grupos de Proyectos.

CU asociados

Precondiciones

El usuario Jefe de Proyecto y los usuarios Desarrollador deben estar

registrados en el sistema.

Descripcion

Interfaz

Ver ANEXO Il Fig. 6.40, 6-41, 6-42 y 6-43

Flujo Normal de Eventos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1. Muestra la lista de Grupos de Proyectos

existentes.
2. Muestra las siguientes opciones:
a) Crear Grupo de Proyecto (ver seccion).
b) Modificar Grupo de Proyecto (ver seccion).

¢) Eliminar Grupo de Proyecto (ver seccién).

Seccion “Crear Grupo de Proyecto”

1. El actor selecciona la opcién: Crear

Grupo de Proyecto.

1.1 Muestra los controles necesarios para

introducir los datos del Grupo de Proyecto que se
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creard:

- Nombre del Grupo de Proyecto.

- Descripcion del proyecto

- Lista de Desarrolladores que no pertenecen a

ningun Grupo de Proyecto.

- Jefe de Proyecto que se encargara de

asignar las tareas al Grupo de Proyecto.
- Coleccion en la que va a trabajar.

- Productos que desarrollard dentro de la

coleccioén seleccionada.

En caso de que no haya Jefes de Proyecto y/o
Desarrolladores o Coleccion disponibles para

conformar dicho Grupo de Proyecto pasa CAL.

2.

acepta la operacion.

Introduce los datos requeridos vy

2.1 Guarda los datos del Grupo de Proyecto y lo

crea.

Cursos Alternos

CAl: El sistema muestra un mensaje de error indicando que no hay
usuarios (Jefe de Proyectos y/o Desarrolladores) o coleccion disponibles

para conformar el Grupo de Proyecto.

Seccioén “Modificar Grupo de Proyecto”

1. Selecciona un Grupo de Proyecto y

elige la opcion: Modificar Grupo de

Proyecto.

1.1 Muestra las opciones de cambiar Jefe de
proyecto, agregar o eliminar usuarios, cambiar

descripcion y agregar o eliminar productos.

2 Realiza los cambios pertinentes y

acepta la modificacion.

2.1 El sistema guarda los datos del Grupo de

Proyecto y lo modifica.

Cursos Alternos

Seccién “Eliminar Grupo de Proyecto”

1 Selecciona un Grupo de Proyecto y

elige la opcion: Eliminar Grupo de

Proyecto.

1.1 Muestra una pantalla donde le pregunta si

realmente quiere eliminar el grupo de proyecto.
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2. Si confirma la peticion.

2.1 Elimina el grupo de proyecto.

3 Si no confirma la peticién.

3.1 No elimina el grupo de proyecto y regresa al

paso 1 de la seccidn principal.

Cursos Alternos

Requerimientos

Funcionales

R7, R8, R9

Poscondiciones

Se crea, modifica o elimina un proyecto del sistema

Tabla 3-5. Descripcién del CU Administrar Tareas.

Caso de Uso #4

Administrar Tareas.

Actores

Jefe Proyecto.

Resumen

Los Jefes de Proyecto asignan tareas a los desarrolladores las cuales
determinan qué actividad, ya sea incorporar contenido o incorporar
recursos, se realiza sobre el producto a desarrollar. El caso de uso se
inicia cuando el Jefe de Proyecto decide crear, modificar o eliminar una
tarea, validando que esta se puede eliminar sélo cuando no ha sido
comenzada o ya se cumplio por el desarrollador. Los Jefes de Proyecto

ven las tareas que fueron asignadas por él.

Propésito

Administrar las tareas que seran asignadas a los desarrolladores.

CU asociados

Precondiciones

El Jefe de Proyecto ha sido autenticado correctamente en el sistema.
El Grupo de Proyecto que dirige el Jefe de Proyecto lo integra al menos

un Desarrollador.

Descripcion

Interfaz

Ver ANEXO Il Fig. 6-34, 6-35, 6-36, 6-37, 6-38 y 6-39

Flujo Normal de Eventos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1. Muestra todas las tareas que ya estan
asignadas y algunos de sus datos.
2. Muestra las siguientes opciones:
d) Crear una tarea nueva (ver seccion “Crear
Tarea”).
e) Modificar una Tarea existente (ver seccion

“Modificar Tarea”).
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f) Eliminar una Tarea (ver seccién “Eliminar

Tarea”).

Seccion “Crear Tarea”

1. Selecciona la opcién: Crear Tarea.

1.1 Muestra los controles necesarios para
introducir los datos (tipo de tarea, descripcion,
fecha de fin, producto a desarrollar, desarrollador
responsable) de la nueva tarea a crear.

1.2 La fecha que muestra siempre es posterior a
la actual en el sistema

1.3 Los productos que muestran son so6lo aquellos
que tienen algun tipo de tarea que no se le ha
asignado.

1.4 Los desarrolladores que se muestran son sélo

aquellos que pertenecen a su grupo de proyecto.

2. Introduce los datos requeridos y

acepta la operacion.

2.1 El sistema muestra una pantalla con los
controles necesarios para enviarle los datos de la
tarea al desarrollador responsable por correo

electrénico.

3. Introduce su usuario de dominio y
de

electrénico del destinatario y remitente y

contrasefia, direccion correo
acepta la operacion de enviar correo

electrénico.

3.1 El sistema valida la identidad del usuario de
dominio y envia el correo electronico al
destinatario. En caso de que los datos del usuario
de dominio no sean correctos pasa al CAl.

3.2 Muestra de nuevo todas las tareas que estan

asignadas.

Cursos Alternos

CA1: Muestra un mensaje de error y regresa al paso 2.1.

Seccion “Modificar Tarea”

1. El actor selecciona una tarea y elige la

opcién: Modificar Tarea.

1.1 Muestra los datos que pueden ser modificados

de la tarea seleccionada.

2. El actor modifica los datos de la tarea

y acepta la operacion.

2.1 El sistema muestra una pantalla con los
controles necesarios para enviarle los datos de la
tarea al desarrollador responsable, por correo

electrénico.

3. El introduce su usuario de

dominio y contrasefia,

actor

direccion de

3.1 El sistema valida la identidad del usuario de

dominio y envia el correo electronico al
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correo electronico del destinatario vy | destinatario. En caso de que los datos del usuario

remitente y acepta la operacion de enviar | de dominio no sean correctos pasa al CA2.

correo electrénico.

3.2 Muestra de nuevo todas las tareas que estan

aginadas con sus modificaciones.

4. El actor cancela la operacion enviar | 4.1 El sistema no envia el correo electronico y

correo electronico.

muestra de nuevo todas las tareas que estan

asignadas.

Cursos Alternos

CA2: Muestra un mensaje de error y regresa al paso 2.1

Seccion “Eliminar Tarea”

1. El actor selecciona una tarea y elige la | 1.1 Muestra una pantalla donde le pregunta si

opcion: Eliminar Tarea. realmente quiere eliminar la tarea.

2. Si confirma la peticion. 2.1 Elimina de la base de datos del sistema la

tarea que estaba asignada. Si la tarea esta en el
estado “Comenzada” ver el CA3
2.2 Muestra la nueva lista de tareas que estan

asignadas.

3. Si no confirma la peticién. 3.1 No elimina la tarea y regresa al paso 1 de la

seccion principal.

Cursos Alternos

CA3: El sistema muestra un error, indicando que una tarea comenzada

no se puede eliminar y regresa al paso 1 de la seccién principal.

Poscondiciones

Se asignan tareas a los desarrolladores que deberan ser cumplidas en el

plazo establecido.

Requerimientos

Funcionales

R10, R11, R12

Tabla 3-6. Descripciéon del CU Realizar Tareas Asignadas.

Caso de Uso #5

Realizar Tareas Asignadas

Actores

Desarrollador

Resumen

Este caso de uso se inicia cuando el actor decide realizar las tareas que
le fueron asignadas. El sistema le muestra una lista con las tareas que le
han sido asignados hasta el momento por su Jefe de Proyecto. Una vez
gue se le muestren dichas tareas el actor podra comenzar a realizar las

tareas que desee.

Propdsito

Los desarrolladores realizan las tareas que tienen pendientes o dan por
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terminadas las tareas que le fueron asignadas.

CU asociados CU Incorporar Contenido, CU Incorporar Recursos

Precondiciones - El Desarrollador ha sido autenticado correctamente en el sistema.

- El Desarrollador tenga asignada, al menos, una tarea.

Descripcion

Interfaz Ver ANEXO lll Fig. 6-30 y 6-31

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1. El sistema busca todas las tareas asignadas
por su Jefe de Proyecto y que no haya terminado
y muestra sus datos y el estado que estas
presentan (Por Comenzar, En Desarrollo,
Reasignada) y muestra los controles necesarios
para dar por terminada la tarea (ver seccion
“Terminar Tarea”) o comenzar la realizacion de la

tarea (ver seccion “Realizar Tarea”)

Seccion “Terminar Tarea”

1. El actor selecciona la tarea y elige la

opcion “Terminar Tarea”

1.1 El sistema cambia el estado de la tarea
asignada a terminada y la elimina de la lista de
tareas asignadas, sélo si no ha tenido incidencias
en su realizacion. En caso que tenga incidencias

pasa al CAL.

CAl: Muestra un mensaje de error, indicando que la tarea no puede

Cursos Alternos darse por terminada hasta tanto no se solucionen todos los problemas.

Vuelve al paso 1 de la seccion principal.

Seccion “Realizar Tarea”

1. El actor selecciona la tarea que desea
realizar y elige la opcién “Comenzar

Tarea”.

1.1 Cambia el estado de la tarea a “En Desarrollo”
1.2 El sistema determina el tipo de tarea que se
va a realizar. Si es del tipo “incorporar contenido”
lo remite a la pantalla de incorporacién de
contenido (ver CU Incorporar Contenido),si es del
tipo “incorporar recursos” lo remite a la pantalla de
incorporaciéon de recursos (ver CU Incorporar

Recursos)
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1.3 Si hubo error en la operacién anterior o se
cancela, se restaura el estado de la tarea al que
tenia antes, de lo contrario se mantiene su estado

actual.

Cursos Alternos

Poscondiciones

El sistema muestra a los Desarrolladores las tareas que le fueron

asignadas para su posterior realizacion.

Requerimientos

Funcionales

R13

Tabla 3-7. Descripcion del CU Incorporar Recursos.

Caso de Uso #6

Incorporar Recursos.

Actores

Desarrollador

Resumen

Una vez que el desarrollador entra al sistema se le muestran todas las
tareas que le fueron asignadas. El caso de uso se inicia cuando el
desarrollador decide realizar una tarea, cuyo asunto implica incorporar
los recursos de un producto. Para incorporar los recursos debe
establecer la direccion local donde se encuentran los recursos y la
plantilla del producto e indicar si va a desarrollar un producto nuevo o
una version del producto anteriormente generado. Durante la
incorporacién de recursos se pueden generar incidencias que el sistema

debe almacenar para un posterior analisis y correccion.

Propésito

Incorporar recursos a un producto de la coleccién.

CU asociados

Precondiciones

- Tener asignada, previamente por su Jefe de Proyecto, una tarea que
determine la actividad incorporar recursos.

- Los recursos y la plantilla estdn en una carpeta local que el
desarrollador previamente decidid al bajarlo del repositorio central de

control de versiones.

Descripcion

Interfaz

Ver ANEXO Il Fig. 6-33

Flujo Normal de Eventos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema
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1. El sistema le muestra los controles necesarios
para entrar las direcciones locales donde se
encuentra los recursos y la plantilla del producto y
si va a desarrollar un producto nuevo o una

version ya comenzada.

1. El actor introduce las direcciones | 1.1 Si es un producto nuevo verifica que la

locales donde se encuentra la plantilla y | plantilla no haya sido modificada. Si esta

sus recursos e indica si va a trabajar o no | modificada pasa al CAL.

en una version ya comenzada y acepta la | 1.2 Incorpora los recursos a la plantilla del

operacién. Si cancela termina el caso de | producto y verifica que el recurso sea el correcto.

uso.

1.3 En caso de que ocurra alguna incidencia
durante el proceso de incorporacién de recursos
guarda la informacion referente a la incidencia
(una lista con los recursos que no se pudieron
incorporar) y la almacena para su posterior
visualizacion.

1.4 Al terminar de incorporar los recursos muestra

al desarrollador las incidencias que hubo.

Cursos Alternos

CALl: Muestra el mensaje de error “No corresponde con la plantilla para

la coleccion” y regresa al paso 1.

Poscondiciones

El sistema ha incorporado los recursos existentes al producto.

Requerimientos

Funcionales

R16, R17, R18

Tabla 3-8. Descripcion del CU Incorporar Contenidos.

Caso de Uso #7

Incorporar Contenidos.

Actores

Desarrollador.

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el desarrollador decide realizar una
tarea, cuyo asunto implica incorporar los contenidos a un producto Para
esto debe establecer la direccién local del fichero de base de datos del
producto. El contenido se obtiene de un servidor de bases de datos de

Gestion de Contenido, y se almacena en la base de datos del producto.

Proposito

Incorporar contenido a un producto de la coleccion.

CU asociados

Precondiciones

El Desarrollador ha sido autenticado correctamente en el sistema.
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Tiene asignada una tarea cuyo asunto determina incorporar contenido.

Descripcion

Interfaz

Ver ANEXO Il Fig. 6-32

Flujo Normal de Eventos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1. El sistema le muestra los controles necesarios
para entrar la direccion local donde se encuentra

la base de datos del producto.

1. El actor introduce la direccién local del | 1.1 Obtiene el contenido de la base de datos de

fichero de base de datos del producto y | Gestion y lo guarda en la base de datos del

acepta la operacién. Si cancela termina | producto.

el caso de uso.

Cursos Alternos

Requerimientos

Funcionales

R14, R15

Poscondiciones

El sistema ha incorporado el contenido en la base de datos de

contenidos del producto.

Tabla 3-9. Descripcion del CU Gestionar Ficheros del Repositorio.

Caso de Uso #8

Gestionar Ficheros del Repositorio.

Actores

Desarrollador(inicia), TortoiseSVN

Resumen Los recursos y el producto plantilla de la coleccion estan almacenados
en un repositorio de control de versiones previamente definido. El caso
de uso se inicia cuando el actor desea bajar o subir ficheros del
repositorio central del control de versiones TortoiseSVN

Propdésito Almacenar y recuperar ficheros y directorios de un repositorio.

CU asociados

Precondiciones

Descripcion

Interfaz

Ver ANEXO Il Fig. 6-52, 6-53 y 6-54

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El sistema muestra las opciones siguientes:

- Bajar Ficheros (ver seccion).
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- Subir Ficheros (ver seccién).

Seccion “Bajar Ficheros”

1. Selecciona la opcion: Bajar Ficheros.

1.1 Muestra los controles para entrar la direccion

local hacia donde bajara los ficheros y la

ubicacién dentro del repositorio.

2. Entra los datos requeridos y acepta la

operacion.

2.1 Pasa Ilos parametros necesarios al

TortoiseSVN para bajar los ficheros.

Cursos Alternos

Seccion “Subir Ficheros”

1. Selecciona la opcion: Subir Ficheros.

1.1 Muestra los controles para entrar la direccién
local donde estan los ficheros y la ubicacion hacia

donde los subira dentro del repositorio.

2 Entra los datos requeridos y acepta la

operacion.

2.1 Pasa los parametros necesarios al

TortoiseSVN para subir los ficheros.

Cursos Alternos

Poscondiciones

Los ficheros son almacenados o recuperados del sistema de control de

versiones.

Requerimientos no

Funcionales

R19, R20, R21, R22

Tabla 3-10. Descripcién del CU Mostrar Informacién de Reportes.

Caso de Uso #9

Mostrar Informacion de Reportes.

Actores

Personal de Proyecto

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el Personal de Proyecto solicita ver
informacidn de cual es el estado de las tareas, cudles productos se han
terminado y cuales no, en qué estado de desarrollo se encuentra un
producto de acuerdo a las incidencias que se generaron durante la

incorporacién de recursos.

Propésito

Mostrar informacion.

CU asociados

Precondiciones

El actor ha sido autenticado correctamente en el sistema.

Descripcion

Interfaz

Ver ANEXO Il Fig. 6-49 y 6-50

Flujo Normal de Eventos
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Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El sistema muestra los posibles reportes que le

pueden ser mostrados al personal de proyecto.

1. El actor selecciona el reporte que | 1.1 El sistema le muestra la informacion
desea ver. correspondiente al reporte seleccionado por el

actor.

Cursos Alternos

Requerimientos R23, R24

Funcionales

Poscondiciones

3.7 Conclusiones.

En este capitulo se hizo una descripcion de la propuesta de solucion a través de la
modelacion del dominio: la identificacion de los objetos del dominio del sistema y sus
relaciones; el planteamiento de los requisitos funcionales y no funcionales de la aplicacién que
se va a desarrollar y su modelacion en términos de casos de uso de sistema. Con el desarrollo
de este flujo de trabajo y los artefactos obtenidos a partir de este, se puede pasar al flujo de

disefio para comenzar la construccion de la solucién propuesta.
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CAPITULO4

CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

4.1 Introduccion.

El presente capitulo expone la construccién de la solucién propuesta, a través de los
flujos de trabajo de disefio e implementacion. Primeramente se presenta el modelo de disefio,
donde son expuestas las realizaciones de los casos de uso definidos en el capitulo anterior,
mediante diagramas de clases del disefio y diagramas de interaccion. Aparecen ademas
descritos los principios de disefio que se siguen, referentes a estdndares de interfaz,
tratamiento de excepciones y estandares de codificacion. El diagrama de clases persistentes,
asi como el modelo de datos obtenido a partir de éste y el diagrama de despliegue donde se
representan los nodos en los que se distribuye la aplicacién, son otros artefactos del disefio
que se presentan en este capitulo. Se muestra también el modelo de implementacion con los

diagramas de componentes definidos y una descripcion de cada uno de estos.

4.2 Modelo de Diseno.

El modelo de disefio es un modelo de objetos que describe la realizacion fisica de los
casos de uso, centrdndose en como los requisitos funcionales y no funcionales, junto con otras
restricciones relacionadas con el entorno de implementacidn, tienen impacto en el sistema a
considerar, constituyendo una entrada principal en la actividad de implementacion.

En este modelo, los casos de uso son realizados por las clases del disefio y sus
objetos, lo cual se denota por la realizacion de casos de uso del disefio que describe cémo se
realizan estos en particular. A continuaciéon se muestran los diagramas de clases del disefio y
diagramas de interaccion para la realizacion de los casos de usos descritos en el capitulo

anterior.
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1
Gestidn de Grupos de
Proyvectos

Gestidn de
. Colecciones
— 5 o f
Gestidn de i :
- Arceso g Datos ]
Fommmmmm - ‘.I
T W 'i
A kK w :
Global — |
Gestion de i
e Tareas . . Gestidn de Reportes e
TTTTTTR e Incidencias
Gestibnde |- ﬂ_“
Fecursos —
Gestion de
Contenido
Gestidn de Ficheros del
Repositorio

Fig. 4-1. Diagrama de paquetes del sistema
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Paquete <Acceso a Datos>

4.21

wsColeccionDB
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Brueyo)
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wsProvectoDB
(from Servicios ek 0 i
:

“‘Nuevu(}
d
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=1 ifrom SOL Server)
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‘agregarPrnve ctod
SeliminarProvectol
SrmodificarProvecta) :

wsReporteDB

(from Senvicios Ueb’y
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“E}{isteﬁepnnelncidenciaTareao
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ohtenerReporteEstadoProductad

QleDhHelper
(from hi%Acoess)

Esinstancia - OleDbHelper

S0leDhHelper)
$ExacuteMonQuery

¥instanciap

wsTarealDB
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Sruevo)
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%obtenerTodasTareashiembroProyectol)
SobtenerTodasTareasd efeProvectof)

SobtenerTareal
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e
SglHelperParameterCache
(from S0QL Serwver)
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(from Servicios Wikb}

Srueval
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Fig. 4-2. Diagrama de clases del paquete Acceso a Datos
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4.2.2 Paquete <Gestiéon de Colecciones>

Coleccion

(from Megocio)

ListaProductos
(from Megocio)
Q;anl:umbrec-:uleccinn - Btring
& descripcion : String BlistaProductos
Sadicionard
PColecciond BToStringd
/ P A
ListaColecciones
(fram MNegocio) | ‘ Producto
B N (from Megocia)
¥listaColecciones)
Sadicionarn .
1,':;-\.

Q*annmbreF'rnductn - String
&descripcion : String

SProductod
T

GestorColeccion
ifrom Megociao)

$GestorColeccion)

“‘DbtenerTndaanleccinnes{:l
BobtenerColeccion)

‘nbtenerTn:u:insPruductnanleccinnt}
PohtenerProducton

"nbtenerTudnsF'ruductnsF‘ruyectnMiembrnF’rnyectu(}

Fig. 4-3. Diagrama de clases del paquete Gestion de Colecciones

frmRepositorioBajarFicheros

(from Presentacion]

4.2.3 Paquete <Gestion de Ficheros del Repositorio>

GestorRepositorio
rfrom Megocia)

PcuhirFicheros)
PhajarFicheros)

frmRepositarioSubirFicheros
(from Presentacion’
*frmRepnaitnrinElajarFichernal:} “frmRepnaiturinﬁuhirFicherna(}
Baceptard Baceptarn

Fig. 4-4. Diagrama de clases del paquete Gestion de Ficheros del Repositorio
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4.2.4 Paquete <Gestion de Grupos de Proyecto>

frmmodificarProyecto
(from Presertacion]

SfrmmodificarProvectol

$mostrard
maostrarElementos
mostrardefesProvectod
mostrarDesarrolladores)

mostrarProductos(
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-
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&ydescripeion ; String

GestorProvecto N
(from Megocio) - Froyectof
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PraodificarProyectal
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Fig. 4-5. Diagrama de clases del paquete Gestidon de Grupos de Proyecto
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4.2.5 Paquete <Gestion de Contenido>
Para una mejor comprension del diagrama se hizo una agrupacion por paquetes,

definiendo un paquete por cada médulo donde se incorpora contenido.

GestorPlantilla

ifrom Global)
Q}m frrmlncarporarCantenido
Q}dwCarpetaCnnﬂguracmn - Btring ¢from Presentacitn
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Instanciaf
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gEqualso
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P T

Sruevol
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“DbtenerCDntenidnTemaO :
“DbtenerCDntenidnEjercicicn:l ]
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&instancia : OleDbHelper %obtenerContenidohediaBibliotecal)
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“‘DbtenerCuntenianecnmendacinnMetndnlugica(}
“DbtenerCDntenidnArticulnActuaIizaciDnO

QleDhHelper
(from MSAccess)

S0leDbHelperd

BExecuteMonGuen
¥instanciag RobtenercontenidoProgramadsignaturad
T g
W
N ContenidoColeccion
Confenido (from Megocio)
o Mégacia) Q}nnmhreonleccinn - Btring
BeRUERY_INSERT : String t%decripcicun : Btring
Bt UERY_INSERT_PARAMETERS : String(] ,_f:i-—f'f
%ContenidoColeccion)

B UERY_INSERT_PARAMETERSWALUES : abject]

ReQUERY_UPDATE : String
ReQUERY_UPDATE_PARAMETERS : String]]
RHQUERY_UPDATE_PARAMETERSVALUES : abject]

StransferirDatos)
PeabtenerContenida)
PyuardarContenido)

Fig. 4-6. Diagrama de clases del paquete Gestion de Contenido Seccién 1
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]

Principal
. :»- Maestro
] £ |
Biblioteca
S Ejercicios
'\\.‘_\ \..;.Il'

Temas

Fig. 4-8. Diagrama de paquetes del paguete Gestion de Contenido

4.2.5.1 Paquete Gestion de Contenidos <Temas>
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ContenidoTema
ifrom Megociao)

Fig. 4-9. Diagrama de clases del paquete Gestion de Contenido Temas
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4.2.5.2 Paquete Gestion de Contenidos <Principal>
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Badicionar

ListaElementosCantenido
(from Megocio)

Sadicionar)

ContenidoProducto
[from Megocia)

Badicionar)

&snombreProducta : String
&descripcion : String

&nombreColeccion : String

T

/ ®ContenidoProductof)

ListaContenidosAriculoActualizacion
(from Megozio)

®adicionar)

I

(from Megocio)

ListaContenidosMediaBihlioteca

Badicionar

ListaContenidosPalabra
(from Megozio)

Padicionar

ListaContenidosFechaHistorica
(from Megocio)

Badicionar)

Fig. 4-10. Diagrama de clases del paquete Gestién de Contenido Principal

4.2.5.3 Paquete Gestion de Contenidos <Maestro>

ContenidoProgramaisignatura
(from Megocio)

l%nombreProducto : String

ListaContenidosProgramafsignatura
(from Megocio)

@nombreProgramaAsignatura . SBtring
l%caminoAsociado : String

ContenidoRecaomendacionMetodalogica
(from Megocio)

@nombreproducto C String

®adicianar

ListaContenidosRecamendacionMetodaologica
[from Megocio])

%numbreRecomendacinn : Btring =
@contenidoRecomendacion C String

ContenidoArticuloActualizacion
(from Megocio)
%nombreProducto . Btring
%nombreAﬂiculoActualidad C String
l%camino.ﬂ«sociado . Btring

®adicionar)

ListaContenidosArticuloActualizacion
(from Megocio)

Tadicionar

Fig. 4-11. Diagrama de clases del paquete Gestion de Contenido Maestro
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CAPITULO 4. CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

4.2.5.4 Paquete Gestion de Contenidos <Ejercicios>
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Fig. 4-12. Diagrama de clases del paquete Gestién de Contenido Ejercicios
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CAPITULO 4. CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

4.2.5.5 Paquete Gestion de Contenidos <Biblioteca>

ListaContenidosPalahra
(from MNegocia)

Sadicionar)

ListaContenidosFechaHistarica
(from MNegocio)

$adicionard

i

ContenidoFechaHistorica
(fram Megocio)

%nnmbreF‘ruductn : String
Esfechald - int
Esdiaint
&smes - int
&sanno - int

ContenidoPalabra
(from Megocio)

ContenidoMediaPalabra

&spalabrald : String
Espalabra : String
%nutaonngraﬂca : String
Esignificada : String
&palabraCaliente : hoal

%numhreF‘rnductu : Btring

(from Negocia)
&xpalabrald : String

ListaContenidoshediaBiblioteca

L

(from Megocio))

Sadicionar(

rfrom Megociod

ListaContenidosMediaPalabra

Sadicionarg

ListaContenidoshediaTema
(from Megocio)

ContenidoMediaBiblioteca

%adicionar)

(from Megocio))

TgnornbreProducto
Temediald : String
Tenombrehidedia : String
Tgexplicacion : String

ContenidoMediaTerna
(from Megocio)

ﬂ'ﬁocategnria sint

Tghiblioteca : bool

Extemald

ifrom Megocio)

ListaContenidosAcontecimientoFechaHistorica

Sadicionar]

J

(from Negocia)

ContenidoAcantecimientoFechaHistorica

r

ContenidoMediafcontecimientaFechaHistorica
(from MNegocio)

Efechald
&acontecimientald

t%nnmbreF'rnducm :Btring
Exfechald - int
Epacontecimientald : int
&xhecho - String
&sresenna : String

ListaContenidosmMediaAcontecimientaFechaHistarica
ifrom Megacio)

Yadicionarg

Fig. 4-13. Diagrama de clases del paquete Gestion de Contenido Biblioteca
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CAPITULO 4. CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

4.2.6 Paquete <Gestiéon de Recursos>

GestorRecursos
(from Megocio)

2| ¥incomorarRecursos

$GestorRecursos
‘incnrpnrarﬁecuransﬂ

auardardmlIPath
ohteners<miPath()

abririncorporadorRecursos()

CCDatos_Recursos
(from Megocio)
%pPrupListCnntrnles slist
EspProplistMedias : list
%pF‘ranistDncumentns slist

Fnew)

BcreateStru ctControles(
¥rreateStructedias )
$rreateStructDocum enti
$setProplistControles
$setProplistvediast
*setF‘raniatDncumentna(}
YyetProplistControles)
SygetProplistvediast
*getF‘raniatDncumentna(}
$yetCantControles(
$yetCantediasd
SyetCantDocument)
$yetDataControld
$yetDataMediasd
$yetDataDocumentas
$yetDataControlitern
$yetDatamediasitern
‘getDataDncumentnaltem(}

Fig. 4-14. Diagrama de clases del paquete Gestion de Recursos

firmincorporarRecursos
(fram Presentacién)

151’rrr1In|:|:|rp|:|rarReu:ursn:us(]l
‘mnatrarMenSajeErrnrﬂ

. ==Communicates=

CCM_Iniciar

(from Megocio)

Biniciof

J

CC_Plantilla

[from Megocio)

Snew r

SNCORPORAR_RECURSOS)
Incarparar_Controles)
Incorparar_Mediasd
Incarparar_Documentos)
mMakeStructPlantillad
MakeStructControles()
mMakeStructMedias)
mMakeStructDocument)

X

CC_Repores

(from Megocio)

EspStringML : String

Wrew

FgettlewPlantillag)
$yetProplistiediaso
*getF‘ranistDncumentna(}

CC_Castlib

(from Megocio)

Brewi)
®attachCastLib)
¥detachCastLib)
SyetCantCasthermberd
$yetCastemberltema
PoetCastMernber)

-F| ¥changeCastMemberd
FimportCastember)
$eraseCastlib
$saveStructPlantillad
ShrowserSiry ctPlantillad

CCDatos_Plantilla

(from Megocio)

%pF‘raniStF‘lantilla slist
EspeantCastLib ;int

Fnewi)
$rreateProplistPlantillad
SyetCantCastLibg
$yetCantemberd
SgetCantMermberalln

S etProplistPlantilad
SgetPropListPlantillad
SyetDataCastLibg
‘getDataCastMemherﬂl
SyetCastmemberd
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4.2.7 Paquete <Gestion de Reportes e Incidencias>

fimReporteEstadoProductos
(from Presentacion]

fimReporteEstadoTareas
(fram Presentacion]

*frmRepnrteEstaanrnductns(}

ListaReporesEstado

(from Megocia)

Badicionard

ReporteEstadoTarea

(from Megocia)

%ListaReportesEstada) =

MrmRepnrteEStadnTareaS(}

GestorReporte

(from Megocia)

$obtenerinc

$GestorReported

“exiatelncidenciaTarea(}
*‘DbtenerTndnsRepnrtealncidencia(}
““nbtenerRepnneEstadnTareaaﬂ

dencias)

*‘nhtenerRepnrteEstaanrnductnaﬂl

"
"
-

)

Incidencia
(from Megocia)

ReporneEstadoProducto

(from Megocio)

&pcantidadRecursosFaltantes : int= 0

PnombreProductal)

&scantidadDocumentosFaltantes ©int=10

FIncidenciad

v |8scantidadMediasFaltantes - int=0

.

Listalncidencias
(from Megocia)

Pad

ListaTareas
(from Megocia)

$Listalncidencias

icionarg

BlistaTareasn
Sadicionar

Tarea
(from Megocio)

Q\\Q}deacripcinn - String

&xfechalnicio : Date
&fechaFin : Date
&xfechaCumplimientn : Date

STarea

0

Fig. 4-15. Diagrama de clases del paquete Gestion de Reportes e Incidencias
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CAPITULO 4. CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

4.2.8 Paquete <Gestion de Tareas>

firmAgregarTarea frmAdministracionTareas
(fram Presentacion] (from Presentacion)
SfrrnagregarTaread SfrrmadministracionTareas(
mastrarElementosd B T mostrarListaTareas)
mostrarDesarrolladores( mostrarhensajeConfirmacion(
moastrarProductosd agregarTareal)
rmostrarDperacioness *eliminarTareal:]
rmostrarMensajeError) "mndiﬂcarTareal:}
aceptar) n
5
frmmodificarTares
(fram Presentacion]
GestorTarea
S ot SfrmmodificarTaread
_ _ Prnostrar)
“‘u:uhtenerTu:uda50perac|DnESVaI|dasF‘rnductn(} mostrarElermentos
%agregarTarea ﬁ mostrarDesarrolladares(
$obtenerTaread enviarTareal
YGestorTareal) enviarCancelacionTaread
®ohtenerTodasTareas efePraoyectod aceptar)
PrrodificarEstadoTareal
$modificarTareal L
%eliminarTarea(
“‘u:uhtenerTndasTareaaMiemhrnPrwectn(} Tarea
; s i RS (from Megosio)
&pdescripcion : String
fe \ B &fechalnicio : Date
ListaOperaciones &fechaFin : Date
from Negocio) ' &fechaCumplimiento : Date
$ListaOperaciones) 'y $Tarean
#g.ji.;i.;.nan;} OperacionTarea
(from Megocio)
&snombreOperacion
YoperacionTaread EstadoTarea
(from Megocia)
&nombreEstado
ListaTareas
(from Megocio] ‘CnnvenFrnmEtringﬂl
— — o SCormerToStingd
rmRealizarTareasAsignadas : )
(from Prezentacidn) L ) :l::jEttE.ITarESSID
icionar
1"I’rmRealizarTareaaﬂxaignatias(}
rmostrarListaTareas(
mastrartensajeErrorg
comenzarTarean
$erminarTareal

Fig. 4-16. Diagrama de clases del paquete Gestion de Tareas
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CAPITULO 4. CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA
4.2.9 Paquete <Gestion de Usuarios>

suario

TipoUsuario
(from Megocio)
@rnlName . Btring

frmmenu

(from Presentacién]

SfrmMenun
Srmostrar]
PadministrarTareas

*realizarTareasAsignadas(}
‘administrarUsuarinsO

‘administrarGrupusPruvectusO
ShajarFicherosn

BsubitFicherosd

STipolUsuariof
$RoiMamen
$RolNamen
[from Megocio) ‘RDIIdO
&pnombraUsuario : String SRolldn
&pemail : String T
&pnombre : String
%apellidos - Btring Listallsuarios = ; ; .
(from Negosi) : LIS'[;TIDL;I‘SUS.UJEII'ID
1 rom Megoacio
FUsuariof - | 2
\‘ ‘ . . \I
. ;E$1§Usuar|oso | ®LiztaTipasUsuario)
icionarg ’ $adicionar)
. SToStringd ]
= A
frimAgregarlsuario GestorUsuario
(from Presentacién] (from Megocia)
SfrmAgregarJsuariol %mailCnrrectuO
Laceptard \ alidaCredenciales?)
i mostrarmensajeError)
': nbtenerlsuariof
frmmodificarUsuario *nhtenerTDdn_5ru1iembrusPrnyecthefePrnvech:u:)
(from Presentacién) . $GestorUsuario])
I SobtenerTodosUsuarios)
. . 5 %aliminarlsuariog
$frrnModificarlsuario . ikl
rmostrar) ¢ S — : SobtenerTodosTiposUsuariof
frrnAdministracionlsuarios $agregatsuarion
BT %> - from Presentacién) /;? SmodificarUsuariaf)
aceptar
Y o . ] *nhtenerTodDsJefesF'rnﬁ,rectnF'rnﬁ,rectnCl
‘frm:ﬂ\dMIUIStFECIDﬂQSUBYIDSO %obtenerTodosMiembrosProvectoProvectod
mostrarlistallsuarios) SevisteTareasMiembroProvectod
mostrarMensajeErrord
agregarlsuariof
Leliminarlsuariof
SmodificarUsuariof
K

frirmdodificarContrasefiallsuario

(from Presertacién)

*frmMndiﬂcarCnntraseﬁaUsuarinﬁ
Shostrar)
@aceptar)

Fig. 4-17. Diagrama de clases del paquete Gestion de Usuarios

frmAutenticacion

(from Presantacién’

Raceptard
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4.2.10 Paquete <Global>

GestorAplicacion

ifrom Glabal)

GestorDirectorio

$instancial
*CarpetaCDmunicacinnﬂ
SCarpetafplicacion?
‘CarpetaCnnﬂguraciun(}

(from Global)

S0htenerFicheros
S orverdToXmI0

\

SExisteFicheral)

@doxmin

Listaklaotificaciones
(from Glabal)

GestorPlantilla
(fram Glabal)

&yinstancia
Q}dirCarpetaCnnﬂguracinn - String
EylistaPlantillas

GestorPlantillad
Instanciad
Yplantillacorrectal)
%existeF’lantillaCuIecciunﬂl
CarpetaRaizPlantillaActual
*Carpetaﬁaizﬁecursnsﬂctualﬂl
“‘DirecciunEIDF'rnductnActuall:j

Equals
agregarPlantillad

%Listamotificacionesn
$adicionard

$Progresso

B otificationArriveEventHandlerd
*PrugreaaEventHandler(}

Ltiles
(from Glabal)

i

SEncriptar

Motificacion
rfrom Global)

&ymessage : String
&pnotificacionacia ; Maotificacion

Shotificacion)
BMescanen
Brlotificacionvacial

Sesion
ifrom Global)

}}instancia
Escache

¥instancial

PProductodctuall
STareatctuald
%UsuarinActualn
$Tareadctuald

SUsuationctualy [~

ftrmErviarCarren
(from Presertacidn)

WfrrnErviarCorreod
*enviarTareaAsignadaﬂ
‘enviarCancelacinnTarea(}

7] SErviarMensajel

Penviar) S

i
Flantilla
ifrom Global)

&sdir<mIPlantilla : String
EsxmiPlantilla : ¥miDacument

BPlantillan

SPlantillan
$ReadxmiFilel
S5avermiFile)
LDireccionxmiPlantillal
WumiPlantillag
YurmIEquals

&Equals)

GestorCarreo
(from Global)

PGestorCorrend

GestorDirectorioActiva
(from Global)

Fig. 4-18. Diagrama de clas

es del paquete Global

‘Dbtenerﬁewidnrt}nrrenﬂ
‘nnmbreUauarinCnrrectn(}
ahtenetTipollsuariof
huscard
ormarFiltrad
nohtenerPropiedad(
senidarCorren)
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4.2.11 Descripcién de las principales clases del disefio.

Tabla 4-1. Descripcién de la clase OleDbHelper

Nombre: OleDbHelper

Tipo de clase: Acceso a datos

Atributo Tipo
instancia OleDbHelper
cmd OleDbCommand

Para cada responsabilidad.:

Nombre: Instancia()

Descripcion: Devuelve una Unica instancia de la clase.

Nombre: ExecuteNonQuery(query, nombreParametros, valoresParametros)
Descripcion: Ejecuta una consulta en la base de datos.

Tabla 4-2. Descripcion de la clase SqglHelper

Nombre: SqlHelper

Tipo de clase: Acceso a datos

sistema.

Descripcioén: Clase encargada de realizar todas las consultas a la base de datos del

Tabla 4-3. Descripcidn de la clase GestorColeccion

Nombre: GestorColeccion

Tipo de clase: Controladora

Atributo

Tipo

coleccionesDB

colecciondb (Servicio Web)

Para cada responsabilidad:

Nombre: obtenerTodasColecciones()

Descripcion: Devuelve una lista de todas las colecciones existentes.

Nombre: obtenerColeccion(nombreColeccion)

Descripcion: Devuelve los datos de una coleccién.

Nombre: obtenerTodosProductosColeccion(nombreColeccion,
quitarProductosConProyecto)

Descripcion: Devuelve todos los productos existentes en una coleccién excepto,
si se especifica, aquellos que ya estan asignados a un proyecto.

Nombre: obtenerProducto(nombreColeccion, nombreProducto)

Descripcion: Devuelve los datos de un producto de una coleccion.
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Nombre: obtenerTodosProductosProyectoMiembroProyecto(nombreMiembro
Proyecto)
Descripcion: Devuelve todos los productos asignados al proyecto al que

pertenece un desarrollador o jefe de proyecto dado.

Tabla 4-4. Descripcién de la clase GestorProyecto

Nombre: GestorProyecto

Tipo de clase: Controladora

Atributo

Tipo

proyectosDB

proyectodb (Servicio Web)

Para cada responsabilidad:

Nombre: obtenerTodosProyectos()

Descripcion: Devuelve una lista de todos los proyectos existentes.

Nombre: obtenerProyecto(nombreProyecto)

Descripcion: Devuelve los datos de un proyecto.

Nombre: agregarProyecto(nombreProyecto, descripcion,
nombreJefeProyecto, miembros, nombreColeccion, productos)

Descripcion: Crea un nuevo proyecto.

Nombre: eliminarProyecto(nombreProyecto)

Descripcion: Elimina un proyecto.

Nombre: modificarProyecto(nombreProyecto, descripcion,
nombreJefeProyecto, miembros, nombreColeccion, productos)

Descripcion: Modifica los datos de un proyecto.

Tabla 4-5. Descripcidn de la clase GestorUsuario

Nombre: GestorUsuario

Tipo de clase: Controladora

Atributo

Tipo

usuariosDB

usuariodb (Servicio Web)

Para cada responsabilidad:

Nombre: emailCorrecto(email)

Descripcion: Verifica si el correo electronico es o no correcto.

Nombre: verificaCredenciales(nombreUsuario, password)

Descripcion: Verifica si las credenciales del usuario que va a usar el sistema son

0 Nno correctas.
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Nombre: obtenerTodosUsuarios()

Descripcion: Crea un nuevo proyecto.

Nombre: obtenerTodosMiembrosProyectoJefeProyecto(nombreUsuario)

Descripcion: Devuelve los datos de los miembros del proyecto que dirige un Jefe
de Proyecto dado.

Nombre: obtenerTodosJefesProyectoProyecto(nombreProyecto)

Descripcion: Devuelve los datos del Jefe de Proyecto del proyecto dado. Si el
valor es nulo devuelve los datos de todos los Jefes de Proyectos
gue no estén dirigiendo un proyecto.

Nombre: obtenerTodosMiembrosProyectoProyecto(hombreProyecto)

Descripcion: Devuelve los datos de los desarrolladores que pertenecen al
proyecto dado. Si el valor es nulo devuelve los datos de todos los
desarrolladores que no estén en un proyecto.

Nombre: obtenerUsuario(nombreUsuario)

Descripcion: Devuelve todos los datos de un usuario dado.

Nombre: agregarUsuario(nombreUsuario, password, rolld, email, nombre,
apellidos)

Descripcion: Crea un usuario nuevo.

Nombre: eliminarUsuario(nombreUsuario)

Descripcion: Elimina un usuario dado.

Nombre: modificarUsuario(nombreUsuario, nuevoNombreUsuario, password,
rolld, email, nombre, apellidos)

Descripcion: Modifica los datos de un usuario.

Nombre: obtenerTodosTiposUsuario()

Descripcidn: Devuelve todos los tipos de usuario existentes.

Nombre: existeTareasMiembroProyecto(nombreMiembroProyecto)

Descripcion: Verifica si un desarrollador tiene o no tareas asignadas.

Tabla 4-6. Descripcién de la clase GestorTarea

Nombre: GestorTarea

Tipo de clase: Controladora

Atributo Tipo

tareasDB tareadb (Servicio Web)

Para cada responsabilidad.:
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Nombre: obtenerTodasOperacionesValidasProducto (nombreProducto)

Descripcion: Devuelve los datos de todas las operaciones validas que se pueden
hacer sobre un producto.

Nombre: obtenerTodasTareasJefeProyecto (hombreJefeProyecto,
seleccionarEnHistorico)

Descripcion: Devuelve los datos de todas las tareas que ha asignado un jefe de
proyecto y selecciona también, si se especifica, aquellas que ya
elimin6 antes en estado “Terminada”

Nombre: obtenerTodasTareasMiembroProyecto (nombreUsuario)

Descripcion: Devuelve los datos de todas las tareas que han sido asignadas a
un desarrollador.

Nombre: obtenerTarea (tareald)

Descripcion: Devuelve los datos de una tarea.

Nombre: agregarTarea (operacionld, descripcion, fechalnicio, fechaFin,
nombreUsuario, nombreProducto)

Descripcion: Crea una nueva tarea. Esta tarea es asignada a un usuario.
Devuelve el identificador de la tarea.

Nombre: eliminarTarea (tareald, ponerlaEnHistorico)

Descripcion: Elimina una tarea y la pone en el histérico de tareas si se
especifica.

Nombre: modificarEstadoTarea (tareald, estadold)

Descripcion: Modifica el estado de una tarea.

Nombre: modificarTarea (descripcion, fechaFin, nombreUsuario)

Descripcion: Modifica los datos de una tarea.

Tabla 4-7. Descripcidn de la clase GestorReporte

Nombre: GestorReporte

Tipo de clase: Controladora

Atributo Tipo

reportesDB reportedb (Servicio Web)

dirCarpetaComunicacion string

Para cada responsabilidad:

Nombre: obtenerIncidencias ()

Descripcion: Obtiene las incidencias que hubo durante la realizacion de una
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tarea de incorporacion de recursos y guarda los datos.

Nombre: existelncidenciaTarea (tareald)

Descripcion: Verifica si existieron o no incidencias durante la realizacion de una
tarea de incorporacion de recursos.

Nombre: obtenerTodosReportesincidencia (nombreProducto)

Descripcion: Devuelve los datos de todas las incidencias que ha tenido un
producto durante la realizacién de las tareas de incorporacién de
recursos.

Nombre: obtenerReporteEstadoTareas (hombreUsuario)

Descripcion: Devuelve el reporte del estado de todas las tareas que han sido
asignadas a desarrolladores del proyecto al que pertenece.

Nombre: obtenerReporteEstadoProductos (hombreUsuario)

Descripcion: Devuelve el reporte del estado de todos los productos que atienden

en el proyecto al que pertenece.

Tabla 4-8. Descripcidn de la clase GestorRecursos

Nombre: GestorRecursos

Tipo de clase: Controladora

Atributo Tipo
dirCarpetaComunicacion string
dirCarpetaAplicacion string

Para cada responsabilidad:

Nombre: incorporarRecursos (versionComenzada)

Descripcion: Controla el proceso de incorporacion de recursos. En este método
se hacen llamadas a los otros métodos de esta clase.

Nombre: guardarXmlPath (versionComenzada)

Descripcion: Guarda un fichero XML con los datos necesarios para incorporar
recursos en la plantilla.

Nombre: obtenerXmlPath (versionComenzada)

Descripcion: Obtiene el contenido que tendrd el XML que se guarda en el
método guardarXmlPath

Nombre: abririncorporadorRecursos ()

Descripcion Ejecuta la aplicaciébn encargada de incorporar los recursos a la

plantilla. Esta aplicacion usa el XML que se guardé en el método

guardarXmlPath
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Tabla 4-9. Descripcion de la clase GestorContenido

Nombre: GestorContenido

Tipo de clase: Controladora

Atributo

Tipo

contenidosDB

contenidodb (Servicio Web)

Para cada responsabilidad.:

Nombre:

incorporarContenido ()

Descripcion:

Controla el proceso de incorporacién de contenido.

Tabla 4-10. Descripcion de la clase Contenido

Nombre: Contenido

Tipo de clase: Controladora

Atributo

Tipo

QUERY_INSERT

string

QUERY_INSERT_PARAMETERS string

QUERY_INSERT_PARAMETERSVALUES | object]]

QUERY_UPDATE

string

QUERY_UPDATE_PARAMETERS string

QUERY_UPDATE_PARAMETERSVALUES object[]

Para cada responsabilidad:

Nombre: transferirDatos()

Descripcion: Método encargado de llevar el control de la incorporacion de
contenido. Cumple con el patrén Método de Plantilla.

Nombre: obtenerContenido()

Descripcion: Método abstracto que implementaran las clases que hereden de
esta clase para obtener el contenido de la base de datos de
gestion.

Nombre: guardarContenido()

Descripcion: Método abstracto que implementaran las clases que hereden de

esta clase para guardar el contenido en la base de datos del

producto.

Tabla 4-11. Descripcidn de la clase GestorRepositorio

Nombre: GestorRepositorio

Tipo de clase: Controladora

Para cada responsabilidad.:
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Nombre: subirFicheros ()

Descripcion: Método encargado de subir ficheros al repositorio.
Nombre: bajarFicheros()

Descripcion: Método encargado de bajar ficheros del repositorio.

Tabla 4-12. Descripcion de la clase GestorPlantilla

Nombre: GestorPlantilla

Tipo de clase: Controladora

Atributo Tipo
dirCarpetaConfiguracion string
listaPlantillas Hashtable

Para cada responsabilidad:

Nombre: Instancia ()

Descripcion: Devuelve una Unica instancia de la clase.

Nombre: plantillaCorrecta (nombreColeccion, xmlPlantilla)

Descripcion: Verifica si la plantilla que se va a usar corresponde o no con la
plantilla definida para la coleccion.

Nombre: existePlantillaColeccion (nombreColeccion)

Descripcion: Verifica si existe o no la plantilla para la coleccion.

Nombre: CarpetaRaizPlantillaActual()

Descripcion Método que devuelve la direccidn de la carpeta raiz de la plantilla
gue se esta usando actualmente para desarrollar un producto.

Nombre: CarpetaRaizRecursosActual()

Descripcion Método que devuelve la direccién de la carpeta raiz donde se
encuentran los recursos que se incorporaran a la plantilla para
desarrollar un producto.

Nombre: DireccionBDProductoActual()

Descripcion Método que devuelve la direccion de la base de datos del producto
a la que se incorporara el contenido.

Nombre: agregarPlantilla(nombreColeccion, xmlIPlantilla)

Descripcion Método que guarda el XML con la estructura de la plantilla de una

coleccioén

72



CAPITULO 4. CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

4.3 Diagramas de secuencia.
4.3.1 Diagramas de secuencia del CU “Realizar Tareas Asignadas”

[Ver Anexo Il Fig. 6-2, 6-3 y 6-4]

4.3.2 Diagrama de secuencia del CU “Incorporar Contenido”
[Ver Anexo Il Fig. 6-5]

4.3.3 Diagrama de secuencia del CU “Incorporar Recursos”
[Ver Anexo Il Fig. 6-6]

4.3.4 Diagramas de secuencia del CU “Administrar Tareas”
[Ver Anexo Il Fig. 6-7, 6-8, 6-9, 6-10, 6-11y 6-12]

4.3.5 Diagramas de secuencia del CU “Administrar Usuarios”
[Ver Anexo Il Fig. 6-13, 6-14, 6-15, 6-16, 6-17 y 6-18]

4.3.6 Diagramas de secuencia del CU “Mostrar Informacién de Reportes”
[Ver Anexo Il Fig. 6-19 y 6-20]

4.3.7 Diagrama de secuencia del CU “Autenticar Usuario”
[Ver Anexo Il Fig. 6-21]

4.3.8 Diagramas de secuencia del CU “Gestionar Ficheros del Repositorio”
[Ver Anexo Il Fig. 6-22 y 6-23]

4.3.9 Diagramas de secuencia del CU “Administrar Grupos de Proyecto”
[Ver Anexo Il Fig. 6-24, 6-25, 6-26, 6-27, 6-28 y 6-29]
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4.4 Diseino de la base de datos.

441

Diagrama de clases persistentes.
A continuacion se muestra el diagrama de clases persistentes del sistema, donde

aparecen todas las entidades que se manejan en él.

Provecto
ifrom MNegocio)

1.n

Producto
(from Megocio)

0.1 %nnmhreF‘rDyectn : String

&descripcion : String

0.n
1

Coleccion
(from Megocio))

Q)nnmhrecmecciun : String
&descripcion : String

1

&descripcion ; String

&snombreProductn : String

1.h

1.n

0.1

0.n 1

IJsuario
(from Megocio))

Tarea

(from Megocio))

[
1
1
1
»
]
'
]
1
v
1

&sfechaFin : Date

& descripcion : String
&fechalnicio : Date

Q}fechaCumplimientn cDate

il

Q}nnmhr&UBuariu : String
& email : String
&snambre : String

& apellidas : String

0.n

1

Tipollsuario
(from Megocio)

&rolMame : String

Incidencia

(fram Megocio)

1

0.n

&cantidadRecursosFaltantes ©int=10
EpcantidadMediasFaltantes int=10
&cantidadDocumentosFaltantes : int= 0

OperacionTarea
ifrom Megocio)

&snombreQperacion

Fig. 4-19. Diagrama de clases persistentes

1

EstadoTarea
(from Megocio)

&nombreEstado
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4.4.2 Modelo de datos.

El modelo de datos que se obtuvo a partir del diagrama de clases persistentes se
muestra a continuacion.

in
thIProducto @

PK nombreProducts  YARCHAR(ZA5) tlt-oleccian
FK narbreCaleccion : VARCHAR{255) 0. 1|PR anb_rEC_DIEECIDn CWARCHARZAE)
descripcion : VARCHAR{255) descripcion [ VWARCHARZ255]
FK nombreProyecto  WVARCHAR{255) 1
¢ 0.*
1 0.1 0.*
m | i
thiProyvecto thillsuario
ProyectolD  INTEGER PK nombrellsuario : VARCHAR{255)
PE nombreProvecto - WARCHAR{255) email - WYARCHAR{Z33)
descripeion | VARCHAR{255) A 0+ FE TipollsuariolD : INTEGER
FE nombredefeProyecto : VARCHAR(Z55) = = nombre YARCHAR{ZSS)
FE nombreColeccion ; VAR CHAR(255) apellidos  WARCHAR(255)
FE nombreProyecto VAR CHAR(Z255)
0. Q1
thiQperacionTarea thIEstadoTarea
BE CperacionTarealD : INTEGER PK EstadoTarealD : INTEGER
nombreCperacion  WARCHAR(255) noamhreEstado ( VARCHAR{Z55)
1 1
0. 0. ’
thiTarea ) ) @
PETarealD : INTEGER B TinoU - tlg