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RESUMEN

La vertiginosa evolucién de las tecnologias de la informacién ha traido consigo el consecuente desarrollo
de las redes telematicas existentes, asi como el crecimiento acelerado de los avances y aplicaciones de
los servicios teleméaticos. De igual modo la automatizacion de la gestién de los servicios telematicos ha
pasado a ser una necesidad para las instituciones u organizaciones que se dedican a la prestacion de los

mismos, debido a las nuevas necesidades ciudadanas y la expansion global de los servicios.

En la Universidad de las Ciencias Informaticas no existe una solucién agil para llevar a cabo el proceso de
gestién de las solicitudes de los servicios teleméaticos efectuadas por los lideres de los proyectos
productivos. Sin embargo, el mismo es llevado a cabo de forma manual y tras el aumento considerable del
namero de proyectos con que cuenta dicha institucion la informacién a controlar ha crecido notablemente,
lo que trae consigo que se convierta en un proceso poco eficiente. Razén por la cual surge la presente
investigacion con el objetivo fundamental de disefiar e implementar un sistema informatico para la gestion
de los servicios telematicos en la direccion de redes de la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI).
Este sistema representa, sin dudas, una mejora notable en el manejo de toda la informacion referente a la
gestion de los servicios teleméaticos, especificamente a los servicios de asignacién de direccién IP y
apertura de puertos logicos, ofreciendo un control riguroso y actualizacion inmediata de datos,

sustituyendo todo el trabajo manual por tecnologia.

PALABRAS CLAVES

Asignacion de IP, Apertura de puertos, Servicios telematicos.
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INTRODUCCION

La informacion es, sin lugar a dudas, la materia prima imprescindible para crear conocimientos que
permitan afrontar las diferentes situaciones que se van presentando en el quehacer cotidiano de la
sociedad, el cual gracias al auge de las Tecnologias de la Informética y las Comunicaciones (TIC) tienen
una mayor posibilidad de enriquecerse.

De todos los elementos que integran las TIC, el que mas ha revolucionado la forma en que la sociedad
aprecia el mundo es Internet, que no s6lo abre las puertas de una nueva era sino que proporciona una

conexion con un mundo en el que se puede hacer lo que afios atras era inconcebible.

El Internet no es simplemente una via mediante la cual se puede obtener la informacion necesaria para
desarrollarse fisica y mentalmente, también da la posibilidad de sumergirse en un mundo sin distancias,
en el cual se pueda recrear y comerciar ademas de poner en las manos de la humanidad una potente
herramienta para realizar sus investigaciones. Una de las facilidades que propicia el uso de Internet es la

automatizacion de los disimiles procesos que se llevan a cabo en las esferas de la sociedad.

Muchos son los sistemas que han emergido en el mundo para lograr una correcta gestibn de estos
importantes procesos. Cuba, a pesar de estar bloqueada, también marcha al ritmo de esta revolucion
tecnoldgica. Para lograr llevar esta nueva era hasta el rincdn mas intrincado de la isla, se estan
desarrollando varios programas como parte de la Batalla de Ideas destinados a dotar al pais de

profesionales preparados.

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), fundada en el afio 2002 como primera universidad de
la batalla de idea es indiscutiblemente el ejemplo mas destacado de esta iniciativa, la cual se ha
adentrado en este mundo del desarrollo de software y cuenta hoy con varias facultades especializadas
con diferentes perfiles de desarrollo. Con vista a la organizacion de estos planes surge la Infraestructura
Productiva compuesta por un grupo de direcciones que atienden los diferentes proyectos que lleva a cabo
la universidad. Entre las direcciones que pertenecen a esta infraestructura se encuentra la Direccion de
Informatizacion encargada de convertir la UCI en un prototipo para la informatizacion de la sociedad

cubana, basado en el funcionamiento arménico de las tecnologias y los servicios informaticos, propiciando



el uso ordenado y masivo de las TIC. Esta direccion organiza, coordina, chequea y disefia la
informatizacion de todos los procesos internos en cada una de las areas que rigen la vida de la
universidad, desde la perspectiva de una Ciudad Digital. Ademas propone la arquitectura base para la
informatizacion de la UCI y garantiza el soporte a los productos terminados.

En la actualidad existe deficiencia en la automatizacion de los procesos asociados a ciertas areas de la
universidad provocando retrasos en las prestaciones de los servicios solicitados. La Direccion de Gestion
Tecnoldgica (DGT) es una de las areas mas afectadas por este fendmeno. La cual tiene la mision de
garantizar una alta disponibilidad tecnolégica que proporcione los procesos fundamentales de la

universidad en un escenario ideal para el alcance de sus obijetivos.

Para lograr dicha disponibilidad la DGT cuenta con varios grupos donde se encuentran los especialistas
de redes que son los encargados de investigar las causas subyacentes a toda alteracion, real o potencial,
del servicio de las Tecnologias Informaticas (TI) los cuales determinan posibles soluciones a las mismas y

son los que proponen las peticiones de cambios necesarios para elevar la calidad de los servicios.

En la actualidad la Universidad cuenta con disimiles proyectos productivos en los que se desarrollan
importantes aplicaciones informaticas y sus lideres no cuentan con una via rapida y eficiente para la
solicitud de los servicios necesarios para publicar dichas aplicaciones. Cuando desean solicitar un nuevo
servicio deben llenar una planilla con los datos referentes a su proyecto, explicar detalladamente el
servicio que solicitan asi como sus datos personales. Esta planilla se debe enviar a la DGT y Direccion de
Seguridad Informética (DSI) para su posterior aprobacion donde en la mayoria de los casos el usuario
desconoce el seguimiento de la misma, lo cual limita la interactividad de los datos y propicia demoras en la

entrega de la informacion.

El registro y revision de todo el volumen de informacion acumulada al respecto, se realiza de forma
manual, lo cual propicia demora en la respuesta a las necesidades de los lideres de proyectos. También
existe la posibilidad de que ocurra el deterioro o la pérdida de las planillas lo que provoca que a la hora de
realizar busquedas ante alguna reclamaciéon por parte de los usuarios dicho proceso se ralentice. No
existe un control estricto y agil sobre los diferentes puertos que estan abiertos en la universidad y las

aplicaciones que hacen uso de ellos, propiciando vulnerabilidades en la seguridad de la institucién frente



a posibles ataques piratas, ademas de no garantizar un almacenamiento confiable y restringido de la
informacion reflejada en las planillas de solicitudes para personas no autorizadas.

Las diversas problematicas planteadas anteriormente conllevan a determinar como Problema Cientifico
¢, Como mejorar el proceso de gestion de los servicios telematicos en el grupo de redes de la Universidad
de las Ciencias Informaticas? Definiendo como Objeto de Estudio los servicios telematicos en la
Universidad de las Ciencias Informaticas, enmarcando el Campo de Accidn el proceso de gestion de los

servicios telematicos en el grupo de redes de la Universidad de las ciencias informaticas.

El Objetivo General de la investigacion se define como: Desarrollar un sistema informético para la gestion
de los servicios telematicos en el grupo redes de la Universidad de las Ciencias Informaticas. Dicho

objetivo ha sido desglosado en los siguientes Objetivos Especificos:

v Definir los principales elementos teéricos-metodolégicos para el andlisis del problema a resolver.

v Identificar funcionalidades del sistema informatico para la gestion de los servicios telematicos en la
direccion de redes de la Universidad de las Ciencias Informaticas.

v Realizar el disefio del sistema.

v' Implementar el sistema.

Para dar cumplimiento a los objetivos propuestos se plantean las siguientes Tareas:

v' Analisis de los elementos fundamentales, tecnologias y herramientas informaticas para el
desarrollo de software.

Modelacion del negocio.

Identificacién de los requisitos funcionales.

Identificacion de los requisitos no funcionales.

Elaboracion de los diagramas de clases de disefio.

Elaboracion de los diagramas de base de datos.

Elaboracion de los diagramas de componentes.

Implementacion de los componentes.

AR N N N N N N

Realizacién de pruebas funcionales.



Para una mejor comprension del Trabajo de diploma, el contenido ha sido desglosado en 4 capitulos,
conclusiones, recomendaciones, referencias bibliogréficas, los anexos, mediante los cuales se percibira

con mayor facilidad la investigacién realizada y por ultimos un glosario de términos.

CAPITULO 1 FUNDAMENTACION TEORICA: Se describen los conceptos fundamentales asociados al
dominio del problema, se expone un estado del arte del tema tratado, tanto a nivel nacional como
internacional, se hace un andlisis critico entre las soluciones ya existentes y la propuesta, explica y

justifica, ademas, las tendencias, tecnologias y herramientas en las que se apoya la solucién al problema.

CAPITULO 2 CARACTERISTICAS DEL SISTEMA: Se describe el flujo actual de los procesos a través del
Modelo del negocio, el cual propicia el analisis necesario para definir las funcionalidades del sistema a
desarrollar. Estas se describen detalladamente mediante la especificacion de requerimientos, descripcion

de casos de uso y representacion grafica.

CAPITULO 3 DISENO DEL SISTEMA: En este capitulo se describen los patrones utilizados en el disefio
de la aplicacion, se define la estructura y los elementos del disefio, se muestran los diagramas de clases

de disefio por cada caso de uso del sistema, el modelo de datos y el diagrama de despliegue.

CAPITULO 4 IMPLEMENTACION Y PRUEBA: En este capitulo se describe como fue implementada la
herramienta en términos de componentes. Se desarrollaran varias pruebas funcionales usando el método

de caja negra para garantizar que se han cumplido los requisitos funcionales.



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

INTRODUCCION

Este capitulo tiene como principal objetivo transmitir los aspectos tedricos fundamentales con los que se
contara para el desarrollo del presente trabajo. Se brinda una vision general de los aspectos relacionados
con los servicios teleméaticos, los conceptos necesarios para la comprension del problema planteado y la
solucion propuesta. Finalmente se da una descripcion de las herramientas, tecnologias y metodologias a

utilizar en el desarrollo de la solucién propuesta.

1.1 SERVICIOS TELEMATICOS EN LA UNIVERSIDAD DE LAS CIENCIAS INFORMATICAS

Un servicio es el conjunto de prestaciones que un ordenador o sistema informatico facilita a otros sistemas

informaticos, o a otros ordenadores que estan conectados a este (1).

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) cuenta hoy con varias facultades, especializadas en
diferentes perfiles de desarrollo con una amplia gama de informacién y servicios telematicos que son:
Correo Electrénico, Internet, Mensajeria Instantanea, Alojamiento Web, Apertura de Puertos, Acceso
Remoto y Busqueda de Software; estos constituyen algunos de los servicios que disfrutan los profesores,
trabajadores y estudiantes de la Universidad, los cuales se solicitan en dependencia de las labores que

desempefian y las necesidades de utilizarlos en su actividad cotidiana.

A continuacion se da una breve descripcion de los servicios teleméticos existentes en la UCI.

Servicio de Correo Electronico: Es un servicio que permite el intercambio de mensajes a través de
sistema de comunicacion electrénica. Se utiliza principalmente para denominar al sistema que brinda este
servicio via internet mediante el protocolo SMTP (Simple Mail Transfer Protocol). Los mensajes de correo

electrénico posibilitan el envié, ademas de texto, de cualquier tipo de documento digital (2).

Servicio de Alojamiento Web: Es el servicio que provee a los usuarios de internet de un sistema para
poder almacenar informacién, imagenes, videos o cualquier contenido accesible via web. Por lo generar

los Web Host son compariias que proporcionan espacio de un servidor a sus clientes.



Servicio de Apertura de Puertos Logicos: En un ordenador, un puerto es la puerta légica mediante la
cual se realiza la comunicacién entre el cliente y el servidor de cualquier servicio. A través de este fluye la
informacioén, entrando, saliendo o en ambas direcciones. Por ejemplo, un servidor web utilizara un puerto
por el que se conectaran todos los clientes, el puerto estadndar asignado a este servicio es el 80 y por lo
tanto no hay que ponerlo en el navegador de internet, pero pudiera ser otro y en ese caso se colocaria
después de la URL seguido del simbolo de dos puntos.

Cada servicio corriendo en un servidor escucha en un numero de puerto particular. La mayoria de estos
servicios tienen niameros de puerto estandares pero también pueden escuchar por puertos no estandares
en cuyo caso dicho puerto se debe especificar para su correcto funcionamiento. En algunas instituciones,
por motivos de seguridad informatica varios puertos se encuentran cerrados previendo posibles ataques;
cuando se desee instalar aplicaciones que usan algunos de los puertos cerrados se debe proceder a
abrirlos siguiendo ciertas politicas que deben estar definidas en la institucion o empresa donde se realiza

dicha apertura.

Servicio de Asignhacion de Direccién IP: Se basa en asignar una direccion IP la cual puede ser estatica
o dinamica a cada estacion de trabajo, impresora o servidor de una red. Los servidores deben recibir una
direccion IP estatica de modo que las estaciones de trabajo y otros dispositivos siempre sepan como

acceder a los servicios requeridos.

Servicio de Proxy: Hace referencia a un programa o dispositivo que realiza una accién en representacion
de otro. Su finalidad mas habitual es la de servidor proxy, que sirve para permitir el acceso a Internet a
todos los equipos de una organizacién cuando sélo se puede disponer de un Unico equipo conectado, esto

es, una Unica direccion IP.

Servicio de Administracion Remota: Se considera Administracién Remota a la funcionalidad de algunos
programas que permiten realizar ciertos tipos de acciones desde un equipo local y que las mismas se

ejecuten en otro equipo remoto (3).

Servicio de Ficheros: Son los sistemas que comparten informacién en forma de ficheros a través de una
intranet. Proporcionan acceso a ficheros almacenados en un servidor. Prestaciones y una fiabilidad

similares (0 mejores) que en almacenamiento local con la ventaja que se reducen discos locales en los



clientes, los costes de mantenimiento de informacién y facilita la implementaciéon de otros servicios

(nombramiento, autenticacion o Impresion).

Servicio de Controlador de Dominio: Es un servidor que se encarga de la seguridad de un dominio, es
decir, administra toda la informacion correspondiente a usuarios y recursos de su dominio. Todo dominio

necesita al menos un controlador (4).

Servicio de Mensajeria Instantdnea: La mensajeria instantanea es una tecnologia que permite enviar y

recibir mensajes de forma casi instantanea a través de una conexion a Internet (5).

1.2 PROCESO DE SOLICITUDES DE SERVICIOS TELEMATICOS EN LA UCI

De los servicios anteriormente descrito, la asignacién de direccion IP, la apertura de puertos légicos, el
alojamiento web y la administracion remota son servicios que no se le brinda a toda la comunidad
universitaria, la persona o grupo de proyecto que desee disfrutar de estos debe realizar su solicitud

siguiendo el proceso establecido por la direccién de seguridad informética de la Universidad.

Especificamente a la direccion de redes de la universidad, 4rea para la cual se realiza la presente
investigacion, le corresponde gestionar todo el proceso relacionado con la asignacion de direcciones IP y
la apertura de puertos logicos; servicios que actualmente se le brinda a determinados proyectos
productivos que asi lo requieran. Actualmente en la Universidad la solicitud de los servicios telematicos se
realiza siguiendo esquemas tradicionales en los cuales la persona o proyecto interesado debe acudir a la
direccion de redes y llenar los documentos necesarios, luego esperar a que le sea aprobada la solicitud y

se le comunique a través de correo electrénico o via telefénica.

A medida que ha aumentado el nimero de proyectos interesados en hacer uso de los servicios que brinda
la direccién de redes, la gestion de las solicitudes y el seguimiento de las mismas se hace mas engorrosa.
Si los directivos necesitan conocer algin reporte estadistico al respecto se deben contabilizar todas las
planillas existentes asi como el estado actual de cada una, en caso que algun usuario reclame algo al

respecto de una solicitud hecha por él hay que acudir también a la revision de las planillas.



1.3 INFORMATIZACION DEL PROCESO DE GESTION DE SOLICITUDES

Si el proceso descrito anteriormente se realizara a través de alguna herramienta informatica se disminuiria
la probabilidad de errores a cometer, se agilizaria el tiempo de respuesta a los usuarios, se podria realizar

reportes estadisticos actualizados con un elevado nivel de precision y aumentaria el nivel de control de los
servicios brindados.

En revisiones bibliograficas realizadas no se encontraron software dedicados completamente a la gestion
de solicitudes, en cambio fueron estudiadas algunas aplicaciones informaticas que pueden ser utilizadas

para tal fin por contener algunos médulos que posibilitan dicha tarea. A continuacion se describiran estas
aplicaciones.

1.3.1 SERVICEDESK PLUS

ServiceDesk Plus es una solucién de servicios técnicos y gestion de inventario. Ofrece un paquete
integrado con la gestion de incidencias, inventario automatico, gestiéon de activos, compras, gestiéon de
contratos, portal de autoservicio para usuarios finales y gestiéon de conocimientos.
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Figura 1.1 SERVICEDESK PLUS

Esta aplicacion tiene un moédulo llamado Gestion de Contratos que puede ser adaptado al proceso de
gestion de solicitudes de servicios que se lleva a cabo en la direccion de redes de la universidad, tendria

como principal ventaja que se haria uso de una aplicacién ya probada y que presenta otros modulos que



pueden ser utilizados para otros fines como es el caso del portal de servicios, la base de conocimiento y la
gestion de activos e inventarios (6).

Este sistema tiene como principal desventaja que no es un software libre, es un software para el cual se
debe pagar una licencia, en el caso de la universidad deberia pagar una licencia comercial que debe
renovar cada un afio el costo de la misma estaria actualmente sobre los 30 000 ddlares, pero es un monto

gue puede variar cada vez que se renueve el contrato.

1.3.2 ARTOLOGIK HELPDESK

Artologik HelpDesk, Software de gestién de incidencias: Este es un sistema de soporte basado en Web
para gestionar facilmente las incidencias tanto internas como externas, enviando las solicitudes de los

usuarios al personal de soporte especializado.

Presenta un médulo complementario llamado HD-Advanced, para aquellos clientes que necesitan un
sistema de gestién de soporte mas complejo, este permite crear un sistema para delegar solicitudes en
diferentes niveles clasificando las organizaciones de clientes por grupos de organizaciones vinculadas a
grupos de soporte, y estableciendo una forma de trabajo mas estructurada, para una mejor provision del

servicio para sus clientes y una reduccién del volumen de trabajo para el personal de soporte (7).

Dicho médulo podria ser utilizado para la gestién de solicitudes que se le realiza a la direccion de redes de

la universidad pero presenta las siguientes desventajas
Debe ser instalado sobre sistemas operativos Windows, ya sea NT, XP, 2000, 2003 o 2008 server.
El gestor de bases de datos que utiliza es MS SQL server.

Es un software privativo y dadas las caracteristicas de la UCI se debe pagar una licencia Enterprise

cotizando alrededor de 3000 Euros.



1.3.3 NUMARA FOOTPRINTS

Numara FootPrints ofrece un paquete integrado con la gestién de solicitudes, eventos, configuracion y

servicios de activos, cambios, conocimientos, nivel de servicio, reportes de servicios, entre otros.

Construida en una plataforma de gestion de servicio abierta y flexible. Numara FootPrints trabaja con
navegadores web que operen en cualquier plataforma, incluyendo todos los sistemas de Microsoft
Windows, Apple Mac, UNIX, y Linux. Soporta SSL (capa de conexion segura) que es un protocolo de
Internet (visto como HTTPS: en un URL) disefiado para encriptar la informacién que pasa entre el usuario

y el sistema o con una fuente segura (8).

A pesar de integrar un grupo de médulos que fortalecerian la gestion de solicitudes tiene como principales
desventajas que séOlo se puede desplegar en servidores que tengan instalado los sistemas operativos
Windows Server 2000, 2003 o 2008; también se puede destacar que no es un software libre, se necesita
pagar una licencia comercial la cual encarece por el pago de la licencia de el sistema operativo de los

servidores y del gestor de bases de datos, pues aconsejan el uso de MS SQL Server u Oracle.

1.3.4 INTRALITIA HELP DESK

INTRALITIA HELP DESK - Control y administracion del soporte a usuarios

Es una herramienta para facilitar la administracion de servicios de soporte en el marco de trabajo ITIL

(Information Technology Infrastructure Library)

El médulo Help Desk de intralitia es una herramienta que ofrece una solucion sencilla, rapida y econémica

para controlar el area de servicio, que le permite:
v' Administrar solicitudes desde su generacion hasta su solucion.
v' Crear tickets y asignarlos a técnicos de forma automatica.

v/ Conocer en qué estado del proceso de solucion se encuentra cada ticket y asegurarse que ninguno

guede sin seguimiento.
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v Mejorar la respuesta al usuario facilitdndole el registro de solicitudes y las consultas de su avance
a través de una interface Web, 24 horas los 7 dias a la semana.

v' Realizar el seguimiento y asegurar el cumplimiento de los procesos de soporte.
v" Reportar y medir la efectividad del area de soporte (9).

Esta herramienta no puede ser adoptada como soluciéon a la problematica abordada en la presente
investigacion, pues al igual que la anterior, requiere ser instalada en servidores con sistemas operativos
Windows Server, y para utilizarla cualquier organizacién debe pagar una licencia comercial cuyo valor esta

en dependencia de la versién y nimero de médulos que desee utilizar.

1.4 HERRAMIENTAS Y TECNOLOGIAS DE SOPORTE AL DESARROLLO

1.4.1 NORMAS PARA EL DESARROLLO DE SOFTWARE EN LA UCI

La Direccion de Informatizacion de la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), perteneciente a la
Infraestructura Productiva (IP), tiene como mision: dirigir, organizar, coordinar, chequear, disefiar y definir
la Informatizacion de todos los procesos internos en cada una de las areas que rigen la vida de la
universidad, desde la perspectiva de una Ciudad Digital, logrando una total integracion de todas las
entidades, flujos y/o procesos, basado en el funcionamiento arménico de la tecnologia y los servicios
informaticos. Propiciando ademas el uso ordenado y masivo de las tecnologias con que cuenta esta

importante institucion. Convirtiéndose en el prototipo para la Informatizacion de la Sociedad Cubana (10).

El proceso de informatizacion de la Universidad de las Ciencias Informaticas se rige en todo momento por
los lineamientos arquitectonicos, los cuales tienen como objetivo estandarizar las arquitecturas de los
sistemas desarrollados para la informatizacién de la universidad, y se encuentran disponibles de forma
online en la direccion Web de la UDDI, (11) mediante un documento que establece las pautas en las

lineas bases de la arquitectura para el desarrollo de sistemas informaticos en la UCI.

Dichos lineamientos son:

v Las aplicaciones Web como estandar para la Gestion de Servicios en la UCI.
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v Se seguira el patron Modelo-Vista-Controlador (MVC) para todas las aplicaciones de la
Universidad, manteniendo una clara separacién de la légica de negocios, presentacion y acceso a
datos. Permitiendo flexibilidad y facilidad a la hora de hacer futuros cambios.

v' Como tecnologia aprobada se usa el lenguaje de programacion PHP para la mayoria de los sitios
web y portales por ser mas liviano y facil de utilizar.

v Para la confeccion de sitios en PHP de manera mas rapida se usa el framework Codeigniter.

v Se utilizard PostgreSQL como gestor de Bases de datos.

1.4.2 METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE SOFTWARE

Una Metodologia de desarrollo de software es un conjunto de procedimientos, técnicas y ayudas a la
documentacion para el desarrollo de productos software. En ella se va indicando paso a paso todas las
actividades a realizar para lograr el producto informatico deseado, indicando ademas qué personas deben
participar en el desarrollo de las actividades y qué papel deben tener (12).

Por otro lado dichas metodologias detallan la informacion que se debe producir como resultado de una
actividad y la informacién necesaria para comenzarla. Muchas veces el proceso de desarrollo de software
resulta riesgoso y se convierte en una tarea dificil hallar el modo de controlar su curso de principio a fin. El
problema principal radica en cémo coordinar todas las actividades que comprende el desarrollo de un
proyecto de software, sobre todo si se trata de un proyecto de gran envergadura. De modo que se torna
imprescindible contar con una forma organizada y adecuadamente estructurada para trabajar.

El uso de una metodologia de desarrollo de software acertada, permite obtener desarrolladores

satisfechos con el software de calidad que ha sido fruto de su trabajo.
Las metodologias para el desarrollo de software pueden ser clasificadas como (13):

v Metodologias Agiles

v' Metodologias Tradicionales
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Metodologias Agiles

Las Metodologias Agiles basan su fundamento en la adaptabilidad de los procesos de desarrollo,
promueve la formalizacién de procesos adaptables y tienen como principal caracteristica la habilidad de
responder al cambio. Las cuales son sin duda uno de los temas recientes en ingenieria de software que
estan acaparando gran interés. Prueba de ello es que se estan haciendo un espacio destacado en la
mayoria de conferencias y workshops celebrados en los uGltimos afios. Es tal su impacto que actualmente

existen 4 conferencias internacionales de alto nivel y especificas sobre el tema (14).

El ejemplo mas destacado y exitoso de la metodologia agil, es la programacién extrema o eXtreme

Programming (XP) como enfoque de la ingenieria de software.

1.4.3 PROGRAMACION EXTREMA

Programacion Extrema (XP por sus siglas en inglés) es una metodologia &gil centrada en potenciar las
relaciones interpersonales como clave para el éxito en desarrollo de software, promoviendo el trabajo en
equipo, preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un buen clima de trabajo.
XP se basa en realimentacion continua entre el cliente y el equipo de desarrollo, comunicacion fluida entre
todos los participantes, simplicidad en las soluciones implementadas y coraje para enfrentar los cambios.
XP se define como especialmente adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes,

y donde existe un alto riesgo técnico (15).

XP no es recomendable aplicarla al desarrollo de la herramienta debido a que la misma exige la
integracion total del cliente al equipo de trabajo para lograr el éxito; condicién con la cual no se cuenta, ya
gue el cliente es un agente externo al equipo de trabajo, cuenta con la desventaja de generar poca
documentacién en comparacién con el Proceso Unificado de Desarrollo de Software (RUP por sus siglas
en inglés), ademas XP fue inicialmente creada para el desarrollo de aplicaciones donde el cliente no sabe
muy bien lo que quiere, lo que provoca un cambio constante en los requisitos que debe cumplir la

aplicacion.

13



Metodologias Tradicionales

Por su parte las Metodologias Tradicionales se caracterizan por exponer procesos basados en planeacion

exhaustiva. Esta planeacion se realiza esperando que el resultado de cada proceso sea determinante y

predecible. Se centran especialmente en el control del proceso, estableciendo rigurosamente las

actividades involucradas, los artefactos que se deben producir, y las herramientas y notaciones que se

usaran.

Estan caracterizadas por:

v

N N N NN

Ser rigidas y dirigidas por la documentacion que se genera en cada una de las actividades
desarrolladas.

Ofrecer cierta resistencia a los cambios.

Constituir un proceso mucho mas controlado, con numerosas politicas y normas.

Mas artefactos.

Mas roles.

La arquitectura del software es esencial y se expresa mediante modelos.

El ejemplo mas representativo e importante de este tipo de metodologias es el Proceso Unificado de

Desarrollo Software o Proceso Unificado de Rational ya que los dos nombres suelen utilizarse para

referirse a un mismo concepto.

1.4.4 PROCESO UNIFICADO DE DESARROLLO DE SOFTWARE

RUP es un proceso de desarrollo de software, cuyos modelos y artefactos se expresan en el Lenguaje

Unificado de Modelado. RUP es un marco de trabajo de proceso, que puede ser adaptado a proyectos de

mayor o menor complejidad, aplicable a diferentes esferas y ajustable a las necesidades de cada

organizacion (16).
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En RUP se han agrupado las actividades en grupos légicos definiéndose 9 flujos de trabajo principales.
Los 6 primeros son conocidos como flujos de ingenieria y los tres ultimos como de apoyo. La Figura 1.2
representa el proceso en el que se grafican los flujos de trabajo y las fases y muestra la dinamica
expresada en iteraciones y puntos de control (17).

' Phases
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Configuration : : g
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Figura 1.2 RUP en Dos Dimensiones
El ciclo de vida de RUP se caracteriza por estar (17):

v' Dirigido por los casos de uso

Los casos de uso reflejan lo que los usuarios futuros necesitan y desean, lo cual se capta cuando se
modela el negocio y se representa a través de los requerimientos. A partir de aqui los casos de uso guian
el proceso de desarrollo ya que los modelos que se obtienen, como resultado de los diferentes flujos de

trabajo, representan la realizacion de los casos de uso.

v' Centrado en la arquitectura

La arquitectura muestra la vision comun del sistema completo en la que el equipo de proyecto y los
usuarios deben estar de acuerdo, por lo que describe los elementos del modelo que son mas importantes

para su construccion, los cimientos del sistema que son necesarios como base para comprenderlo,
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desarrollarlo y producirlo econémicamente. RUP se desarrolla mediante iteraciones, comenzando por los
CU relevantes desde el punto de vista de la arquitectura. EI modelo de arquitectura se representa a través
de vistas en las que se incluyen los diagramas de UML.

v' Iterativo e incremental

RUP propone que cada fase se desarrolle en iteraciones. Una iteracion involucra actividades de todos los
flujos de trabajo, aunque desarrolla fundamentalmente algunos mas que otros. Por ejemplo, una iteracion
de elaboracién centra su atencion en el analisis y disefio, aunque refina los requerimientos y obtiene un

producto con un determinado nivel, pero que ira creciendo incrementalmente en cada iteracion.

El RUP, ademas, divide el proceso de desarrollo en ciclos, teniendo un producto final al culminar cada una
de ellos, estos a la vez se dividen en fases que finalizan con un hito donde se debe tomar una decision

importante:

Fases definidas por RUP:

Inicio: Se describe el negocio y se delimita el proyecto describiendo sus alcances con la identificacién de

los casos de uso del sistema.

Elaboracion: Se define la arquitectura del sistema y se obtiene una aplicacion ejecutable que responde a
los casos de uso que la comprometen. A pesar de que se desarrolla a profundidad una parte del sistema,
las decisiones sobre la arquitectura se hacen sobre la base de la comprension del sistema completo y los

requerimientos (funcionales y no funcionales) identificados de acuerdo al alcance definido.

Construccién: Se obtiene un producto listo para su utilizacion que estd documentado y tiene un manual
de usuario. Se obtiene 1 o varios reléase del producto que han pasado las pruebas. Se ponen estos

reléase a consideracion de un subconjunto de usuarios.

Transicién: El reléase ya esta listo para su instalacion en las condiciones reales. Puede implicar

reparacion de errores.
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El Proceso Unificado de Desarrollo de Software (RUP) fue la metodologia utilizada para planificar y
controlar la propuesta de este trabajo, para el andlisis, disefio, implementacion y documentacion de
sistemas orientados a objetos, por todas las caracteristicas y facilidades planteadas anteriormente, que
aportan organizacion a todo el proceso de desarrollo de software y garantizan el cumplimiento de las

metas trazadas.

1.4.5 UML COMO LENGUAJE DE MODELADO

UML es un lenguaje para visualizar, especificar, construir y documentar los artefactos de un sistema en los
gue el software juega un papel importante. La estandarizacion de un lenguaje de modelado es invaluable,
ya que es la parte principal de comunicacion. Si se quiere discutir un disefio con alguien mas, ambos

deben conocer el lenguaje de modelado y no asi el proceso que se siguié para obtenerlo (18).

El lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y utilizado en la actualidad es UML.
Basicamente permite a los desarrolladores visualizar los resultados de su trabajo en esquemas o
diagramas estandarizados. Este lenguaje de modelado puede ser empleado de variadas formas para dar
soporte a una metodologia de desarrollo de software (como por ejemplo RUP), pero no define en qué
metodologia aplicar. Dispone de un gran numero de diagramas, los cuales muestran diferentes aspectos
de las entidades representadas. Su unificacion le permite que sea interpretado por cualquier analista en
cualquier parte del mundo y el andlisis y disefio que esté notado en UML podra ser implementado en

cualquier lenguaje ya que no depende de una herramienta en especifico.

Se ha convertido en el estAndar de la industria, debido a que ha sido impulsado por los autores de los tres
métodos mas usados de orientacion a objetos: Grady Booch, Ivar Jacobson y Jim Rumbaugh, quienes
fueron contratados por la empresa Rational Software Co. para crear una notacion unificada en la cual
basar la construccion de sus herramientas CASE. Esta notacién incorpora las principales ventajas de cada
uno de los métodos particulares en los que se basa (principalmente Booch, OMT y OOSE). Con UML se
fusiona la notacién de estas técnicas, para formar una herramienta compartida entre todos los ingenieros

software que trabajan en el desarrollo orientado a objetos (19).
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1.4.6 HERRAMIENTA CASE VISUAL PARADIGM

Las Herramientas CASE son aplicaciones informaticas usadas por analistas, ingenieros de software y
desarrolladores destinadas a aumentar la productividad en el desarrollo de software. Entre ellas una de
las mas destacadas es Visual Paradigm por todas las caracteristicas que ofrece.

Visual Paradigm es una herramienta profesional que soporta el ciclo de vida completo del desarrollo de
software, permitiendo el modelado de procesos de negocios utilizando UML. Es considerado como muy
completo y facil de usar. Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases, posee soporte
multiplataforma, capacidades de ingenieria directa e inversa, generar codigo desde diagramas y generar
documentacion, cuenta con licencia gratuita y comercial. Ademas ofrece disefio centrado en casos de uso,

permite la exportacion e importacién de imagenes, posibilitando asi la asignacién de nuevos estereotipos.

Se ha decidido usar Visual Paradigm como herramienta CASE para la realizacion de los artefactos de la
ingenieria de software previa a la implementacion del sistema por todas las ventajas que ofrece, teniendo

en cuenta sus potencialidades para el modelado visual y soporte UML.

1.4.7 ARQUITECTURA DEL SISTEMA

Una arquitectura es un entramado de componentes funcionales que aprovechando diferentes estandares,
convenciones, reglas y procesos, permite integrar una amplia gama de productos y servicios informéaticos,

de manera que pueden ser utilizados eficazmente (20).

Se debe sefialar que para seleccionar el modelo de una arquitectura, hay que partir del contexto
tecnoldgico y organizativo del momento. Teniendo en cuenta ademas que la administracion de sistemas y
la definicion de dénde ubicar los datos, deben ser seriamente consideradas y evaluadas, ya que las

facilidades de administracion de sistemas son un requisito indispensable para una implantacién exitosa.

Cuando se habla de aplicaciones Web hay que pensar en la mejor arquitectura para el control e

intercambio de informacién a través de la red, siendo la Arquitectura Cliente / Servidor la mas significativa.
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Arquitectura Cliente/Servidor

La arquitectura cliente/servidor es un modelo para el desarrollo de sistemas de informacion en el que las
transacciones se dividen en procesos independientes que cooperan entre si para intercambiar
informacién, servicios o0 recursos. Se denomina cliente al proceso que inicia el dialogo o solicita los

recursos y servidor al proceso que responde a las solicitudes (21).

Siempre que un cliente requiere un servicio lo solicita al servidor correspondiente y este le responde
proporcionandolo. Normalmente, pero no necesariamente, el cliente y el servidor estan ubicados en
distintos procesadores. Los clientes se suelen situar en ordenadores personales y/o estaciones de trabajo

y los servidores en procesadores departamentales o de grupo.

Tanto los programas que cumplen con las funciones de cliente y servidor, como las computadoras donde
son ejecutados, son identificados con los términos cliente y servidor. El programa cliente cumple varias

funciones al mismo tiempo:

Gestiona la comunicacién con el servidor.
Solicita un servicio.
Recibe los datos enviados por el servidor y realiza su validacion.

Maneja la interfaz con el usuario.

AN N NN

Presenta los datos en el formato adecuado, brinda las herramientas y comandos para que el

usuario utilice las prestaciones del servidor de manera sencilla.

El programa servidor, por su parte:

v Acepta peticiones recibidas a través de la red.
v Realiza el servicio y regresa el resultado al cliente.
v Gestiona los periféricos compartidos.

v' Controla accesos concurrentes a bases de datos compartidas.

Este modelo posibilita que, a partir de una interfaz de usuario homogénea para acceder al sistema, los
usuarios se mantengan al margen de los cambios o actualizaciones gque se realicen al mismo y de la

localizacién de la informacion. Por otra parte, este modelo elimina la necesidad de transportar grandes

19



volimenes de informacion a través de la red y hacia las estaciones de trabajo para su procesamiento,
facilitando el soporte de un mayor nimero de usuarios, puesto que los servidores procesan las peticiones
y luego envian sélo los datos requeridos a la computadora cliente.

1.4.8 LENGUAJES DE PROGRAMACION

Un lenguaje de programacion es aquel elemento dentro de la informatica que permite desarrollar
programas mediante un conjunto de instrucciones, operadores y reglas de sintaxis, y esta a disposicion

del programador para que este pueda comunicarse con los dispositivos hardware y software existentes.

Actualmente existen diferentes lenguajes de programacion para desarrollar aplicaciones Web, tanto de
lado del servidor como de lado del cliente, estos han ido surgiendo debido a las tendencias y necesidades
de las plataformas, entre los que destacan: HTML (HyperText Markup Language), PHP (Personal Home

Page), Java Script, ASP (Active Server Pages), JSP (Java Server Pages), entre otros.

Siguiendo las pautas establecidas por la direccién de informatizacion de la Universidad se selecciona

como lenguaje de programacion de lado del servidor PHP.
Lenguajes del lado del cliente

Los lenguajes del lado cliente son aquellos que pueden ser directamente "digeridos” por el navegador y no
necesitan un pre tratamiento (22).

HTML (HyperText Markup Language) es un lenguaje de composicién de documentos y especificacion de
ligas de hipertexto que define la sintaxis y coloca instrucciones especiales que no muestra el navegador,
aungue si le indica como desplegar el contenido del documento, incluyendo texto, imagines y otros medios
soportados. HTML también le indica como hacer un documento interactivo a través de ligas especiales de
hipertexto, las cuales conectan diferentes documentos -ya sea en su computadora o en otras- asi como
otros recursos de Internet, como FTP y Gopher (23).

El HTML se ha convertido en uno de los formatos mas populares y faciles de aprender que existen para la

elaboracion de documentos para la Web, ademas, su surgimiento constituyd la base o componente mas
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importante para los mismos. Es admitido por todos los exploradores, posee archivos pequefios y
despliegue rapido. No es un Lenguaje de Programacion, sin embargo, permite incluirle codigo en
lenguajes de programacion, bajo ciertos criterios, extendiendo asi su capacidad y funcionalidad.

Java Script es un lenguaje de programacion que se utiliza principalmente para crear paginas web
dinamicas. Una pagina web dindmica es aquella que incorpora efectos como texto que aparece y
desaparece, animaciones, acciones que se activan al pulsar botones y ventanas con mensajes de aviso al
usuario. Técnicamente, es un lenguaje de programacion interpretado, por lo que no es necesario compilar
los programas para ejecutarlos. El lenguaje Java Script se inserta en documentos HTML (HyperText
Markup Languaje), de forma que su cddigo queda reflejado en la propia pagina y no es llamado o cargado
de ninguna fuente externa. En otras palabras, los programas escritos con Java Script se pueden probar
directamente en cualquier navegador sin necesidad de procesos intermedios. A pesar de su nombre, Java
Script no guarda ninguna relacién directa con el lenguaje de programacién Java. Legalmente, Java Script

es una marca registrada de la empresa Sun Microsystems (24).

Gracias a su compatibilidad con la mayoria de los navegadores modernos, es el lenguaje de programacién
del lado del cliente mas utilizado ya que permite de forma eficiente validar formularios, ademas de ser un
lenguaje simple, de facil aprendizaje y dindmico, ya que lo que hace es responder a eventos locales,

producidos por el usuario, y reaccionar ante ellos en tiempo real.

1.4.9 SISTEMA GESTOR DE BASE DE DATOS (SGBD)

Un Sistema de gestion de base de datos (SGBD) es un tipo de software muy especifico, dedicado a servir

de interfaz entre la base de datos, el usuario y las aplicaciones que la utilizan (25).

A la vez los SGBD permiten crear y mantener una Base de datos, asegurando su integridad,

confidencialidad y seguridad. Por tanto debe permitir (16):
v Definir una BD: especificar tipos, estructuras y restricciones de datos.

v Construir la BD: guardar los datos en algin medio controlado por el mismo SGBD.

v' Manipular la BD: realizar consultas, actualizarla, generar informes.
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Los cuales estdn compuestos por un lenguaje de definicibn de datos, un lenguaje de manipulaciéon de
datos y un lenguaje de consulta, permitiendo definir los datos a distintos niveles de abstraccion y
manipular dichos datos garantizando la seguridad e integridad de los mismos. Tiene como propésito
manejar de manera clara, sencilla y ordenada; un conjunto de datos que posteriormente se convertiran en
informacion. Algunos de los SGBD comunmente utilizados a nivel mundial son: Oracle, MySQL,
PostgreSQL, entre otros.

Existen varias caracteristicas que deben cumplir los SGBD, dentro de los cuales se consideran mas

importantes los siguientes:

v Seguridad: Los SGBD deben disponer de un sistema de permisos a usuarios y grupos de
usuarios, que permitan restringir los accesos no autorizados.

v Integridad: Se debe proteger la informacion almacenada ante fallos de hardware, datos
introducidos por descuido o cualquier situacion que pueda alterar la integridad de los datos
almacenados.

v' Tiempo de respuesta: Se debe minimizar el tiempo que el SGBD tarda en proporcionar la
informacién solicitada y en guardar los cambios efectuados.

v’ Abstraccion de la informacioén: Los usuarios deben ser ajenos a detalles sobre la localizacion fisica
donde han sido almacenados los datos.

v' Manejo de Transacciones: Estan provistos de mecanismos para programar las modificaciones de
los datos de una forma mas simple que las aplicaciones que lo usan.

v Independencia: La independencia de los datos consiste en la capacidad de modificar el esquema
(fisico o l6gico) de una base de datos sin tener que realizar cambios en las aplicaciones que se
sirven de ella.

POSTGRESQL

PostgreSQL es un sistema de gestién de bases de datos objeto-relacional, distribuido bajo licencia BSD y
con su caédigo fuente disponible libremente. Es el sistema de gestidon de bases de datos de cddigo abierto
mas potente del mercado (26). Permite mantener la integridad de los datos y puede manejar multiples

conexiones concurrentes de los clientes, caracteristica muy significativa de su funcionamiento. Cuenta con
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una arquitectura que se caracteriza por su confiabilidad y escalabilidad y permite una manipulacién
potente, flexible y eficiente de la informacion. Posee una interfaz amigable y confiable que guia a los
usuarios con menor experiencia a través del complejo proceso de creacion haciendo todo méas veloz y
dinamico. Es muy portable, por lo que se puede ejecutar en la gran mayoria de sistemas operativos
existentes en la actualidad y funciona perfectamente con grandes cantidades de datos.

1.4.10 SERVIDOR WEB

Un servidor web es un programa que se encarga de mantenerse a la espera de peticiones HTTP llevadas
a cabo por un cliente HTTP que se suele conocer como navegador. El navegador realiza una peticién al
servidor y éste le responde con el contenido que el cliente solicita. El servidor responde al cliente enviando
el codigo HTML de la pagina; el cliente, una vez recibido el codigo, lo interpreta y lo muestra en pantalla.
El cliente es el encargado de interpretar el cédigo HTML, es decir, de mostrar las fuentes, los colores y la
disposicion de los textos y objetos de la pagina; el servidor tan sélo se limita a transferir el codigo de la
pagina sin llevar a cabo ninguna interpretacion de la misma. Algunos servidores web importantes son IS

(Internet Information Services) y Apache.

APACHE

Apache es uno de los servidores web mas populares del mercado y considerado el mas utilizado de todo
el mundo. El recuento ha sido llevado a cabo por Netcraft, una empresa que recorre la Red preguntando a
los distintos servidores sobre el programa que utilizan. Apache ocupa el primer lugar, con un 57,2% de los
servidores; seguido de Microsoft, con un 22,9%; y de Netscape, con un 4,9% (27).

Desde su origen ha evolucionado hasta convertirse en uno de los mejores servidores en términos de
eficiencia, funcionalidad y velocidad. Su robustez y estabilidad hacen que este sea confiable y se
caracterice por una gran calidad profesional. La popularidad de este software libre, reconocido en muchos

ambitos empresariales y tecnolégicos, se debe principalmente a las siguientes razones:
v" Funciona en multiples plataformas, lo que lo hace practicamente universal.

v' Es gratuito, distribuido bajo la licencia Apache Software License, lo que permite la modificacion y

adaptacion de su cédigo.
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v Es un servidor altamente configurable. Sus capacidades son muy sencillas de ampliar.

<

Te permite personalizar la respuesta ante los posibles errores que se puedan dar en el servidor.
v' Es extremadamente popular, por lo que resulta muy facil conseguir documentacion o ayuda para

Su uso.

Para la publicacién de la aplicacion informética, se ha seleccionado el servidor Web Apache por ser el
mas factible de acuerdo a sus caracteristicas antes mencionadas, fundamentalmente gracias a su

presentacion como software Libre y su potente seguridad.

1.4.11 FRAMEWORK DE DESARROLLO

Un framework no es mas que una herramienta para simplificar y acelerar el proceso de desarrollo de una
aplicacion, reutilizar codigo ya existente y promover buenas practicas como el uso de patrones
automatizando tareas comunes mediante el encapsulado de operaciones complejas en instrucciones
sencillas. Un framework Web, por tanto, se define como un conjunto de componentes (por ejemplo clases
en java y descriptores y archivos de configuracion en XML) que componen un disefio reutilizable que

facilita y agiliza el desarrollo de aplicaciones Web.

CODEIGNITER

Codelgniter es un conjunto de herramientas para personas que construyen su aplicacion web usando
PHP. Su objetivo es permitirle desarrollar proyectos mucho mas rapido de lo que podria si lo escribiese
desde cero, proveyéndole un rico juego de librerias para tareas cominmente necesarias, asi como una
interface simple y estructura l6gica para acceder a esas librerias. Codelgniter le permite creativamente

enfocarse en su proyecto minimizando la cantidad de c6digo necesaria para una tarea dada.

El uso de Codelgniter se basa en el patron Modelo-Vista-Controlador, separando la vista, del negocio, y
del controlador. Es realmente rapido, liviano, el nlicleo del sistema s6lo requiere unas pocas pequefias
librerias. Esto es en duro contraste a muchos entornos de trabajo que requieren significativamente mas

recursos, se encuentra liboremente bajo una licencia open source Apache/BSD-style (28).
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Codelgniter tiene buena documentacién en linea, ademas de una comunidad de usuarios muy activos,
presenta muy buen rendimiento en comparacién con otros framework donde la curva de aprendizaje es
sumamente corta. El manejo y abstraccion de base de datos es realmente bueno, e implementa el patron
Active Record. La estructura de archivos es muy clara y ofrece gran flexibilidad en caso que necesite
cambiarse por algun motivo. Los mecanismos de ruteo de Codelgniter favorecen a éste y otras
aplicaciones. Es un framework con gran flexibilidad. No fuerza al usuario a utilizar una Base de Datos para
un desarrollo. Ademas su separacion de cédigo PHP y cédigo HTML no esta basada en un témplate en
particular, puede usarse incluso sin este. A diferencia de otros framework que incluyen un sistema de
validacion de usuarios por defecto, Codelgniter no lo tiene. Ofrece el cache en el propio server de las
paginas generadas, para aumentar aun mas el rendimiento. Tiene sus limitaciones como todo framework,

pero de lejos es el mas sencillo, mejor documento y altamente flexible.

El siguiente grafico ilustra como fluyen los datos a través del sistema

Libraries

|§“> m @ Security @

index.php ik
- -

Figura 1.3 Diagrama de flujo de la aplicacién

Application

Helpers
Controller e

Tttt

1. El index.php sirve como controlador frontal, inicializando los recursos basicos necesarios para correr
Codelgniter.

2. El Router examina la peticién HTTP para determinar que debe ser hecho con él.

3. Si un archivo de caché existe, es enviado directamente al explorador, sobrepasando el sistema de
ejecucion normal.

4. Seguridad. Antes gue el controlador sea cargado, la peticion HTTP y cualquier dato suministrado por el
usuario es filtrado por seguridad.

5. El controlador carga los modelos, librerias, plugins, asistentes y cualquier otro recurso necesario para

procesar la peticién especifica.
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6. La Vista finalizada es presentada entonces enviada al explorador web para ser vista. Si el cacheo esta
habilitado, la vista es cacheada primero para que las peticiones subsecuentes puedan ser servidas.

1.4.12 ENTORNO DE DESARROLLO INTEGRADO

ZEND STUDIO

Se utilizd Zend Studio por ser uno de los ambientes de desarrollo integrado (IDE por sus siglas en inglés)
muy completo para la programacion en el lenguaje PHP, teniendo en cuenta que permite la codificacion y
depuraciéon de aplicaciones escritas en este lenguaje. El programa, ademas de servir de editor de texto
para paginas PHP agrupa todos los componentes necesario para un ciclo de desarrollo de aplicaciones
proporcionando una serie de ayudas que pasan desde la creacion y gestion de proyectos hasta la

depuracioén del cédigo, lo que acelera los ciclos de desarrollo y simplifica los proyectos complejos.

Al contrario que otros IDE para PHP, el disefio cliente/servidor de Zend Studio permite correr maltiples
clientes para cada uno de los programadores de un gran proyecto desde un Unico servidor. Ademas, los
clientes y el servidor de Zend Studio pueden ser ejecutados tanto bajo Linux como Windows. Incluso Zend
Studio permite mantener la documentacion del software autogenerandola y actualizando en cada nueva

funcionalidad que se pretenda agregatr.

Los expertos en PHP consideran a Zend Studio como el entorno IDE mas maduro y con mas
caracteristicas Utiles. Si se desea aumentar la productividad en los desarrollos con PHP, basados en
estas afirmaciones es que se selecciona este IDE para el desarrollo de la aplicacion informatica. Todas las

opciones que dispone estan pensadas con acierto por personas que conocen como nadie la tecnologia.
CONCLUSIONES

En este capitulo ha sido abordado el estado del arte relacionado con los sistemas de gestién de
solicitudes en el ambito internacional y nacional. De estos sistemas estudiados se ha obtenido un conjunto
de experiencias que han servido de apoyo a la investigacion, los cuales presentan arquitecturas similares
al sistema a disefiar, aportando un gran conocimiento y asi colaborar de forma 6ptima con la arquitectura

a escoger. Por otra parte se describieron las tecnologias, metodologias y herramientas que se utilizaran
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para el desarrollo del sistema, es valido sefalar que no se realiza un estudio comparativo entre estas, ya
gue la investigacion se ajusta a los lineamientos arquitecténicos de la direccion de informatizacién en
cuanto al uso de determinadas normas y tecnologias para el desarrollo de las aplicaciones informaticas a

usar en el ambito de la Universidad.
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CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

INTRODUCCION

En el presente capitulo se describen los procesos de negocio relacionado con las solicitudes de servicios
telematicos llevada a cabo por los lideres de proyectos a favor de sus proyectos productivos, asi como
definir las funcionalidades que debe permitir el sistema a desarrollar. Para ello se identifican y analizan las
necesidades del usuario definiendo los aspectos que seran objeto de automatizacion y brindando una
propuesta de solucién que incluye algunas reglas dentro del negocio. A su vez, quedaran identificados los
actores y trabajadores del negocio, ademas de que se detallaran los procesos con los que interactian a
través de la representacion de los casos de uso del negocio y su descripcion textual. Se incluye del mismo
modo el diagrama de actividades correspondiente a cada caso de uso, para una mejor comprensiéon de los
procesos que tienen lugar en el ambito del negocio y mediante un diagrama de clases quedara plasmada
la interaccion de los trabajadores con las distintas entidades. Seguidamente se detallaran los requisitos
funcionales y no funcionales a considerar para la construccién del sistema que posibilitaran la correcta
puesta en funcionamiento del Software una vez desarrollado. Por Ultimo se presenta el diagrama de casos

de uso del sistema y luego cada uno por separado acomparfado de su descripcidn textual.

2.1 MODELO DEL NEGOCIO

Con el fin de obtener una visién clara de los procesos que intervienen en el negocio asi como lograr un
entendimiento entre los clientes y desarrolladores se realiza la modelacion del negocio. EI modelo del
negocio describe los procesos de negocio, en términos de casos de usos del negocio, identificando

guiénes participan y las actividades que requieren automatizacion.

Los objetivos del modelado del negocio son:

v' Comprender la estructura y la dinamica de la organizacién en la cual se va a implantar un sistema.
v' Comprender los problemas actuales de la organizacion e identificar las mejoras potenciales.
v' Asegurar que los consumidores, usuarios finales y desarrolladores tengan un entendimiento comudn

de la organizacién.
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v" Derivar los requerimientos del sistema que va a soportar la organizacion.

Para lograr esos propositos, el proceso de modelado permite obtener una vision de la organizacién para
definir los procesos, roles y responsabilidades de la organizacion en los modelos de casos de uso del

negocio y de objetos.

2.1.1 REGLAS DEL NEGOCIO

Las reglas de negocio describen politicas que deben cumplirse o condiciones que deben satisfacerse, por

lo que regulan algun aspecto del negocio (29).

v' Para realizar una solicitud de servicio telematicos de apertura de puerto el solicitante debe
cumplir el rol de lider de proyecto.

v El solicitante especificara la fecha hasta cuando tendra validez la solicitud, de lo contrario se
validara la solicitud por 6 meses. Pasado ese intervalo de tiempo se perdera el derecho sobre
el servicio solicitado.

v' El solicitante debe estar de acuerdo con el cédigo de ética propuesto por la direccién de
Seguridad Informatica y Redes de la Universidad de las Ciencias Informaticas.

v' El solicitante debe informar al grupo de redes la cancelacion del servicio antes de la fecha de

culminacion del mismo.

2.1.2 ACTORES DEL NEGOCIO

Un actor del negocio es cualquier individuo, grupo, entidad, organizacibn, maquina o sistema de
informacién externos; con los que el negocio interactla. Lo que se modela como actor es el rol que se

juega cuando se interactla con el negocio para beneficiarse de sus resultados (29).
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A continuacion se muestra los actores del negocio y su correspondiente justificacion:

Tabla 2.1 Descripcidn de los actores del negocio
Actoresdelnegosio  [Jsffieasin |
Es aquel rol que se desempefia como
Lider de Proyecto representante de un proyecto convirtiéndose en
usuario de los servicios del grupo de Redes.
Ademas es el que inicia todas las acciones que
dan comienzo a los procesos de negocio
analizados y al mismo tiempo se beneficia de

dichos procesos.

2.1.3 TRABAJADORES DEL NEGOCIO

Un trabajador del negocio es una abstraccion de una persona (o0 un grupo de personas), una maquina o
un sistema automatizado, que actia en el negocio realizando una o varias actividades, interactuando con
otros trabajadores y manipulando entidades del negocio (29), representando estas generalmente, a los
objetos que se toman, inspeccionan, producen o utilizan durante la realizacion de los casos de uso del

negocio.

A continuacién se muestra los trabajadores del negocio y su correspondiente justificacion:

Tabla 2.2 Descripcion de los trabajadores del negocio
Es aquel rol que habilita el servicio
solicitado luego de haber sido aprobada la
Grupo de Redes o o
solicitud por los directivos

responsabilizados de esta actividad.
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Director del Area Tecnoldgica

Es aquella persona encargada de estudiar
las solicitudes de los servicios telematicos
recibidas y determinar su posible
aprobacién o denegacion del servicio
solicitado.

Director de Seguridad Informatica

Es aquella persona encargada de estudiar
las solicitudes de los servicios teleméaticos
recibidas y determinar su posible
aprobaciébn o denegacion del servicio

solicitado.

2.1.4 DIAGRAMA DE CASOS DE USO DEL NEGOCIO

Un diagrama de casos de uso del negocio representa graficamente a los procesos del negocio y su

interaccion con los actores del negocio. Se pueden agrupar casos de uso del negocio para particional el

diagrama en sub-diagramas mas pequefios (29), de esta forma se hace mas claro el modelo de casos de

uso del negocio.
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?,

Lider de Proyecto

Figura 2.1 Diagrama de Casos de Uso del Negocio

2.1.5 DESCRIPCION DE LOS CASOS DE USO DEL NEGOCIO

La Realizacion de un Caso de Uso de negocio muestra como colaboran los trabajadores y entidades del
negocio para ejecutar el proceso. Se considera que con una descripcion textual y los diagramas de
actividad y diagrama de clases del Modelo de Objeto, es suficiente para describir completamente el

proceso de negocio.

Tabla 2.3 Especificacion del caso de uso de negocio: “Solicitar Servicios Telematicos”

Solicitar Servicios Telematicos
Lider de Proyecto (inicia)

Grupo de Redes, Director del Area Tecnolégica, Director de Seguridad

Informatica.

El CU se inicia cuando el Lider de Proyecto solicita un servicio telematico, el
Grupo de Redes le informa de los pasos a seguir para la activacion del
servicio. El caso de uso termina cuando el grupo de redes le informa al lider

de proyecto la activacion del servicio.
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1. El Lider de Proyecto Solicita servicio.

2. El grupo de redes verifica la existencia de

Servicios.

3. Si no existe servicio IP, el grupo de redes
entregan planillas IP y Apertura de Puerto.

4. EIl Lider de Proyecto recibe planillas IP y
Apertura de Puerto.

5. El Lider de Proyecto llena planillas IP y
Apertura de Puerto con sus datos personales y

referentes al proyecto.

6. El Lider de Proyecto entrega planillas IP vy
Apertura de Puerto.

7. La direccion tecnol6gica recibe planillas IP y
Apertura de Puerto.

8. La direccidn tecnoldgica revisa planillas IP y

Apertura de Puerto.

9. Si la direccion tecnoldgica aprueba el servicio,
esta procede a firmar las planillas IP y Apertura

de Puerto.

10. Entrega planillas IP y Apertura de Puerto

firmadas.

11. El Lider de Proyecto recibe planillas IP y

Apertura de Puerto respectivamente, firmadas.

12. El Lider de Proyecto entrega planillas IP y

Apertura de Puerto.

13. La direccién de Seguridad Informatica recibe

las planillas IP y Apertura de Puerto.

14. La direccion de Seguridad Informatica revisa

las planillas IP y Apertura de Puerto.

15. Si la direccion de Seguridad Informética
aprueba el servicio, procede a firmar las planillas

IP y Apertura de Puerto.
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16. La direccion de Seguridad Informética

entrega planillas IP y Apertura de Puerto

firmadas.

17. El Lider de Proyecto recibe planillas IP y
Apertura de Puerto firmadas.

18. EIl Lider de Proyecto entrega planillas IP y
Apertura de Puerto firmadas.

19. El Grupo de Redes recibe planillas IP y
Apertura de Puerto firmadas.

20. Realiza servicio IP y Apertura de Puerto

21. los servicios

solicitados

Informa la activacion de

22. El Lider de Proyecto recibe informacion del

servicio.

23. Culmina el CU.

3.1 Si existe direccion IP, ir CU Solicitar

Apertura de puerto.

9.1 Si el servicio no es aprobado por la direccion
tecnolégica, esta informa la no aprobaciéon del

servicio.

15.1 Si la direccion de Seguridad Informatica no

aprueba el servicio, informa la no aprobacion.

‘ Critico

Automatizar el servicio

Tabla 2.4 Especificacion del caso de uso de negocio: “Realizar Apertura de Puertos”

Realizar Apertura de puertos

Lider de Proyecto

Informatica.

Grupo de Redes, Director del Area Tecnolégica, Director de Seguridad

El CU se inicia cuando el Grupo de Redes le entrega la planilla AP vy le
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del servicio.

informa de los pasos a seguir para la activacion del servicio. El caso de uso
termina cuando el grupo de redes le informa al lider de proyecto la activacion

1. El grupo de redes entregan planillas Apertura de

Puerto.

2. Recibe planilla Apertura de Puerto.

3. Llena planilla Apertura de Puerto.

4. Entrega planilla Apertura de Puerto.

5. La direccién tecnolégica recibe planilla Apertura de
Puerto.

6. La direccidn tecnoldgica revisa planilla Apertura de
Puerto.

7. Si la direccion tecnolégica aprueba el servicio, esta

procede a firmar la planilla Apertura de Puerto.

8. Entrega planilla Apertura de Puerto firmadas.

9. Recibe planilla Apertura de Puerto

respectivamente, firmadas.

10. Entrega planilla Apertura de Puerto.

11. La direccién de Seguridad Informatica recibe la

planilla Apertura de Puerto.

12. La direccion de Seguridad Informética revisa la

planilla Apertura de Puerto.

13. Si la direccién de Seguridad Informatica aprueba
el servicio, procede a firmar la planilla Apertura de

Puerto.

14. La direccion de Seguridad Informatica entrega

planilla Apertura de Puerto firmada.

15. Recibe planilla Apertura de Puerto

firmada.
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16. Entrega planilla Apertura de Puerto | 17. El Grupo de Redes recibe planilla Apertura de
firmada. Puerto firmadas.

18. Realiza servicio Apertura de Puerto

19. Informa que la activacion de los servicios
solicitados.

20. Recibe informacion. 21. Culmina el CU.

7.1 Si el servicio no es aprobado por la direcciéon
tecnologica, esta informa la no aprobacion del

servicio.

13.1 Si la direccibn de Seguridad Informatica no
aprueba el servicio, informa la no aprobacion.

Critico

Automatizar el servicio

2.1.6 DIAGRAMAS DE ACTIVIDADES

Un Diagrama de Actividades permite describir graficamente la estructura de los flujos béasicos o
alternativos de los casos de uso del negocio. Consiste en un grafo que contiene estados en que puede
encontrarse una actividad, los mismos representan la ejecucion de una sentencia de un procedimiento. Se

examinan los roles especificos que juegan los trabajadores del negocio y las actividades que realizan.
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Figura 2.2 Diagrama de actividad del caso de uso del negocio “Solicitar Servicio Telematico”
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Figura 2.3 Diagrama de actividad del caso de uso del negocio “Realizar apertura de puertos”




2.1.7 MODELO DE OBJETO

El Modelo de objeto es el diagrama de clases mediante el cual se muestra la participacion de los
trabajadores y entidades del negocio y la relacién entre ellos.

|

I

[ Planilla_Solicitud A})ertura de puerto
| |

I I

|

I
- = e
A, I i
(@) (2 ) (@)
N
Grupo de Redes Dir.Tecnologia Dir.Seg.Informatica
I ! I
I X I
: T :
......... > g < v i
Ny

Planilla_Solicitud direccion IP
Figura 2.4 Modelo de objeto

2.2 ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS DE SOFTWARE

Los obijetivos del flujo de trabajo de requerimientos son definir el &mbito del sistema, definir una interfaz de
usuarios para el sistema enfocada a las necesidades y metas del usuario, establecer y mantener un
acuerdo entre clientes y otros involucrados sobre lo que el sistema deberia hacer, proveer a los
desarrolladores un mejor entendimiento de los requerimientos del sistema. Todos estos objetivos
encaminados hacia un propoésito principal que es guiar el desarrollo hacia un sistema correcto. Los
requerimientos deben ser especificados por escrito, descritos como una caracteristica del sistema a

construir y posibles de probar o verificar.

2.2.1 REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

Los requerimientos funcionales son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir, los mismos

se mantienen invariables sin importar con que propiedades o cualidades se relacionen (30).
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CUS 1 Autenticar Usuario
CUS 2 Gestionar Usuario
RF 2.1 Adicionar usuario.
RF 2.1.1 Asignar Rol.
RF 2.2 Mostrar usuario.
RF 2.3 Modificar Rol de Usuario.
RF 2.4 Eliminar usuario.
CUS 3 Gestionar Rol
RF 3.1 Adicionar Rol
RF 3.2 Mostrar Rol
RF 3.3 Modificar Rol
RF 3.4 Eliminar Rol
CUS 4 Crear solicitud de servicio telematico
RF 4.1 Crear solicitud de IP.
RF 4.2 Mostrar solicitud de IP.
RF 4.3 Crear solicitud de puerto.

RF 4.4 Mostrar solicitud de puerto.

CUS 5 Modificar solicitud de servicio telematico.

RF 5.1 Mostrar solicitud de IP.
RF 5.2 Modificar solicitud de IP.
RF 5.3 Mostrar solicitud de Puerto.

RF 5.4 Modificar solicitud de Puerto.

CUS 6 Cancelar solicitud de servicio telematico.
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RF 6.1 Mostrar solicitud de IP.
RF 6.2 Cancelar solicitud de IP.
RF 6.3 Mostrar solicitud de Puerto.
RF 6.4 Cancelar solicitud de Puerto.
CUS 7 Gestionar Subredes
RF 7.1 Agregar Subred.
RF 7.2 Mostrar subred.
RF 7.3 Modificar subred.
RF 7.4 Eliminar subred.
CUS 8 Gestionar protocolos
RF 8.1 Agregar protocolo.
RF 8.2 Mostrar protocolo.
RF 8.3 Modificar protocolo.
RF 8.4 Eliminar protocolo.
CUS 9 Gestionar puertos
RF 9.1 Agregar puertos.
RF 9.2 Mostrar puertos.
RF 9.3 Modificar puertos.
RF 9.4 Eliminar puertos.
CUS 10 Gestionar Aplicaciones
RF 10.1 Agregar aplicacion.
RF 10.2 Mostrar aplicacion.

RF 10.3 Modificar aplicacion.
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RF 10.4 Eliminar Aplicacion.

CUS 11 Realizar reportes de Auditoria
RF 11.1 Mostrar reporte de auditoria.
RF 11.2 Exportar reporte de auditoria.

CUS 12 Mostrar servicios a finalizar

CUS 13 Mostrar planillas de solicitudes
RF 13.1 Mostrar planillas de IP.

RF 13.2 Mostrar planillas de Puerto.

CUS 14 Aprobar o rechazar solicitud de servicio telematico.

RF 14.1 Mostrar solicitud de IP.

RF 14.2 Aprobar solicitud de IP.

RF 14.3 Rechazar solicitud de IP.

RF 14.4 Mostrar solicitud de Puerto.

RF 14.5 Aprobar solicitud de Puerto.

RF 14.6 Rechazar solicitud de Puerto.
CUS 15 Crear o Rechazar solicitud de Servicio telematico

RF 15.1 Mostrar solicitud de IP.

RF 15.2 Crear solicitud de IP.

RF 15.3 Rechazar solicitud de IP.

RF 15.4. Mostrar solicitud de Puerto.

RF 15.5 Crear solicitud de Puerto.

RF 15.6 Rechazar solicitud de Puerto.
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2.2.2 REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES

Los requisitos 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 y confiable
(30), los mismos son fundamentales para el éxito del producto e indican como ha de comportarse el

sistema.
Usabilidad:

v’ El futuro usuario del sistema debe poseer conocimientos basicos de computacion.
v Disefio adaptable a diferentes resoluciones de pantalla.

v La navegacion por el sitio no debe ser compleja.

v' Todas las funcionalidades deben ser rapidamente accesibles por el usuario.
Apariencia o interfaz externa:

v Interfaces ligeras que posibiliten respuestas rapidas al usuario.
v' Disefio sencillo y claro, con reconocimiento visual a través de elementos visibles que

identifiguen cada una de sus funcionalidades.

Seguridad:

v' La informacién manejada por el sistema debera ser objeto de cuidadosa proteccién contra la
corrupcién y estados inconsistentes.

v' El sistema debe estar integrado al LDAP UCI para que sus usuarios sean los registrados en el
dominio UCI.

v' El sistema se encarga de controlar los diferentes niveles de acceso y roles de usuarios,
garantiza que la informacién sea vista Unicamente por quien tiene derecho a verla.

v" Las notificaciones de correos serdn mediante el servidor de correos de la UCI.

42



Disponibilidad:

v' El sistema debera ser posible acceder las 24 horas del dia para todos los usuarios

autorizados.
Rendimiento:

v Como aplicaciéon de tiempo real, debe tener alto grado de velocidad de procesamiento o
calculo, tiempo de respuesta y de recuperacion, y disponibilidad.

v La eficiencia del producto estara determinada en gran medida por el aprovechamiento de los
recursos que se disponen en el modelo Cliente/Servidor, y la velocidad de las consultas a la

Base de Datos.
Restricciones en el disefio y la implementacion:

v' Se implementara el sistema usando el lenguaje PHP.
v' Se utiliza el framework Codelgniter que hard uso del patrén arquitecténico Modelo-Vista-
Controlador.

v' Se hara uso del sistema gestor de base de datos PostgreSQL.
Portabilidad:

v' El sistema desarrollado es compatible con los sistemas operativos, Linux y Windows, sin

necesidad de cambios significativos.
Soporte:

v' La aplicacién debe permitir agregar nuevas funcionalidades sin alterar el comportamiento de la
misma.

v/ Se requiere que el producto reciba mantenimiento ante cualquier fallo que ocurra.
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Confidencialidad:

v' Toda la informacién guardada referente a las solicitudes sera confidencial, evitando de esta

forma su divulgacién y que sea consultada por personal no autorizado.

Software:

v Los clientes tendran acceso a la aplicacion a través de los navegadores Internet Explorer 6 y
Mozilla Firefox 3.5.

v El servidor local debera utilizar, servidor Web Apache 2.2, SGBD PostgreSQL 8.0 y lenguaje
de programacién PHP 5.1.

Hardware:

Requerimientos minimos para el servidor:

Procesador de tipo Pentium 4 con velocidad de 2 GHz.
Memoria RAM de 1GB.

Disco duro de 40 GB.

Tarjeta de red.

AN NN

Requerimientos minimos para la estacion de trabajo del usuario:

v' Clientes ligeros.

v/ Estaciones de trabajo de tipo Laptop o Destok

2.3 MODELO DE CASOS DE USO DEL SISTEMA

El modelo de casos de uso permite que los desarrolladores de software y los clientes lleguen a un acuerdo
sobre los requerimientos, es decir, sobre las condiciones y posibilidades que debe cumplir el sistema. El
mismo contiene actores, casos de uso y sus relaciones, constituye una entrada para el analisis, el disefio

y las pruebas.

44



2.3.1 DEFINICION DE LOS ACTORES DEL SISTEMA

Los actores del sistema intercambian informacion con dicho sistema, pueden ser un recipiente pasivo de

informacion, pueden representar el rol que juega una O varias personas, un equipo O un sistema

automatizado (30).

Tabla 2.5 Descripcion de los Actores del Sistema

Solicitante

Es el rol usuario del sistema que podra hacer solicitudes de
servicios telematicos de aperturas de puertos 'y
direccionamiento IP como también modificar planillas de
solicitudes echas anteriormente por él, cancelar servicios que

en algun momento solicito.

Usuario

Es aquel rol autorizado a entrar al sistema y segun sus

permisos, podra llevar a cabo acciones dentro del mismo.

Directivo

Es el rol usuario del sistema autorizado a realizar acciones
sobre las solicitudes, aprobarlas (firmarlas) o rechazarlas, y en
caso de rechazarlas puede elaborar un comentario del porqué
del rechazo. También puede realizar basquedas en el sistema
para consultar cualquier tipo de estadisticas referentes a las
solicitudes, asi como realizar reportes de auditoria en el

sistema.

Trabajador de Tecnhologia

Representa un actor generalizado que puede comportarse
como Directivo o Administrador el cual puede mostrar planillas

de solicitudes y reportes de Auditoria.

Administrador

Es el rol que configura y controla el comportamiento del

sistema. Encargado de adicionar, modificar, eliminar usuarios
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y servicios del sistema asi como asignarles un rol a los

usuarios. Ademas puede utilizar el sistema para buscar

informacion, gestionarla, mostrar reportes, etc.

2.3.2 PATRONES DE CASO DE USO

Los patrones de caso de uso son una pareja de problema / solucién con un nombre, que estandariza

principios y sugerencias relacionados frecuentemente con la asignacion de responsabilidades (31).

Dado un contexto y un problema a resolver, estos han mostrado ser la soluciéon adoptada en la comunidad
del desarrollo de software. Se presentan a modo de herramientas que permiten resolver los problemas
gue se les plantean a los desarrolladores de una forma agil y sistematica. Estos patrones se enfocan hacia

el disefio y las técnicas utilizadas en modelos de alta calidad, y no en como modelar usos especificos.

En el presente trabajo, dadas las caracteristicas del mismo, se usaron los patrones de caso de uso

siguiente: CRUD completo y Multiples Actores.
v' CRUD (Crear, Leer, Actualizar, Eliminar)

Este patron se basa en la fusién de casos de uso simples para formar una unidad conceptual.

Completo:

Este patrén consta de un caso de uso, llamado Informacién CRUD o Gestionar informacion modela todas
las operaciones que pueden ser realizadas sobre una parte de la informacién de un tipo especifico, tales
como creacion, lectura, actualizacién y eliminacion. Suele ser utilizado cuando todos los flujos contribuyen

al mismo valor del negocio, y estos a su vez son cortos y simples.

Gestionar Rol

Administrador

Figura 2.5 CRUD Completo
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v" MULTIPLES ACTORES

Roles comunes:
Puede suceder que los dos actores jueguen el mismo rol sobre el CU. Este rol es representado por otro

actor, heredado por los actores que comparten este rol. Es aplicable cuando, desde el punto de vista del
caso de uso, solo exista una entidad externa interactuando con cada una de las instancias del caso de

Autenticar Usuario

uso.

Usuario

Solictante Trabajador de tecnologia

Figura 2.6 Roles Comunes

2.3.3 DIAGRAMA DE CASOS DE USO DEL SISTEMA

Un diagrama de casos de uso del sistema representa graficamente a los procesos y su interaccion con los

actores (30).
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Gestionar Usuario

Mostrar servicios a cancelar .
i Gestionar Protocolos
Usuario

Gestionar Subredes
Administrador ‘Gestionar aplicaciones
<}
Gestionar puertos

Auterticar Usuario %
Crear Solicitud de Servicio Telemético

Modificar Solictud de Servicio Telematico

Cancelar Solicitud de Servicio Telematicos

Solictarte Trabajador de tecnologia

:

Directivo

9

Gestionar Rol
Aprobar o Rechazar solicitud

|

Realizar Reportes de Auditoria

Mostrar planilla e solicitudes

Figura 2.7 Diagrama de Casos de Uso del sistema

OO

2.3.4 DESCRIPCION TEXTUAL DE LOS CASOS DE USO DEL SISTEMA

Para entender la funcionalidad asociada a cada caso de uso no es suficiente con la representacion grafica
del diagrama de casos de uso, también se lleva a cabo la descripcién textual de cada caso de uso donde
se especifican todas las acciones necesarias para la realizacion del mismo. Las descripciones textuales

de las tablas se pueden encontrar en el Anexo #1.

CONCLUSIONES

En este capitulo se han modelado en términos de casos de uso los procesos que se llevan a cabo en el
negocio existente, identificando ademas los actores y trabajadores que intervienen en los mismos y
describiendo las actividades que los componen. Se especifican los requerimientos funcionales y no
funcionales, siendo modelados graficamente mediante un Diagrama de Casos de Uso del Sistema. Se
identificaron y escribieron los actores que interactuardn con las funcionalidades previstas para cada uno
de estos casos de usos, al igual se realizé una descripcion textual de cada caso de uso. Con el desarrollo

de este capitulo quedaron sentadas las bases que daran paso al disefio del sistema.
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CAPITULO 3: DISENO DEL SISTEMA
INTRODUCCION

En el presente capitulo se plantea la propuesta de solucién del disefio. Esta fase es muy importante para
crear una buena arquitectura del sistema que sirve de plano para el periodo de implementacion. Se
pretende dar una descripcion del estilo arquitecténico utilizado para el desarrollo de la aplicacion, donde
también se describiran y definen los diferentes patrones de disefio empleados. Se elaboran los diagramas
de clases de disefio y los diagramas de secuencia. Ademas se expondra el disefio de la base de datos
mediante el modelo fisico y légico de datos. Por ultimo, se incluye el modelo de implementacion a través

de los diagramas de despliegue y componentes.

3.1 ESTILO ARQUITECTONICO UTILIZADO

Para el desarrollo del sistema se utilizé el patron arquitecténico Modelo Vista Controlador (Model-View-
Controller - MVC), clasico patron de disefio utilizado para disefiar aplicaciones con sofisticadas interfaces
donde la l6gica de interfaz de usuario cambia con mas frecuencia que los almacenes de datos y la légica
de negocio, dicho en otras palabras para el disefio de herramientas que necesitan la habilidad de

mantener multiples vistas para los mismo datos, tales como editores gréficos.

Este estilo se basa principalmente en separar en tres capas el disefio de las aplicaciones, el modelo de
datos, la presentacion de los mismos y las acciones de los usuarios (Figura 3.1), utilizando la capa que

gestiona las acciones (controlador) como administradora de los posibles eventos.

Vista

Controlador

Figuhra 3.1 Modelo - Vista - Controlador
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Modelo: Encapsula los datos y las funcionalidades. El modelo es independiente de cualquier
representacion de salida y/o comportamiento de entrada.

Vista: Muestra la informacion al usuario. Pueden existir multiples vistas del modelo. Cada vista tiene

asociado un componente controlador.

Controlador: Reciben las entradas, usualmente como eventos que codifican los movimientos o pulsacion
de botones del ratén, pulsaciones de teclas, etc. Los eventos son traducidos a solicitudes de servicio

("service requests") para el modelo o la vista.

3.2 PRINCIPALES PATRONES DE DISENO UTILIZADOS

“El patrén es una pareja de problema/solucién con un nombre y que es aplicable a otros contextos, con

una sugerencia sobre la manera de usarlo en situaciones nuevas.” (32).

En el disefio de la aplicacién se utilizaron los patrones GRASP; los cuales son Patrones Generales de

Software para asignacion de responsabilidades.

Entre los patrones GRASP se encuentran los siguientes:

Experto: Es el principio basico de asignacion de responsabilidades. Indica que la responsabilidad de la
creacion de un objeto debe recaer sobre la clase que conoce toda la informacion necesaria para crearlo; 1o

cual permite que se conserve el encapsulamiento, soportando un bajo acoplamiento y una alta cohesion.

Creador: Ayuda a identificar quien debe ser el responsable de la creacién de nuevos objetos o clases. La
nueva instancia debera ser creada por la clase que tiene la informacion necesaria para realizar la creacion
del objeto, usa directamente las instancias creadas del objeto, o almacena o0 maneja varias instancias de
la clase. Este patrén brinda soporte de bajo acoplamiento, lo cual supone menos dependencias entre

clases y posibilidades.
Alta Cohesidn: Este patron propone asignar la responsabilidad de manera que la complejidad se

mantenga dentro de limites manejables asumiendo solamente la responsabilidad que deben manejar,

evadiendo un trabajo excesivo. Esto se evidencia desde el punto de vista que cada una de las clases
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implementadas tiene responsabilidades especificas y no estan sobrecargadas con demasiadas de ellas.
Su utilizacién mejora la claridad y facilidad con que se entiende el disefio, simplifica el mantenimiento y las
mejoras de funcionalidad, generan un bajo acoplamiento, soporta mayor capacidad de reutilizacion.

Bajo Acoplamiento: Es la medida de la fuerza con que una clase esta conectada a otra clase. De tal
forma que en caso de producirse una modificacion en alguna de ellas, tenga la minima repercusion
posible en el resto de las clases. Mientras mas bajo sea el acoplamiento mas independiente sera una

clase de otra, potenciando la reutilizacion, y disminuyendo la dependencia entre las clases.

Controlador: Este patron sirve como intermediario entre una determinada interfaz y el algoritmo que la
implementa, de tal forma que es la que recibe los datos del usuario y la que los envia a las distintas clases
segun el método llamado. La utilizacién del Codelgniter para la realizacion del sistema contribuye a la
aplicacion de este patrén ya que define un controlador frontal mediante el cual se accede a toda la

aplicacion.

Al utilizar Codelgniter como framework se incluyen los patrones de disefio con los que trabaja, uno de
ellos es el patrén Decorador perteneciente al patron de disefio GOF donde el layout es quien almacena el
cbédigo HTML comun para todas las paginas de la aplicacién, el cual integra dentro de si el contenido de la

plantilla o sea, el layout decora la plantilla.

3.3 DIAGRAMAS DE CLASES DEL DISENO

En las aplicaciones Web, donde es mas importante la modelacién de la I6gica y el estado del negocio que
los detalles de presentacion, un diagrama de clases presenta las paginas, los enlaces entre estas (donde
cada pagina logica puede ser representada como una clase), todo el cédigo que iran creando las paginas,
asi como el contenido dinamico de estas una vez que estén en el navegador del cliente.

El diagrama de clases Web, fue definido, a partir de los diferentes casos de uso del sistema y empleando
las extensiones de UML para Web. A continuacion se muestra el diagrama de clases del disefio
Generalizado para los casos de uso “Crear solicitud de servicio telematico”, “Modificar solicitud de servicio
telematico” y “Cancelar solicitud de servicio telematico”. El resto de los diagramas se pueden encontrar en

el Anexo #2.
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<<LSER>

<<includes> <<lisgn

<<IRR>S

<<redirects»

Figura 3.2 Diagrama de clases del Disefio “Gestionar solicitud de servicios telematicos”.
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3.4 DIAGRAMAS DE INTERACCION

La modelacion de los aspectos dindmicos del sistema, es principio distintivo de los diagramas de
interaccion. Se trata de diagramas que permiten representar la interaccion que tiene lugar entre objetos
mediante transferencia de mensajes entre los mismos. Son diagramas de interaccion el diagrama de

secuencia y el de colaboracion.

DIAGRAMAS DE SECUENCIA

En el disefio, es preferible realizar los diagramas de secuencia ya que el centro de atencién principal es
encontrar secuencias de interacciones detalladas y ordenadas en el tiempo. Los Diagramas de secuencia
muestran las interacciones entre objetos mediante transferencia de mensajes entre los mismos. A
continuacion se muestra el diagrama de secuencia para el caso de uso “Crear solicitud de Servicio
Telematico” en el escenario “Crear solicitud de Puerto” el resto de los diagramas se pueden encontrar en

el Anexo #3.
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JefeProyecto

1: Selecciona Solictud de Puerto

3: Selecciona Ihsertar nueva solicitud de Puerto

3. Llena el formulario de Solicitud de Puerto

1

» Y
<<Cliert Page== <<Server Pages=
CP_gestion il indexphp
:| 2: Muestra la vista de Solicitud de Puertos
:| 4: Wustra el formualrio de Solictud de Puzrto
submit($fecha_validez SipServidor ion Jsubredes Sapl Spuertos, Saccion

12: update()

1

=<Server Pages>
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Yfecha_validez $ipServidor
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Jsubredes,

Spuertos
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a fresut

8 insert(§fecha_validez JipServidor

Jsubredes,

Spuertos 3

ThSolictudPuerta

9 jsonData §resutt

1: redirect(jsorData Fresut)

5

Figura 3.3 Escenario “Crear Solicitud de Puerto”
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3.5 DISENO DE LA BASE DE DATOS

El disefio de la base de datos es de vital importancia para la aplicacion, teniendo en cuenta que los

sistemas gestores de bases de datos brindan

la posibilidad de almacenar la informacion, recuperarla,

actualizarla y eliminarla segun la accion que necesite ejecutar el usuario. Esta se define a partir de la

necesidad de guardar los datos que persisten y constituyen a su vez la primera abstraccion de la vista de

datos. Para el disefio de la base de datos del sistema, se parte de un diagrama de clases persistentes,

definiendo la persistencia como la capacidad que tienen los objetos de conservar su estado e identidad

entre distintas ejecuciones del programa que los cred o de otros programas que accedan a ellos, logrando

mantener su valor en el espacio y en el tiempo.

3.5.1 DIAGRAMA DE CLASES PERSISTENTES

Diagrama de Clases Persistentes
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Figura 3.4 Diagrama de clases persistentes
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3.5.2 DIAGRAMA MODELO RELACIONAL

A partir del diagrama de clases persistentes se define a continuacion el diagrama modelo relacional de la

base de datos. El mismo describe la representacion légica y fisica de los datos persistentes usados por la

aplicacion. Es usado para definir el mapeo entre las clases persistentes del disefio y las estructuras de

datos persistentes.

Diagrama Modelo Relacional
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Figura 3.5 Diagrama Modelo Relacional
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3.6 DIAGRAMA DE DESPLIEGUE

El diagrama de despliegue permite apreciar de forma visual como se encuentran distribuidos fisicamente

los componentes Hardware y Software de la aplicacion, es decir, la configuracion de los elementos de

procesamientos en tiempo de ejecucion y los componentes software (procesos y objetos que se ejecutan

en ellos).

<<executionEnvironment>>
Servidor de Base de Datos

<<gxecutionEnvironment>>
Servidor de Dominio UCI

<<LDAP=>

<<executionEnvironment>>
Servidor de Aplicacion Web

<=TCP/IP=>

<<SMTP=>

<<executionEnvironment>>
Servidor de Correo Electrénico

<<HTTP=>>

<<executionEnvironment>>
PC Cliente

<<l JSB=>=>

<<device>>
Impresora

Figura 3.6 Diagrama de Despliegue
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3.6.1 DESCRIPCION DE LOS NODOS

Nombre del Nodo Procesador: Servidor de Dominio UCI

Este nodo procesador es externo al sistema y es usado por el mismo para la autenticaciéon de los usuarios
contra el LDAP de la UCI.

Nombre del Nodo Procesador: Servidor de Correo Electrénico

Este nodo procesador es externo al sistema y es usado por el mismo para el envio de correo electrénico

mediante la aplicacion.

Nombre del Nodo Procesador: PC Cliente

Este nodo procesador es fisico del sistema, y hace referencia a cualquier PC cliente que se encuentre
dentro de la UCI mediante la cual se puede acceder via Web a la aplicacion. Los requerimientos de
Hardware para esta PC son minimos ya que el procesamiento de toda la informacion se realiza en el

servidor Web.
Nombre del Nodo Procesador: Servidor de Base de Datos
Este nodo procesador es fisico del sistema, y en él se despliega la base de datos la cual contiene todos

los datos necesarios para el correcto funcionamiento del sistema. Es usado como SGBD a PostgreSQL v
8.3.

58



Nombre del Nodo Procesador: Servidor de Aplicacion Web

Este nodo procesador es fisico del sistema, y en €l se hospeda la aplicacién Web. Dicho servidor Web
debera contar con una alta disponibilidad y un rendimiento adecuado que facilite una respuesta rapida
frente a las demandas de los clientes.

Nombre del Nodo Dispositivo: Impresora

Este nodo Dispositivo haréa referencia a cualquier impresora de la UCI compatible con Windows o Linux.

3.6.2 DESCRIPCION DE LAS INTERFACES DE COMUNICACION

<<HTTP>>
Protocolo de Transferencia de Hipertextos (protocolo estandar basico de la arquitectura Web). Utilizado
para el intercambio de paginas Web (HTML). Se ha usado para la comunicacién establecida entre el

servidor de aplicacién Web y las PC clientes de la UCI.

<<TCP/IP>>

El TCP/IP es la base de Internet, y sirve para enlazar computadoras que utilizan diferentes sistemas
operativos, incluyendo PC, minicomputadoras y computadoras centrales sobre redes de area local (LAN) y
area extensa (WAN). Se ha usado para establecer la comunicacién entre el servidor de aplicacion Web y

el servidor de Base de Datos.

<<USB>>

Bus Serie Universal: En ordenadores, un bus es un subsistema que transfiere datos o electricidad entre
componentes dentro de un ordenador o entre ordenadores. Dicho de otra forma, es una interfaz de
hardware que permite conectar periféricos de baja velocidad, como el teclado, el ratbn o mouse, la
impresora o camaras digitales, a los ordenadores o computadoras. Se ha usado para establecer la

comunicacion entre la PC cliente y cualquier Impresora conectada a ella.
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<<SMTP>>
Protocolo Simple de Transferencia de Correo, es un protocolo de red de la capa de aplicacién basado en
texto utilizado para el intercambio de mensajes de correo electrénico entre computadoras u otros

dispositivos.

<<LDAP>>
Protocolo Ligero de Acceso a Directorios, es un protocolo de red a nivel de aplicacion que permite el
acceso a un servicio de directorio ordenado y distribuido para buscar diversa informacion en un entorno de

red.

3.7 PRINCIPIOS DE DISENO UTILIZADOS

El disefio de una aplicacion sea cual sea el objetivo del mismo tiene que basarse en el usuario por lo tanto
requiere de una atencion especial ya que éste sera el que modele la interaccion entre la aplicacion y el
usuario, y por tanto posibilitara la consecucion de los objetivos perseguidos por el mismo, por lo que se
debe trabajar en pro de su facilidad de uso y a la vez de una apariencia agradable, siendo conveniente
ademas que sea técnica y visualmente coherente, bien estructurado y de apariencia profesional. Los
usuarios que utilizaran el sistema deberan diferenciarse en cuanto al uso de las nuevas tecnologias por lo
gue se deberd desarrollar la misma en base al nivel medio que en algunos prevalece. Por todo lo
anteriormente expuesto se deberan considerar en el disefio de la aplicacion las siguientes caracteristicas:

v Disefiar para 1024 X 768 pixeles.

v' Los elementos que se presenten en cada una de las pantallas no deberan ser numerosos.

v' El sistema solo debera mostrar al usuario aquellas opciones a las que dado su rol tenga

permiso.

v' Debe solo verse lo que el usuario puede usar en ese momento y no otras opciones.

3.8 ESTANDARES EN LA INTERFAZ DE LA APLICACION

La calidad de la interfaz de usuario puede ser uno de los motivos que conduzca a un sistema al éxito o al
fracaso, es por eso que uno de los aspectos mas relevantes de la usabilidad de un sistema es la

consistencia de su interfaz de usuario. La misma debera presentar una interfaz sencilla y de facil uso,

60


http://es.wikipedia.org/wiki/Correo_electr%C3%B3nico
http://es.wikipedia.org/wiki/Nivel_de_aplicaci%C3%B3n#Capa_de_aplicaci.C3.B3n_.28Capa_7.29
http://es.wikipedia.org/wiki/Correo_electr%C3%B3nico
http://es.wikipedia.org/wiki/Computadora

estableciéndose un mismo patron para el disefio de todas las paginas. Teniéndose especial interés en no
sobrecargar las mismas con banners y controles innecesarios. Para el disefio de la interfaz de la
aplicacion se utilizaron colores azul claro, gris y blanco, estandares y acordes a las normas de disefio de
la Universidad. Ademas una barra de menud con diferentes opciones se debera encontrar en la parte
superior de la aplicacion de forma horizontal, donde pudieran incluirse otros servicios a los que el usuario
tendria acceso. Los colores, fundamentalmente blanco y azul en varias tonalidades y el color rojo
propuesto para los mensajes de error emitidos, con el objetivo de que sean observados sin dificultad.
Poniendo en practica los aspectos anteriormente descritos se garantizara una rapida y facil adaptacion por
parte de los usuarios para con el despliegue del sistema. En general se realizan multiples operaciones en
cada pagina, de forma que el usuario no tenga que moverse tanto dentro de la aplicacién, para completar

una operacion. Por ejemplo se pueden hacer la modificacion, eliminacién en una misma pagina.

3.9 TRATAMIENTO DE ERRORES

Identificar y controlar los posibles errores que se pueden presentar a la hora de interactuar con el software
es de vital importancia para asi garantizar un correcto funcionamiento del sistema. El sistema se debera
proponer prevenir al maximo los posibles errores, sobre todo los que ocurren por parte del usuario, para
ello solo se le brindaran las opciones a las que tiene acceso. Se deberd insistir en que el usuario realice la
menor cantidad posible de entrada de datos aprovechando al maximo los componentes visuales de
seleccién. Al introducir informacion en un formulario se deberan verificar los campos obligatorios, la
veracidad y tipo de los datos. En caso de error se debera emitir un mensaje de alerta en color rojo para
gue resalte facilmente a la vista, especificando claramente en qué consiste para su facil comprensién por
el usuario. Se deberan tratar estos errores de forma tal que las interacciones con la base de datos se
realicen de forma correcta. Mediante la validacion en el lado del cliente, se garantizara que los datos
suministrados por los usuarios, se almacenen integros y no existan inconsistencias. Se propone utilizar el
lenguaje Java Script para la implementacién de las funciones encargadas del control y validacion de
datos. Se mostraran mensajes de confirmacion luego de llevadas a cabo las distintas acciones dentro del

sistema.
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CONCLUSIONES

En el desarrollo de este capitulo, se muestran los resultados obtenidos en el flujo de trabajo de Disefio,
realizando el modelado de la solucion propuesta dando una breve explicacion de los artefactos que se
construyeron durante el desarrollo en la busqueda de una solucion final éptima y que satisfaga las
necesidades del usuario. Para ello se desarrollaron los diagramas de clases del disefio en conjunto con
sus diagramas de interaccion segun corresponden, ademas de los diagramas de clases persistentes y de
entidad relacién que necesita la base de datos para la futura implementacion del sistema. También se
cumplié con la descripcion de la distribucion fisica del sistema, en términos de como se distribuye la

funcionalidad entre los nodos de computo, a través del diagrama de despliegue.
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CAPITULO 4: IMPLEMENTACION Y PRUEBA

INTRODUCCION

En este capitulo se describe como los elementos del modelo del disefio se implementan en términos de
componentes. Se desarrollaran varias pruebas de aceptacion usando el método de caja negra para

garantizar que se han cumplido los requisitos funcionales.

4.1 DIAGRAMA DE COMPONENTES.

En el flujo de trabajo de disefio se propone crear un plano del modelo de implementacién. El flujo de
trabajo de implementacién describe como los elementos del modelo del disefio se implementan en
términos de componentes y como estos se organizan de acuerdo a los nodos especificos en el modelo de

despliegue.

Los diagramas de componentes son usados para estructurar el modelo de implementacion en términos de
subsistemas de implementacién y mostrar las relaciones entre los elementos de implementacion.
Se representa como un grafo de componentes software unidos por medio de relaciones de dependencia

(compilacién, ejecucion), pudiendo mostrarse las interfaces que estos soporten.

A continuacién se muestra el diagrama de componente para el caso de uso “Crear solicitud de Servicio

Telematico”. El resto de los diagramas se pueden encontrar en el Anexo #4.
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4.2 MODELO DE PRUEBAS

Como todo proceso de desarrollo de cualquier producto de la industria, es preciso luego de haberlo
construido, realizarle algunas pruebas a cada uno de sus elementos obteniendo de esta forma una medida
de cumplimiento del proceso de su elaboracion. Ya que no se puede asegurar que un producto es ciento
por ciento fiable ni que cumpliran al maximo con las expectativas de los clientes. El método con el que se
cuenta para garantizar la calidad y el buen funcionamiento de un producto es la realizacion de pruebas.
Las pruebas no confirman la ausencia de errores en el software, s6lo brindan una medida de como

respondera el mismo ante algunas situaciones determinadas.

A la herramienta desarrollada se le aplicaron pruebas de aceptacién con el objetivo de verificar las

funcionalidades del sistema. Para esto se utiliz6 el método de caja negra.

Prueba de caja negra: Se refiere a las pruebas que se llevan a cabo sobre la interfaz del software, por lo
gue los casos de prueba pretenden demostrar que las funciones del software son operativas, que la
entrada se acepta de forma adecuada y que se produce una salida correcta, asi como que la integridad de
la informacion externa se mantiene. Esta prueba examina algunos aspectos del modelo fundamentalmente

del sistema sin tener mucho en cuenta la estructura interna del software.

Se definieron casos de prueba para todos los casos de uso, a continuacién se dan a conocer las pruebas

mas significativas que se realizaron a los casos de uso que se consideran mas importantes.

4.2.1 CASO DE USO: Crear Solicitud de Servicio Telematico

Tabla 4.7 Caso de prueba “Crear solicitud de puerto”

Caso de Uso Crear Solicitud de Servicio Telematico

Caso de prueba Crear solicitud de puerto

Nombre de la Persona que realiza la prueba: Yoandy

Descripcion de la prueba: Se comprueba si se logra crear una solicitud de puerto

64



Condiciones de ejecucion:
1. Ser usuario con el rol de Jefe de Proyecto.

2. Estar autenticado en el sistema

3. El usuario debe tener asignada una direccion IP

Entrada / Pasos de ejecucion:
1. Seleccionar la opcién “Nueva Solicitud”
2. llenar el formulario correspondiente a la nueva solicitud de apertura de puerto

3. Seleccionar la opcion guardar

Resultado Esperado: Se crea en el sistema una nueva solicitud de Apertura de Puerto con el estado

de espera

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria

CASO DE USO: Maodificar Solicitud de Servicio Telematico

Tabla 4.8 Caso de prueba “Modificar solicitud de puerto”

Caso de Uso Modificar Solicitud de Servicio Telematico

Caso de prueba Modificar solicitud de puerto

Nombre de la Persona que realiza la prueba: Yordan

Descripcion de la prueba: Se comprueba si se logra actualizar los datos de una solicitud de Puerto

la cual fue rechaza o esta en estado habilitada

Condiciones de ejecucion:

1. Ser usuario con el rol de Jefe de Proyecto.
2. Estar autenticado en el sistema

3. Debe existir en el sistema una solicitud de puerto con el estado de “Rechazada” o con el estado
“Habilitada”

Entrada/ Pasos de ejecucién:
1. Seleccionar una solicitud de puerto

2. Seleccionar la opcion “modificar” en la seccidén rechazadas puerto o seleccionar la opcién
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‘renovar” en la seccion habilitada puerto.
3. Modificar los datos de la solicitud

4. Seleccionar la opcion “Guardar”

Resultado Esperado: Se actualiza los datos de la solicitud de puerto seleccionada y se le cambia el
estado.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria

CASO DE USO: Cancelar Solicitud de Servicio Telematico

Tabla 4.9 Caso de prueba “Cancelar solicitud de puerto”

Caso de Uso Cancelar Solicitud de Servicio Telematico

Caso de prueba Cancelar solicitud de puerto

Nombre de la Persona que realiza la prueba: Yoandy

Descripcion de la prueba: Se comprueba si se logra cancelar una solicitud que fue rechazada o

finalizar el servicio que esta habilitado

Condiciones de ejecucion:

1. Ser usuario con el rol de Jefe de Proyecto.

2. Estar autenticado en el sistema

3. Debe existir en el sistema una solicitud de puerto con el estado de “Rechazada” o con el

estado “Habilitada”

Entrada/ Pasos de ejecucién:
1. Seleccionar una solicitud de puerto

2. Seleccionar la opcién “Cancelar’ en la seccion rechazadas puerto o seleccionar la opcién

“Finalizar servicio” en la secciona habilitadas puerto

Resultado Esperado: Se cancela la solicitud y se le cambia el estado, si estaba con estado
‘rechazada” pasa al estado “cancelado” y si estaba con el estado habilitada pasa al estado

“pendientes a cancelar”

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria
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CONCLUSIONES

Mediante la realizacion del presente capitulo se describi6 como fue implementada la herramienta en
términos de componentes. Se desarrollaron varias pruebas de aceptacion usando el método de caja negra

para garantizar que se han cumplido los requisitos funcionales.
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CONCLUSIONES GENERALES

» Se realiz6 un estudio de los servicios teleméaticos ofrecidos en el grupo de redes de la Universidad
y se defini6 como via para contribuir a su mejora, el desarrollo de una aplicacion informética para
la gestion de solicitudes.

» Se realizé un andlisis del proceso actual de gestion de solicitudes llevado a cabo en el grupo de
redes logrando identificarse los requisitos de la aplicacion.

» Se desarroll6 la aplicacion para la gestion de solicitudes de servicios telematicos ofrecidos por el
grupo de redes de la Universidad.

» Se realizaron pruebas funcionales al sistema para certificar que la aplicacion obtenida cumple con
las necesidades expresadas por el cliente.
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RECOMENDACIONES

» Potenciar el médulo de seguridad del sistema afadiéndole un médulo visual para mostrar las
trazas.

» Automatizar el proceso de apertura de puerto a partir de la aplicacion desarrollada, para una vez
creada la solicitud, esta habilite los puertos correspondientes mediante log, logrando que la
intervencion del personal sea la minima en el proceso que se lleva a cabo.

» Incluir el sistema Patsi 0 Reporteador dinamico para mejorar los reportes que puede dar salida el
sistema, esto haria que el sistema tuviera nuevos reportes que pudieran ser configurables por el
administrador.

» Continuar la investigacion con el objetivo de identificar nuevas funcionalidades que contribuyan con
el perfeccionamiento del sistema.
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