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RESUMEN

RESUMEN

Este trabajo se centra en las herramientas de busqueda, dentro de ellas las especializadas
en buscar informacion de la persona, las que permiten acceder a datos de valor tanto para
personas como para entidades de todo tipo. Actualmente en la Universidad de las Ciencias
Informaticas el acceso a la informacién del ciudadano se ha convertido en uno de los servicios de
vital importancia dentro de la comunidad universitaria, puesto que dicha informacién es utilizada
en multiples tareas dentro de las que se encuentran las relacionadas con el control de la calidad
del funcionamiento del centro; aunque por la ausencia de algunas funcionalidades este servicio

no satisface totalmente a los usuarios.

Luego se puede plantear que de manera general el objetivo de este trabajo es la creacion
de una aplicacion Web que permita la recuperacion de la informacion de la persona, auxiliandose
de varias bases de datos ya existentes en la universidad y mediante el uso de avanzadas

técnicas de busqueda de la que se va a implementar solamente el médulo de busqueda.

En este documento se plasman los resultados de la investigacion realizada; se incluyen
conceptos vinculados con los sistemas de busqueda, se realiza un andlisis de las tecnologias
mas usadas para posteriormente seleccionar la apropiada; finalmente, se muestran los resultados
del andlisis y disefio de la propuesta del sistema y se dejan algunas recomendaciones para el

desarrollo futuro del mismo.
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INTRODUCCION

Con el desarrollo alcanzado, actualmente por las nuevas tecnologias de la informatica y las
comunicaciones, se han desarrollado nuevos mecanismos de almacenamiento y nuevas
estrategias de busqueda para proporcionar el acceso a los grandes volumenes de datos que
existen en formato digital. Entre las instituciones que mas usan estas nuevas tendencias, para
controlar su funcionamiento interno, se encuentran las universidades encabezando el gran grupo

de centros que utilizan la informacion para el bien social.

Las universidades cubanas, dentro de ellas la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI)
como centro universitario de nuevo tipo, proveen a su comunidad de una serie de servicios de
informacion que hacen que funcione eficientemente desde la preparacion de los estudiantes
hasta la comunicacién dentro de la institucion. A través de estos se hace cumplir su mision como
centro académico: contribuir a la formacién de profesionales de alto calibre. Uno de los servicios
mas importantes dentro de una universidad es el de busqueda de informacion, concretamente el
gue esta relacionado con la recuperacion de informacion de valor correspondiente a una persona

determinada.

El acceso a la informacién de las personas dentro de la UCI es uno de los servicios
considerados de primer orden dentro de este centro estudiantil. Actualmente existe una
aplicacion para la busqueda de datos de las personas, el Directorio de busqueda, la que
permite a través de una herramienta para la busqueda que los usuarios puedan ver datos basicos
de una persona o de grupos de estas. Este sistema implementado sobre la plataforma .NET
carece de algunas funcionalidades que hacen que su uso no sea completamente satisfactorio.
Entre las deficiencias se encuentra por ejemplo; que no se realiza correctamente la blusqueda por
nombre completos, no se realiza la paginacion de los resultados, no se controla correctamente

los espacios en las cadenas de busqueda, etc. Todo lo antes mencionado propicia que se



INTRODUCCION

obtengan a veces resultados no deseados como producto de la recuperacion de informacién

formulada a partir de una peticion hecha por el usuario.

Partiendo de la situacién anterior se puede decir que el problema a resolver queda formulado
a modo de interrogante de la siguiente manera: ¢Como recuperar y mostrar la informacion del
ciudadano que se encuentra diseminada en las distintas bases de datos de los sistemas

informaticos de la UCI, que controlan informacién de la persona, de forma correcta y eficiente?

Conjuntamente con el desarrollo de las redes de computadoras e Internet se han
implementado disimiles de aplicaciones cuyo propésito es la exposicién, construccion y
actualizacion de la informacion para presentarla a través de la red con algun formato determinado
previamente. La recuperacion de informacion es el conjunto de tareas mediante las cuales el
usuario localiza y accede a los datos que son pertinentes para la resolucion de un problema

planteado.

La recuperacion de informacidén es una tarea que ocupa a todos en la actualidad; desde la
aparicion de Internet. Cada dia se adicionan nuevas posibilidades a la red de redes, nuevos
volumenes de datos y nuevos servicios comienzan a operar. La gran cantidad de datos se
convierte en el principal obstaculo para determinar la informacion deseada en el menor tiempo
posible y una de las variantes mas utilizadas para resolver este problema es la creacion de

herramientas de busqueda.

Con este trabajo se propone la construccion del médulo de busqueda de una herramienta
para la busqueda de personas con el fin de facilitar el acceso a la informacion del ciudadano,

permitiendo asimismo que el sistema se convierta en una ayuda indispensable y Util para todos.

Por tanto, definimos como objeto de estudio la gestion de busqueda de informacién dentro

de la Universidad de las Ciencias Informaticas.
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De ello se deriva que el campo de acciéon que abarca este trabajo es la gestion de busqueda
de informacion del ciudadano dentro de la Universidad para ponerla a disposicion de los

estudiantes, trabajadores y personas en general de la Universidad de las Ciencias Informaticas.

El objetivo general es: desarrollar el médulo de busqueda como una Aplicacion Web que
permita la busqueda y recuperacién de informacion del ciudadano en la Universidad de las
Ciencias Informaticas mediante avanzadas técnicas de gestion de busqueda y auxiliandose de
las base de datos de los sistemas que gestionan la informacién del ciudadano en la universidad.

Partiendo de lo planteado anteriormente los objetivos especificos son:

- Realizar un estudio sobre las formas y mecanismos de busqueda de manera
general.

- Realizar un estudio sobre la situacion de la informacién de la persona en la
universidad.

- Disefiar la propuesta de solucion utilizando una metodologia de desarrollo de
software de las actuales.

- Disefiar una interfaz amigable para la propuesta de solucion en la que el usuario
con conocimientos minimos de informatica pueda navegar sin problema.

- Implementar un mecanismo para la recuperacion de datos de las bases de datos ya

existentes en la universidad.

En aras de cumplir los objetivos y solucionar la situacion problémica planteada se realizaran

las siguientes tareas:

- Estudio y descripcion de los sistemas de busqueda existentes en la Intranet de la
Universidad actualmente.
- Seleccion de la metodologia de Analisis y Disefio de sistemas informaticos, que facilite

la creacion y garantice la calidad del sistema.
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- Seleccion de las herramientas para llevar a cabo el proyecto y la eleccion de la
plataforma en la que se desarrollara la aplicacion. Fundamentando la eleccion.
- Implementacion del médulo de basqueda de la nueva aplicacion Web que gestionara la

busqueda de informacion de la persona en la Universidad.

El presente documento consta de cinco capitulos:

El Capitulo 1 describe algunas de las caracteristicas de las herramientas de busqueda vy el
proceso de busqueda actual, lo que hace también necesario una referencia a los sistemas
automatizados que existen en la universidad y que estan vinculados con nuestro trabajo; se
mencionan los principales problemas que generaron la necesidad del cambio; y finalmente, se

obtienen los objetivos generales y especificos a cumplir por el trabajo.

En el Capitulo 2 se trata la situacion de las tecnologias a utilizar en el desarrollo de la
propuesta, se comparan y seleccionan las mejores propuestas para el trabajo, y se explican los
conceptos principales que se van a tratar a lo largo del trabajo.

El Capitulo 3 describe la situacion a través de un modelo de Negocio, y a partir de esto se
comienza a hacer el analisis del sistema a desarrollar. Se definen las funcionalidades del sistema

y se describen detalladamente utilizando herramientas de modelacion.

En el Capitulo 4 se describen como sera construida la solucion que se ha propuesto, se
modelan los diagramas de clases Web y se especifican los principios para el disefio grafico y la

implementacion.

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

propuesta de solucion.



CAPITULO 1. FUNDAMENTACION DEL TEMA

CAPITULO 1. FUNDAMENTACION DEL TEMA.

1.1 Introduccion.

En este capitulo se expondran de manera general los aspectos relacionados con los sistemas
de busqueda, los conceptos necesarios para el estudio y clasificacion de los mismos; y algunas

caracteristicas de cada tipo de herramienta.

Ademas se describen claramente los procesos del negocio que se relacionan con el campo
de accion de este trabajo. Se identifican los principales problemas que fundamentan la propuesta

de solucion, y se marcan los objetivos generales y especificos.

1.2 Herramientas de busqueda.

Las herramientas de busqueda, también llamadas buscadores, son sistemas que hacen facil
para los usuarios la busqueda de informacion a través de la red, permitiendo el acceso a
informacion almacenada en una o varias bases de datos. Actualmente las mas difundidas son la
gue realizan busquedas en la Web que pueden ser: buscadores automaticos, buscadores
basados en directorios y catdlogos o buscadores hibridos. Cualquiera de ellos pude estar
especializado en la busqueda dentro de un campo determinado por ejemplo recursos o personas.

1.2.1 Funcionamiento de los buscadores automaticos o motores de busqueda.

Los buscadores automaticos son herramienta de busqueda en Internet que permite buscar
informacion a partir de palabras claves que identifican el contenido de la pregunta a realizar.

Ejemplos de este tipo de buscador son Altavista, HotBot, Lycos.



CAPITULO 1. FUNDAMENTACION DEL TEMA

El funcionamiento de un motor debe estudiarse desde dos perspectivas complementarias: la
recopilacion y la recuperacion de informaciéon. Un motor compila de forma automatica las
direcciones de las paginas que van a formar parte de su indice tras realizar sobre su contenido
un proceso de indizacién. Una vez que se encuentren estos registros debidamente depositados
en la base datos del motor de busqueda, los usuarios buscaran en su indice por medio de una
interfaz de consulta, que puede ser mas 0 menos avanzada en funcién del grado de desarrollo
del sistema. Al modulo encargado de la recopilacion de las paginas se le conoce comunmente
como robot, es un programa que rastrea la estructura hipertextual de la Web, recogiendo
informacion sobre las paginas que encuentra. Esa informacion se indiza y se introduce en una

base de datos que sera explorada posteriormente utilizando un motor de basqueda.

Esos robot pueden recopilar varios millones de péaginas por dia, y actualizar la informacion
recopilada en los indices en periodos de tiempo extremadamente pequefios. Por regla general,
se parte de una lista inicial de direcciones de sitios Web, que son visitadas por el robot, y a partir
de ahi cada robot rastrea a su manera la Web, de ahi que la informacion almacenada en cada

base de datos de cada motor sea diferente.

Arquitectura.

La mayoria de los motores de busqueda emplean una arquitectura de tipo robot-indexador
centralizada, que se muestra en la figura 1.1. A pesar de lo que puede incluir su nombre de una
amplia serie de definiciones incorrectas, el robot no se mueve por la red, ni se ejecuta sobre las
maquinas remotas que visita, ya que realmente el robot funciona sobre el sistema local del motor
de busqueda y envia una serie de peticiones a los servidores Web remotos (donde se alojan las

paginas a analizar). El indice también es gestionado localmente.
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Query
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Fig. 1.1 arquitectura robot-indexador centralizada.

También existe la arquitectura distribuida para recopilar y distribuir los datos, que es mas
eficiente que la arquitectura centralizada y cuya estructura se muestra en la figura 1.2. El principal
inconveniente es la necesidad de contar con varios servidores para implementarla. Esta
arquitectura esta formada por dos componentes principales: el recopilador y los brokers. El
primero de ellos es el médulo que colecciona péginas y extrae de ellas toda la informacion
necesaria para crear el indice del motor de busqueda. El segundo de estos componentes, el
broker, es el modulo encargado de proporcionar el mecanismo de indexacion de la paginas
recopiladas y la interfaz de consulta para los datos recopilados. Al mismo tiempo, los broker son
los servidores de busquedas, recuperan informacion desde uno o varios recopiladores o desde

uno o varios brokers, actualizando constantemente sus indices.
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Fig. 1.2 arquitectura distribuida.

1.2.2 Buscadores basados en directorios y catalogos.

Esta es otra variante de buscadores, por ejemplo: un directorio es un sitio donde se almacenan
links a otros sitios, estos vinculos estan agrupados por categorias y tienen una estructura
arborea, de forma tal que para acceder a un sitio en especifico es necesario comenzar a navegar
por las distintas categorias en orden descendente hasta llegar a la categoria “hoja” donde se

ubican los vinculos a las paginas en concreto en las cuales se encuentra la informacién deseada.

Por otro lado los buscadores basados en los catalogos dependen por completo de los
moderadores del sistema en cuestion, o sea personas “expertas” en las distintas materias que
son las encargadas de construir y mantener el catalogo. Como variante, el catalogo puede

subdividirse en subcatalogos que, a su vez, tienen sus catalogos, etc.
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Como el registro se efectla por una persona y no por un programa, la busqueda por catélogos
arroja mejores resultados en comparacion con otros tipos de buscadores, ademas es posible
obtener mas datos que los obtenidos en un buscador automéatico, ya que las palabras claves no
se seleccionan de forma automatica sino que la efectian los editores del catalogo, y como es
revisado por personas se garantiza que la descripcion se ajuste mejor a los intereses de los
usuarios. Sin embargo, el costo de mantenimiento es muy elevado puesto que las personas
encargadas deben registrar e incluir manualmente las descripciones de cada recurso de
informacion, ademas de revisar constantemente las ya incluidas para detectar los cambios que

puedan haber ocurrido.

Para el registro en un catalogo es necesario navegar hasta la categoria deseada y entonces
solicitar la inclusién del recurso en cuestion, adicionando un conjunto de elementos que
describen el contenido del mismo. Luego de un periodo de tiempo los editores revisan el recurso
y comprueban que efectivamente corresponda con las caracteristicas registradas, de ser asi el
recurso es publicado junto con la descripcion y las palabras claves, pero de lo contrario puede ser
gue el registro sea denegado, o que el recurso sea colocado en otra categoria mas apropiada
segun la opinidbn de los moderadores o0 sea incluido cambiando la descripcion y/o palabras

claves.

1.2.3 Buscadores hibridos.

Algunos buscadores disponen de ambos métodos. Los indices para el buscador se captan por
la arafia, y el catadlogo se llena por los moderadores del sistema. De forma tal que los usuarios
puedan realizar las busquedas por palabras claves o navegar a través de las distintas categorias

hasta llegar a las paginas deseadas. Este tipo de sistemas aunque hereda las ventajas de cada
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uno también requiere de un gran costo de mantenimiento debido al factor humano que presenta.

El Google es un ejemplo claro de este tipo de buscadores, su interfaz se muestra en la figura 1.3.

A Google - Microsoft Internet Explorar (&l x|

Archivo  Edicion  Ver Favoritos  Herramientas  Ayuda ‘ ,l:a
(€ FEURES I Iﬂ ﬂ p ‘ jr=sﬂsqueda ‘»'“:‘/Favarltos 6:‘| o= - a
Direccian ] hiepfenm. google. com =l @r  [|vncios > || & -

Go ugle‘

Web Images Groups Pews Froogle Maps more »
I Advanced Search

TS references
Google Search I ' Fedame | Language Tools

Programs - Business Salutions - Ahout Gongle - Go to Google Cuba

Make Google Your Homepagel

@2008 Beogle

[&] Lista [ [ [ |4 mternet

Fig. 1.3 Buscador Google.

1.2.4 Buscadores especializados.

Un buscador especializado viene a ser un sistema de manera basada en los buscadores
anteriormente mencionados y que realizan la busqueda dentro de un campo determinado.
Aunque en centros como las grandes universidades existen sencillos buscadores mas bien que
recuperan datos y que estan solamente constituidos por una herramienta para la busqueda y una

base de datos sencilla a partir de la que se obtiene la informacion que se desea buscar. Un
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ejemplo de estos buscadores es el que se muestra en la figura 1.4 correspondiente a la
Universidad Austral de Chile. Este sistema implementado en php realiza una busqueda sencilla
utilizando como criterio solamente el nombre y(0) el apellido de la persona que se desea buscar,
a partir de los que se obtienen los resultados; donde cada elemento resultante tiene un enlace a
la ficha de persona en la que se muestran algunos datos de la persona. Ademas los datos que
son mostrados pueden ser actualizados por los usuarios a través de un formulario sencillo

logrando asi que la informacion siempre sea lo mas actual posible.

=B |[|vieies || & -

n P =ioixl

asqueda -r 4,
ch.cl - Inl rast
Universidad Austral de Chile
e R e e e
°w Fono: 221358
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B -

[P T R N e
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Fig. 1.4 Buscador de personas de la Universidad Austral de Chile.
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1.3 Recuperacion de datos.

La Recuperaciéon de datos, RD, puede definirse como la representacion, almacenamiento,
organizacion y el acceso a determinada informacion. El campo de RD envuelve un conjunto
bastante grande de conceptos, estructuras y métodos. Conceptualmente, la Recuperacion de
datos (RD) es una operacion en la que se satisface una necesidad de informacion de un usuario
y se seleccionan los datos que exactamente son capaces de solucionarla, es decir, consiste en
buscar la informacion que exhiba la respuesta precisa a la pregunta formulada. La velocidad de
respuesta de esa informacion depende entre otras cosas de la forma de almacenar los datos.

Una de esas formas es usar la caché de la memoria como almacén temporal.

La recuperacion de datos de una base de datos es ciertamente mas lenta que la recuperacion de
datos almacenados en caché de la memoria. No obstante, el almacenamiento en caché no es
una opcion valida para todos los tipos de aplicaciones. Una aplicacién que deba proporcionar
informacion actualizada apenas si puede utilizar el almacenamiento en caché o, como minimo,
s6lo se puede permitir almacenar los datos en caché durante un periodo de tiempo limitado.
Cuanto menos tiempo se mantengan los datos en la memoria, menos ventajas se obtendran del
almacenamiento en caché. Sin embargo, cuanto mas tiempo se almacene en caché un valor,
mas obsoleto se volvera. Para tomar una decision es preciso considerar un equilibrio que

dependera de la aplicacion concreta.

1.3.1 Recuperaciéon datos de contra recuperacion de informacion.

En la Recuperacion de Datos se usa un emparejamiento exacto, pues se chequea si un
elemento estéd 0 no esta presente en un fichero. Sin embargo, en la Recuperacion de Informacién
buscamos aquellos que emparejen parcialmente con el pedido y de entre los seleccionados,

tomamos los mejores. En la Recuperacion de Datos el proceso es determinista, pues la pregunta

12
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consiste en un par atributo-valor que coincide o no con los registros en una base de datos. En la
Recuperacion de Informacion el proceso es probabilistico, pues no se puede estar seguro de que
en un documento extraido se recoge la informacion exacta que necesita el usuario; algunos

documentos relevantes se pierden y otros no relevantes son recuperados.

En la Recuperacion de Datos se usa una inferencia deductiva simple, es decir, si aRb y bRc
entonces aRc. En la Recuperacion de Informacion la inferencia es inductiva, pues las relaciones

son expresadas con un grado de certidumbre y nuestra confidencia en la inferencia es variable.

Por otro lado, en la Recuperacion de Datos estamos interesados en una clasificacion
monotematica, es decir, las clases se definen por la posesion de determinados atributos, pero
todos ellos son necesarios y suficientes para la pertenencia de un elemento a esa clase. En la
Recuperacion de Informacion la clasificacion es politeméatica. Cada individuo de una clase posee
s6lo una proporcion de todos los atributos que poseen todos los miembros de esa clase, por lo
gue no existe ningun atributo que sea necesario y suficiente para la pertenencia a dicha clase. El
lenguaje de consulta en la Recuperacion de Datos es artificial, por ejemplo, SQL y hay que
especificarla de forma completa. En la Recuperacién de Informacion preferimos usar el lenguaje
natural y no hay un vocabulario restringido para especificar la consulta, la cual es incompleta.

Ademas aqui solo estamos interesados en recuperar los documentos relevantes.

Un sistema de Recuperacion de Datos es mas sensitivo al error en el sentido de que un error
en el emparejamiento no recupera el elemento deseado y falla el sistema. En los de
Recuperacion de Informacion pequefios errores en el emparejamiento no afectan

significativamente al sistema.

En la Recuperacion de Datos la rapidez de respuesta depende del soporte fisico y de la
perfeccion del algoritmo de busqueda y de los indices y el criterio de éxito a emplear es la

correccién y la exactitud. En Recuperacion de Informaciéon, por el contrario, la rapidez de

13
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respuesta depende de las decisiones y acciones del usuario durante el proceso de interrogacion
y el Unico criterio de éxito a emplear es la satisfaccion del usuario, basada en un criterio personal
de utilidad.

Para diferenciar claramente ambos enfoques, piense en los resultados de formular una consulta
a un sistema de gestion de Bases de Datos. En ellos una consulta exige un dato en un campo o
atributo y la respuesta no deja lugar a dudas. Es un sistema cerrado, determinado y de respuesta
exacta. Si no se obtiene respuesta es porgue no la hay o porque el usuario ha introducido los
datos de forma errénea. En cambio, en un sistema de recuperacion de informacién textual, no
basta con obtener las respuestas, hay que valorar si éstas son adecuadas o no, lo que debe

hacer el usuario y volver a formular la busqueda en caso de que sea necesario.

1.4 Bases de datos.

Una base de datos es un conjunto de datos que pertenecen al mismo contexto almacenados
sistematicamente para su uso posterior. En este sentido, una biblioteca puede considerarse una
base de datos compuesta en su mayoria por documentos y textos impresos en papel e indexados

para su consulta.

En la actualidad, y gracias al desarrollo tecnologico de campos como la informatica y la
electronica, la mayoria de las bases de datos tienen formato electrénico, que ofrece un amplio

rango de soluciones al problema de almacenar datos.

En informatica existen los sistemas gestores de bases de datos (SGBD), que permiten
almacenar y posteriormente acceder a los datos de forma rapida y estructurada. Las propiedades

de los sistemas gestores de bases de datos se estudian en informéatica.
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Las aplicaciones mas usuales son para la gestion de empresas e instituciones publicas.
También son ampliamente utilizadas en entornos cientificos con el objeto de almacenar la

informacion experimental.

Aunque las bases de datos pueden contener muchos tipos de datos, algunos de ellos se
encuentran protegidos por las leyes de varios paises. Por ejemplo en Espafia, los datos
personales se encuentran protegidos por la Ley Organica de Proteccion de Datos de Caracter
Personal (LOPD).

1.4.1 Base de datos distribuida.

Es una coleccion de datos (base de datos) construida sobre una red y que pertenecen,

l6gicamente, a un solo sistema distribuido, la cual cumple las siguientes condiciones:

- Lainformacién de la base de datos esta almacenada fisicamente en diferentes sitios de la
red.

- En cada sitio de la red, la parte de la informacion, se constituye como una base de datos
en si misma.

- Las bases de datos locales tienen sus propios usuarios locales, sus propios DBMS vy
programas para la administracion de transacciones, y su propio administrador local de
comunicaciéon de datos.

- Estas base de datos locales deben de tener una extension, que gestione las funciones de
sociedad necesarias; la combinacion de estos componentes con los sistemas de
administracion de base de datos locales, es lo que se conoce como Sistema Administrador
de Base de Datos Distribuidas.

- Este gestor global permite que usuarios puedan acceder a los datos desde cualquier punto
de la red, como si lo hicieran con los datos de su base de datos local, es decir, para el
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usuario, no debe existir diferencia en trabajar con datos locales o datos de otros sitios de la

red.

En consecuencia, la base de datos distribuida, es como una unidad virtual, cuyas partes se

almacenan fisicamente en varias bases de datos "reales" distintas, ubicadas en diferentes sitios.

Ventajas de las bases de datos distribuidas.

Descentralizacion: En un sistema centralizado/distribuido, existe un administrador que controla
toda la base de datos, por el contrario en un sistema distribuido existe un administrador global
gue lleva una politica general y delega algunas funciones a administradores de cada localidad

para que establezcan politicas locales y asi un trabajo eficiente.
Economia: Existen dos aspectos a tener en cuenta.

- El primero son los costes de comunicacion; si las bases de datos estan muy dispersas y las
aplicaciones hacen amplio uso de los datos puede resultar mas econdmico dividir la
aplicacion y realizarla localmente.

- El segundo aspecto es que cuesta menos crear un sistema de pequefios ordenadores con

la misma potencia que un Unico ordenador.

Mejora de rendimiento: Pues los datos seran almacenados y usados donde son generados, lo
cual permitira distribuir la complejidad del sistema en los diferentes sitios de la red, optimizando la

labor.
Mejora de fiabilidad y disponibilidad: La falla de uno o varios lugares o el de un enlace de

comunicacién no implica la inoperatividad total del sistema, incluso si tenemos datos duplicados

puede que exista una disponibilidad total de los servicios.
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Crecimiento: Es mas facil acomodar el incremento del tamafio en un sistema distribuido, por que
la expansion se lleva a cabo afladiendo poder de procesamiento y almacenamiento en la red, al

afnadir un nuevo nodo.

Flexibilidad: Permite acceso local y remoto de forma transparente.

Disponibilidad: Pueden estar los datos duplicados con lo que varias personas pueden acceder
simultdneamente de forma eficiente. El inconveniente, el sistema administrador de base de datos

debe preocuparse de la consistencia de los mismos.

Control de Concurrencia: El sistema administrador de base de datos local se encarga de

manejar la concurrencia de manera eficiente.

Desventajas de las bases de datos distribuidas.

El rendimiento que es una ventaja podria verse contradicho, por la naturaleza de la carga
de trabajo, pues un nodo puede verse abrumado, por las estrategias utilizadas de concurrencia
y de fallos, y el acceso local a los datos. Se puede dar esta situacién cuando la carga de trabajo
requiere un gran numero de actualizaciones concurrentes sobre datos duplicados y que deben

estar distribuidos.

La confiabilidad de los sistemas distribuidos, esta entre dicha, puesto que, en este tipo de
base de datos existen muchos factores a tomar en cuanta como: La confiabilidad de los
ordenadores, de la red, del sistema de gestién de base de datos distribuida, de las transacciones

y de las tazas de error de la carga de trabajo.
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La mayor complejidad, juega en contra de este tipo de sistemas, pues muchas veces se
traduce en altos gastos de construccion y mantenimiento. Esto se da por la gran cantidad de
componentes Hardware, muchas cosas que aprender, y muchas aplicaciones susceptibles de
fallar. Por ejemplo, el control de concurrencia y recuperacion de fallos, requiere de personal muy
especializado y por tal costoso.

El procesamiento de base de datos distribuida es dificil de controlar, pues estos procesos
muchas veces se llevan a cabo en las areas de trabajo de los usuarios, e incluso el acceso fisico

no es controlado, lo que genera una falta de seguridad de los datos.

1.5 Campo de accion.

La Universidad de las Ciencias Informaticas como todo centro académico cubano, esta
orientada a la superacién y formacion de estudiantes y profesores, que sean dignos
representantes de nuestro pais en todos los aspectos. Al igual que las demas instituciones, esta
constituida por personas que interactian cotidianamente intercambiando conocimiento o
experiencias. Cada una de estas personas poseen datos propios que la identifican como un
ciudadano que pertenece al centro docente. A través de esta informacion se controla por ejemplo
para los estudiantes todos los datos relacionados con la docencia o con la ubicacién en
residencia, luego podemos decir que el acceso a esta informacion permite el correcto
funcionamiento de un gran nimero de tareas dentro de la universidad. Razon por la cual en se ha
prestado especial atencion a la gestion de busqueda de informacién del ciudadano dentro de la

Universidad de las Ciencias Informaticas.
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1.5.1 Descripcion actual de los procesos de negocio.

La Universidad estad formada por estudiantes, trabajadores en sentido general y otras
personas que residen en el centro, de todos ellos actualmente existe un volumen bastante grande
de informacién. La informacion general del ciudadano esta almacenada en la base de datos
Ciudadano, en la que se pueden encontrar los datos propios de cualquier tipo de persona. La
parte académica es gestionada por un sistema que permite el control de la asistencia, las
evaluaciones y la relacién de notas de los estudiantes, entre otras cosas. Las informaciones
vinculadas con la residencia y los trabajadores son controladas por sistemas independientes que

gestionan todos los procesos por los que debe pasar la misma.

Cuando un usuario desea acceder a informacién de la persona, ya sea estudiantes,
trabajador o persona en general hace uso del sistema para la busqueda de personas de la UCI
(Directorio de busqueda). A través de esta aplicacion se puede acceder a informacion béasica de
la persona. Esta aplicacion Web basicamente presenta dos interfaces para realizar la busqueda,
una para la busqueda simple y otra para la busqueda avanzada llamada, asistente para
busqueda. La primera interfaz conformada por un formulario contiene un regiéon de texto y un
botdn, en ella se introduce una palabra o un patron para la busqueda; la segunda esta constituida
también por un formulario pero este contienen varias regiones de insercion o seleccion de texto a
partir de las que el sistema construye automaticamente el patron para la busqueda. Los
resultados de la busqueda de personas son divididos en dos grupos uno para estudiantes y otro
para trabajadores; de un elemento de cualquiera de los grupos se puede ver ademas de la

informacion preliminar, una ficha con la informacién un poco mas detallada.
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1.5.2 Situacion problémica.

El primer problema que podemos plantear es que la aplicacion para la busqueda de
personas de la Universidad de las Ciencias Informaticas esta soportada sobre la plataforma .NET
que es software no libre(también llamado software propietario) lo que significa que es un
programa informatico donde el usuario tiene limitadas las posibilidades de usarlo, modificarlo o
redistribuirlo (con o sin modificaciones) o que su cédigo fuente no esta disponible o el acceso a

éste se encuentra restringido.

En el software no libre una persona fisica o juridica (compafia, corporacion, fundacion,
etc.) posee los derechos de autor sobre un software negando o no otorgando, al mismo tiempo,
los derechos de usar el programa con cualquier proposito; de estudiar cémo funciona el programa
y adaptarlo a las propias necesidades; de distribuir copias; o de mejorar el programa y hacer
publicas las mejoras.

El otro problema, podemos decir que esta relacionado con el uso que hace la aplicacion
de los servicios Web para recibir la informacion de los proveedores de datos como Akademos por
ejemplo. A través de estos servicios la aplicacion recibe la informacion del sistema que realmente
se dedica al procesamiento y control de la informacién solicitada en un momento determinado por

la herramienta de busqueda.

Los servicios Web son colecciones protocolos y estandares que sirven para intercambiar
datos entre aplicaciones. Distintas aplicaciones de software desarrolladas en lenguajes de
programacion diferentes y ejecutadas sobre cualquier plataforma pueden utilizar los servicios
Web para intercambiar datos mediante la red. Esta idea anterior podemos decir que es verdadera
de manera general porque los servicios Web implementados en UCI utilizan la autenticacion
NTLM de Microsoft que de cierto modo no pude ser usada por aplicaciones implementadas con
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herramientas que son software libre como php; lo que no permite hacer una migracion sencilla

hacia software libre de las aplicaciones exigentes en la universidad.

Finalmente, los otros problemas estan relacionados con el mecanismo de funcionamiento
del sistema de busqueda que hacen que la aplicacion proporcione resultados a veces no
deseados. Un ejemplo de ello es la no correcta manipulacion de los espacios en la cadena de

basqueda.

1.6 Sistemas automatizados existentes vinculados al campo de accion.

En la UCI existen un conjunto de sistemas que gestionan informacién de la persona
dentro de un area determinada. La descripcion de alguno de los que estan relacionados con

nuestro sistema se hara a continuacion.

1.6.1 Sistema de gestion académica: Akademos.

Akademos es el sistema que gestiona toda la informaciéon académica dentro de la
Universidad de las Ciencias Informaticas, a través de el se controla la asistencia y puntualidad de
los estudiantes y el desempefio docente de los mismos. Este sistema esta conformado por
secciones accesible para profesores y secciones que son accesibles para estudiantes.
Actualmente esta solo accesible la seccion para los profesores donde los mismos pueden llevar
el control del registro de los grupos donde dan clases, documento donde se plasma toda la
situacion académica de cada estudiante. La parte destinada para los estudiantes es un modulo
gue todavia se encuentra en desarrollo, razon por la todavia no esta disponible.
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1.6.2 Sistema de gestion de alojamiento.

El sistema de gestion de alojamiento controla todas las tareas relacionadas con la
ubicacion de las personas de la UCI. La parte de residencia de la universidad esta constituida por
un gran numero de edificios entre los que se distribuyen estudiantes y trabajadores. La
distribucion de las personas se hace por areas que tienen cierta relacion con la ubicacion de las
diez facultades de la universidad. Este sistema que controla todos los procesos en residencia
permite que de una forma sencilla se lleven datos y estadisticas sobre el alojamiento en la
Universidad de las Ciencias Informaticas haciendo eficiente el trabajo del personal de residencia.

1.6.3 Sistema de gestion de informacion de los trabajadores.

El sistema de gestion de informacién de los trabajadores controla todo lo que esta
vinculado con los recursos humanos. En la UCI existen, ademas de los estudiantes, un gran
grupo de personas, los trabajadores, que a través sus acciones contribuyen al correcto
funcionamiento de la universidad. Estas personas trabajan en diferentes departamentos dentro
del centro como facultades, comedores, entre otros. A través de la aplicacion para la gestion de
los datos de estas personas se puede tener siempre actualizada la informacion de estas
personas y realizar otras operaciones relacionadas con el manejo de la informacién de valor

sobre los recursos humanos.

1.7 Propuesta de solucion.

Posterior al andlisis realizado sobre el tema de las basqueda de informacién en el que se
comentaron detalles de alguno de los tipos buscadores y la descripcion de la descripcion actual

sobre el objeto de estudio de este trabajo, concluimos que se hace necesario implementar un
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nuevo sistema que permita buscar la informacién de la persona existente en la Universidad de

forma eficiente y lo mas rapidamente posible.

Para la gestion de busqueda de informacion del ciudadano de la Universidad de las
Ciencias Informaticas se propone un sistema que utilizando programas que sean software libre
integre toda la informacion del ciudadano. Este sistema a través de una herramienta para la
basqueda permitira el acceso a la informacion de las personas. Por razones de tiempo y
complejidad nos vamos a centrar en le médulo de busqueda, tema que se tratard a lo largo del
trabajo. Este sistema utilizara varias bases de datos que ya fueron creadas en la universidad a

las que nosotros accederemos directamente.

1.8 Obijetivos propuestos.

Teniendo en cuenta la situacion de la informacion de la persona en la UCI se ha definido
a modo de generalidad una propuesta de solucion a partir de la que se espera que se solucionen
unas cuantas dificultades. Para lograr la realizacion de la propuesta planteada se debe cumplir
con una serie de objetivos divididos en generales y especificos a través de los que reflejan los
fines y propositos del proyecto y que ademas estan determinados por la necesidad de resolver un
problema: la gestion de busqueda de informacion de ciudadano en la Universidad de las Ciencias

Informaticas.

1.8.1 Objetivo general.

El objetivo general es desarrollar el médulo de busqueda de una propuesta de Aplicacion
Web que permita la busqueda y recuperaciéon de informacién del ciudadano en la Universidad de

las Ciencias Informaticas mediante avanzadas técnicas de gestion de busqueda y auxilidndose
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de las base de datos de los sistemas que gestionan la informacion del ciudadano en la

universidad.

1.8.2 Objetivos especificos.

Para lograr el cumplimiento del objetivo general planteado en la seccion anterior se

deben cumplir los siguientes objetivos especificos:

- Realizar un estudio sobre las formas y mecanismos de busqueda de busqueda de manera

general.

Realizar un estudio sobre la situacién de la informacién de la persona en la universidad.
- Disefiar la propuesta de solucion utilizando una metodologia de desarrollo de desarrollo de

software de las actuales.

Disefiar una interfaz amigable para la propuesta de solucién en la que el usuario con

conocimientos minimos de informatica pueda navegar sin problema.

Implementar un mecanismo para la recuperacion de datos de las bases de datos ya

existentes en la universidad.

1.9 Conclusiones.

En este capitulo se detallaron las condiciones y problemas que rodean el objeto de
estudio; y a través de los conceptos y definiciones planteadas, se determinaron las condiciones
especificas que rodean al problema y en base a esto se obtuvieron los objetivos generales y
especificos para este trabajo; aunque en esta etapa solo se habla de ideas, es correcto que estén
bien fundamentadas, porque estas constituyen la base para el posterior desarrollo 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 andlisis de alguna de las caracteristicas de las
tecnologias que pueden ser adecuadas para llevar a cabo el sistema que se pretende desarrollar.

Y en algunos casos son necesarias comparaciones que fundamentaran la propuesta final.

Como elemento indispensable se analiza la posible metodologia a utilizar para el analisis
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 analisis anteriores.

2.2 La politica de migracion hacia software libre.

Recientemente se ha venido observando una tendencia en la Universidad de las Ciencias
Informaticas, y en el pais en general, hacia la utilizacion en grado creciente de software libre.
Cada vez se promociona mas la migracion desde los sistemas con licencia comercial que estan
en poder de unos pocos gigantes de la rama de la informética (Microsoft es el mas
representativo), y que se reservan el derecho de vender sus productos a quienes consideren
pertinente, hacia aquellos que se denominan “libres”, es decir, aquellos cuyo uso por parte de

cualquiera que esté interesado en hacerlo esta exento de pago.

Como institucién de avanzada en el campo de la informéatica, la UCI esta practicamente
obligada a llevar a cabo, y cuanto antes mejor, esta migracion. El presente trabajo parte de esa
premisa y se propone la construccion de un sistema que satisfaga las necesidades que lo

originaron, haciendo uso de herramientas y tecnologias libres.
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2.3 Aplicaciones Web.

La plataforma Web tiene una arquitectura Cliente/Servidor. Funciona en modo
“desconectado”, lo que significa que un usuario, usando un navegador o cliente, hace a través de
la red, una peticion de una pagina Web a un servidor Web, el servidor recepciona dicha peticién,
la procesa y le envia la respuesta al cliente (en formato HTML, también a través de la red), este

la recepciona y se desconecta.

Se puede apreciar que los componentes de la arquitectura Web son: el servidor Web, la
red fisica que permite la comunicacién y un navegador o cliente. Existen casos que esta
arquitectura es un poco mas compleja, o sea, incluye un nuevo elemento: una aplicacion que se
ejecuta en el servidor. Este tipo de arquitectura permite manejar logica de negocio a través de
una “aplicacion Web”, que es como se denomina a este tipo de sistemas Web. La aplicacion que
se ejecuta en el servidor se encarga de controlar el estado del negocio y de gestionar los datos

almacenados con ayuda de algun Sistema Gestor de Bases de Datos (SGBD).

En la actualidad se ha generalizado el uso de aplicaciones Web dada las grandes
posibilidades que brindan, y dado que los clientes sélo necesitan un navegador, capaz de
interpretar codigo con formato HTML, para hacer uso de ellas: no tienen que instalar ningun
componente de software adicional. Por tanto se propone que el sistema a desarrollar consista en

una aplicacién Web.
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2.4 La seguridad de las trasmisiones en la Web.

El reciente aumento del uso de Internet ha dirigido la atencion del mundo entero a un
problema crucial: la privacidad. Se ha tornado cada vez mas importante el hecho de tener una
proteccion real que garantice que los mensajes que se envian o se reciben no sean

interceptados, leidos o incluso alterados por algun desconocido.

2.4.1 Protocolo SSL.

En la actualidad la mayoria de los navegadores utilizan el protocolo SSL (Secure Sockets
Layer) para transmitir informacion de manera segura. Es un sistema disefiado y propuesto por
Netscape Communications Corporation. En la pila OSI, se encuentra entre los niveles de TCP/IP
y el de los protocolos HTTP, FTP, SMTP, etc. Proporciona sus servicios de seguridad cifrando los
datos intercambiados entre el servidor y el cliente con un algoritmo de cifrado simétrico,
tipicamente el RC4 o IDEA, y cifrando la clave de sesiéon de RC4 o IDEA mediante un algoritmo
de cifrado de clave publica, tipicamente el RSA. La clave de sesion es la que se utiliza para cifrar
los datos que vienen del y van al servidor seguro. Se genera una clave de sesién distinta para
cada transaccion, lo cual permite que aunque sea reventada por un atacante en una transaccion
dada, no sirva para descifrar futuras transacciones. MD5 se usa como algoritmo de hash.[1]
Proporciona cifrado de datos, autenticacibn de servidores, integridad de mensajes v,
opcionalmente, autenticacion de cliente para conexiones TCP/IP. En la figura 2.1 se muestra la

estructura del protocolo SSL
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Capa de Aplicacior

— o e o e = ==

| Capa de Red

Secure Sockets Layer

TCP/IP Layer

Fig. 2.1 Protocolo SSL.

Estas capacidades apuntan a las preocupaciones fundamentales sobre las

comunicaciones sobre Internet y otras redes TCP/IP:

- La autenticacién del servidor SSL permite al usuario confirmar la identidad del servidor.
Los clientes SSL pueden utilizar técnicas de criptografia de llave publica para chequear que el
certificado de un servidor y su identificacion publica son validas y han sido avalados por una
autoridad certificadora (CA18) aceptada en la lista de CA confiables del cliente.

- La autenticacion del cliente SSL permite a un servidor confirmar la identidad de un
usuario. Usando las mismas técnicas que las usadas por la autenticacion del servidor, un
servidor SSL puede chequear que un certificado del cliente y su identificacién publica son
validas y certificadas por un CA de confianza.

- Una conexiéon SSL encriptada requiere que toda la informacion enviada entre un cliente y
un servidor sea encriptada por el software emisor y desencriptada por el software receptor,
proveyendo un alto grado de confidencialidad. Ademas, toda la informacion enviada sobre una
conexion SSL encriptada es protegida con un mecanismo para detectar si ésta fue alterada

durante su transito en la red.

El protocolo SSL incluye dos sub-protocolos: el protocolo SSL record y el protocolo SSL
handshake. El protocolo SSL record define el formato usado en la transmisién de los datos. El
protocolo SSL handshake involucra el uso del protocolo SSL record para intercambiar una serie
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de mensajes entre el servidor SSL y el cliente SSL cuando inician una conexion SSL. Este

intercambio de mensajes esta disefiado para facilitar las siguientes acciones:

- Que el cliente autentique al servidor.

- Permitir al cliente y al servidor seleccionar los algoritmos criptograficos que son soportados
entre ambos.

- Opcionalmente que el servidor autentique al cliente.

- Utilizar técnicas de encriptacion de llave publicar para generar una llave secreta
compartida.

- Establecer una conexion SSL encriptada.

2.4.2 OpenSSL.

El proyecto OpenSSL es un esfuerzo de colaboracion para desarrollar un grupo de
programas Yy rutinas robusto, de cddigo abierto, que implemente los protocolos Secure Sockets
Layer (SSL v2/v3) y Transport Layer Security (TLS v1), que es una version estandarizada por el
IETF (Internet Engineering Task Force) del protocolo SSL y que pretende abarcar toda la capa de
transporte de la pila OSI, asi como una libreria criptografica potente de propdésito general. Este
proyecto es dirigido por una comunidad mundial de voluntarios que se comunican a través de
Internet, y por esta misma via planean y desarrollan la herramienta OpenSSL y su
documentacion.

OpenSSL se basa en la excelente libreria SSLeay desarrollada por Eric A. Young y Tim J.
Hudson y tiene licencia al estilo del servidor Apache, o0 sea, es completamente libre para su uso
con fines comerciales y no comerciales, siempre que se respeten algunas sencillas condiciones

gue establece la licencia.

29



CAPITULO 2. TENDENCIAS Y TECNOLOGIAS ACTUALES A CONSIDERAR

2.5 Servidor Web.

Entre los distintos tipos de servidores Web que existen en la actualidad, se seleccioné

Apache-SSL para utilizarlo en la propuesta de solucion.

Apache-SSL es un servidor Web seguro, basado en Apache y SSLeay / OpenSSL. Tiene
licencia BSD, lo que significa que su uso tanto para fines comerciales como no comerciales es

libre, siempre que se mantengan los avisos de derechos de reproduccion (copyright notices).

El servidor HTTP Apache es un servidor HTTP de cédigo abierto para plataformas Unix
(BSD, GNU/Linux, etcétera), Windows y otras, que implementa el protocolo HTTP/1.1 (RFC 2616)
y la nocién de sitio virtual. Cuando comenzo su desarrollo en 1995 se baso inicialmente en codigo
del popular NCSA HTTPd 1.3, pero mas tarde fue reescrito por completo. Su nombre se debe a
gue originalmente Apache consistia solamente en un conjunto de parches a aplicar al servidor de

NCSA. Era, en inglés, a patchy server (un servidor parcheado).

El servidor Apache se desarrolla dentro del proyecto HTTP Server (httpd) de la Apache
Software Foundation. Apache presenta entre otras caracteristicas mensajes de error altamente
configurables, bases de datos de autenticacion y negociado de contenido, pero fue criticado por

la falta de una interfaz grafica que ayude en su configuracion.

En la actualidad (2005), Apache es el servidor HTTP mas usado, siendo el servidor HTTP
del 70% de los sitios Web en el mundo y creciendo auln su cuota de mercado. El nacleo 2.x de
Apache tiene varias mejoras clave sobre el nlcleo de Apache 1.x. Estas mejoras incluyen threads
de UNIX, mejor soporte para plataformas no Unix (como Windows), un nuevo API, y soporte de
IPVG6.
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La arquitectura del servidor Apache es muy modular. El servidor consta de un seccién core
y mucha de la funcionalidad que podria considerarse basica para un servidor Web es provista por

modulos. Algunos de estos son:

- mod_ssl - Comunicaciones Seguras via TLS.

- mod_rewrite - reescritura de direcciones servidas (generalmente utilizado para transformar
paginas dinAmicas como php en paginas estéticas html para asi engafar a los navegantes o a
los motores de busqueda en cuanto a como fueron desarrolladas estas paginas).

- mod_dav - Soporte del protocolo WebDAV (RFC 2518).

- mod_deflate - Compresion transparente con el algoritmo deflate del contenido enviado al
cliente.

- mod_auth_Idap - Permite autentificar usuarios contra un servidor LDAP.

- mod_proxy_ajp - Conector para enlazar con el servidor Jakarta Tomcat de paginas

dindmicas en Java (servlets y JSP).

El servidor de base puede ser extendido con la inclusion de médulos externos entre los

cuales se encuentran:

- mod_perl - Paginas dinamicas en Perl.
- mod_php - Paginas dindmicas en PHP.
- mod_python - Paginas dinamicas en Python.

- mod_aspdotnet - Paginas dinamicas en .NET_de_Microsoft.
Entre sus principales caracteristicas se encuentran, entre otras:

- Libre para uso comercial y no comercial.
- Encriptacion de 128 bits.
- Autenticacion del cliente.

- Cadigo fuente completo.
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- API para extensiones modulares.

2.6 Fundamentacion de la metodologia utilizada.

Uno de los temas mas comunes en el mundo de la informatica hoy en dia es el de las
metodologias de desarrollo de software: cdmo trabajar eficientemente evitando las catastrofes
gue conllevan al fracaso de un gran porcentaje de proyectos. Una metodologia tiene como
objetivo aumentar la calidad del software que se produce en todas y cada una de sus fases de
desarrollo, por medio de una mayor transparencia y control sobre el proceso; “producir lo

esperado en el tiempo esperado y con el coste esperado”. [9]

Durante los ultimos afios se han desarrollado dos corrientes en lo referente a las
metodologias de desarrollo de software, las llamadas “pesadas” y las llamadas “ligeras o agiles”.
Las primeras se basan en la idea de conseguir el objetivo comun por medio de orden y
documentacion, mientras que las segundas tratan de lograrlo por medio de la comunicacion
directa e inmediata entre aquello que intervienen en el proceso. Analizaremos a continuacion tres

de las més conocidas, sus caracteristicas, ventajas y desventajas.

2.6.1 El proceso Unificado de Rational: RUP.

RUP son las siglas en inglés de Rational Unified Process. Esta es una de las metodologias
mas generales de las que existen en la actualidad, pues esta pensada para adaptarse a cualquier
proyecto, no sélo de software. Es el producto final de treinta afios de desarrollo y uso practico. Se
basa en casos de uso para describir lo que se espera del software y esta muy orientado a la
arquitectura del sistema, documentandose lo mejor posible, basandose en UML (Unified Modeling

Language) como herramienta principal.
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RUP *“se repite a lo largo de una serie de ciclos que constituyen la vida de un sistema.
Cada ciclo concluye con una version del producto para los clientes”. [10] Cada uno de estos
ciclos se divide en cuatro fases (Inicio, Elaboracién, Construccion y Transicion) en cada una de
las cuales se llevan a cabo una o varias iteraciones, cada una de las cuales resulta un

incremento de la precedente, por lo que se dice que RUP es iterativo e incremental.

Esta metodologia también tiene la ventaja de venir acompafiada de una potente herramienta

que soporta todos los procesos béasicos de RUP: Rational Rose Enterprise Edition 2003.

2.6.2 Programacion Extrema: XP.

La Programacion Extrema, o eXtreme Programming, es otra de las metodologias de
desarrollo de software que existen en la actualidad. “Mientras que el RUP intenta reducir la
complejidad del software por medio de estructura y la preparacién de las tareas pendientes en
funcién de los objetivos de la fase y actividad actual, XP, como toda metodologia &gil, lo intenta
por medio de un trabajo orientado directamente al objetivo, basado en las relaciones

interpersonales y la velocidad de reaccién.” [9]

Supone la disposicion en todo momento, por parte del equipo de trabajo, de un
representante competente del cliente, que debe estar en condiciones de dar una respuesta rapida
y correcta a cualquier pregunta del equipo de desarrollo de forma que no se retrase la toma de

decisiones.

La base para el desarrollo del software que usa esta metodologia son las llamadas User
Stories, historias escritas por el cliente en las que describe escenarios sobre el funcionamiento
del sistema y que no solo estan limitados a la interfaz de usuario, sino que también pueden
describir modelos, dominio, etc. Estas User Stories junto a la arquitectura que se persigue, sirve
de base para crear un plan de “entregas de software” entre el equipo de desarrollo y el cliente,
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para cada una las cuales se definen objetivos y las iteraciones (generalmente cortas) necesarias
para cumplirlos. Las User Stories y los casos de pruebas son la base sobre la que se asienta el
trabajo del desarrollador. Esta metodologia apuesta por iteraciones cortas que generan software

que el cliente puede ver.

La codificacion del software se realiza siempre en parejas (dos programadores, un
ordenador), las cuales no son fijas sino que rotan a lo largo del proyecto, y el coédigo que escriben
no les pertenece solo a ellos sino al equipo completo. El objetivo ideal seria que cada integrante
del equipo trabaje al menos una vez con cada uno de los demas integrantes y con cada
componente software, de forma que el conocimiento de la aplicacion completa lo posea el equipo
entero y no unos pocos miembros. Se programa sélo la funcionalidad requerida para la entrega
en curso, se trabaja en funcidon de las necesidades del momento, por lo que no se le da

importancia al analisis como fase independiente.

2.6.3 Desarrollo Guiado por la Funcionalidad: FDD.

Se podria considerar que FDD (por las siglas en inglés de Feature Driven Development)
estd a medio camino entre RUP y XP, aunque en realidad es mas bien una metodologia ligera.
Esta pensada para proyectos con un tiempo de desarrollo relativamente corto (menos de un afo).
Se basa en un proceso iterativo con iteraciones cortas de aproximadamente dos semanas que
producen un software funcional, el cual puede ser examinado por el cliente y la direccion de la
empresa. Cada iteracion se define en término de funcionalidades (de ahi su nombre) que son

peqguefas partes del sistema con significado para el cliente.

Un proyecto que siga esta metodologia estard dividido en cinco fases: desarrollo de un
modelo general, construccion de la lista de funcionalidades, plan de entregas sobre la base de las
funcionalidades a implementar, disefio basado en las funcionalidades y implementacion basada

en las funcionalidades. Todo el trabajo se realiza en grupo, aunque siempre hay un responsable,
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gue generalmente tiene mayor experiencia, que dice la ultima palabra en caso de no llegar a un

acuerdo.

Las funcionalidades de cada entrega se dividen entre los distintos subgrupos del
equipo y se implementan. El cédigo escrito (las clases) tiene propietario, o sea, sélo quien lo crea
puede modificarlo, lo que no ocurre en XP. Es por eso que en un subgrupo deben estar todos los
propietarios de las clases implicadas, pudiendo un desarrollador pertenecer a varios subgrupos.
También se contemplan como parte del proceso de implementacion, la preparacion y ejecucion

de pruebas, las revisiones de cddigo y la integracidn de las partes que componen el software.

2.6.4 Seleccion de la metodologia a utilizar.

Las tres metodologias analizadas tienen pocas similitudes entre si, aunque XP y FDD
tienen algunas mas al ser ambas del tipo de metodologias agiles, orientadas al cliente y de
iteraciones cortas. Por otra parte, es importante mencionar que algunos autores consideran que
dado el caracter general de RUP, todas las otras metodologias son casos particulares de esta.

Pero siempre se pueden comparar si se definen determinados criterios.

En cuanto a la forma en que se capturan los requisitos, RUP y XP crean como base los
Use Cases (casos de uso) y las User Stories respectivamente, los cuales describen los
requerimientos de la aplicacion desde el punto de vista del cliente, definen los requisitos técnicos
sin abordar detalles de implementacion. FDD, por el contrario, no define la parte del proyecto en
la que se obtienen los requisitos y so6lo define el proceder a partir del momento que ya estos han
sido identificados. La captura de requisitos es una parte vital de cualquier proceso de desarrollo
de software, puesto que garantiza la eficacia de éste: que el producto final sea lo que espera el

cliente.
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En cuanto a la relacién del equipo con el cliente, XP se basa en la disposicion de un
representante competente que retna una serie de condiciones, pero en la practica, es poco
probable que el cliente pueda prescindir de una persona con esas caracteristicas por un tiempo,

ya que le resulta poco menos que imprescindible.

Por otra parte, XP es un proceso muy orientado a la implementacion, en el que se genera
poca documentacion y en que la funcionalidad exacta del sistema final no se define nunca formal

y contractualmente. Es por eso que este método es mas aplicable para desarrollos internos.

En el caso particular de este proyecto, se decidio la utilizacién de la metodologia RUP, por
todas las ventajas de organizacion que brinda y porque las otras metodologias estudiadas
presentan ciertas debilidades que, a juicio del equipo de trabajo, representan riesgos

considerables, como es el caso de una posible captura de requisitos no adecuada.

2.7 Lenguajes de programacion para la Web.

Entre los distintos lenguajes de programacion para la Web que existen en la actualidad, se
destacan dos grupos, que se diferencian entre si por el lugar que ocupan en la arquitectura
Cliente / Servidor caracteristica de los sistemas Web. El primer grupo esta formado por los
lenguajes que se ejecutan en el servidor (en inglés, server side languages). Como ejemplos mas
sobresalientes tenemos algunos como PERL, ASP, PHP, Java, JSP, los médulos CGl, etc. Estos
se caracterizan por desarrollar la I6gica de negocio dentro del Servidor, ademas de ser los
encargados del acceso a Bases de Datos, tratamiento de la informacion, etc. Dentro del segundo
grupo se encuentran aquellos lenguajes que se ejecutan en el cliente (client side languages). En
este caso estan el JavaScript y el Visual Basic Script, que son los encargados de aportar

dinamismo a la aplicacion en los navegadores.
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Es importante seleccionar el lenguaje a utilizar, tanto del lado del servidor como del lado
del cliente. A continuacion se hace un breve analisis de los lenguajes de uso mas comun en la

actualidad, con vistas a hacer una apropiada seleccion.

2.7.1 Lenguajes del lado del servidor.

Practical Extracting and Reporting Language: Perl.

Es un lenguaje de programaciéon muy utilizado para construir aplicaciones CGI para el
Web, y es considerado el lenguaje perfecto para este fin dadas sus facilidades en cuanto a la
manipulacion de texto. Es un lenguaje de libre uso. Antes estaba muy asociado a la plataforma
Unix, pero en la actualidad esta disponible en otros sistemas operativos como Windows. Perl es
un lenguaje de programacioén interpretado, al igual que muchos otros lenguajes de Internet como
JavaScript o0 ASP.

Active Server Pages: ASP.

Es una tecnologia propietaria de Microsoft. Se utiliza exclusivamente en los servidores
Web de Microsoft (Internet Information Server y Personal Web Server), lo cual constituye su
principal desventaja. Los scripts ASP se ejecutan, por lo tanto, en el servidor y puede utilizarse
conjuntamente con HTML y JavaScript para realizar tareas interactivas y en tiempo real con el
cliente. Con ASP se pueden realizar facilmente paginas de consulta de bases de datos, funciones
sencillas como obtener la fecha y la hora actual del sistema servidor, célculos matematicos
simples, etc. Actualmente se ha presentado ya la segunda versién de ASP: el ASP.NET, que
comprende algunas mejoras en cuanto a posibilidades del lenguaje y rapidez con la que funciona,
y que presenta algunas diferencias en cuanto a sintaxis, de modo que se ha de tratar de distinta
manera uno de otro. Para implementar ASP.NET es necesario instalar en el Servidor la
Plataforma .NET.
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Personal Home Page: PHP.

Es el acronimo de Hipertexto Preprocessor. Es un lenguaje de programacion del lado del
servidor gratuito, de cdodigo abierto, e independiente de plataforma, muy rapido, con una gran
libreria de funciones y mucha documentacion. Es también un lenguaje interpretado y embebido
en el HTML. Su sintaxis es muy parecida a la del lenguaje C, por lo que para cualquier
programador que esté familiarizado con dicha sintaxis serd facil aprender a programar en PHP.
Actualmente se encuentra en su version 5. Es evidente que se ha convertido en la gran tendencia
en el mundo de Internet. Las estadisticas arrojan que cada mes su uso crece en un 15% [2] y
cuenta con una de las comunidades mas grandes de Internet, lo cual facilita encontrar ayuda,

documentacion, y otros recursos relacionados.

PHP cuenta con un motor de plantillas denominado SMARTY que permite separar la légica
de la programacion de la presentacion, es decir, el cédigo PHP del codigo HTML. Por tanto se
puede modificar uno sin afectar el otro. SMARTY es sumamente rapido, entre otros aspectos
porque cada plantilla se compila s6lo una vez y soOlo recompila aquellas que han sido
modificadas. Permite que una misma plantilla sea utilizada por varias paginas PHP que muestren
el contenido en el mismo formato, independientemente de que los procedimientos usados para

obtener la informacidn a mostrar sean diferentes.

Otra de las ventajas de utilizar PHP, es poder usar la libreria ADOdb, una capa de
abstraccion de base de datos, de alta velocidad, y que tiene caracteristicas avanzadas, como la
gestion de sesiones, generacion automatica del codigo SQL, simulacion de SELECT LIMIT para
todas las bases de datos y monitorizacién del rendimiento. Su aprendizaje resulta muy facil,
sobre todo si se esta familiarizado con la programacion de Windows, ya que utiliza muchas
convenciones de ADO. Esta capa lleva siendo utilizada desde el afio 2000, actualmente, con una
comunidad amplia de usuarios. Su licencia es mas que flexible (BSD). Esto significa que se

puede incorporar (incluso compilar) en las aplicaciones libre de tasas, sin necesidad de solicitar el
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permiso del autor. Con PHP también se pueden realizar y consumir Servicios Web mediante la

utilizacion de la libreria NuUSOAP .Las principales ventajas de PHP son:

- Capacidad de conexion con la mayoria de los manejadores de base de datos que se
utilizan en la actualidad.

- Leer y manipular datos desde diversas fuentes, incluyendo datos que pueden ingresar los
usuarios desde formularios HTML.

- Capacidad de expandir su potencial utilizando la enorme cantidad de modulos (llamados
ext's o extensiones).

- Posee una muy buena documentacion en su pagina oficial.

- Es Libre, por lo que se presenta como una alternativa de facil acceso para todos.

- Permite las técnicas de Programacion Orientada a Objetos.

2.7.2 Lenguajes del lado del cliente.

JavaScript.

Lenguaje de programacion del lado del cliente mas utilizado por ser el navegador el que
soporta la carga de procesamiento y ademas por ser compatible con la mayoria de los
navegadores modernos. Es un lenguaje con muchas posibilidades, permite la programacion de
pequefios scripts, pero también de programas mas grandes, orientados a objetos, con funciones,
estructuras de datos complejas, etc. Ademas, pone a disposicion del programador todos los
elementos que forman la pagina Web, para que éste pueda acceder a ellos y modificarlos

dinAmicamente.

Permite realizar efectos especiales sobre paginas Web, para crear contenidos dindmicos y
elementos de la pagina que tengan movimiento, cambien de color o cualquier otro dinamismo.

Ademas permite ejecutar instrucciones como respuesta a las acciones del usuario, con lo que se
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puede crear paginas interactivas con programas como calculadoras, agendas, o tablas de

calculo.

Visual Basic Script.

Es un lenguaje de programacion de scripts del lado del cliente, pero s6lo compatible con
Internet Explorer. Esta basado en Visual Basic. El modo de funcionamiento de Visual Basic Script
para construir efectos especiales en paginas Web es muy similar al utilizado en Javascript y los

recursos a los que se puede acceder también son los mismos: el navegador.

2.7.3 Seleccion del lenguaje a utilizar.

PHP, con todas las ventajas que presenta por su propia esencia (es el mas rapido de
todos los analizados, es multiplataforma, con una sintaxis familiar a los estudiantes de la
universidad, y cuenta con gran disponibilidad de recursos en Internet); y por el hecho de contar
con un motor de plantillas como SMARTY y una capa de abstraccién de datos como ADOdb, se
convierte en la més atractiva de las opciones analizadas. Por ello se propone su uso como

lenguaje del lado del servidor.

Como lenguaje del lado del cliente se propone el uso de JavaScript, que es un lenguaje
orientado a eventos e interpretado, es decir, no requiere compilaciéon. El navegador del usuario se
encarga de interpretar las sentencias JavaScript contenidas en una pagina HTML y ejecutarlas
adecuadamente. En sus inicios fue desarrollado por Netscape y la primera version JavaScript 1.0
fue por primera vez introducida en su navegador Netscape Navigator 2.0. Luego surgio la version
JavaScript 1.1 que se introdujo en el Netscape Navigator 3.0. Sin embargo hasta este momento
no era soportado por el navegador de Microsoft, Internet Explorer. Luego de algunos esfuerzos
se logro total compatibilidad entre JavaScript 1.3, que esta incluido en Netscape Navigator 4.06 y
posteriores versiones, y ECMA-262, un estandar para JavaScript introducido por Microsoft en el

Internet Explorer.
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Cascade Style Sheets: CSS.

En términos de paginas Web se puede establecer una diferencia entre los términos estilo
l6gico y estilo fisico. El estilo l6gico se refiere a la l6gica del documento: cabeceras, parrafos,
etc., no se preocupa de la apariencia final, sino de la estructura del documento. Por el contrario,
el estilo fisico no se preocupa de la estructura del documento, sino por la apariencia final:

parrafos con un cierto tipo de letra, tablas con un determinado color de fondo, etc.

La finalidad de las hojas de estilo es crear unos estilos fisicos, separados de las etiquetas
HTML (en lugar de como parametros de las etiquetas), y aplicarlos en los blogues de texto en los
gue se quieran aplicar. Estos estilos podran ser modificados en algunas ocasiones desde
JavaScript, lo que brinda mayor interactividad. En resumen, las hojas de estilo permiten separar
el formato visual de las paginas de contenido como se muestra en la figura 2.2. Por la ventaja

gue representan, se propone su utilizacién en la propuesta de solucion.

=

Usuario

Fig. 2.2 HTML+CSS.
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2.7.4 Sistemas Gestores de Bases de Datos: SGBD.

“Los Sistemas Gestores de Bases de Datos son un tipo de software muy especifico,
dedicado a servir de interfaz entre las bases de datos y las aplicaciones que la utilizan. En los
textos que tratan este tema, o temas relacionados, se mencionan los términos SGBD y DBMS,
siendo ambos equivalentes, y acronimos, respectivamente, de Sistema Gestor de Bases de

Datos y Data Base Management System, su expresion inglesa.” [4]

En la actualidad existe una gran variedad de SGBD, tanto de tipo comercial como libre.
Entre los mas usados dentro del grupo de los comerciales se encuentra Oracle, el cual es
considerado el SGBD mas completo que existe. Sus caracteristicas mas destacadas son el
soporte de transacciones, su gran estabilidad y seguridad, su escalabilidad, asi como que es un
sistema multiplataforma, entre otras ventajas. “Su mayor defecto es su enorme precio, que es de

varios miles de euros (segun versiones y licencias).” [5]

En sus inicios fue muy revolucionario dado que usaba la filosofia de bases de datos
relacionales, algo que por los afios 70, fecha en que surge Oracle, era todavia desconocido.
Hasta hace poco su dominio en el mercado de los servidores de bases de datos empresariales
era casi total, pero recientemente esta sufriendo la competencia del MS SQL Server de Microsoft

y de la oferta de otros SGBD libres.

SQL Server es un potente SGBD que esta totalmente habilitado para Web. “Ostenta
marcas de referencia en cuanto a escalabilidad y confiabilidad, que son criticas para el éxito de
bases de datos de gran tamafo. El SQL Server permite lograr una gran velocidad en el
procesamiento de transacciones, y agilidad en todas sus operaciones.” [2] A pesar de todas las
ventajas que presenta este SGBD, tiene el inconveniente de que, al igual que Oracle, no es un

sistema libre.
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MySQL “implementa funcionalidades Web que permiten un acceso a los datos, seguro y
facil, desde Internet.” [6] “Es uno de los SGBD mas populares, desarrollado bajo la filosofia de

cadigo abierto.” [7]

La licencia GPL de MySQL obliga a distribuir cualquier producto derivado (aplicacién) bajo
esa misma licencia. Por tanto MySQL tiene sus restricciones: sélo es gratis si se esta dispuesto a
distribuir la aplicacion que se quiere desarrollar bajo esa misma licencia GPL. Si se desea
distribuir la aplicacion comercialmente, entonces se debe pagar la licencia comercial de MySQL

que permite hacer exactamente eso.

MySQL tiene como una de sus principales ventajas la velocidad en la lectura de datos,
pero a costa de eliminar un conjunto de facilidades que presentan otros SGBD: integridad
referencial, bloqueo de registros, procedimientos almacenados, entre otros. En recientes
versiones de MySQL (la versién 4 y la 5) se incluyen algunas de estas caracteristicas, pero
indudablemente esto va en detrimento de la velocidad.

Por otra parte esta PostgreSQL que esta considerado como el SGBD de codigo abierto
mas avanzado del mundo. PostgreSQL proporciona un gran namero de caracteristicas que
normalmente so6lo se encontraban en las bases de datos comerciales de alto calibre tales como
DB2 u Oracle. [8]

Es un SGBD objeto-relacional, aproxima los datos a un modelo objeto-relacional, y es
capaz de manejar complejas rutinas y reglas. Su avanzada funcionalidad se pone de manifiesto
con las consultas SQL declarativas, el control de concurrencia multiversién, soporte multiusuario,
transacciones, optimizacion de consultas, herencia y valores no atdbmicos (atributos basados en

vectores y conjuntos).
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Es altamente extensible: soporta operadores y tipos de datos definidos por el usuario.
Soporta la especificacion SQL99 e incluye caracteristicas avanzadas tales como las uniones
(joins) SQL92. Cuenta con una API (del inglés Application Program Interface) flexible lo cual ha
permitido dar soporte para el desarrollo con PostgreSQL en diversos lenguajes de programacion
entre los que se incluyen: Object Pascal, Python, Perl, PHP, ODBC, Java/JDBC, Ruby, TCL,
C/C++, y Pike. Tiene soporte para lenguajes procedurales internos, incluido un lenguaje nativo

denominado PL/pgSQL, el cual es comparable con el lenguaje procedural de Oracle PL/SQL.

A diferencia de MySQL que, como se explicé anteriormente, tiene sus restricciones en
cuanto al tema de las licencias, PostgreSQL es totalmente libre. Las polémicas entre los
partidarios de MySQL y los defensores de PostgreSQL pueden clasificarse como del tipo “Guerra
Santa”, junto a otras como Linux vs. Windows, Mac. Vs. PC, etc. Muchos desarrolladores en sus
discusiones a través de la Web en torno al tema de qué es mejor: MySQL o PostgreSQL,
recomiendan la utilizacion de PostgreSQL para la elaboracién de un sistema robusto y para lograr
mayor escalabilidad. La mayoria coincide en que cada SGBD tiene sus ventajas y desventajas, y
gue la eleccion de uno de los dos depende de lo que se quiera construir. Se destaca sobre todo
que MySQL ha avanzado vertiginosamente comparado con PostgreSQL que ya lleva alrededor
de 15 afos de desarrollo.

2.7.5 Seleccion del SGBD a utilizar en la UCI.

Nuestra aplicacion no posee una base de datos propia, pero pensamos que dadas las
caracteristicas de la misma, un buscador, que accede a todas las existentes en la Universidad y
gue va a ser utilizado por miles de usuarios simultdneamente es conveniente proponer la
migracion hacia un gestor de bases de datos potente y que sea capaz de responder a todo el
trafico generado. En la actualidad se utiliza Microsoft SQL Server 2000, un sistema potente y
probado, pero tiene el inconveniente de ser un software propietario y caro Por tanto se considera

gue la mejor decisidn que puede tomarse es la de migrar todas las bases de datos existentes en
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la universidad hacia PostgreSQL (especificamente la version 8.0.1) ya que reune las dos
importantes caracteristicas de ser un sistema robusto con variadas funcionalidades y de ser un

sistema de cddigo abierto.

2.8 Otras herramientas.

Como vamos a utilizar una aplicacion Web para confeccionar la propuesta de este trabajo,
se hace necesario tener en cuenta la utilizacion de un editor de paginas Web, y una herramienta

para el trabajo con las imagenes.

Para estas funciones la eleccién no ha sido muy dificil, ya que la herramienta de creacién
de sitios Web mas utilizada en la actualidad es el Macromedia Dreamweaver MX 2004, que auna
los editores Web Dreamweaver 4 (sencillez) y Dreamweaver UltraDev (amplias funcionalidades).
Con esa herramienta podremos desarrollar cualquier sitio Web personal con caracteristicas de
sitio profesional y utilizar casi todos los recursos de la Web, asi como realizar aplicaciones que se
ejecuten en servidor y vinculaciones dinamicas de datos, como es nuestro caso; ademas de
contar con un soporte para aplicaciones PHP. También cuenta con un amplio soporte para la

creacion y utilizacion de CSS, para lograr un disefio facil y 6ptimo.

Finalmente se escogid el Adobe Photoshop 7, como herramienta principal para crear las
imagenes del Sistema, ya que se considera la aplicacion estandar para el tratamiento digital de
imagenes. Las continuas mejoras han hecho de este programa uno de los mas profesionales
para la edicion y retoque fotografico. Tiene un enfoque dirigido hacia los graficos para la Web, y
posee una total integracion con su avanzada herramienta de produccion Web: Adobe

ImageReady 3.0.
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2.9 Nuestra propuesta.

Luego del analisis llevado a cabo, se puede plantear una propuesta que consiste en
desarrollar una aplicacién sobre plataforma Web, que siga el modelo de un buscador y sea capaz
de extraer informacion simultdneamente de varias bases de datos, ademas de otras
funcionalidades, utilizando como lenguaje de programacion del lado del servidor el PHP dada su
portabilidad y eficiencia, apoyandose en el uso del generador de plantilas SMARTY dada la
facilidad de trabajo que brinda, y el JavaScript para lograr una interactividad con el usuario en el
navegador. Se propone el uso de ApacheSSL como servidor Web. Como metodologia de
desarrollo se utilizara RUP.

2.10 Conclusiones.

En este capitulo se hizo un analisis de las tecnologias a utilizar en el desarrollo de la
propuesta de solucion, asi como la descripcién de algunas tendencias vinculadas con el tipo de
propuesta que se desea desarrollar. Se fundamento la eleccidn del lenguaje de programacion, el
servidor Web, y la metodologia de desarrollo de software. Finalmente se planted la propuesta que
incluye dichos aspectos. A partir de este punto se comenzara el desarrollo de la propuesta de

sistema como tal.
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CAPITULO 3. DESCRIPCION DE LA PROPUESTA DE SOLUCION.

3.1 Introduccion.

En el presente capitulo se hace la descripcion de la propuesta que trae este trabajo, para
ello y con el fin de poder entender el contexto en que se emplaza el sistema se describen los
procesos del negocio que tiene que ver con el objeto de estudio, de acuerdo a esto se modela el
negocio propuesto, identificAndose los actores, trabajadores y los casos de uso correspondientes,

para capturar correctamente los requisitos y poder construir un sistema correcto.

Ademas se enumeran los requisitos funcionales y no funcionales que debe tener el
sistema que proponemos, lo que nos permite hacer una concepcion general del sistema, e
identificar mediante un Diagrama de Caso de Uso, las relaciones de los actores que interactian

con el sistema, y las secuencias de acciones con las que interactuan.

3.2 Modelo de negocio propuesto.

Como primer paso para el mejoramiento de los procesos vinculados al campo de accion se
propone la realizacion de algunas modificaciones al negocio. Una de estas modificaciones
consiste en dar la posibilidad de que los resultados que se muestren producto de la recuperacion
de informacion sean paginados en grupos de una cantidad que puede ser seleccionada por el
usuario. Ademas esto garantiza que la acceso a la informacion sea ordenado y la disminucion de

la velocidad de respuesta. A continuacion se modela el negocio propuesto.
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3.2.1 Actores del negocio.

Los actores del negocio son aquellas personas o sistemas que obtienen un resultado de
valor de uno o varios procesos del negocio. Los actores del negocio estudiado se definen en la

siguiente tabla. También puede verse su representacion en UML en la Tabla 3.1.

ACTORES JUSTIFICACION
Representa a una persona que va a utilizar el sistema para buscar informacion
Usuario de una personas determinada; puede ser un estudiante, un profesor o un

trabajador de la Universidad.

Tabla 3.1 Actores del negocio

3.2.2 Trabajadores del negocio.

Los trabajadores del negocio son aquellas personas o sistemas que estan involucrados en
uno o mas procesos del negocio, que participan en ellos, pero no obtienen ningun resultado de
valor. Los trabajadores del negocio estudiado se definen en la siguiente tabla. Su representacion

en UML puede consultarse en la Tabla 3.2.

TRABAJADORES JUSTIFICACION
Representa a la aplicacion que realiza las operaciones de busqueda y
Sistema recuperacion de informacion de las personas de la Universidad de las Ciencias
Informaticas.

Tabla 3.2 Trabajadores del negocio
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3.3 Descripcidn de los procesos de negocio propuestos.

A continuacion se describen textualmente los procesos del negocio propuesto. Después se
muestran los diagramas de casos de uso y los diagramas de actividad y de objetos de cada
proceso del negocio. En ellos se muestran todos los procesos de negocio a través de su flujo de

actividades.

CU Autenticar Usuario: El caso de uso inicia cuando el usuario desea hacer uso de la
aplicacion para la busqueda de personas; generando esta ultima, para permitir el acceso, una
ventana de autenticacion en la que la persona debe introducir sus credenciales de dominio UCI
para acceder al sistema, el cual realizara internamente una validacion de la informacion
introducida a través del directorio activo; si verifica que la informacion es valida se muestra al
usuario la interfaz para realizar la bUsqueda; en casos contrario el sistema redirecciéon a la

ventana de autenticacidon para que sean introducida nuevamente las credenciales.

CU Buscar Informaciéon: El caso de uso inicia cuando el usuario, frete a la interfaz de
busqueda, selecciona el tipo de blisqueda que va a realizar: simple o utilizando asistente. Si el
usuario escoge la simple, introduce directamente el patron que va a ser utilizado por el sistema
para realiza la busqueda y ordena a la aplicacion la realizacion de la operacion; en caso de ser
seleccionada la opcion utilizar asistente el sistema genera una interfaz en la que el usuario
configura las caracteristicas que desea que tenga la busqueda que va a realizar y cuando se da
la orden de realizar la busqueda el sistema confecciona automaticamente el patron a partir del
gue va realizar la busqueda utilizando las caracteristicas proporcionadas por el usuario. En
cualquiera de los dos casos el sistema de manera general realiza un proceso de recuperacion de
informacion, presentandola al usuario en un reporte de la busqueda compuesto por una seccion
de estudiantes y una trabajadores donde de cada persona de una seccion tiene una foto y
algunos datos basicos. Dentro del reporte el usuario tiene la posibilidad de ver informacién mas
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detallada de una persona cualquiera a través de la seleccion de la opciébn mas, a partir de la que
el sistema genera una ventana mas pequefia que contiene, de la persona seleccionada, la

informacion dada en el reporte y otros datos adicionales.

MODELO DE CASOS DE USO DEL NEGOCIO

<<include>>

\

Usuario (from Casos de uso) (from Casos de um)
(f om Actores/ Trab ajad ores)

Buscar Informacion Autenticar Usuario

Fig. 3.1 Modelo de casos de uso del negocio.

MODELO DE OBJETO

Interfaz de Autenticacion Interfaz de Busqueda

(from Entidades) Sistema (from Entidades)

(from Actores/Trabajadores)

Fig. 3.2 Modelo de objeto CU Autenticar Usuario.
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MODELO DE OBJETO

© L

Patron de Busqueda Reporte de Busqueda

Sistema

(from Entidades) (from Entidades)
(f rom Actore( Trabajadores)

Ficha de la Persona

(from Entidades)

Fig. 3.3 Modelo de objeto CU Buscar Informacién.
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DIAGRAMA DE ACTIVIDAD

: Usuario : Sistema
$ Inicio
Selecciona en la intranet \ ¢El Usuario Logueado es
la opcién directorio del Dominio?
no

Muestra la Interfaz
de Autenticacién.

si

Introducir Usuario y Validar Informacion con
Contrasefia /\ el Directorio Activo

Mostar Mensaje no ¢;Credenciales
de Error Correctas?

si

Mostrar Interfaz
de la Aplicacion

Fin

Fig. 3.4 Diagrama de actividad CU Autenticar Usuario
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DIAGRAMA DE ACTIVIDAD

: Usuario : Sistema
Inicio
¢Utiliza asistente? Sl £/ Mostrarinterfaz de asistente >
o < para la busqueda

Introducir parametro para
la busqueda

Seleccionar los requerimientos
para la busqueda

Ordenar al sistemala  \
realizacion de la busqueda \L

Crear Patrén
de Busqueda

¢El parameto es
un patron?

‘ Sl Re cupera Inform acion

- si
Selecciona

Detalles )

Muestra Informacion
recuperada
¢Informacion
mas detallada?

no

o
Muestra la ficha .
Fin
de la personal

Fig. 3.5 Diagrama de actividad CU Buscar Informacioén.
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MODELO CONCEPTUAL

Proveedor Informacion
(from Conceptos)

1.*

explora
1

Usuario - Aplicacion Busqueda p Reporte Busqueda
1.* utiliza 1 1 1.
(from Conceptos) (from Conceptos) (from Conceptos)
genera ®
1.*x
Ficha Personal Reporte de Personas
consula 1.4 (from Conceptos) 1.* mostrar detalles 1. (from Conceptos)
Reporte de Estudaintes Reporte de Trabajadores
(from Conceptos) (from Conceptos)

Fig. 3.5 Modelo conceptual.

3.4 Requisitos funcionales.

Una vez conocidos los conceptos que rodean al objeto de estudio, podemos empezar a
analizar ¢ Qué debe hacer el sistema para que se cumplan los objetivos planteados al inicio de
este trabajo?, para ello enumeraremos a través de requerimientos funcionales las funciones que
el sistema debera ser capaz de realizar. Dentro de ellos se incluyen las acciones que podran ser

ejecutadas por el usuario, las acciones ocultas que debe realizar el sistema, y las condiciones
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extremas a determinar por el sistema. De acuerdo con los objetivos planteados el sistema debe

ser capaz de:

R1-Autenticar usuario.
R1.1 Mostrar interfaz de autenticacién al usuario.
1.1.1 Introducir nombre de usuario y contrasefa del dominio.
1.1.2 Validar datos introducidos usando el directorio activo.

R1.2 Presentar al usuario la interfaz correspondiente a la busqueda de informacion.

R 2-Gestionar busqueda de informacién.
R2.1 Mostrar interfaz con las opciones de busqueda: Simple y Utilizando Asistente.
R2.2 Utilizar la busqueda simple.
2.2.1 Introducir la informacion a partir de cual se va a realizar la basqueda.
2.2.1.1 Introducir informacién que serd buscada exactamente con las caracteristicas
dadas como por ejemplo: nombre completo o nombre y algun apellido, etc..

2.2.2 Creacion del patron de busqueda con la informacion.

2.2.3 Recuperar datos utilizando el patrén de basqueda.

2.2.4 Mostrar listado utilizando paginacién de personas que cumplen con los requisitos
formado por la foto, el nombre el grupo en el caso de los estudiantes y la foto y el nombre en el
caso de los trabajadores con la posibilidad en cada caso de ver informacion mas detallada de la
persona en la ficha.

2.2.5 Permitir Reformulacién de la busqueda desde la misma péagina.

R2.3 Acceder a la busqueda utilizando asistente.
2.3.1 Mostrar interfaz para la busqueda utilizando asistente.
2.3.2 Seleccionar los requisitos en el asistente para realizar la busqueda.

2.3.3 Crear patron de busqueda con los requisitos.
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2.3.4 Recuperar datos utilizado el patron de busqueda.

2.3.5 Mostrar listado utilizando paginacion de personas que cumplen con los requisitos
formado por la foto, el nombre el grupo en el caso de los estudiantes y la foto y el nombre en el
caso de los trabajadores con la posibilidad en cada caso de ver informacion mas detallada de la
persona en la ficha.

R2.4 Acceder a la ficha de la persona seleccionada en la lista.

2.4.1 Presentar al usuario la interfaz de la ficha de la persona seleccionada.

2.4.2 Integrar en la ficha toda la informacién existente de la persona en diferentes bases
de datos.

3.5 Requisitos no funcionales.

Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener.
Debe pensarse en estas propiedades como las caracteristicas que hacen al producto atractivo,
usable, rapido o confiable.

Apariencia o interfaz externa:
- Disefio sencillo, permitiendo la utilizacion del sistema sin mucho entrenamiento.
- Disefio encuadrado para resoluciones de 800x600, pero preparado para verse en otras

resoluciones.

Soporte:

- Garantia de instalacién y prueba del sistema.

Portabilidad:

- Independencia de la plataforma.
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Seguridad:
- Transmision de datos por la red a través de un protocolo seguro.
- Utilizacion de transacciones para el trabajo con los datos, para garantizar la integridad de

los mismos.

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

usuario.

3.6 Descripcién del sistema propuesto.

Para cumplimentar los objetivos propuestos al inicio de este trabajo, y teniendo en cuenta
todos los requerimientos planteados, el sistema que proponemos debe tener un médulo de
busqueda que interactia con diferentes sistemas que le proveen informacion, de acuerdo a esto,

la efectividad de este depende de la calida de la informacion existente en los proveedores.

Para utilizar todas las funcionalidades del sistema, se considera la existencia de 1 rol, o
sea, la personas que utiliza la aplicaciébn se comporta como el usuario que realiza la busqueda.
La aplicacion utilizar4 para controlar el acceso el directorio activo, que es un servidor que utiliza
para la comunicacion el protocolo LDAP, en el que estan registradas las credenciales de los

usuarios que existen en la universidad.

El médulo del buscador puede ser utilizado por todos los usuarios de la universidad, y
pretende utilizar la informacion existente en las bases de datos de los sistemas que le proveen
informacion a través de un permiso de lectura a las mismas debido a la no existencia de un
estdndar de los servicios prestados por estos sistemas, tema en el que departamento de
informatizacion se encuentra trabajando, por lo que la aplicacién debe ser facilmente adaptable a

los cambios en cuanto a la forma de pedir y recibir los datos que seran presentados a los
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usuarios. Se especializaran las busquedas en simple y utilizando asistente como lo hacen
algunos buscadores dando la posibilidad de buscar por nombre, apellidos, nombre exacto, grupo,
area etc., y de filtrar los resultados para obtener respuestas mas especificas. Gracias a los
proveedores de informacion el resultado puede ser mas especifico en cuanto a la informacion de
las personas recuperada por la busqueda, e inclusive puede mostrar otros datos vinculados con

la persona que puedan ser de interés para el usuario.

En resumen, con este sistema podemos realizar la busqueda de informacion de la
persona, sin importar la ubicacion fisica de dicha informacién. De esta forma desde la misma
aplicacion podemos abarcar el universo de informacioén de la persona en la Universidad de las
Ciencias Informaticas. Y en la medida que la calidad de la informacién sea mayor, los resultados
de las busqueda seran mejores, permitiendo que dicha informacion pueda ser de mayor utilidad

para toda la comunidad universitaria.

3.7 Modelo de casos de uso del sistema propuesto.

Utilizando las facilidades que nos brinda el UML, vamos a capturar los requisitos
funcionales del sistema y a representarlos mediante un diagrama de casos de uso. Para ello
tenemos que definir de acuerdo a lo planteado en los epigrafes anteriores, cuales serian los
actores que van a interactuar con el sistema, y los casos de uso que me van a representar las

funcionalidades.

Un caso de uso es un documento narrativo que describe la secuencia de un actor (agente
externo) que utiliza un sistema para completar un proceso. Un actor no es parte del sistema, es
un rol de un usuario, que puede intercambiar informacion o puede ser un recipiente pasivo de
informacion y representa a un ser humano, a un software o a una maquina que interactta con el

sistema. En este caso con el sistema interactian cinco actores que se definen a continuacion:
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3.7.1 Actores del sistema.

Los actores de un sistema son agentes externos: aquellas personas o sistemas que
interacttan con él. En el Diagrama se puede observar la representacion UML de los actores del

sistema propuesto, que se describen en la siguiente tabla.

ACTORES JUSTIFICACION

Representa a una persona que va a utilizar el sistema para buscar informacion
Usuario del Sistema de una persona determinada; puede ser un estudiante, un profesor o un
trabajador de la Universidad.
Ciudadano Representa al sistema que controla la informacién general del ciudadano, y
provee informacién al sistema de bdsqueda.
Representa al sistema de gestion de informacion académica, y provee
Akademos . ” . ,
informacion al sistema de busqueda.
. Representa al sistema de gestion de informacién de los trabajadores, y
Trabajadores : o ! .
provee informacion al sistema de busqueda.
. . Representa al sistema gestion de informacion de la beca, y provee informacion
Residencia : -
al sistema de busqueda.

Tabla. 3.3 Actores del Sistema.

3.7.2 Diagrama de casos uso del sistema.

Los casos de uso son fragmentos de funcionalidad del sistema. En ellos se describe la

secuencia determinada de eventos que realiza un actor en interaccion con la aplicacion.
Los casos de uso del sistema estan organizados en una serie de paquetes, segun su area

de aplicacion. En la figura 3.6 se muestra el diagrama de casos de uso del sistema, donde se

puede apreciar que esta dividido en cuatro subsistemas principales:
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MODELO DE CASOS DE USO DEL SISTEMA

Residencia iudadano

(from Actores) (from Actores)

. Buscar Persona Autentificar Usuario
Usuario del
Sistema (from Casos de Uso) (from Casos de Uso)
(from Actores) / \
Trabajdores Akademos
(f rom Actores) (from Actores)

Fig. 3.6 Modelo de casos de uso del sistema.
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3.7.3 Expansion de los casos de uso del sistema.

Mediante los casos de uso expandidos se describe paso a paso la secuencia de eventos

gue los actores utilizan para completar un proceso a través del sistema. Este seria el Ultimo paso

en el andlisis, para pasar a la construccion de la solucion propuesta. En este caso se van a

describir los casos de uso que representan al médulo de busca de busqueda de informacion;

tema central de la investigacion.

Caso de Uso:

Autenticar usuario.

Actor(es): Usuario del Sistema (inicia).
Propésito: Garantizar que en todo momento se controle el acceso al sistema.
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario envia al sistema sus datos (nombre

de usuario y contrasefia). Si los datos fueron correctos el usuario accedera al
sistema en caso contrario se negara el acceso y termina el caso de uso.

Referencias:

R1

Precondiciones:

El usuario ha introducido sus datos.

Autenticacion

Usuario
IJzar usuario y contraseris del mmartineza
dominio UC| para acceder 3 la
aplicacion Contrasefa

Y YITTITTIITITY)

Entrar
Pantalla 1

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

Muestra los controles necesarios para que el usuario
introduzca su usuario y contrasefia de dominio UCI.
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Introduce los datos requeridos y acepta la
operacion.

Valida la Identidad del usuario. En caso de que los
datos no sean correctos, ver CAl.

Cursos Alternos

Mensaje de Error: Usuario o Contrasefia Incorrecta...

por favor: intentelo obra vez.

Pantalla 2

CAl

Muestra mensaje de error embebido en la pagina.

Poscondiciones:

Mostrar al usuario la interfaz de la aplicacion para la
blsqueda.

Caso de Uso: Buscar Personas

Actor(es): Usuario del Sistema (inicia), Ciudadano, Residencia, Trabajadores, Avademos.
Proposito: Recuperar recursos de informacion.
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario decide buscar informacion, introduce

el parametro para la busqueda si usa la busqueda estandar o selecciona las
caracteristicas de la busqueda si usa el asistente y se muestra una lista con las
personas que lo cumplan junto con algunos datos basicos. El caso de uso no
termina hasta que el usuario lo especifique explicitamente.

Referencias: R2

Precondiciones:

El usuario se debe haber autenticado.

™  Universidad delas Ciencias Inform aticas
<
Utilizar Asistente Ayuda
Pantalla 1
Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. El Usuario elige la operacion a realizar. 2.
a) Si elige la opcion Busqueda Simple, ver
seccion: “busqueda simple”.
b) Si elige la opcion Utilizar Asistente, ver
seccion: “Busqueda Utilizando Asistente”
Seccion: “Busqueda Simple”

1. Utilizando la Pantalla 1, el Usuario 2. El sistema consulta la base de datos del
selecciona introduce el parametro que Ciudadano y le presenta al usuario la Pantalla
desea para realizar la busqueda y ordena 3, con los resultados de la busqueda. Ver
gque se le muestre el resultado de su Seccion: “Resultado de Busqueda”.
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blsqueda al presiona el botén Buscar.

Seccion: “Busqueda Utilizando Asistente”

/g‘- Universidad delas Ciencias Informaticas

@

Asistente de Busqueda

Buscar: | Estudiantes v

Estudiantes

Nombre:

Provincia: _[Seié;ci:o_nej
Municipio: [Seleccione] | %
Apartarnento:

Sexo: _[Seiépci:c!nej V
Usuario:

Facultad: _[Seleccione]_ '__v
Grupo: _[Seleccione]_:v

¢

Universidad delas Ciencias Informaticas

Asistente de Busqueda

Buscar: | Trabajadores [v|

Trabajadores

Mormbre:

Provincia: [Seleccione]
Municipio: __[Selecc_i_o_ne]_-'v'
Sexo: | [Feleccione] V
Usuario:

Area; | [Seleccione]

Buscar

Pantalla 2

1. El Sistema muestra la Pantalla 2, con los
valores de los filtros de la bUsqueda para
estudiantes, nombre, provincia, municipio,
sexo, usuario, facultad y grupo en blanco por
defecto; ademas da la posibilidad de cambiar a
la busqueda, para trabajadores y mostrar los
filtros para la misma; nombre, provincia,
municipio, usuario y area, con su valor por
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defecto.

2. El Usuario escoge el tipo de busqueda
gque desea hacer, de estudiantes o
trabajadores, a partir de ellas seleccionas
los filtros que le quiere aplicar a la
blsqueda y presiona el botén Buscar.

3. El sistema consulta la base de datos del

Ciudadano y le presenta al usuario la Pantalla
3, con los resultados de la busqueda. Ver
Seccién: “Resultado de Busqueda”.

Seccion: “Resultado de Busqueda”

,f- Universidad delas Ciencias Inform aticas

Utilizar Asistente Ayuda

Buscar

Estudiantes

23 Resultados encontrados
Pagina generada en 5 segundos

- Dayana Hern ndez Sayd
201203

Diayana Jomarton Rocriguez
1206

Dayana Caridad Tejera Hern noez
03304

Dayana La ross Montes
0430

,f‘" Universidad delas Ciencias Informaticas

@)

Detalles...

Detalles...

Detalles...

Detalles...

Utilizar Asistente Avuda

Buscar

Trabajadores

7 Resultados encontrados

Aling Fernandez velazguez

Alina Ruiz jhones

Detalles...

Detalles...

Pantalla 3

1. El sistema lista los resultados recuperados por
la busqueda de la Seccion: “Busqueda Simple”
0 “Busqueda Utilizando Asistente”.

2. El usuario puede elegir dos operaciones,
mostrar informacion mas detallada de

a) Si elige mostrar informacién mas
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una persona seleccionada, o reformular la
busqueda.

detallada, ver seccién: “Mostrar Ficha”.
b) Si elige, reformular la busqueda ver
seccién: “Reformular Busqueda”.

Seccion: “Reformular Busqueda”

1. Utilizando la Pantalla 3, el usuario pude
realizar nuevamente la basqueda simple o
utilizar el asistente para la busqueda y
presiona el botén Buscar

2. El sistema consulta la base de datos del
Ciudadano y le presenta al usuario la Pantalla
3, con los resultados de la busqueda. Ver
Seccion: “Resultado de Busqueda”.

Seccion: “Mostrar Ficha”

Tadira Morales Agudar

01205

Santa Clara

[ Willa Clara
ymaguilar@estudiantes.ucl cu

S Apte 27203

Pantalla 4

1. El sistema muestra informacidn mas detallada
de la persona en una ventana mas pequefa.

Poscondiciones:

Las busquedas de informacién se han realizado

3.8 Conclusiones.

En este capitulo se hizo una descripcion de la propuesta de solucion a través de la

modelacion del negocio propuesto: la identificacion de los actores, trabajadores y los casos de

uso correspondientes; el planteamiento de los requisitos funcionales y no funcionales de la

aplicacion que se va a desarrollar y la modelacion de la misma en términos de casos de uso de

sistema. A partir de este punto se puede comenzar a construir el sistema que constituye la

propuesta de solucion.
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CAPITULO 4. CONSTRUCCION DE LA PROPUESTA DE SOLUCION.

4.1 Introduccion.

En este capitulo se modelan los artefactos que ayudan a manejar las complicaciones que
implican la construccién de aplicaciones Web. Para ello los componentes de la aplicacion se
tratan como clases, y utilizando las extensiones del UML, podemos presentarlas a través de
diagramas de clases Web. Ademas se explica como el sistema recupera la informacién y el
modelo relacional de uno de los proveedores de informacion del sistema. Finalmente después de
modelar la légica del negocio a traves de las clases Web, se tratan los principios del disefio de la

aplicacion.

4.2 Modelo de disefio.

En la fase de disefio se modela el sistema de manera que soporte todos los requisitos,
tanto funcionales como no funcionales, creAndose asi una entrada apropiada para las actividades

de implementacién.

4.2.1 Diagrama de clases Web.

El diagrama de clases para las Aplicaciones Web, difiere un poco del resto de las
aplicaciones que estamos acostumbrados a construir, puesto que en ellas son mas importantes la
modelacion de la logica y estado del negocio que los detalles de presentacion. Para obtener un
nivel correcto de abstraccion y detalle que nos permita obtener un resultado final, es mejor
modelar los artefactos del sistema, es decir: modelar las paginas, los enlaces entre estas, todo el

cédigo que ira creando las paginas, asi como el contenido dindmico de estas, una vez que estén
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en el navegador del cliente; estos son los artefactos que necesitamos modelar para que el

desarrollador los implemente luego y obtener asi nuestro producto final.

De acuerdo a la forma en que hemos organizado el contenido del trabajo, consideramos
que se debe presentar los modelos organizados por paquetes (que coinciden con los casos de

uso), y subpaquetes, de forma que pueda entenderse mejor la Iégica del negocio.

1. Paquete 1. Buscar Informacion: A-Generar busqueda, B- Mostrar Ficha.
2. Paquete 2. Autenticacion de Usuario.

Casi todas las péaginas del servidor tienen relacion con algunos componentes; como
pueden ser componentes de acceso a la base de datos, de busqueda, etc. Para una mejor

comprension de los modelos se explicara el propdésito de cada clase.

class GENERAL Fichero de configuracion g(e_nerg!, para el funcionamiento de las demas

— clases, y por tanto de la aplicacion en general.
Clase para la conexion con bases de datos Microsoft SQL Server, incluye el
class_ ACCESO_DATOS fichero de class_ GENERAL. Crea un objeto conexion que permite hacer
consultas, y recuperar los resultados.
Clase que representa el motor de bisqueda que se utiliza en el sistema,
incluye el fichero de configuracién general, y el de acceso a datos.
Esta clase contiene todas las funciones utilizadas para construir el patrén
que utiliza el motor de busqueda para recuperar y presentar la informacion.
Fichero de inclusion para el tratamiento de las sesiones. Contiene la
class_Autenticacion creacion, acceso, y manipulacion de las variables de sesion usadas en el

sistema ademas de controlar el acceso a la aplicacion.

class_ MOTOR_BUSQ

class_ PATRON

A continuacién se presentan los diagramas de clases Web que representan los procesos mas
importantes, ocultamos los atributos y las operaciones de las clases para facilitar la comprension

de los mismos.
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DIAGRAMA DE CLASES WEB

<<include>>

\“/ <<j \
include>> .
Class_GENERAL |e— ———____ | Class_ACCESO_DATOS | - <<include>> Class_PATRON
) /N
|
: ‘777777777777777‘ 7777777777777777 E
| | <<include>>
o S .
| <<include>> !
. |
1 <<Build>> 1 o] <<Link>> ! |
1 l
—— s ‘
L. |
sv_inicio o <<Build>> ‘
cl_inicio sv_busq_avanzada ‘
|
= |
? EHobj_InfPers [
|
|
<<CSS>> ] [®crear_obj_InfPers() ;
estilo = I
N l
fr_busq_sim ple :
L I
E8<<input>> cadena_busqueda ——— ‘
E8<<Button>> bt_bucar — |
|
| cl_busq_avanzada :
|
1
<<submit> ? Class_MOTOR_BUSQ
<<Link>> Y —
) I
{Cadena de Busqueda’}a <<subm it>> &

|

1

|

= fr_busqg_avanzada I
E&cadena_busqueda !
|

|

|

|

|

|

E&num_pag <<Select>> datos_InfPers
<<button>> bt_buscar

EZobj_busqueda %input>> cadena_InfPers

iempo_busqueda()
generar_paginado() ~---------—-—--~—————————~——— - — -
generar_busqueda() <<include>>
irear_oijusqueda()

1.n

<<Build>>

cl_resultado_busq

Fig. 4.1 Diagrama de clases Web CU Buscar Informacidn: Generar busqueda.
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DIAGRAMA DE CLASES WEB

Class_GENERAL <<include>> Class_ACCESO_DATOS Class_MOTOR_BUSQ
(from Generar Busqueda) = — - — — - — - — (from Generar Busqueda) (from Generar Busqueda)
T
|
|
|

E <<include>>
(from Generar Busquk...)
cadena_busqueda
obj_busqueda sv_mostrar_ficha
num_pag <<CSS>>

_ J/ ’— estilo
iempo_busqueda() (from Generar Busqueda)
[—0

generar_paginado()

generar_busqueda() <<Link>> ——
crear_objBusqueda() —

1

cl_mostrar_ficha
<<Link>> <<Build>>
{Cadena de Busqueda}
1.n
[

cl_resultado_busq

(from Generar Busqueda)

Fig. 4.2 Diagrama de clases Web CU Buscar Informacién: Mostrar ficha.
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DIAGRAMA DE CLASES WEB

Class_Autenticacion

>

|

|
. |
<<include>> |
|
|
|
|
|
|

<<redirect>> <<Build>>
:’ ® <<Link>> a
‘ : 1 1

sv_autenticacion sv_inicio cl_inicio sv_busq_avanzada
(from Generar Busqueda) (from Generar Busqueda) (from Generar Busqueda)
<<Build>> E¥obj_InfPers
. [®crear_obj_|nfPers()
: 1
<< >> .
submit <<Build>>
<<CSS>>
cl_autenticacion estilo
(from Generar Busqueda)
1
/P [—
@ |
) I

cl_busq_avanzada

X ®

fr autenticacion (from Generar Busqueda)

Fig. 4.3 Diagrama de clases Web CU Autenticaciéon de Usuario.

4.2.2 Disefo de base de datos.

En el caso de InfoWeb se tiene un sistema que busca informacion de la persona pero que no

usa una base de datos como repositorio, a partir de la que se haria el proceso de recuperacion
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de informacion por medio de una consulta creada por el sistema usando las entradas de usuario
sino que se tienen varios proveedores de informacion a los que se les hacen pedidos para
realizar el proceso de recuperacion. En la figura 4.4 se muestra el modelo relacional de la base

de datos de uno de estos proveedores.

MODELO RELACIONAL

T Thl_Ciudadani Thl_Parent_Historial
Tbl Persona DireccionUCT |1y porcona Ciudadania 8| I4_Ciudadania B{1d_Tipe
2 Id_P.ersopa 8|14 _Persona Marnbre_Ciud | 14_Partona Thl_Tipo_Relacion
[ Id_DII’ECCIO!T B|1d_Ciudadania . | 14_Parsana_ |14 tipo
9| Fecha_Registro Thllogin 8| Fecha_Baja HN- b i
@ﬁpemna 54) E jornbre_Relacion
57 9 |Fecha Baja B o
Usuatio ford;
j Thl_Parent_Actual
1d_Tipo
Thl_Direccion_UCI T;']:;Z::O';: _g Id:Peprsona
| éc‘lﬁg)(lir:ccmn : (F:etha_Entrada_UCI — TEMI f'g;:r %]]‘;: 8| 14_Parsona B
_gz\tlz : P_-Nombre HC°|°V_0105 Thl Parent Actual Historial
|| Localidad |5 Nombre B} Tipe :I
— [P pelida | Thl_Historial_Persona )1 Persona
5 Apelido 1 IChis 1| 1d_Persona 811 Persona B j
Thl_Medidas T B)1d Raea 78| Fecha,_Baja BlFerha Raia
| Td_Persina et R e
8| Fecha_Registro | Mombre_Padre 1R Mombre Thl_Otros_Datos_Historial
: Tala : Mombre_Madre 15 Hombre i Id_Per:on.a I
| |Pew || Lugar_Macimiznto | P_Apellido 2 8 Fecha._Ba]a J
| |1 Razs [ S-Apellido hoosriedd
14 Est_Civi 5o Torig
| |1d_Color Ofos 1 uer Fulio
| 1d_Tipo_Personz IThl E Ci\ril_ i horbre Padre Registro_Civil
|| hias ﬂldﬁ.“.-c""l " erbre Madre Observadiones j
Thl_Persona_Foto |_|Becads g | Lugar Madimienta
| 14_Persona _Id_Ra-za
B|1d_Tipo_Foto e=ﬁ:& Thl_Otros_Datos_Persona T |1 Est _civi
Valor_Foto 11| 1d_Parsona T || 1d_color_ojos © Thl_Causa Baja
|| MoSeriz_CI = || 1d_causa P[1d_causa
| Tome Lo | 1d_Tipa_Parsana Cauza
: Falio _— : Facha_Entrada_UCT
Thl_Persona_DirPermanents Fegistra_Civil
Thl_Tipo_Fote 8|14 Persona || Obsenvationes LI Thl Direccion Historia
@W 114 Direcrion B|id_Direccion
Tipo_Fato 7 |Fecha_Registro Thi Munisilpilo Resid_Pemn T e
& | B| 14_Municipia Hurnero Thl_Tipe_Persona | ["id_persona &
— 1d_Provincia Entte_Calles ﬂ?_‘ﬁpo_ljersona [ id Ditecrion (il
Ténlld[)gi:;::: ; Marnbre_Wun !.ocalida.dl . Tipa 8| Fecha Registro I
~Resd_Pem = id_Municipia | Facha_Paja j
[, Thi Prn\rlpcla
|| Entre_Calles i Id_Pn?\rlnc\a . ﬁ
g 1d_Pais Thi Pals.
I a, b Mombre_Prow HId_Pals
L | 1d_Municipio Mormbre Pais

Fig. 4.4 Modelo relacional.
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4.3 Patrones de disefo.

“En la terminologia de objetos, el patron es una descripcion de un problema y su solucién
gue recibe un nombre y que puede emplearse en otros contextos; en teoria, indica la manera de
utilizarlo en circunstancias diversas. Muchos patrones ofrecen orientacion sobre como asignar las
responsabilidades a los objetos ante determinada categoria de problemas. (...) Los patrones no
se proponen descubrir ni expresar nuevos principios de la ingenieria de software. Todo lo
contrario: intentan codificar el conocimiento, las expresiones y los principios ya existentes: cuanto

mas trillados y generalizados, tanto mejor.” [11]

El disefio Web no se limita a la apariencia estética, a la combinacion de colores, 0 a un
logo mas o menos acertado. De él depende que la informacion sea Uutil, que los servicios se
puedan usar, es decir, el disefio convierte a una aplicacién Web en algo atractivo para el usuario,

por su estética y su utilidad.

Una aplicacion con una interfaz bien disefiada debe tener, ademas de un buen disefio
grafico, una buena navegabilidad, usabilidad y distribucion de los contenidos. Persiguiendo este
objetivo se han seguido, para el disefio de la interfaz de usuario de Infoweb, los siguientes

principios:

- Requerir un minimo proceso de aprendizaje y permitir su utilizacién desde el primer
momento, por cualquier persona que tenga un minimo dominio de la computacion.

- Evitar el uso inadecuado o excesivo de las metaforas, que puede dificultar enormemente el
aprendizaje del usuario.

- Garantizar la legibilidad, el color de los textos debe contrastar con el del fondo, y el tamafio

de fuente debe ser suficientemente grande.
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- Evitar elementos invisibles de navegacién que han de ser inferidos por los usuarios,
menus desplegables, indicaciones ocultas, etc.

- Requerir de los usuarios un minimo esfuerzo para alcanzar sus objetivos.

- Cumple con el principio de la flexibilidad, donde se ofrezcan posibilidades de eleccién en
los métodos de uso, que facilite al usuario la exactitud y precision, y se adapte al paso o

ritmo del usuario.

En el disefio de la aplicacion se tuvieron en cuenta principalmente los patrones Experto, y
Creador. El primero plantea que siempre se debe asignar una responsabilidad al experto en
informacion, o sea, la clase con toda la informacidén necesaria para llevarla a cabo. El segundo
expresa que la responsabilidad de crear una instancia de una determinada clase debe asignarse
a otra clase, siempre que esta agregue, contenga, registre o utilice especificamente los objetos

de aquella.

4.3.1 Estandares de la interfaz de la aplicacion.

Con vistas a lograr un disefio consistente de la interfaz de la aplicacion, en todas las
paginas se respeta el esquema formado por una cabecera, un navegador y el contenido. La
cabecera contiene el logotipo de la aplicacién en la esquina superior izquierda (el primer lugar,
segun estadisticas, que mira el usuario al visitar una pagina Web) la estructura esta formada por
una pequefa barra de navegacion con enlaces de texto para cada una de las secciones de la
aplicaciéon. En el navegador, segun la seccion activa, se incluyen los enlaces a las
correspondientes secciones restantes. En el area del contenido se muestran los formularios de

entrada, los reportes de al busqueda, etc.

Se utilizan para el disefio las tablas y plantillas, dado que son 100% compatibles con todos

los navegadores, hasta en sus versiones mas antiguas, a diferencia de los marcos. Se utiliza
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también una hoja de estilos para guardar la configuracién del disefio de todas las paginas. Esta
hoja de estilos establece el tipo y tamafio de fuente de los distintos elementos de cada pagina. Se
utiliza en general la familia de fuentes Sans-Serif, de tamafio entre 9 y 12 pixeles, segun la
importancia de la informacion mostrada. La hoja de estilos también establece el color de los
vinculos, el color de fondo, el formato de los controles de formulario y las tablas, entre otros.

4.3.2 Formato del reporte de busqueda.

El reporte se muestra en formato de tabla dividida en dos secciones una para estudiantes
y otra para trabajadores, los elementos en cada seccion se presentan ordenadamente. Dichas
secciones muestran solo la informacion basica de cada elemento del reporte, como se muestra
en la figura 4.5. En caso de que el usuario desee ver informacién mas detallada de una personas,
se muestra junto a los datos la misma la palabra Detalles.., que es un vinculo a otra pagina

donde se pueden ver los detalles de la personas en cuestion.
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FORMATO DEL REPORTE

,‘- Universidad delas Ciencias Informaticas

@5

Utilizar Asistents ayuda Buscar

Estudiantes 23 Resultados encontrados
Pagina generada en 5 segundos

* Dayana Hetn ndez Sayl Detalles...
o 01203

| Dayana Jomarron Rodriguez Detalles...
208

Diayana Caridad Tejera Hern noez Detalles...

_ Dayana La rosa Montes Detalles...
04301

Fig. 4.5 Formato de un reporte de busqueda.

4.3.3 Concepcion general de la ayuda.

La aplicacion InfoWeb va dirigida a la comunidad universitaria formada por estudiantes,
trabajadores entre otras personas; donde una parte tiene poca calificacion en el tema de la
informatica y la otra, conformada por la gran mayoria, con buenos o aceptables conocimientos
del tema. Por este motivo se considera que una ayuda formal, seria lo mas funcional, donde el
usuario pude ver de cuantas formas puede realizar la basqueda, como acceder al asistente para

la busqueda, etc.. En la figura 4.6 se puede ver un ejemplo de parte de la ayuda.
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FORMATO DE LA AYUDA

/- Universidad delas Ciencias Inform aticas

Utilizar Asistente Buscador

iComo Buscar?
Bisquedas Simples:
Simplemente escriba un texto por el cual pueda identificar lo que este buscando.

Ej: Si desea buscar un estudiante del cual sabe su nombre simplemente escriba el nombre del estudiante,si desa realizar
busquedas exactas encierre el nombre entre parentesis.

Bisquedas Avanzadas:
Fara hacer mdas exactas sus basguedas utilice los siguientes caracteres de control para crear patrones de blsqueda:
Fara la bisqueda de estudiantes:

-& [nombres, apellidos v CI]
-m [runicipio]

-p [provincial

-a [apartamento]

-u [usuario]

-f [Facultad]

-g [Grupo]

Fig. 4.6 Formato de la ayuda.

4.3.4 Tratamiento de excepciones.

Los errores en la aplicacion se tratan de dos maneras diferentes. La primera consiste en
chequear posibles situaciones excepcionales en el nodo cliente, utilizando el lenguaje JavaScript
y sus mensajes de alerta. Esto se utiliza sobre todo en la validacion de las entradas del usuario,
para evitar que se ejecute nuevamente la pagina en el servidor con datos inconsistentes o
incorrectos. La segunda forma se aplica cuando no es posible detectar el error en el cliente y se
ejecuta la comprobacién en el servidor. En este caso se muestra un mensaje embebido en el

cuerpo de la pagina similar al de la figura 4.7.
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FORMATO DEL ERROR EMBEBIDO

['-"lEﬂSElje de Error: Usuario o Contrasefia Incorrecta..,

por favor: intentelo otra vez,

Fig. 4.7 Formato del error.

4.4 Estandares de codificacion.

Con vistas a garantizar la homogeneidad del cédigo dentro del grupo de desarrollo, se
establece el estilo de cédigo descrito a continuacion.
Indentacion: La indentacion es a una tabulacion. Ejemplo:
if($a !=1)

echo(“a es distinto de 1”);

}

Comentarios: Los comentarios se definen comenzando con los caracteres /* y terminando con */
para los comentarios de varias lineas, y comenzando con los caracteres // para los de una sola
linea.

Ademas se debera incluir en cada declaracion de clase el siguiente comentario:

/I Clase: <Nombre de la clase>
/I Proposito: < Propdésito para el cual se disefio la clase>

Y, para una mejor delimitacién, antes y después de la implementacion de cada método se debe

incluir el siguiente comentario:
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Declaraciones:

Las constantes se declaran en mayusculas. Ejemplo: define (CONSTANTE, 'ejemplo");

Las variables deben ser explicitas. Ejemplo: var $NumeroDeResultados;

Para declarar una clase se comenzara con una C mayuscula y luego un sustantivo comenzando

con mayuscula. Ejemplo: class CGenerales.

Espacios en blanco: Se colocaran espacios en blanco entre operadores logicos-aritméticos y

sus operandos. Ejemplo:

if($a == $b)

{

$x = 5:

$x = ($a + 1) * $b;
hazAlgoConX($x);
}

Miscelanea: Las llaves para abrir y cerrar un método o un blogue de control de flujo se indentan
al mismo nivel del bloque al que pertenecen. Ejemplo:
if($bandera != 1)

while(!vacio())

hacerAlgo();

4.5 Modelo de despliegue.

El modelo de despliegue describe la distribucion fisica del sistema, muestra como estan
distribuidos los componentes de software entre los distintos nodos de cémputo. Permite
comprender la correspondencia entre la arquitectura software y la arquitectura hardware como se

muestra en la figura 4.8.
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MODELO DE DESPLIEGUE

Servidor
Akademos

Senidor
Ciudadano

Servidor de
Dierectorio Activo

Servidor Web
(Apache +PHP)

Servidor
Trabajadores

<<TCPII

<<TCP/IP>> Senidor

Residencia

PC Cliente
(Navegador)

Fig. 4.8 Modelo de despliegue.
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4.6 Modelo de implementacion.

El modelo de implementacion describe como se implementan los elementos del modelo de

disefio. En la figura 4.9 se puede observar una vista general del modelo de implementacion, en la

gue se puede observar una vista de los ficheros mas importantes en los que se ha divido la

aplicaciéon y la interaccion entre los mismos para lograr una mayor claridad y compresién de la

estructura del sistema.

MODELO DE IMPLEMENTACION

<<file>>
index.php

<<file>>
Smarty.inc.php

<<file>>
Autenticacion.php

I
| i <<file>>
| | Global.inc.php
<<file>> ! :
Acceso a datos php ; e J VA
| ! |
| L _______ I
\ ! o
o y
! L <<file>> <<file>>
\/ Manejador.php Motor de Busqueda
<<file>>

adodb.inc.php

A <<file>>
Lo ___ adodb.php

BD Ciudadano BD Trabajadores

BD Residencia
BD Akademos

Fig. 4.9 Modelo de implementacion.
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4.7 Descripcion preliminar del modelo de pruebas.

El modelo de pruebas es una coleccion de casos de prueba, procedimientos de prueba y
componentes de prueba, que permite probar los componentes ejecutables en el modelo de
implementacion. Entre los casos de prueba se puede distinguir dos tipos cominmente utilizados:
las llamadas pruebas de “caja negra” y las de “caja blanca”.

Una prueba de “caja negra” es una prueba del comportamiento observable externamente
del sistema, mientras que una prueba de “caja blanca” prueba la interaccién interna entre los
componentes del sistema.

En el caso del sistema InfoWeb, se propone la realizacién de una prueba de “caja negra”
para cada caso de uso, para probar la interaccién entre el usuario y el sistema, que se satisfagan
las precondiciones y poscondiciones, y que se siga la secuencia de acciones intermedias
especificadas por el caso de uso.

También se propone la realizacion de una prueba de “caja blanca” para cada realizacion de caso

de uso.

4.8 Conclusiones.

En este capitulo se model6 detalladamente la solucién propuesta, a través del modelo de
disefio, de implementacion y de despliegue. Se analizaron los principios de disefio de la interfaz
de la aplicacién, los estandares de codificacion a emplear durante la fase de construcciéon y se
hizo una breve descripcién del modelo de pruebas que se propone realizar al sistema para

comprobar que cumpla los requerimientos que le dieron origen.
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CAPITULO 5. ESTUDIO DE FACTIBILIDAD.

5.1 Introduccion.

En el presente capitulo se hace un analisis de los costos y los beneficios que generara el
desarrollo de la aplicacion y la relacion entre ellos, con el objetivo de demostrar la factibilidad del

proyecto, asi como la conveniencia de su explotacion en la universidad.

5.2 Estimacion de costo.

Existen diversos modelos para estimar los costos de los proyectos de software. Entre ellos uno
de los méas aceptados internacionalmente en la actualidad es el modelo COCOMO v2 (del inglés
Constructive Cost Model). Este modelo expresa el esfuerzo de desarrollo en términos de
Personas Mes (cantidad de tiempo que una persona dedica a trabajar sobre el proyecto de
desarrollo durante un mes). Finalmente se hace una estimacion del costo monetario del proyecto
teniendo en cuenta el tiempo estimado de desarrollo, la cantidad de personas involucradas y el
salario de estas personas.

En el caso del modulo de busqueda de InfoWeb, al ser una aplicacion a desarrollar en el marco
de la Universidad de las Ciencias Informéticas, no se hace necesario calcular el costo monetario,
pues la elaboracion del sistema no supone gastos adicionales por concepto de salario para la
institucion, ya que cuenta con el capital humano necesario (estudiantes y profesores vinculados
al proyecto) y no necesita contratar otro personal. Por otra parte la universidad cuenta con la
infraestructura tecnoldgica necesaria para llevar a cabo el proyecto.

Se realizé un estudio del esfuerzo necesario para el desarrollo del sistema (las funcionalidades
principales), el cual se incluye en el ANEXO I, y que arroj6é un resultado de 22 Personas Mes.
Posteriormente se hizo un analisis de los beneficios que aportara la explotacion de este sistema

en relacion con los costos que pueda generar.

82



CAPITULO 5.ESTUDIO DE FACTIBILIDAD

5.3 Anadlisis de costo / beneficio.

El sistema InfoWeb no requiere inversion en software pues todas las herramientas que se han
empleado en su desarrollo, asi como las librerias empleadas, son libres y de cédigo abierto. Esto
ha permitido incluso hacerles pequefias mejoras para hacerlas mas adaptables a las necesidades
del producto. Por ejemplo, la capa de acceso a datos para PHP, ADODB, tiene implementadas
una serie de funciones, pero fue necesaria la implementacion de algunas nuevas que se le

adicionaron y que ahora pueden ser utilizadas por otros desarrolladores.

El sistema esta orientado al usuario, es de facil aprendizaje, por lo que no reporta grandes gastos
por concepto de entrenamiento.
Por todo ello se considera que es factible el desarrollo de la aplicacion y que el esfuerzo de

desarrollo (22 Personas Mes) esta plenamente justificado.

5.4 Conclusiones.

Del estudio realizado en este capitulo, a partir del analisis de los beneficios, se concluye que es

factible el desarrollo de esta aplicacién, por todo el aporte social que genera.
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CONCLUSIONES GENERALES

En este trabajo se demostr6 la necesidad de disefiar e implementar un sistema
completamente nuevo que dé soporte a los procesos de busqueda y recuperacion de informacién
relativa a las personas que viven y/o trabajan en la UCI.

Luego de un analisis de las tecnologias mas usadas en la actualidad para la construccion
de sistemas informaticos similares, se elabord la propuesta de utilizar el lenguaje PHP, con su
motor de plantillas: Smarty y su capa de acceso a datos: ADOdb, el gestor de bases de datos
PostgreSQL y el servidor Web ApacheSSL para la construccién de la solucion propuesta, junto a
otras tecnologias como son el formato XML y las hojas de estilo CSS.

Se llegbé a la conclusion también de que la metodologia idénea para llevar a cabo el
proceso de desarrollo es RUP (Proceso Unificado de Rational).

Se modelé el negocio propuesto, destacandose su superioridad con respecto al que existe
en la actualidad, se identificaron los actores y trabajadores, asi como las actividades que son
objeto de automatizacion.

Se definieron los requerimientos del sistema, tanto funcionales como no funcionales, y
posteriormente se estructuré el modelo de casos de uso del sistema, describiéndose cada caso
de uso para una mejor compresion de la funcionalidad que brindan.

Se disefi0 el sistema, a través de diagramas de clases Web, el diagrama de clases
persistentes, entre otros. Posteriormente se elabor6 el modelo de despliegue y el de
implementacion.

Se plantearon los principios a seguir en el disefio de la interfaz de usuario y algunas
convenciones a respetar durante la escritura del cédigo fuente.

Finalmente, se analizaron los beneficios y costos que genera el sistema, se compararon y

se concluyd que el proyecto es factible.

84



CONCLUSIONES

Luego de todo este proceso de trabajo se puede concluir que infoWEB es un sistema que
da solucion a la situacion problémica que lo origind y que su explotacion significara una mejora

considerable en la calidad y eficiencia de los procesos que automatiza.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda el desarrollo de otros moédulos para el buscador Infoweb, como por
ejemplo la implementacion de la ficha del ciudadano, que se encargaria de gestionar la
informacion que se muestra y donde cada usuario tendria permiso para ver la informacion que le
esta permitida consultar segun niveles de acceso definidos por la direccion de la Universidad. Es
de nuestra consideracion que esto seria un gran apoyo a todas las organizaciones y estructuras
qgue necesiten consultar informacion del ciudadano UCI para desarrollar su trabajo y tomar

decisiones lo mas acertadas posibles.

También se recomienda la construccion de un modulo de administracion que se encargue
de gestionar todos los procesos que desarrolla el sistema en general. Y como recomendacién
final pensamos que seria de gran utilidad disefiar e implementar un portal de busquedas para la
intranet universitaria donde se pudiera recuperar y mostrar cualquier recurso de informacion
existente en la red, y que por supuesto su acceso sea publico e integrar el sistema infoWEb a
este portal.
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GLOSARIO DE TERMINOS

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

este documento cuyo uso no es comun y que pueden dificultar la compresion del mismo:

1. Ciudadano UCI: Se considera a la persona que estudia y/o vive o trabaja en la
Universidad de las Ciencias Informaticas.

2. Open Source: Se le llama al software desarrollado bajo la filosofia de codigo abierto,es
decir se pone el codigo a disposicion de cualquier persona que quiera seguir
desarrollandolo y mejorandolo.

3. TCP/IP: La familia de protocolos de Internet es un conjunto de protocolos de red que
implementa la pila de protocolos en la que se basa Internet y que permiten la transmision
de datos entre redes de computadoras. En ocasiones se la denomina conjunto de
protocolos TCP/IP, en referencia a los dos protocolos mas importantes que la componen:
Protocolo de Control de Transmision (TCP) y Protocolo de Internet (IP), que fueron los dos
primeros en definirse, y que son los mas utilizados de la familia.

4. HTTP: El protocolo de transferencia de hipertexto (HTTP, HyperText Transfer Protocol)
es el protocolo usado en cada transaccion de la Web (WWW). El hipertexto es el contenido
de las péaginas web, y el protocolo de transferencia es el sistema mediante el cual se
envian las peticiones de acceder a una pagina web, y la respuesta de esa web, remitiendo
la informacion que se vera en pantalla. También sirve el protocolo para enviar informacion
adicional en ambos sentidos, como formularios con mensajes y otros similares.

5. LDAP: LDAP (Lighweight Directory Access Protocol) en si es un protocolo de red que
permite el acceso a un servicio de directorio ordenado y distribuido para buscar diversa
informacion en un entorno de red. LDAP puede considerarse una base de datos (aunque
su sistema de almacenamiento puede ser otro diferente) al que pueden realizarse

consultas.Habitualmente, almacena la informacion de login (usuario y contrasefia) y es
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utilizado para autenticarse aunque es posible almacenar otra informacion (datos de
contacto del usuario, ubicacion de diversos recursos de la red, permisos, certificados...)En
conclusién, LDAP es un protocolo de acceso unificado a un conjunto de informacién sobre
una red.

6. Proveedor de informaciéon: Todos los sistemas que suministran informacion de |
ciudadano a la aplicacion.

7. Ficha Personal: Estructura digital en la que se muestra informacion detallada del

ciudadano.
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ANEXO I.CALCULO DE ESFUERZO DE DESARROLLO.

Tabla -1. Entradas externas.

ANEXOS

Cantidad Cantidad
Nombre de la entrada externa . Elementos Clasificacion

Ficheros

Datos

Autenticacion 1 2 Simple
Cadenas de Busqueda 1 1 Simple
Busqueda de Estudiantes 1 9 Simple
Busqueda de Trabajadores 1 7 Simple

Tabla -2. Salidas externas.

. Cantidad | C2ntidad —

Nombre de la salida externa . Elementos Clasificacion

Ficheros

Datos
Reporte de Busqueda 1 6 Simple
Ficha Personal 1 9 Simple
Tabla -3. Peticiones.

Cantida | Cantidad
Nombre de la peticion d Elementos Clasificacion

Ficheros | Datos
Busqueda de Estudiantes 1 3 Simple
Busqueda de Trabajadores 1 1 Simple
Detalles de Estudiante 1 7 Simple
Detalles de Trabajador 1 9 Simple
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Tabla -4. Ficheros légicos internos.

Nombre del fichero interno | Cantidad Registros | Cantidad Elementos Datos | Clasificacion
Autenticacion 1 5 Simple
Motor de Blusqueda 1 2 Simple
adodb 1 3 Simple
Acceso a datos 1 5 Simple
Manejador 1 2 Simple
Tabla -5. Puntos de funciéon desajustados.
Elementos Simple Media Compleja Subtotal puntos
No x Peso | No x Peso No x Peso de funcién
Ficheros logicos internos 5 7 0 10 0 15 35
Entradas externas 4 3 0 4 0 6 12
Salidas externas 2 4 0 5 0 7 2
Peticiones 4 3 0 4 0 6 4
Total (UFP) 53
Tabla -6. Lineas de instrucciones fuentes.
Caracteristicas Valor
Puntos de funcién desajustados 53
: PHP (80 %)
Lenguaje(s) SQL (20%)
Instrucciones fuentes por puntos de funcién gg;
(3,102)
Instrucciones fuentes por lenguaje (miles de instrucciones) (2,0313)

Instrucciones fuentes (miles de instrucciones) 5,1333
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Tabla -7. Factores de escala.

Factor Clasificacion Valor
PREC Nominal 3,72
FLEX Nominal 3,04
TEAM Muy Alto 1,10
RESL Nominal 4,24
PMAT Bajo 6,24
Suma 18,34

Tabla -8. Multiplicadores de esfuerzo.

Multiplicador Clasificacion Valor
RELY Nominal 1,00
DATA Alta 1,14
CPLX Nominal 1,00
RUSE Nominal 1,00
DOCU Alta 1,11
PERS Nominal 1,00
SCED Nominal 1,00
Producto 1,25

La ecuacion que plantea COCOMO para calcular el esfuerzo de desarrollo es la siguiente:

PM = Ax Size® ><1_[EMi

i=1
5
donde E =B +0.01x ZlSFj
]=
E=0,91+0,01*18,34 =1,0934
PM = 2,94 * (5,1333)19%% * 1 25= 21.98 = 22 Personas — Mes
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