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Resumen

Resumen

Con el auge del uso de las TICS, se ha visto como las mismas han contribuido al desarrollo de la
humanidad en todos los aspectos de su vida, sobre todo a la hora de organizar y gestionar las
distintas tareas que le corresponden a diario. Igualmente la Federacién Estudiantil Universitaria
(FEU) en relacion directa con el tamafo y la magnitud de sus actividades se ha incorporado a

dicho auge, en el cual le ha resultado inevitable incluirse.

El trabajo que se presenta consiste en realizar una investigacion exhaustiva de los sistemas que
gestionan los Eventos Culturales en las organizaciones estudiantiles en la actualidad, un estudio
del negocio y funcionamiento de estos en la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI),

permitiendo a través del mismo una mejora de los procesos que actualmente se llevan a cabo.

Dentro de los aspectos interesantes estan las principales herramientas, metodologias de
desarrollo y la justificacién de su uso para realizar el analisis del sistema. También se hace una

propuesta de las herramientas a utilizar para la implementacion del sistema.

Todo esto con el objetivo de analizar y disefiar un sistema para la gestion de los Eventos
Culturales de FEU en la UCI.
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Introduccion

Introduccion

La informatica en Cuba ha alcanzado un gran desarrollo en los ultimos afos, se esta llevando a
todos los niveles de nuestra sociedad y economia. Con este avance se consigue que el
desarrollo del trabajo sea superior tanto cuantitativamente como cualitativamente y ademas le da
un valor agregado a cada servicio que se presta. Algo muy parecido ocurre en las universidades
cubanas y especialmente en la Universidad de las Ciencias Informaticas, la que tiene como labor

fundamental formar jévenes profesionales integrales y con alto grado de desarrollo intelectual.

Los estudiantes y profesores de la UCI, desde el surgimiento de la misma, han procurado
automatizar muchos de los procesos que garantizan su buen funcionamiento como centro
universitario. En la UCI, especificamente la Federacion Estudiantil Universitaria ha decidido
desarrollar e implementar una aplicacion que gestione sus actividades en la universidad, con el

objetivo de ofrecer una mayor organizacion a la comunidad universitaria.

Asi surge el proyecto Kainos, disefiado con el objetivo de crear un espacio digital para la FEU,
donde se registran y promueven sus actividades y funcionamiento, a través de la red interna de
la UCI. Kainos sigue incorporando funcionalidades a su espacio digital, el cual no es mas que un
Sitio Web con novedosas caracteristicas, incorporando varios médulos, entre ellos: Gestidén de
los Eventos Cientificos, Gestién del Plan de Trabajo y Emulacion y Gestién de los Eventos
Culturales. El siguiente trabajo se centrara en el analisis y diseno del Médulo Gestion de los

Eventos Culturales de la FEU en la UCI.

La actividad cultural contribuye a elevar el desarrollo artistico-cultural de los estudiantes
universitarios. En la UCI los eventos mas significativos anualmente son los Festivales Culturales
de Base, Festival UCIl y la Gala de Premiacién como conclusion al trabajo realizado por los

artistas aficionados al Arte y la Literatura.
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La problematica de estos eventos en la comunidad universitaria es la falta de organizacion,
informacion y divulgacién de los mismos, por tanto constituye como objetivo general de este
trabajo realizar el analisis y disefio de una aplicacion Web que sea capaz de gestionar los

Eventos Culturales de un curso escolar en la UCI.

A partir de un analisis del objetivo general se deriva los siguientes objetivos especificos:

1. Revisar aspectos teodricos conceptuales sobre los sistemas de gestion de eventos
culturales en las organizaciones estudiantiles.

2. Gestionar requerimientos y necesidades de los usuarios.

3. Analizar y disefar una aplicacion que permita el manejo de la informacién de los Eventos
Culturales de la Federacion Estudiantil Universitaria en la Universidad de las Ciencias

Informaticas.

Dentro de las tareas que se proponen para dar solucién a los objetivos planteado esta:

Realizar un estudio preliminar del problema y de la situacién actual.
Desarrollar fundamentacién tedrica del objeto de estudio.
Desarrollar el Modelo de la aplicacién siguiendo la metodologia de RUP.

Proponer un disefio preliminar.

o~ W N E

Proponer el modelo de Base de Datos.

El presente documento se estructura en tres capitulos y varios anexos, que incluye todo lo
relacionado con el trabajo investigativo, asi como el analisis y disefio de la herramienta que se

propone.
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Capitulo 1 Fundamentacion Tedrica.

En este capitulo se aborda el estado actual de desarrollo de los sistemas de gestién de la
Informacidn cultural en el ambito mundial, nacional y en la Universidad, ademas de un estudio de
las tecnologias en las que se apoya el desarrollo del sistema en funcién de un analisis de las

tendencias actuales.

Capitulo 2 Caracteristicas del Sistema.
En este capitulo se realiza un estudio del problema dado a solucionar que esta orientado a
fundamentar la necesidad de la creacion de un sistema que automatice el proceso de gestién de

los Eventos Culturales de la FEU en la UCI.

Capitulo 3 Analisis y Disefio del Sistema.

En este capitulo se abordara el analisis y disefio de la aplicacion en los aspectos mas
importantes en funcion de satisfacer los requerimientos esperados, se confeccionan varios
diagrama como son, los diagramas de Interaccion, el diagrama de Entidad Relacién, entre otros.

Ademas se realiza un analisis del esfuerzo (Costo-Beneficio).



Capitulo 1. Fundamentacion Teérica

Capitulo 1. Fundamentacién Teoérica.

Introduccion

En este capitulo se aborda el estado actual de desarrollo de los sistemas de gestion de la
Informacién cultural en el ambito mundial, nacional y en la Universidad, ademas de un estudio de
las tecnologias en las que se apoya el desarrollo del sistema en funcién de un analisis de las

tendencias actuales.

1.1. Sistemas de Gestion de los Eventos Culturales.

No se ha encontrado precedentes alguno de sistemas que gestione los eventos culturales de las
organizaciones estudiantiles, solo existen sitios Web que promueven estos eventos, en forma de
cartelera o simplemente publicando articulos sobre estos, donde se detalla de manera precisa
las caracteristicas generales de los eventos, asi como cualquier informacion adicional de utilidad
para el usuario. Es facil darse cuenta del desarrollo que han alcanzado estos sitios de promocion
en el mundo, y para citar algunos, podemos mencionar la Intranet de nuestra Universidad, en la
cual se promueve las actividades culturales, los principales eventos que se desarrollan a lo largo
del curso escolar, la visita de alguna agrupacion musical y todas aquellas actividades que de

cierta forma contribuyen al desarrollo de la cultura.

Existen a nivel nacional e internacional cientos de sitios que de cierta forma divulgan vy
promueven todo lo relacionado a los eventos culturales. En estos sitios podemos encontrar

mucha informacién de eventos tanto internacionales como propios del pais. Para poner algunos

ejemplos: www.cult.cu (Sitio Web de la Cultura Cubana), www.atenas.cult.cu (Sitio Web de la

Cultura matancera), www.leedor.com (Sitio Web Internacional de Cultura), www.italica.rai.it (Sitio

Web de la Cultura ltaliana).


http://www.cult.cu/
http://www.atenas.cult.cu/
http://www.leedor.com/
http://www.italica.rai.it/
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1.2. Software Libre.

“El software libre, es un movimiento tecnoldgico que ha revolucionado la sociedad por sus
implicaciones propias. Presenta caracteristicas especiales que han permitido (y hecho necesaria)
la experimentacion de nuevas formas de desarrollo y mantenimiento de programas, nuevos

modelos econdmicos, y nuevas normas legales.

El Software Libre es un asunto de libertad, no de precio. Para entender el concepto, se debe

pensar en "libre" como en "libertad de expresion”.

Software Libre se refiere a la libertad de los usuarios para ejecutar, copiar, distribuir, estudiar,
cambiar y mejorar el software. De modo mas preciso, se refiere a cuatro libertades de los

usuarios del software:

La libertad de usar el programa, con cualquier propdsito (libertad 0).

e Lalibertad de estudiar cémo funciona el programa, y adaptarlo a tus necesidades (libertad

1). El acceso al codigo fuente es una condicion previa para esto.

o Lalibertad de distribuir copias, con lo que puedes ayudar a tu vecino (libertad 2).

o Lalibertad de mejorar el programa y hacer publicas las mejoras a los demas, de modo que
toda la comunidad se beneficie. (libertad 3). El acceso al cédigo fuente es un requisito

previo para esto.” {1}

Para que las libertades de hacer modificaciones y de publicar versiones mejoradas tengan
sentido, se debe tener acceso al cédigo fuente del programa. Por lo tanto, la posibilidad de

acceder al codigo fuente es una condicion necesaria para el Software Libre.
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Para que estas libertades sean reales, deben ser irrevocables mientras no se haga nada
incorrecto; si el desarrollador del software tiene el poder de revocar la licencia aunque no se le

haya dado motivos, el software no es libre.

Son aceptables, sin embargo, ciertos tipos de reglas sobre la manera de distribuir Software Libre,
mientras no entren en conflicto con las libertades centrales. Por ejemplo, copyleft [ “izquierdo de
copia"]; expresado muy simplemente es la regla que implica que, cuando se redistribuya el
programa, no se pueden agregar restricciones para denegar a otras personas las libertades
centrales. Esta regla no entra en conflicto con las libertades centrales, sino que mas bien las

protege.

Esto da la medida de la viabilidad econdmica de este sistema libre, que por ser libre no es
necesariamente gratuito, sino que nos da la posibilidad de comercializarlo, regalarlo, prestarlo
con total libertad y protegido legalmente. Evidentemente, a pesar de las lagunas técnicas que

pueda tener aun el Software Libre, es la alternativa para los paises subdesarrollados.

Ventajas
s+ Costo: el costo total de propiedad del sistema operativo libre Linux es menos de la mitad
que el de Windows. Gran parte del ahorro proviene de no tener que pagar licencia y de sus

menores costos de administracion.

% Innovacién tecnolégica: el desarrollo en comunidad de este sistema y el conocimiento del
Cddigo Fuente, propician que a cada instante, un desarrollador necesite nuevas

actualizaciones y las realice él mismo, proponiendo nueva funcionalidad al programa
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Requisitos de hardware y durabilidad de las soluciones: un mejor soporte en general para
las versiones antiguas de software y de plataformas de hardware o software minoritarias.

No necesitas comprar nuevas versiones para estar actualizado.

Escrutinio publico: el proceso de revisién publica al que estd sometido el desarrollo del
software libre imprime un gran dinamismo al proceso de correccion de errores. Cada
mejora es socializada libremente, la comunidad puede cambiar la realidad de las

innovaciones.

Independencia del proveedor: el Software Libre garantiza una independencia con respecto

al proveedor gracias a la disponibilidad del codigo fuente.

Desarrollo de la industria local: en el Software Libre no hay costo de licencia debido al
derecho a copia y, al disponer del cédigo fuente de la aplicacion, es posible desarrollar
internamente las mejoras o las modificaciones necesarias. De este modo, se contribuye a
la formacion de profesionales en nuevas tecnologias y al desarrollo local y de la industria

nacional de software.

Datos personales, privacidad y seguridad: el Software Libre, por su caracter abierto,
dificulta la introduccién de cédigo malicioso, espia o de control remoto, debido a que el
cédigo lo revisan muchos usuarios y desarrolladores que pueden detectar posibles puertas
traseras. En el mundo del software libre, cualquier programador puede realizar una
auditoria para comprobar que no se ha introducido ningun cédigo malicioso, y, a su vez,
cualquier entidad puede anadir libremente encriptacion adicional a la aplicacion que utilice

para proteger sus datos.
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% Adaptacion del software: el Software Libre permite personalizar, gracias al hecho de que
se dispone del cédigo fuente, los programas tanto como sea necesario hasta que cubran
exactamente cualquier necesidad.

% Lengua: los principales proyectos libres, tienen numerosas traducciones, gracias a que no
precisan autorizacién de ningun propietario y cualquier persona o institucion puede

realizarlas.

Desventajas

Una de las principales desventajas de los Sistemas Libres, (que a veces constituye una ventaja),
radica en el hecho de que existe mas de una imagen y cada desarrollador o usuario utiliza la que
le conviene. Sin embargo, la comunidad nunca se pone de acuerdo hacia cual version se debe

migrar.

Para los especialistas en tecnologias de la informatica, esto no representa un problema, pero si
hablamos de usuarios finales (secretarias, profesionales de otras ramas que usan la
computadora solo como medio auxiliar, estudiantes, poblacién en general), si cada vez que ven
una PC, tiene una versién diferente (Debian, Ubuntu, Nova, etcétera), entonces se les hace muy

dificil su trabajo.

1.3. Herramientas y Tecnologias.

Las herramientas utilizadas para la realizacion de este trabajo de diploma son las siguientes:

Visual Paradigm
Al escoger las herramientas para analizar y disefiar el software en cuestion nos basamos en las
tendencias mas actuales a nivel nacional e internacional, seleccione para el analisis y disefio la

herramienta de modelado Visual Paradigm 5.3 Enterprise Edition pues aunque es Software
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privativo gratuito para modelado en UML, la universidad adquirié la licencia. Su uso se ha
extendido entre los analistas de todo el mundo, dadas sus facilidades de integracion con distintos
entornos de desarrollo, incluye UML 2.0, brindando la posibilidad de modelar el sistema orientado

a procesos en el futuro.

Subversion (Tortoise)
Para garantizar un correcto control de versiones y gestion de cambio se decidi¢ utilizar el
Subversion con el cliente Tortoise, ya que es una de las herramientas que mas se ha venido
utilizando en nuestra universidad ocupando el 98% de los proyectos que la utilizan actualmente,

frente a un 2 % de los proyectos que usan el Visual Source Safe.

J2EE

Java 2 Enterprise Edition, es una plataforma de programacion para desarrollar y ejecutar software
de aplicaciones en Java con arquitectura de N niveles distribuidos, basandose ampliamente en
componentes de software modulares ejecutandose sobre un servidor de aplicaciones. Java EE es

también considerada informalmente como un estandar. Es por esto que se decidio utilizar J2EE

La utilizacién de Servidores de Aplicaciones y la ejecucion de aplicaciones basadas en tecnologia
J2EE impactan en mayor o menor medida en distintas disciplinas dentro de una organizacion.

Algunas de las mas relevantes:

Modelado de Datos.
Analisis de Requerimientos.
Arquitectura y Disefo.
Codificacion.

Testing.

2B

Entorno y Operacion.
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7.  Administracion de Proyectos.

Arquitectura basada en Hibernate+Spring+JSF.

Disefio de la Arquitectura de Alto Nivel.
La arquitectura de alto nivel implica subdividir la aplicacibn en componentes funcionales vy
particionar estos componentes en capas. El disefio de la arquitectura de alto nivel es neutral a las

tecnologias utilizadas.

Arquitectura Multi-Capa.
Una arquitectura multicapa particiona todo el sistema en distintas unidades funcionales: cliente,
presentacion, légica-de-negocio, acceso a datos, y bases de datos. Esto asegura una division
clara de responsabilidades y hace que el sistema sea mas mantenible y extensible. Los sistemas
con tres o0 mas capas se han probado como mas escalables y flexibles que un sistema cliente-

servidor, en el que no existe la capa central de l6gica-de-negocios.

La capa del cliente es donde se consumen y presentan los modelos de datos. Para una
aplicacion Web, la capa cliente normalmente es un navegador Web. Los clientes pequefios

basados-en-navegador no contienen légica de presentacion; se trata en la capa de presentacion.

La capa de presentacion expone los servicios de la capa de logica-de-negocio a los usuarios.
Sabe cdmo procesar una peticion de cliente, como interactuar con la capa de légica-de-negocio,

y como seleccionar la siguiente vista a mostrar.
La capa de la légica-de-negocio contiene los objetos y servicios de negocio de la aplicacion.

Recibe peticiones de la capa de presentacion, procesa la légica de negocio basada en las

peticiones, y media en los accesos a los recursos de la capa de datos. Los componentes de la

10
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capa de logica-de-negocio se benefician de la mayoria de lo servicios a nivel de sistema como el

control de seguridad, de transacciones y de recursos.

La capa de acceso a datos es el puente entre la capa de logica-de-negocio y la capa de datos.

Encapsula la légica para interactuar con la capa de datos.

Los datos de la aplicacién persisten en la capa de datos. Contiene bases de datos relacionales,

bases de datos orientadas a objetos, y sistemas antiguos. {2}

La Capa de Presentacion y Java Server Faces.
JSF es un marco de trabajo de componentes de interface de usuario del lado del servidor para
aplicaciones Web basadas en Java. JSF contiene un API para representar componentes Ul y
manejar sus estados, manejar sus eventos, la validacion del lado del servidor, y la conversion de
datos, definir la navegacién entre paginas, soportar internacionalizacion y accesibilidad; y
proporcionar extensibilidad para todas estas caracteristicas. También contiene dos librerias de
etiquetas JSP (JavaServer Pages) personalizadas para expresar componentes Ul dentro de una

pagina JSP y para conectar componentes a objetos del lado del servidor.

La capa de presentacidn recoge la entrada del usuario, presenta los datos, controla la
navegacion por las paginas y delega la entrada del usuario a la capa de la l6gica-de-negocio. La
capa de presentacion también puede validar la entrada del usuario y mantener el estado de

sesion de la aplicacion.
La Capa de Légica-de-Negocio y el Marco de Trabajo Spring.

Los objetos y servicios de negocio existen en la capa de légica-de-negocio. Un objeto de negocio

no solo contiene datos, también la I6gica asociada con ese objeto especifico.
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Los servicios de negocio interactuan con objetos de negocio y proporcionan una légica de
negocio de mas alto nivel. Se deberia definir una capa de interface de negocio formal, que
contenga los interfaces de servicio que el cliente utilizara directamente. Con la ayuda del marco

de trabajo Spring, implementara la capa de logica-de-negocio de la aplicacion JCatalog.

Manejo de Beans con contexto de aplicacion.
Spring puede organizar de forma efectiva nuestros objetos de la capa central y manejar las
conexiones por nosotros. Spring puede eliminar la proliferaciéon de solitarios y facilita unas

buenas practicas de programacion orientada a objetos, por ejemplo utilizando interfaces.

Integracion con Hibernate.
Spring no nos fuerza a utilizar su potente caracteristica de abstraccién JDBC. Se integra bien con
marcos de trabajo de mapeo O/R, especialmente con Hibernate. Spring ofrece un manejo seguro
y eficiente de sesiones Hibernate, maneja la configuracién de la SessionFactorie de Hibernate y
las fuentes de datos JDBC en el contexto de la aplicacion, y hace que la aplicacion sea mas facil

de testear.

La Capa de Integracién de Hibernate.
Hibernate es un marco de trabajo de mapeo Open Source que evita la necesidad de utilizar el
API JDBC. Hibernate soporta la mayoria de los sistemas de bases de datos SQL. El Hibernate
Query Language, disefiado como una extension minima, orientada a objetos, de SQL,
proporciona un puente elegante entre los mundos objeto y relacional. Hibernate ofrece facilidades
para recuperacion y actualizacién de datos, control de transacciones, repositorios de conexiones
a bases de datos, consultas programaticas y declarativas, y un control de relaciones de entidades

declarativas.
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RUP

Se utilizara la metodologia RUP por las tendencias actuales que existen, que también hablan
mucho de la utilizacién de XP o Extreme Programming que proponen un ciclo de desarrollo de
software de manera agil y novedosa, contando siempre con un cliente interno que tendra un
contacto directo con el equipo de desarrollo, razén por la cual no es apropiado para el sistema
precisamente por las caracteristicas del cliente. RUP es la que mejor se adapta a este caso de
estudio y a las condiciones del equipo de desarrollo, teniendo en cuenta que el organigrama de
equipo del mismo es descentralizado democratico y la comunicacion es abierta. RUP es uno de
los procesos mas generales y abarcadores de los existentes actualmente, ya que en realidad
esta pensado englobar todo el desarrollo del mismo, ademas de ser una metodologia probada y
segura. RUP se basa en casos de uso para describir lo que se espera del software y esta
orientado a la arquitectura del sistema, documentandose Io mejor posible, basandose en UML

(Unified Modeling Language) como herramienta principal. {3}

1.4. Herramientas que se proponen para el desarrollo.

Apache Tomcat

Como servidor de aplicaciones la propuesta es Apache Tomcat, debido a que constituye uno de
los mas completos contenedores de Servlet gratuito, que programadores de Servlet de Java o
Paginas de JavaServer (JSP) utilizan con frecuencia para probar su cédigo. Tomcat persigue
ademas la total compatibilidad con las versiones de Servlet y las especificaciones de API JSP
que admite. Sin embargo, se trata de algo mas que un servidor de pruebas, dado que muchas
empresas lo emplean en la actualidad en entornos de produccion debido a su contrastada
estabilidad.

¢ Por qué se necesita usar Tomcat para ejecutar JAVA en Apache?
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El funcionamiento principal de Apache desde su creacion fue la de aceptar y responder requests
de paginas de internet, y como fue mencionado en servidores de paginas y JAVA Application
Server. Estos requests correspondian a documentos estaticos (puro HTML), es por esto que
cuando se necesita ejecutar algun tipo de contenido dinamico (programas como JAVA) es
necesario coordinar los esfuerzos de Apache con otro ambiente. En el caso de JAVA es
precisamente Tomcat. Quién ofrece facilidades para ejecutar los dos componentes mas

utilizados en ambientes JAVAS: JSP, (Java server Pages) y servlets.

IDE Eclipse.
Como Entorno Integrado de Desarrollo (IDE) proponemos la utilizacién del Eclipse, el cual no es
mas que un software creado originalmente por IBM y actualmente, la Fundaciéon Eclipse, una
entidad sin animo de lucro, fundada por IBM se encarga de llevar a cabo el desarrollo de este
proyecto. La definicion que da la Fundacion Eclipse acerca de su software es: "una especie de

herramienta universal - un IDE abierto y extensible para todo y nada en particular".

Eclipse es un entorno integrado de desarrollo (IDE, Integrated Development Environment)
multiplataforma englobado en el movimiento de software libre para crear aplicaciones clientes de

cualquier tipo.

Beneficios.

e Es open-source.

e Soporta la construccion de una variedad de herramientas para el desarrollo de
aplicaciones.

e Soporta el desarrollo de aplicaciones basadas en GUI y non-GUI.

e Soporta herramientas que manipulan diferentes tipos de archivos como por ejemplo Java,
C, C++, EJB, HTML, GIF, etc.

e Corre en una gran cantidad de sistemas operativos incluyendo Windows y Linux.

e Provee a los desarrolladores, herramientas (ej.- PDE) que facilitan la creacion de plugins.
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Mediante JDT facilita la creacion de aplicaciones programadas en Java.

Desventajas.

Si bien Eclipse es multiplataforma, los plugins no tienen por qué serlo. Existen plugins que solo

corren en una plataforma, o que aun no han sido desarrollados para mas de una. Al ser una

herramienta open-source, se desarrollan plugins que no tienen todas las funcionalidades que

tienen en otras herramientas comerciales, como ser IBM Websphere.

PostgreSQL.

Proponemos el uso de PostgreSQL, por ser un motor de base de datos, servidor de base de

datos relacional libre, liberado bajo una licencia de software libre.

Algunas de sus caracteristicas fundamentales son:

Alta concurrencia

Amplia variedad de tipos nativos

Los usuarios pueden crear sus propios tipos de datos.

Claves ajenas también denominadas Llaves ajenas o Llaves Foraneas (foreign keys).
Disparadores (triggers).

Vistas.

Integridad transaccional.

Herencia de tablas.

Tipos de datos y operaciones geométricas.

Funciones.

Inconvenientes:

Consume recursos y carga el sistema.

Limite del tamafo de cada fila de las tablas a 8k.
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e Es de 2 a 3 veces mas lenta que MySQL.

e Menos funciones en PHP.

Java.
Se propone que la implementacion sea en el lenguaje Java dadas sus caracteristicas y

potencialidades.

Java esta totalmente basado en clases y objetos. Todo en Java (aparte de algunos tipos
primitivos) es un objeto. Contrariamente a lenguajes hibridos como C++ o el popular Visual Basic,
en Java no se permite programar fuera de un objeto o clase. No hay mddulos ni funciones

globales.

Una caracteristica mas distintiva de Java es su capacidad multiplataforma. Lenguajes como C o
COBOL se han implementado en multiples plataformas, pero siempre han necesitado
recopilaciones o adaptaciones al pasar de una a otra. En cambio, Java desde el principio ha sido
pensado para adaptarse a varios entornos. Esto lo consigue no sélo a nivel de cédigo fuente, sino
también a nivel de cddigo compilado. El programa que se escribe puede compilar en Windows o
en Linux, y funciona. Pero, ademas, hasta el programa compilado puede ejecutarse sin mas
preparacion, en distintas maquinas. Eso lo consigue porque Java se compila y ejecuta, no en un
procesador o entorno en particular, sino en lo que se llama una "virtual machine", una maquina
virtual. Nuestro programa Java podra ejecutarse en cualquier sistema operativo que tenga una

maquina virtual Java compatible.
Java no es solamente un lenguaje, es una tecnologia. Al estar basado en clases y objetos, viene

acompafnado de un conjunto de éstos, que sirve como base para la programacion de

aplicaciones, de texto, graficas o que se ejecuten en una pagina Web como "applets".
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Java maneja practicamente todas las bases de datos relacionales, desde Microsoft SQL Server,

Oracle, Sybase, Informix, como Access, MySQL y PostgreSQL.

Conclusiones

En este capitulo se realizé un analisis completo de las tecnologias que seran utilizadas a lo largo
del desarrollo del sistema propuesto, fundamentandose las elecciones del lenguaje, el sistema
gestor de bases de datos, y la metodologia a utilizar aunque en esta etapa solo se habla de
ideas, es correcto que estén bien fundamentadas, porque estas constituyen la base para el

posterior desarrollo de este trabajo.
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Capitulo 2. Caracteristicas del Sistema.

Introduccion

En este capitulo se realiza un estudio del problema dado a solucionar que esta orientado a
fundamentar la necesidad de la creacion de un sistema que automatice el proceso de gestién de
los Eventos Culturales de la FEU en la UCI. Contiene ademas un analisis del negocio funcional
actual y de los requerimientos esperados para el desarrollo del sistema. Se desarrollan los casos

de uso previamente definidos y se llega a la seleccidén de los casos a implementar.

2.1. Situacion Problémica.

En la UCI, como en todas las Universidades se realizan actividades culturales, y dentro de ellas
estan, los Festivales de Artistas Aficionados del Arte y la Literatura. Estos festivales estan
organizados de la siguiente forma: primero se realizan los festivales a nivel de base, los cuales
son representados por cada una de las facultades. Seguido a esto se realiza el festival a nivel de
Universidad; en este festival participan los numeros culturales seleccionados en los festivales de
facultad, Y para dar conclusion al desarrollo artistico-cultural se realiza la Gala de Premiaciones,
donde se da a conocer los resultados finales del Festival de Artistas Aficionados al Arte y la
Literatura en la UCI, para ello, se ha creado un sistema de emulacion que permitira seleccionar

las facultades mas destacadas en la realizacion de dichos eventos.

En los festivales de facultades solo participan las siguientes manifestaciones de Teatro, Musica y
Danza. Estas manifestaciones estan representadas por una serie de numeros culturales. En el
festival de la Universidad se agregan dos manifestaciones mas, que son Artes Plasticas y
Literatura. Estas manifestaciones no son presentadas en los festivales de base debido a que se
presentan en forma de exposicion, entonces se convocan a todas las facultades para realizar una

sola donde participarian todas las obras.
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La ausencia de un sistema automatizado que gestione las actividades culturales de la FEU en la
UCI afecta directamente a la comunidad universitaria. Con el objetivo de realizar todas estas
acciones expresadas anteriormente, una solucion exitosa pudiera ser, contribuir al
funcionamiento eficiente de estas actividades y elevar la satisfaccion de disfrute de la comunidad

universitaria, con el pronto analisis y disefio de un sistema.

2.2. Objeto de Automatizacion.

Se desea automatizar todos los procesos mencionados anteriormente donde las personas
encargadas de gestionar estos eventos podra crear dichos eventos y adicionarles las
manifestaciones correspondientes a cada uno de estos, como también podra agregar los
nameros culturales a las manifestaciones y el sistema de emulacién. Una vez que la persona
encargada haya introducido todos lo relacionado con el evento creado, le da la posibilidad a la

comunidad universitaria de acceder a dicha informacion.

2.3. Informacion que se maneja.

La informacion que se manipula seran todos los datos del evento creado, como el nombre del
evento, a quien va dedicado, las manifestaciones, los niumeros culturales, dentro de estos el

nombre del numero cultural y los integrantes o autores.

La informacion que se maneja en el sistema de emulacién de los Festivales de Artistas

Aficionados al Arte y la Literatura en la UCI es la siguiente:
Distinciones Otorgadas.

e 1er Lugar: Reconocimiento de Oro.
e 2do Lugar: Reconocimiento de Plata.

e 3er Lugar: Reconocimiento de Bronce.
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e Mejor Espectaculo.
e Premio de la Cubania

e Y en caso de que fuese necesario se otorga alguna Mencion.

Sistema de Puntuacion.

1. Organizacién del festival (20ptos).

1.1. Sistema de Divulgacién (10ptos).

1.2. Entrega del guion 48 hrs. antes del espectaculo (5ptos).

1.3. Comenzar el espectaculo a la hora fijada (5ptos).

2. Desarrollo del Festival (30ptos).

2.1. Organizacién y montaje de la presentacion del espectaculo (10ptos).

2.2. Duracion del espectaculo de 1:30 hrs. a 2:00 hrs. (5ptos)

2.3. Iniciativas durante todo el dia y el movimiento cultural creado (15ptos).

3. Resultados Obtenidos en le Festival a nivel de Facultad y Universidad (25ptos).

3.1. En el Festival de Facultad por cada numero cultural seleccionado para participar en el

Festival de Universidad se otorgaran 5 puntos.

3.2. En el Festival de Universidad

3.2.1. Por cada Diploma de Oro se otorgaran 8 puntos.

3.2.2. Por cada diploma de Plata se otorgaran 6 puntos.
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3.2.3. Por cada Diploma de Bronce se otorgaran 4 puntos.

3.2.4. Por cada Mencion se otorgaran 2 puntos.

2.4. Propuesta del Sistema.

Se propone un sistema que podra almacenar todos los datos referentes a las actividades
culturales y brindara la facilidad a los encargados de gestionar estas actividades, como
permitirles crear eventos, adicionar manifestaciones artisticas y a estas numeros culturales, crear
sistema de emulacién o modificarlo, ademas le brindara a la comunidad universitaria la

posibilidad de acceder a esta informacion de forma directa.

2.5. Modelo de Negocio.

Un sistema, por pequefio que sea, generalmente es complicado. Por eso se necesita dividirlo en
piezas si se pretende comprenderlo y gestionar su complejidad. Esas piezas se pueden

representar a través de modelos que permitan abstraer sus caracteristicas esenciales.

De ahi, que en el campo del software también resulte util la creacion de modelos que organicen
y presenten los detalles importantes de problemas reales que se vinculan con el sistema
informatico a construir. Estos modelos deben cumplir una serie de caracteristicas, entre ellas la
de ser coherentes y relacionados. Uno de los modelos utiles previo al desarrollo de un software

es el modelo de negocio.

El modelado del negocio es una técnica para comprender los procesos del negocio de la

organizacion. Los propédsitos que se persiguen al realizarse el modelado del negocio, son:
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e Entender la estructura y la dinamica de la organizacion.
e Entender los problemas actuales e identificar mejoras potenciales.

e Asegurarse de que los clientes, usuarios finales y desarrolladores tienen una idea comun

de la organizacion.

e Derivar los requerimientos del sistema a partir del modelo de negocio que se obtenga.

La UCI no cuenta en estos momentos con un sistema que gestione la organizacion y preparacion
de los Festivales de Artistas Aficionados al Arte y la Literatura, actualmente este trabajo se
realiza de la siguiente forma: se realiza la convocatoria a participar en una edicion mas de los
festivales, seguidamente se convoca a una reunion a los activistas de cultura de cada una de las
facultades y el personal encargado de la preparacion de estos eventos en la universidad, en esta
reunion se discute todo lo relacionado con el evento, las bases y se define el orden de
presentacion de cada una de las facultades, luego prosigue la preparacion de la facultades, el
montaje de los numeros y el guion, pero esto no es conocido por la comunidad universitaria hasta
el dia de la presentacion puesto que no existe un sitio donde puedan encontrar esta informacién
detallada. Para esto damos como pronta solucién, la informatizacion de este proceso de gestion

de los eventos culturales.

2.6. Actores y Trabajadores del Negocio.

Después de todas las entrevistas y estudios necesarios realizados (haciendo una simplificaciéon
del negocio) se obtiene un listado de actores y trabajadores del negocio como se muestra a

continuacion:
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Actores del negocio

Justificacion

Consejo FEU de la UCI.

Son los que solicitan la realizacion de
los Eventos Culturales de la FEU en la

Universidad.

Trabajadores del negocio

Justificacion

Responsable de Cultura en la Universidad.

Es el encargado de la organizacion,
preparacion y realizacion de los
eventos culturales en la universidad
por la FEU.

Responsable de Cultura en las Facultad.

Es el encargado de la organizacion,
preparacion y realizacion de los
eventos culturales en la facultad por la
FEU.

Jurado.

Es el encargado de otorgar los

premios.

Artistas Aficionados.

Son los participantes de los eventos,
los que conforman los numeros

culturales.

2.7. Casos de Uso del Negocio.

1-) Gestion de los Eventos Culturales: Es el proceso que se lleva a cabo en la Universidad para la

realizacion de los Eventos Culturales de la FEU, siendo mas especifico los Festivales de Artistas
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Aficionados al Arte y la Literatura; estos son: Festival de Base, Festival UCI y la Gala de

Premiaciones como cierre al trabajo realizado por los artistas.

El diagrama de casos de uso del negocio puede verse en el anexo 1.

2.8. Especificaciones de los Casos de Uso del Negocio.

Este proceso incluye una fase de modelado del negocio, que describe los procesos del negocio
de la organizacion bajo estudio de manera que se puedan construir, de forma sencilla y directa,
versiones iniciales de los modelos conceptuales y de casos de uso. Cada proceso del negocio se
describe haciendo uso de un diagrama de actividades UML con calles (swimlanes).
Posteriormente, se identifican los casos de uso del sistema a partir de las actividades y los
conceptos (clases del dominio) a partir de los datos (objetos de informacion que fluyen entre las
actividades). {4}

Nombre del Caso de Uso: Gestion de los Eventos Culturales.
Actores: Consejo FEU de la UCI.
Propésitos: El objetivo de este proceso es la realizacion de los

Eventos Culturales de la FEU en la Universidad, asi

como la preparacion y organizacion de los mismos.

Casos de Uso Asociados: -

Resumen: El proceso comienza cuando el Consejo FEU de la UCI solicita la realizacion de los
Eventos Culturales. Luego el Responsable de Cultura de la Universidad lanza la convocatoria
de participacion a una edicion mas de los Festivales de Artistas Aficionados al Arte y la
Literatura. EI Responsable de Cultura de cada Facultad comienza con la preparacion del
Festival de Base y los numeros culturales que fueron premiados con Oro en estos, participarian

en el Festival UCI, y como cierre a esta jornada de los festivales se realiza la Gala de

Premiaciones, siendo el Responsable de Cultura en la Universidad el encargado de la
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preparacion de estos dos ultimos eventos.

Flujo de Trabajo

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

1. El Consejo FEU de la UCI solicita la

realizacion de los Eventos Culturales.

2. El Responsable de Cultura en la Universidad
recibe la solicitud y lanza la convocatoria, y toda la
informacion necesaria para la preparacion de los
mismos.

3. EI Responsable de Cultura de la Facultad recibe
la convocatoria y envia las manifestaciones.

4. Los Artistas Aficionados deciden en que
manifestaciones participaran y montan los numeros
culturales.

5. Responsable de cultura de la Facultad con los
nameros culturales ya creados confecciona el guidn
del Festival de Base.

6. Los Artistas Aficionados presentan los numeros
culturales.

7. Si el numero cultural es premiado el Jurado le
concede su premio.

7.1. Si no son premiados los numeros culturales se
acaba el caso de uso.

8. Los Artistas Aficionados reciben premio, si este
premio otorgado es Oro pasa al Festival UCI.

8.1. Si no es Oro el premio recibido se acaba el caso
de uso.

9. Responsable de cultura en la Universidad recibe

los numeros culturales premiados con Oro y prepara
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15. El Consejo FEU de la UCI recibe

resumen terminandose el caso de uso.

el Guién del Festival UCI.

10. Los Artistas Aficionados presentan sus numeros
culturales en le Festival UCI.

11. El Jurado si este es premiado les otorga su
premio.

11.1. Si no es premiado se acaba el caso de uso.

12. Responsable de cultura en la Universidad recibe
los numeros culturales premiados y prepara el guidn
de la Gala de Premiaciones.

13. Los Artistas Aficionados reciben premio y
presentan los numeros culturales por el cual
obtuvieron el premio.

14. Responsable de cultura en la Universidad realiza
un resumen de los Eventos Culturales y se lo envia
al Consejo FEU de la UCI.

Mejoras:

Cursos Alternos:

El diagrama de actividades del caso de uso del negocio puede verse en el anexo 2.

2.9. Diagrama de Clases del Modelo de Objeto del Negocio.

El diagrama de clases, como artefacto que se construye para describir el modelo de objetos de

negocio, muestra la participacién de los trabajadores y entidades del negocio y la relacion entre

ellos. Aunque se puede construir un unico diagrama, se recomienda confeccionarlo para cada

caso de uso del negocio para una mejor claridad.
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Como todo diagrama de clases, se pueden representar, ademas de la asociacidon los distintos
tipos de relaciones entre las entidades de negocio (agregacion, composicion y generalizaciéon /
especializacion), la cardinalidad y navegabilidad de las relaciones, entre los trabajadores y estos

con las entidades.

El diagrama de clases del modelo de objeto de negocio puede verse en el anexo 3.

2.10. Especificacion de los Requisitos de Software del Sistema.

El andlisis de requisitos permite al ingeniero de sistemas especificar la funcién y el rendimiento
del software, indica la interfaz del software con otros elementos del sistema y establece las
restricciones que debe cumplir el software. El analisis de requisitos permite al ingeniero analista
refinar la definicion del software y construir los modelos de los dominios de datos, funcional y de
comportamiento que van a ser tratados por el software. El analisis de requisitos proporciona
modelos al disefiador del software que pueden traducirse en el disefio de datos, arquitecténico y
de interfaz. Finalmente, la especificacion de requisitos proporciona al disefiador y al cliente los

medios para valorar la calidad una vez que se ha construido el software.

2.11. Requerimientos Funcionales.

Los requerimientos funcionales no son mas que la determinacion clara y concisa de qué debe ser
capaz de hacer el sistema, éstas se corresponden con opciones que ejecutara el software,

operaciones realizadas de forma oculta o condiciones extremas a determinar por el sistema.

1. Crear Eventos Culturales que serian: Festival de Base, Festival UCI y Gala de Premiaciones.
2. Modificar Eventos Culturales.

3. Eliminar Eventos Culturales.
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4. Agregar Manifestaciones Artisticas a los eventos creados.

5. Agregar Numeros Culturales a las manifestaciones artisticas agregadas a los eventos
creados.

6. Mostrar Eventos Culturales creados.
7. Agregar Sistema de Emulacién.

8. Modificar Sistema de Emulacion.

9. Eliminar Sistema de Emulacion.

10. Mostrar Sistema de Emulacion.
11.Otorgar Premios.

12.Quitar Premios.

13.Mostrar Premios Otorgados.

2.12. Requerimientos no Funcionales.

Requisitos de Interfaz o Apariencia.

% Interfaz con un disefio sencillo que contenga pocos graficos, con vista a acelerar la
velocidad de respuesta hacia el usuario.

% La interfaz debe limitarse a presentar las funcionalidades netamente del sistema logrando
la concentracion del usuario en las tareas que esté realizando, ademas de algunos otros

contenidos netamente informativos.
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Requisitos de Rendimiento.

% El tiempo de respuesta de cada uno de las paginas debe ser menor que un minuto,
excepto en aquellas que por las actividades que realizan, requieran mas tiempo, tal es el

caso de la generacion de los distintos reportes que se necesiten generar.

% Estara implementado sobre una tecnologia Web, facilitando su uso a través de la red.

Requisitos de Soporte.
s La base de datos que utilizara el sistema como medio de almacenamiento de la
informacion estara soportada sobre un gestor de bases de datos PostgresSQL,

permitiéndole interactuar con otros sistemas estableciendo vias de compatibilidad.

% La capa que contiene las Reglas del Negocio debe estar sobre Apache Tomcat en

Windows.
« Lograr la solidez de los datos realizando mantenimientos automatizados en la base de

datos, orientados a la actualizacioén y correccion de la informacion, a horas del dia donde

haya la menor cantidad de usuarios conectados.

2.13. Definicion de Actores del Sistema.

Actores Justificacion

Responsable de Cultura en la Universidad. Es la persona que interactia con el
sistema, la encargada de la realizacion y
creacion de estos eventos a nivel central

en la universidad.
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Aficionados.

Son los que accederan a la informacion
brindada por el sistema, pueden ser los

usuarios del dominio UCI.

2.14. Listado de Casos de Uso.

CU-1

Gestionar Eventos Culturales.

Actor

Responsable de Cultura en la Universidad.

Descripcion

Este caso de uso le permite al Responsable de Cultura en la Universidad
crear, modificar y eliminar un evento cultural, que estos pueden ser:
Festival de Base (Facultad), Festival UCI (Universidad) y la Gala de

Premiaciones.

Referencia Requerimiento Funcional: 1, 2, 3.
CuU-2 Agregar Manifestaciones.
Actor Responsable de Cultura en la Universidad.

Descripcion

Este caso de uso le permite al Responsable de Cultura en la Universidad

agregarle a los eventos creados las manifestaciones artisticas.

Referencia Requerimiento Funcional: 4
CU-3 Agregar Numeros Culturales
Actor Responsable de Cultura en la Universidad.
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Descripcion

Este caso de uso le permite al Responsable de Cultura en la Universidad
agregarles a las manifestaciones agregadas a los eventos creados los

numeros culturales que les corresponden.

Referencia Requerimiento Funcional: 5
Cu-4 Gestionar Sistema de Emulacion.
Actor Responsable de Cultura en la Universidad.

Descripcion

Este caso de uso le permite al Responsable de Cultura en la Universidad
agregar, modificar y eliminar el Sistema de Emulacion por el cual se

regiran los Eventos Culturales.

Referencia Requerimiento Funcional: 7, 8, 9.

CU-5 Gestionar Premios.

Actor Responsable de Cultura en la Universidad.

Descripcion Este caso de uso le permite al Responsable de Cultura en la Universidad
otorgar y quitar premios a los numeros culturales de los Eventos
Culturales.

Referencia Requerimiento Funcional: 11, 12.

CU-6 Mostrar Eventos Culturales.

Actor Aficionados, Responsable de Cultura en la Universidad.

Descripcion

El caso de uso se inicia cuando uno de los actores solicita al sistema que

le muestre un evento cultural determinado, con todos sus datos.
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Referencia Requerimiento Funcional: 6
Cu-7 Mostrar Premios Otorgados.
Actor Aficionados, Responsable de Cultura en la Universidad.

Descripcion

El caso de uso se inicia cuando uno de los actores solicita al sistema que

le muestre los numeros culturales que le fue asignado un premio.

Referencia Requerimiento Funcional: 13
Cu-8 Mostrar Sistema de Emulacion.
Actor Aficionados, Responsable de Cultura en la Universidad.

Descripcion

El caso de uso se inicia cuando uno de los actores solicita al sistema que
le muestre el sistema de emulacion por el cual se regiran los eventos

culturales.

Referencia

Requerimiento Funcional: 10

2.15. Diagrama de Casos de Uso del Sistema.

Un diagrama de casos de uso (Use Case Diagram) es una representacion grafica de parte o el

total de los actores y casos de uso del sistema, incluyendo sus interacciones. Todo sistema tiene

como minimo un diagrama Main Use Case, que es una representacion grafica del entorno del

sistema (actores) y su funcionalidad principal (casos de uso).
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Un diagrama de casos de uso muestra, por tanto, los distintos requisitos funcionales que se

esperan de una aplicacion o sistema y cdmo se relaciona con su entorno (usuarios u otras

aplicaciones).

Entre los elementos de un diagrama de casos de uso se pueden presentar tres tipos de

relaciones, representadas por lineas dirigidas o no entre ellos:

e ‘comunica" (<<communicates>>): Relacion (asociacion) entre un actor y un caso de uso

que denota la participacion del actor en dicho caso de uso.

e 'usa" (<<uses>>) (0 <<include>> en la nueva version de UML): Relacion de dependencia

entre dos casos de uso que denota la inclusién del comportamiento de un escenario en

otro.

e ‘extiende" (<< extends>>): Relacién de dependencia entre dos casos de uso que denota

gue un caso de uso es una especializacién de otro.

El diagrama de casos de uso del sistema puede verse en el anexo 4.

2.16. Casos de Uso por Ciclos.

Cad.

Nombre de caso de uso

Paquete

Justificacion de la seleccion.

Gestionar Eventos Culturales.

Este caso de wuso le permite al
Responsable de Cultura en la Universidad
crear un Evento Cultural (Festival de
Base, Festival UCI y Gala de

Premiaciones.), modificarlo y eliminarlo.
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Este caso de wuso Ile permite al
Gestionar Premios. Responsable de Cultura en la Universidad

otorgar premios y quitar premios.

Este caso de wuso le permite al

Gestionar Sistema de Responsable de Cultura en la Universidad
Emulacién. agregar, modificar y eliminar el sistema de
emulacion.

Este caso de wuso le permite al
Agregar Manifestaciones Responsable de Cultura en la Universidad
Artisticas. agregar manifestaciones artisticas a los

eventos creados.

Este caso de wuso le permite al
Agregar Numeros Culturales. Responsable de Cultura en la Universidad
agregar los numeros culturales a las
manifestaciones agregadas a los eventos

creados.

Este caso de uso les permite a los
Mostrar Eventos Culturales. aficionados visualizar todos los eventos
culturales que se han creado, asi como

todos sus datos.

Este caso de uso les permite a los
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Mostrar Premios Otorgados. aficionados visualizar todos los numeros
culturales a los cuales le fue asignado un

premio.

Este caso de uso les permite a los

Mostrar Sistema de aficionados visualizar el sistema de
Emulacion. emulacion por el cual se regira el evento
cultural.

2.17. Casos de Uso Expandidos.

Caso de uso

CU-1 Gestionar Eventos Culturales.

Propésito Crear, modificar y eliminar un evento cultural, que puede ser: Festival de

Base (Facultad), Festival UCI (Universidad) y la Gala de Premiaciones.

Actor: Responsable de Cultura en la Universidad.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el Responsable de Cultura en la Universidad
desea crear, modificar o eliminar un evento cultural.
Referencias RF-1, 2, 3.

Seccion " Crear Evento Cultural ~

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El actor solicita crear un Evento Cultural. | 1.1. El sistema visualiza la pagina donde esta
el formulario para crear un evento cultural.

2. El actor introduce todos lo datos |2.1. El sistema verifica que los datos
necesarios en el formulario. introducidos son correctos y los almacena en

la base de datos y muestra un mensaje que se

cumplié satisfactoriamente el proceso.
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Seccion " Modificar Evento Cultural ~

1.

Cultural.

El actor solicita modificar un Evento

2. El actor selecciona el Evento Cultural
que desea modificar.
3. El actor modifica los datos que desea y

pulsa el botén guardar.

1.1. El sistema visualiza la pagina donde estan

los Eventos Culturales creados.

21. El sistema visualiza todo los datos
relacionados con el Evento Cultural
seleccionado.

3.1. El sistema verifica que los datos

modificados son correctos y los guarda en la
base de datos mostrando un mensaje que se

cumplié el proceso satisfactoriamente.

Seccion " Elimin

ar Evento Cultural ~

1. El

Cultural.

actor solicita eliminar un Evento

2. El actor selecciona el Evento Cultural
que desea eliminar y pulsa el boton

eliminar.

1.1. El sistema visualiza la pagina donde estan
los Eventos Culturales creados.
21. El

relacionados

sistema elimina todos los datos

con el Evento Cultural

seleccionado y muestra un mensaje que se

cumplié el proceso satisfactoriamente.

Flujos Alternos

Seccion " Crear Evento Cultural ~

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

Accioén 2

3. El actor corrige el error en los datos

sefalados.

2.2. En caso de no ser correctos los datos
introducidos el sistema muestra un mensaje
de error al lado de dicho campo.

3.1. El

introducidos son correctos y los almacena en

sistema verifica que los datos

la base de datos y muestra un mensaje que se

cumplié satisfactoriamente el proceso.
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Seccion " Modificar Evento Cultural ~

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

Acciéon 3

4. El actor corrige el error en los datos

modificados y pulsa el botén guardar.

3.2. En caso de no ser correctos los datos
introducidos, el sistema muestra un mensaje
de error al lado de dicho campo.

4.2. El sistema almacena en la base de datos
mostrando un mensaje que se cumplid el

proceso satisfactoriamente.

Puntos de extension.

Caso de uso

CuU-2 Agregar Manifestaciones.

Propésito Agregar las manifestaciones artisticas a los eventos creados.

Actor: Responsable de Cultura en la Universidad.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el Responsable de Cultura en la Universidad

desea agregarle a un evento cultural ya creado las manifestaciones artisticas que lleva.

Referencias RF-4

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El actor solicita agregar manifestaciones
artisticas.
2. El actor selecciona el evento al cual le

desea agregar las manifestaciones.

3. El actor agrega las manifestaciones.

1.1. El sistema muestra la pagina donde estan
todos los eventos creados.

2.1. El sistema le muestra los datos del evento
solicitado y le posibilita agregar las
manifestaciones.

3.1. El sistema verifica si los datos son

correctos y los guarda en la base de datos y

muestra un mensaje que se cumplid
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satisfactoriamente el proceso.

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

Acciéon 3

4. El actor corrige el error en los datos.

3.2. En caso de no ser correctos los datos
introducidos, el sistema muestra un mensaje
de error al lado de dicho campo.

4.1. El sistema almacena en la base de datos
mostrando un mensaje que se cumplid el

proceso satisfactoriamente

Puntos de extension.

Caso de uso

CU-3 Agregar Numeros Culturales.

Propésito Agregar numeros culturales a las manifestaciones artisticas a un

determinado evento.

Actor: Responsable de Cultura en la Universidad.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el Responsable de Cultura en la Universidad

desea agregarles los numeros culturales a las manifestaciones artisticas de un determinado

evento creado.

Referencias RF-5

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El actor solicita agregar numeros

culturales.

2. El actor selecciona el evento al cual le

desea agregar los numeros culturales.

1.1. El sistema muestra la pagina donde estan
todos los eventos creados.

2.1. El sistema le muestra los datos del evento
solicitado incluyendo las manifestaciones

agregadas.
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3. El actor selecciona a que manifestacion
le desea agregarle los numeros culturales.
4. El

solicitados por el sistema.

actor introduce todos los datos

3.1. El sistema le muestra el formulario con los
datos necesarios para ingresar un numero
cultural.

4.1. El sistema verifica los datos introducidos
y los guarda en la base de datos mostrando un
mensaje que se cumplié satisfactoriamente el

proceso.

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

Accion 4

5. El actor corrige el error en los datos.

4.2. En caso de no ser correctos los datos
introducidos, el sistema muestra un mensaje
de error al lado de dicho campo.

5.1. El sistema almacena en la base de datos
mostrando un mensaje que se cumplid el

proceso satisfactoriamente

Puntos de extension.

Caso de uso

Cu-4

Gestionar Sistema de Emulacion.

Propésito

Agregar, modificar y eliminar el Sistema de Emulacion.

Actor: Responsable de Cultura en la Universidad.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el Responsable de Cultura en la Universidad

desea agregar, modificar o eliminar el Sistema de Emulacion.

Referencias RF-7, 8, 9.

Seccidon “ Agregar Sistema de Emulaciéon

Accion del Actor

Respuesta del Sistema
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1. El actor solicita agregar el Sistema de
Emulacion.
2. El

Emulacion.

actor introduce el Sistema de

1.1. El sistema muestra la pagina con el
formulario para agregar el Sistema de
Emulacion.

2.1. El Sistema guarda la informacion en la
base de datos mostrando un mensaje que se

cumplié el proceso satisfactoriamente.

Seccion " Modificar Sistema de Emulacion ™

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El actor solicita modificar el Sistema de
Emulacion.
2. El actor modifica la informacién que

necesita y pulsa el boton guardar.

1.1. El Sistema de
Emulacién y le posibilita al actor modificarlo.
21. El

modificada en la base de datos mostrando un

sistema visualiza el

Sistema guarda la informacion

mensaje que se cumpli6 el proceso
satisfactoriamente.
Seccion ” Eliminar Sistema de Emulacién ~
Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. El actor solicita eliminar el Sistema de | 1.1. El sistema visualiza el Sistema de

Emulacion.

2. El actor pulsa el botdn eliminar.

Emulacion y le posibilita al actor eliminarlo.
2.1. El sistema muestra un mensaje que se

cumplié el proceso satisfactoriamente.

Puntos de extension.

Caso de uso

CU-5 Gestionar Premios.

Propésito

Otorgar y quitar premios a los numeros culturales.

Actor: Responsable de Cultura en la Universidad
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Resumen: El caso de uso se inicia cuando el Responsable de Cultura en la Universidad

desea otorgar o quitar un premio.

Referencias RF-11, 12.

Seccion “ Otorgar Premio ™

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El actor solicita la opcidon de de otorgar
premios.
2. El actor selecciona el evento al cual

desea otorgarle los premios.

3. El actor selecciona el numero cultural al
cual le asignara un premio y pulsa el botén

guardar.

1.1. El sistema visualiza la pagina donde estan
todos los Eventos Culturales creados.

2.1. El sistema le muestra todos los nimeros

culturales del evento seleccionado,
posibilitando otorgar premios.
3.1. El sistema guarda la informacién vy

muestra un mensaje que se cumplié el
proceso satisfactoriamente y da la posibilidad

de asignar otro premio.

Seccion " Quitar Premio ~

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El actor solicita la opcion de de quitar
premios.
2. El actor selecciona el evento al cual

desea quitarle los premios.

3. El actor selecciona el numero cultural al
cual le desea quitar el premio y pulsa el

botén quitar.

1.1. El sistema visualiza la pagina donde estan
todos los Eventos Culturales creados.

2.1. El sistema le muestra todos los numeros
culturales del evento seleccionado que fueron
premiados, posibilitando quitar premios.

3.1. El sistema le quita el premio al numero
cultural seleccionado y salva en la base de
datos mostrando un mensaje que se cumplié

el proceso satisfactoriamente.

Puntos de extension.
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Caso de uso

CU-6

Mostrar Eventos Culturales.

Propésito

Mostrar los eventos culturales con todos sus datos.

Actores: Responsable de Cultura en la Universidad, Aficionados.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando uno de los actores solicita al sistema que le

muestre los eventos culturales creados, este selecciona un evento determinado y este le

muestra todos los datos que este tiene.

Referencias

RF-6

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El caso de uso se inicia cuando | 1.1. El sistema muestra todos los eventos

cualquiera el actor solicita ver los eventos | culturales creados.

culturales.

2. El usuario selecciona el evento que

desea visualizar sus datos.

solicitada.

2.1. El sistema realiza la busqueda adecuada

en la base de datos y visualiza la informacién

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

Puntos de extension.

Caso de uso

CU-6

Mostrar Premios Otorgados.

Propésito

Mostrar los numeros culturales a los cuales les fue otorgado un premio.

Actores: Responsable de Cultura en la Universidad, Aficionados.
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Resumen: El caso de uso se inicia cuando uno de los actores solicita al sistema que le

muestre los numeros culturales que le fue asignado un premio.

Referencias RF-13

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El caso de uso se inicia cuando el actor

solicita que le muestra los numeros
culturales que les fue asignado un premio.

2. El usuario selecciona el evento del cual
desea obtener los numeros culturales

premiados.

1.1. El los eventos

culturales que han sido creados.

sistema le muestra

2.1. El sistema realiza la busqueda adecuada
en la base de datos y visualiza la informacién

solicitada.

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

Puntos de extension.

Caso de uso

CU-6

Mostrar Sistema de Emulacion.

Propésito

culturales.

Mostrar el Sistema de Emulacién por el cual se regiran los eventos

Actores: Responsable de Cultura en la Universidad, Aficionados.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando uno de los actores solicita al sistema que le

muestre el sistema de emulacion por el cual se regiran los eventos culturales.

Referencias RF-10

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El caso de uso se inicia cuando el actor

solicita visualizar el sistema de emulacion.

1.1. El los eventos

culturales.

sistema le muestra
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2. El usuario selecciona el evento cultural | 2.1. El sistema realiza la busqueda adecuada
de cual desea visualizar el sistema de | en la base de datos y visualiza la informacion

emulacion. solicitada.

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

Puntos de extension.

Conclusiones

En este capitulo se comenzd a desarrollar la propuesta de solucién, y a través de los procesos
de negocio y el levantamiento de requisitos, se pudo obtener un listado con las funciones que
debe tener el sistema y se describieron paso a paso todas las acciones del actor del sistema con
los casos de uso con los que interactua. A partir de esto se comenzara a desarrollar la etapa

posterior que seria el analisis y disefio.
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Capitulo 3. Analisis y Diseno del Sistema.

Introduccion

En este capitulo se abordara el andlisis y disefio de la aplicacion en los aspectos mas
importantes en funcién de satisfacer los requerimientos esperados, se confecciona el diagrama
de clases de analisis y los diagramas de interaccion, se completa el modelo de clases de disefio
y se aplica el disefio Web para las especificaciones de la aplicacion. Se realiza ademas el disefio

del modelo de datos para el sistema y un analisis del esfuerzo.

3.1. Analisis.

3.1.1. Modelo Conceptual de Clases de Analisis.

El modelo conceptual se realizé utilizando el diagrama de clases de la notacion UML de forma
simplificada. Se utilizan las clases preliminares, las asociaciones preliminares en estas, la
multiplicidad o cardinalidad para cada asociacién y los nombres para las clases y las

asociaciones.

El modelo conceptual de clases del analisis se muestra en el anexo 5.

3.2. Diseno.

El modelo de disefio intenta preservar la estructura definida por el modelo de analisis. Es un
modelo de objetos que describe la realizacion fisica de los casos de uso, ademas de tener en
cuenta los aspectos relacionados con los requisitos no funcionales y restricciones relacionadas con
los lenguajes de programacion, componentes reutilizables, sistemas operativos, tecnologias de
distribucion y concurrencia, tecnologias de interfaz de usuario, tecnologias de gestiéon de
transacciones, entre otras. Otro de los aspectos a tener en cuenta del disefio es que crea una

entrada apropiada y un punto de partida para actividades de implementacion.

45



Capitulo 3. Analisis y Diseio del Sistema

3.2.1. Lavista de Interaccion.

Los objetos obran reciprocamente para implementar comportamiento. Esta interaccion se puede
describir de dos maneras complementarias, una de ellas se centra en los objetos individuales y la
otra en una coleccion de objetos cooperantes. Una maquina de estados es una vista estrecha y

profunda del comportamiento, una vista reduccionista que mira a cada objeto individualmente.

Una especificacion de la maquina de estados es exacta y conduce inmediatamente al codigo. Sin
embargo, puede ser dificil entender el funcionamiento total de un sistema, debido a que una
maquina de estados se centra en un solo objeto a la vez, y se deben combinar los efectos de
muchas maquinas de estado para determinar el comportamiento de todo el sistema. La vista de
interaccion proporciona una vision mas integral del comportamiento de un sistema de objetos.

Esta vista es modelada por colaboraciones.

3.2.2. Interaccion.

Una interaccion es un conjunto de mensajes dentro de una colaboracién que son intercambiados
por roles de clasificador a través de roles de asociacion. Cuando una colaboracion existe en
tiempo de ejecucion, los objetos ligados a roles de clasificador intercambian instancias de
mensajes a través de los enlaces ligados a los roles de asociacion. Una interaccién modela la
ejecucion de una operacién, caso de uso, u otra entidad de comportamiento. Un mensaje es una
comunicacion unidireccional entre dos objetos, un flujo de objeto con la informaciéon de un
remitente a un receptor. Un mensaje puede tener parametros que transporten valores entre los
objetos. Un mensaje puede ser una sefal (una comunicacion explicita entre objetos, con nombre,
y asincrona) o una llamada (la invocacioén sincrona de una operacion con un mecanismo para el
control, que retorna posteriormente al remitente). La creacion de un nuevo objeto se modela
como un evento causado por el objeto creador y recibido por la propia clase. El evento de
creacion esta disponible para la nueva instancia como evento actual en la transicion desde el

estado inicial del objeto. Los mensajes se pueden ordenar en hilos secuenciales de control. Los
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hilos separados representan conjuntos de mensajes concurrentes. La sincronizaciéon entre los
hilos se modela mediante restricciones entre mensajes en diversos hilos. Una construccion de
sincronizacion puede modelar divisiones del control, uniones del control, y bifurcaciones. El orden
de los mensajes se puede mostrar en dos tipos de diagramas: un diagrama de secuencia (que se
centra en las secuencias de tiempo de los mensajes) y un diagrama de colaboracion (que se

centra en las relaciones entre los objetos que intercambian los mensajes). {4}

3.2.3. Diagrama de Secuencia.

El tipo de diagrama seleccionado para construir los diagramas de interaccion fue el de secuencia,
debido a que muestra cdmo los objetos se comunican unos con otros en una secuencia de
tiempo, qué sucede en cada momento, y para ello contienen objetos con sus ciclos de vida y los

mensajes que se envian entre ellos ordenados secuencialmente.

Los diagramas de interaccion (secuencia) definidos se muestran en el anexo 6.

3.2.4. Diagrama de Disefio Web del Sistema.

El diagrama de disefio Web del sistema (diagrama de clases para diseno orientado a objetos) se
obtiene como resultado del refinamiento del modelo conceptual y se basa fundamentalmente en

los diagramas de interaccion.

El diagrama de disefio Web del sistema se puede ver en el anexo 7.

3.2.5. Descripcién de las Clases.

Para facilitar el analisis, se clasifican las clases en:
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3.2.5.1. Clases de Control.

X/
X4

L)

Y

%
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%

otros objetos (de interfaz y de entidad).

Representan coordinacion, secuencia, transacciones, y control de otros objetivos.

% Se usan mucho para encapsular el control de un caso de uso concreto.

» También derivaciones y calculos complejos.

Las descripciones de las clases de Control pueden verse a continuacion:

Manejan y coordinan las acciones y los flujos de control principales, y delegan trabajo a

Nombre: Servicios_Culturalesimpl

Tipo de clase: Control

Atributo

Tipo

eventos_culturalesDao

Eventos_CulturalesDao

sistema_emulacionDao

Sistema_EmulacionDao

manifestaciones_artisticasDao

Manifestaciones_ArtisticasDao

numeros_culturalesDao

Numeros_CulturalesDao

premiosDao PremiosDao
Para cada responsabilidad:
Nombre Descripcion

crearEvento_Cultural

Permite crear un nuevo evento cultural.

modificarEvento_Cultural

Permite modificar un evento cultural creado.

eliminarEvento_Cultural

Elimina un evento cultural.

guardarEvento_Cultural

Permite guardar después de modificados los

eventos culturales.
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devolverEvento_Cultural

Devuelve un evento creado.

devolverTodos Eventos Culturales

Devuelve una lista con todos los eventos

creados.

insertarManifesatciones_Artisticas

Permite insertar una manifestacion artistica.

devolverManifestacion_Artistica

Devuelve una manifestacion artistica.

devolverTodas_Manifestaciones_Artisticas

Devuelve una lista con todas las

manifestaciones artisticas.

insertarNumero_Cultural

Permite insertar un numero cultural.

devolverNumero_Cultural

Devuelve un numero cultural.

devolverTodos_Numeros_Culturales

Devuelve una lista de nimeros culturales.

otorgarPremio

Permite otorgar un premio.

quitarPremio

Permite quitar un premio.

devolverPremio_Otorgado

Devuelve un premio.

devolverTodos_Premios_Otorgados

Devuelve una lista de premios.

insertarSistema_Emulacion

Permite insertar un sistema de emulacion.

modificarSistema_Emulacion

Permite modificar el sistema de emulacion.

eliminarSistema_Emulacion

Elimina el sistema de emulacion.

guardarSistema_Emulacion

Permite guardar el sistema de emulacion

después de modificado.

devolverSistema_Emulacion

Devuelve el sistema de emulacion.

Nombre: Sistema_EmulacionDaolmpl

Tipo de clase: Control

Atributo

Tipo

sistema_emulacion

Sistema_Emulacion

Para cada responsabilidad:

Nombre

Descripcion
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insertarSistema_Emulacion

Permite insertar un sistema de emulacion.

modificarSistema_Emulacion

Permite modificar el sistema de emulacion.

eliminarSistema_Emulacion

Elimina el sistema de emulacion.

guardarSistema_Emulacion

Permite guardar el sistema de emulacion

después de modificado.

devolverSistema_Emulacion

Devuelve el sistema de emulacion.

Nombre: Eventos CulturalesDaolmpl

Tipo de clase: Control

Atributo

Tipo

eventos_culturales

Eventos_Culturales

Para cada responsabilidad:

Nombre

Descripcion

crearEvento_Cultural

Permite crear un nuevo evento cultural.

modificarEvento_Cultural

Permite modificar un evento cultural creado.

eliminarEvento_Cultural

Elimina un evento cultural.

guardarEvento_Cultural

Permite guardar después de modificados los

eventos culturales.

devolverEvento_Cultural

Devuelve un evento creado.

devolverTodos Eventos Culturales

Devuelve una lista con todos los eventos

creados.
Nombre: Manifestaciones_ArtisticasDaolmpl
Tipo de clase: Control
Atributo Tipo

manifestaciones_artisticas

Manifestaciones_Artisticas

Para cada responsabilidad:
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Nombre Descripcion
insertarManifesatciones_Artisticas Permite insertar una manifestacion artistica.
devolverManifestacion_Artistica Devuelve una manifestacion artistica.

_ . o Devuelve una lista con todas las
devolverTodas_Manifestaciones_Artisticas . _ o
manifestaciones artisticas.

Nombre: Numeros_CulturalesDaolmpl

Tipo de clase: Control

Atributo Tipo

numeros_culturales Numeros_Culturales

Para cada responsabilidad:

Nombre Descripcion

insertarNumero_Cultural Permite insertar un numero cultural.
devolverNumero_Cultural Devuelve un numero cultural.
devolverTodos_Numeros_Culturales Devuelve una lista de numeros culturales.

Nombre: PremiosDaolmpl

Tipo de clase: Control

Atributo Tipo

premios Premios

Para cada responsabilidad:

Nombre Descripcion

otorgarPremio Permite otorgar un premio.
quitarPremio Permite quitar un premio.
devolverPremio_Otorgado Devuelve un premio.
devolverTodos_Premios_Otorgados Devuelve una lista de premios.
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3.2.5.2. Clases de Entidad.

X3

» Modelan informacién que poseen una larga vida.

53

%

Modelan la informacién y el comportamiento asociado a algun fenémeno o concepto, como

una persona, un objeto del mundo real, o un suceso del mundo real.

7/
L X4

Derivan normalmente de una clase de entidad del negocio.

X/
X4

Puede tener comportamiento complejo.

)

o

Aisla los cambios en la informacion que represente.

*,

Las descripciones de las Clases de Entidad pueden verse a continuacion:

Nombre: Sistema_Emulacion

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo
idSistema_Emulacion int
Descripcion String

Para cada responsabilidad:

Nombre Descripcion

setDescripcion Se agrega el sistema de emulacién.
getDescripcion Devuelve el sistema de emulacion.
setidSistema_Emulacion Se le agrega un id al sistema de emulacion
getDescripcion Devuelve el id del sistema de emulacion.

Nombre: Eventos Culturales

Tipo de clase: Entidad
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Atributo Tipo
idEventos_Culturales int
Nombre_Evento_Cultural String

Lugar String

Fecha date

Hora time
Tipo_Evento String

Para cada responsabilidad:

Nombre Descripcion

setidEventos_Culturales

Se le agrega un id al evento cultural.

getidEventos_Culturales

Devuelve el id del evento cultural.

setNombre Evento_Cultural

Se le agrega un nombre al evento cultural.

getNombre_Evento_Cultural

Devuelve el nombre del evento cultural.

Se agrega el lugar donde se realizara el

setLugar
evento cultural.
L Devuelve el lugar donde se realizara el evento
getlugar cultural.
Se agrega la fecha de realizacion del evento
setfecha cultural.
Fech Devuelve la fecha de realizacién del evento
getecha cultural.
Se agrega la hora de comienzo del evento
setfora cultural.
getHora Devuelve la hora de comienzo del evento

cultural.

setTipo_Evento

Agrega el tipo de evento cultural.

getTipo_Evento

Devuelve el tipo de evento cultural.
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Nombre: Manifestaciones_Artisticas

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo
idManifestaciones_Artisticas int
Nombre_Manifestacion_Artistica String

Para cada responsabilidad:

Nombre Descripcion

setidManifestaciones_Artisticas

Se agrega un id a la manifestacion artistica.

getNombre_Manifestacion_Artistica

Devuelve el id de la manifestacion artistica.

setNombre Manifestacion_Artistica

Se le agrega el nombre de la manifestacién

artistica.

getNombre_Manifestacion_Artistica

Devuelve el nombre de la manifestacion

artistica.
Nombre: Premios
Tipo de clase: Entidad
Atributo Tipo
idPremios int
Tipo_Premio String
Para cada responsabilidad:
Nombre Descripcion

setidPremios

Se agrega un id al premio.

getidPremios

Devuelve el id del premio.

setTipo_Premio

Se le agrega un tipo de premio.

getTipo_Premio

Devuelve el tipo de premio.
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Nombre: Numeros_Culturales

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo

idNumeros_ Culturales int

Nombre Numero_Cultural String

Integrantes String

Tema String

Para cada responsabilidad:

Nombre Descripcion

setidNumeros_Culturales Se agrega un id al numero cultural.
getidNumeros_Culturales Devuelve el id del numero cultural.
setNombre_Numero_Cultural Se le agrega el nombre del numero cultural.
getNombre_Numero_Cultural Devuelve el nombre del numero cultural.
setintegrantes Se agregan los integrantes.
getintegrantes Devuelven los integrantes.

setTema Se le agrega el tema musical.

getTema Devuelve el tema musical.

3.2.5.3. Clases de Interfaz.

% Modelan la interaccion entre el sistema y sus actores (usuarios u sistemas externos).

% Reciben y presentan informacion y peticiones de y hacia los actores.

% Reunen los requisitos en los limites del sistema.
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R

terminales...

R/

% Describan lo que se obtiene con la interaccion, no el proceso fisico de como se ejecuta.

% Una clase de interfaz por cada actor, y viceversa.

Las descripciones de las Clases de Interfaz pueden verse a continuacion:

s Suelen ser abstracciones de ventanas, formularios, interfaces de impresoras, censores,

Nombre: Sistema_EmulacionBean

Tipo de clase: Interfaz

Atributo Tipo
idSistema_Emulacion int
Descripcion String

Para cada responsabilidad:

Nombre Descripcion

setDescripcion

Se agrega el sistema de emulacién.

getDescripcion

Devuelve el sistema de emulacion.

setidSistema_Emulacion

Se le agrega un id al sistema de emulacion

getDescripcion

Devuelve el id del sistema de emulacion.

insertarSistema_Emulacion

Permite insertar un sistema de emulacion.

modificarSistema_Emulacion

Permite modificar el sistema de emulacion.

eliminarSistema_Emulacion

Elimina el sistema de emulacion.

guardarSistema_Emulacion

Permite guardar el sistema de emulacion

después de modificado.

devolverSistema_Emulacion

Devuelve el sistema de emulacion.

Nombre: Eventos CulturalesBean
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Tipo de clase: Interfaz

Atributo Tipo
idEventos_Culturales int

Nombre Evento Cultural String

Lugar String

Fecha date

Hora time
Tipo_Evento String

Para cada responsabilidad:

Nombre Descripcion

setidEventos_Culturales

Se le agrega un id al evento cultural.

getidEventos_Culturales

Devuelve el id del evento cultural.

setNombre_Evento_Cultural

Se le agrega un nombre al evento cultural.

getNombre_Evento_Cultural

Devuelve el nombre del evento cultural.

Se agrega el lugar donde se realizara el

setLugar
evento cultural.
L Devuelve el lugar donde se realizara el evento
getLugar cultural.
{Foch Se agrega la fecha de realizacion del evento
sefrecna cultural.
Devuelve la fecha de realizacién del evento
getFecha cultural.
H Se agrega la hora de comienzo del evento
sefriora cultural.
getHora Devuelve la hora de comienzo del evento

cultural.

setTipo_Evento

Agrega el tipo de evento cultural.
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getTipo_Evento

Devuelve el tipo de evento cultural.

crearEvento_Cultural

Permite crear un nuevo evento cultural.

modificarEvento_Cultural

Permite modificar un evento cultural creado.

eliminarEvento_Cultural

Elimina un evento cultural.

guardarEvento_Cultural

Permite guardar después de modificados los

eventos culturales.

devolverEvento_Cultural

Devuelve un evento creado.

devolverTodos Eventos Culturales

Devuelve una lista con todos los eventos

creados.
Nombre: Manifestaciones_ArtisticasBean
Tipo de clase: Interfaz
Atributo Tipo
idManifestaciones_Artisticas int
Nombre Manifestacion_Atrtistica String
Para cada responsabilidad:
Nombre Descripcion

setidManifestaciones_Artisticas

Se agrega un id a la manifestacion artistica.

getNombre_Manifestacion_Artistica

Devuelve el id de la manifestacion artistica.

setNombre Manifestacion_Artistica

Se le agrega el nombre de la manifestacion

artistica.

getNombre _Manifestacion_Atrtistica

Devuelve el nombre de la manifestacion

artistica.

insertarManifesatciones_Artisticas

Permite insertar una manifestacion artistica.

devolverManifestacion_Artistica

Devuelve una manifestacion artistica.

devolverTodas_Manifestaciones_Artisticas

Devuelve una lista con todas las

manifestaciones artisticas.

58



Capitulo 3. Analisis y Diseio del Sistema

Nombre: Numeros_CulturalesBean

Tipo de clase: Interfaz

Atributo Tipo
idNumeros_Culturales int

Nombre Numero_Cultural String
Integrantes String

Tema String

Para cada responsabilidad:

Nombre Descripcion

setidNumeros_Culturales

Se agrega un id al numero cultural.

getidNumeros_Culturales

Devuelve el id del nimero cultural.

setNombre_Numero_Cultural

Se le agrega el nombre del numero cultural.

getNombre_Numero_Cultural

Devuelve el nombre del numero cultural.

setlntegrantes

Se agregan los integrantes.

getintegrantes

Devuelven los integrantes.

setTema

Se le agrega el tema musical.

getTema

Devuelve el tema musical.

insertarNumero_Cultural

Permite insertar un numero cultural.

devolverNumero_Cultural

Devuelve un numero cultural.

devolverTodos_Numeros_Culturales

Devuelve una lista de nimeros culturales.

Nombre: PremiosBean

Tipo de clase: Interfaz

Atributo

Tipo

idPremios

int
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Tipo_Premio String

Para cada responsabilidad:

Nombre Descripcion

setidPremios Se agrega un id al premio.
getidPremios Devuelve el id del premio.
setTipo_Premio Se le agrega un tipo de premio.
getTipo_Premio Devuelve el tipo de premio.
otorgarPremio Permite otorgar un premio.
quitarPremio Permite quitar un premio.
devolverPremio_Otorgado Devuelve un premio.
devolverTodos_Premios_Otorgados Devuelve una lista de premios.

3.2.6. Disefio de |la Base de Datos del Sistema.

Las bases de datos necesitan de una definicibn de su estructura que le permitan almacenar
datos, reconocer el contenido, y recuperar la informacion. La estructura tiene que ser
desarrollada para la necesidad de las aplicaciones que la usaran, esto nos puede ayudar a

realizar un proceso del negocio para alcanzar un valor agregado para el cliente.
La puesta en practica de la base de datos es el paso final en el desarrollo de aplicaciones de
soporte del negocio. Tiene que conformarse con los requisitos del proceso del negocio, que es la

primera abstraccién de la vista de la base de datos.

El diagrama de entidad relacion de la base de datos puede verse en el anexo 8.
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3.2.6.1. Descripcion de las tablas.

El gestor de la base de datos a utilizar es estructurado por tanto es necesario llevar las clases a
tablas, se partié para esto de definir las clases persistentes. Las clases simples se representaron

como tablas y en las relaciones de 1...m se afadié una llave extranjera al extremo m.

A continuacion pueden verse las descripciones de las tablas.

Nombre: Eventos_Culturales

Descripcion: Esta tabla contiene el listado de los Eventos Culturales.

Atributo Tipo Descripcion

idEventos_Culturales INTEGER(10) Identificador del Evento Cultural.

Nombre Evento_Cultural | VARCHAR(255) Nombre del Evento Cultural.

Lugar donde se realizara el Evento

Lugar VARCHAR(255)

Cultural.
Fecha DATE Dia, mes y ano del comienzo del Evento.
Hora TIME(7) Hora de comienzo del Evento.

Tipo del Evento creado, que puede
Tipo_Evento VARCHAR(255) ser(Festival de Base, Festival UCl y Gala
de Premiaciones)

Nombre: Manifestaciones_Artisticas

Descripcion: Esta tabla contiene el listado de las manifestaciones artisticas que contendran

los Eventos Culturales.
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Atributo Tipo Descripcion
idManifestaciones
o INTEGER(10) |dentificador de la Manifestacion Artistica.
_Artisticas
Nombre Manifestacion
VARCHAR(255) Nombre de la Manifestacién Artistica.

_Atrtistica

Nombre: Nimeros _ Culturales

Descripcion: Esta tabla contiene el listado de los numeros culturales de los Eventos

Culturales.
Atributo Tipo Descripcion
idNUumeros_ Culturales INTEGER(10) Identificador del Numero Cultural.
Nombre_Numero VARCHAR(255) Nombre que lleva el nUmero cultural.
Nombre de los artistas que componen el
Integrantes VARCHAR(255)
numero cultural.
Tema musical que acompana la
Tema VARCHAR(255)

presentacion del numero cultural.

Nombre: Premios

Descripcion: Esta tabla contiene el listado de los premios que se pueden otorgar.

Atributo Tipo Descripcion
idPremio INTEGER(10) Identificador del Premio.
Tipo_Premio VARCHAR(255) Nombre del Premio.
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Nombre: Sistema_Emulacion

Descripcion: Esta tabla contiene el listado de los premios que se pueden otorgar.

Atributo Tipo Descripcion

idSistema_Emulacién INTEGER(10) Identificador del sistema de emulacion.
o Descripcion del sistema de emulacion por

Descripcién VARCHAR(255)

el cual se regira el Evento.

Nombre: Integrante

Descripcion: Esta tabla contiene el listado de los premios que se pueden otorgar.

Atributo Tipo Descripcion
idIntegrante INTEGER(10) Identificador del integrante.
Nombre VARCHAR(255) Nombre del integrante.
1er_Apellido VARCHAR(255) Primer apellido del integrante.
2do_Apellido VARCHAR(255) Segundo apellido del integrante.

El numero de la facultad a la que
Facultad NUMERIC

pertenece.
AnRo_Cursa VARCHAR(255) El afio que cursa en la universidad.
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3.3. Estimacion de Costo-Beneficio.

L a Estimacion por Puntos de Caso de Uso es un método de estimacion de esfuerzo de un

proyecto de desarrollo de software a partir de los casos de uso.

Puntos de Casos de Uso

El primer paso es el célculo de puntos de casos de uso sin ajustar. Lo cual se hace a partir de la

siguiente ecuacion:

UUCP = UAW + UUCW donde:
UUCP: Puntos de casos de uso sin ajustar.
UAW: Factor de peso del los actores sin ajustar.

UUCW: Factor de peso de los casos de uso sin ajustar.

Calculo de UAW

Actor del Sistema: Tipo de Actor Factor de Peso

Responsable de Cultura en la Universidad Complejo 3

Cantidad de actores de tipo complejo: 1

UAW= Sumatoria de la multiplicacion de la cantidad de actores de un tipo especifico con su factor

de peso.
UAW=1x3
UAW =3

Calculo de UUCW

Este se calcula por los casos de uso del sistema y su complejidad. La complejidad esta dada por

la cantidad de secuencias atdbmicas que tenga el caso de uso.
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Casos de Uso Tipo de Caso de Uso Factor de Peso
Gestionar Eventos Culturales Medio 10
Agregar Manifestaciones Artisticas Simple 5
Agregar Numeros Culturales Simple 5
Gestionar Premios Medio 10
Gestionar Sistema de Emulacion Medio 10
Mostrar Eventos Culturales Simple 5
Mostrar Premios Otorgados Simple 5
Mostrar Sistema de Emulacién Simple 5

Cantidad de casos de uso simples: 5

Cantidad de casos de uso medio: 3

UUCW = Sumatoria de la multiplicacion de la cantidad de Casos de Uso de un tipo especifico con
su factor de peso.

UUCW = ((5x5) + (3 x10))

UUCW =55

Al ser UAW = 3 y UUCW = 55

UUCP = UAW + UUCW sustituyendo tenemos:
UUCP =3 +55

UUCP =58

Después de haber calculado los puntos de Casos de Uso sin ajustar se calculan los puntos de

Casos de Uso ajustados con la siguiente ecuacion:
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UCP = UUCP x TCF x EF donde:

UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados.

UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar.

TCF: Factor de complejidad técnica.

EF: Factor de ambiente.

Calculo del Factor de Complejidad Técnica (TCF).

Se calcula mediante la cuantificacion de un conjunto de factores que determinan la complejidad

técnica del sistema. Cada uno de los factor

es se cuantifica con un valor de 0 a 5, donde 0

significa un aporte irrelevante y 5 un aporte muy importante

Factor | Descripcion Peso Valor asignado
T1 | Sistema distribuido 2 0
T2 Objetivos de performance o tiempo de respuesta 1 2
T3 Eficiencia del usuario final 1 1
T4 Procesamiento interno complejo 1 1
T5 El codigo debe ser reutilizable 1 0
T6 Facilidad de instalacion 0.5 2
T7 Facilidad de uso 0.5 3
T8 | Portabilidad 2 0
T9 Facilidad de cambio 1 3
T10 [ Concurrencia 1 0
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T11 | Incluye objetivos especiales de seguridad 1 2

T12 | Provee acceso directo a terceras partes 1 0
Se requieren facilidades especiales de

T13 1 0

entrenamiento

El Factor de Complejidad Técnica se calcula mediante la siguiente ecuacion:

TCF =0.6 + 0.01 x Z (Peso i x Valor asignado i)
TCF=06+001x2(2x0)+(1x2)+(1x1)+(1x1)+(1x0)+(0.5x2)+(05x3)+(2x0)+
(1Tx3)+(1x0)+(1x2)+(1x0)+(1x0))
TCF=0.6 +(0.01 x 11.5)

TCF =0.6+0.115

TCF =0.715

Calculo del Factor Ambiente (EF).

Las habilidades y el entrenamiento del grupo involucrado en el desarrollo tienen un gran impacto

en las estimaciones de tiempo. Estos actores son los que se contemplan en el calculo del Factor

de ambiente.
Factor | Descripcion Peso Valor asignado
E1 Familiaridad con el modelo de proyecto utilizado 1.5 5
E2 Experiencia en la aplicacion 0.5 4
E3 Experiencia en trabajo orientado a objetos 1 3
E4 | Capacidad del analista lider 0.5 3
ES [ Motivacion 1 5
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E6 | Estabilidad de los requerimientos 2 5
E7 Personal a tiempo completo -1 3
E8 Dificultad del lenguaje de programacion -1 3

El Factor de ambiente se calcula mediante la siguiente ecuacion:

EF =1.4 -0.03 x 2 (Peso i x Valor asignado i)
EF=14-0.03xZ((1.5x5)+(0.5x4)+(1x3)+(0.5x3)+(1x5)+(2x5)+(-1x3)+(-1x3))
EF =1.4 - (0.03 x 23)

EF = 0.71

Al ser UUCP =58, TCF =0.715y EF = 0.71
UCP = UUCP x TCF x EF sustituyendo tenemos:
UCP =58 x0.715 x 0.71

UCP = 29.4437

El esfuerzo en horas-hombre viene dado por:
E = UCP x CF donde:

E: Esfuerzo

UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados (calculado anteriormente).

CF: Factor de conversion (para este tipo de proyecto 20 horas-hombre/Punto de Casos de
Uso).

Al tener UCP = 29.4437 y CF = 20 horas-hombre/Punto de Casos de Uso
E = UCP x CF sustituyendo tenemos:

E = 29.4437 x 20 horas-hombre/Punto de Casos de Uso

E = 588.874 horas-hombre
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Capitulo 3. Analisis y Diseio del Sistema

Actividad Porcentaje Esfuerzo
Analisis 10% 147
Disefio 20% 204
Implementacion 40% 589
Prueba 15% 2921
Sobrecarga 15% 221
Total 100% 1472

El proyecto requerira de 1472 horas-hombre a desarrollar por una persona en un tiempo de 184
dias; tomando que se trabajara en el proyecto como promedio 8 horas diarias. Por lo cual se
puede decir que se terminara el proyecto en aproximadamente 6 meses ajustandose a los

requerimientos del cliente.

Beneficios:

El presente trabajo, como parte de las aplicaciones que se desarrollan con el objetivo de ser
usadas dentro de la Universidad de las Ciencias Informaticas, no reporta un beneficio monetario
directo. Sin embargo; desde el punto de vista de los beneficios intangibles que reporta se puede
decir, que con el sistema para la Gestion de los Eventos Culturales de la FEU, se mejorara el

manejo de la informacion relacionada con estas actividades.
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Capitulo 3. Analisis y Diseio del Sistema

Conclusiones

En este capitulo se realizé el analisis y disefio donde se relaciona los requisitos funcionales y los
no funcionales, llevandolo a un expresion de la programacion entre las diferentes herramientas
mencionadas en capitulos anteriores y algunos aspecto importante para la necesidad del usuario,
a su vez la preparacion para la etapa de implementacion del sistema. Ademas se realizd el

analisis del esfuerzo del proyecto, donde pudimos ver la duracién y costo del proyecto.
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Conclusiones Generales

Conclusiones Generales

Una vez culminada la realizacién de este trabajo, se llegé a la conclusion que el objetivo
fundamental de éste fue logrado. El andlisis y disefio de un sistema Web que gestione los
Eventos Culturales de la FEU en la UCI permitira un eficiente manejo de la informacién

relacionada con estas actividades culturales por parte de los usuarios.

Se considera ademas que el presente trabajo ha cumplido con todos los objetivos propuestos:

>

Se identificaron todas las necesidades de los clientes.

o
25

% Los procesos y especificaciones del sistema han sido descritos.

% Se definié el comportamiento del sistema en su interaccion con el medio, esto se realizo

mediante los Diagramas de Interaccion.

% Se obtuvieron los Diagramas de Clases del Analisis y el Diagrama de Clases del Diseno.

% Se construyd el Diagrama de Entidad Relacién, modelo que facilita la generacion y

creacion de la Base de Datos del Sistema.
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Recomendaciones

Recomendaciones

Hechas las conclusiones del trabajo, se recomienda:

1.

La completa terminacion del sistema para la gestion de los Eventos Culturales de la FEU
en la UCI, con la finalidad de explotar todas las funcionalidades que se disefaron, y de
esta manera se pueda hacer un 6ptimo uso de sus capacidades de funcionamiento y se
puedan aprovechar al maximo las ventajas que este ofrece al personal que trabajara con

el sistema.

Utilizar las herramientas propuestas para el desarrollo del sistema por parte del grupo de

programadores.
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Anexos

Anexos.

Anexo 1. Diagrama de Casos de Uso del Negocio.

Gestion de los E ventos Culturales

Consejo FEU de la UCI
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Anexos

Anexo 2. Diagrama de Actividades del caso de Uso del Negocio.
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Anexos

Anexo 3. Diagrama de Clases del Modelo de Objeto del Negocio.
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Anexo 4. Diagrama de Casos de Uso del Sistema.
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Anexo 5. Diagramas del Modelo de Clases del Analisis.

Diagrama de Clases del Andlisis(Gestionar Eventos Culturales})
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Diagrama de Clases del Analisis{Agregar Nameros Culturales]u)
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Diagrama de Clases del Andlisis(Gestionar Sistema de Emulacinjn))
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Diagrama de Clases del Analisis(Mostrar Premios Oturgados))
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Anexo 6. Diagramas de Interaccion (Secuencia).

sd Gestionar Eventos Cultura\es}
‘ uw_m_mn| | Whicdtar Eenin Clial | ‘mnuu_m_om| | Everics, CultrlmBen ‘ O Sord s Evanis Cubumks Everics (ULl
FRespomatio doCubiracnlalinkersis : : ; : | | !
| | | | | | |
1: Solicka e un BentoCuard : Z acwE\-:rm;u}mq } : : : }
I I | I I I
! ‘ 1 S L # ausGeniaent | I |
: ; L & aeareniaEeni el L
| | |
] ] I
| | I
| | |
Sl mod e un Everto Qulural ! I 1 mnﬂp]mcsmm
j DD M &t
T & chémerBymboCubural it | Everto)
! T } 10 E= camerEiaacuburl)tiEverto)
I I I
| | | Mg hnlE]
1 1 | 12 mugsREiniolhulE]
! ! WS LlE| fm—,..
! |
B etz e | T
T | D A7 modi Sy maoCunalE |
| T 18 mod carEsminCuburlE|
| | 16 i carBsndoCuburalE |
i |
| | |
I I I
| | |
i i ool | ! L
T T D 22 ciminarjnd| € erto) -
: : ‘24 cf i ) nt | E et
i i | T W
| | | | | r v
U I I I I I I I
s Agregar Manifestacionas )
WAgragar oritaRdons fridc Mandisiadmes /rinsBan Skl COSaviios CuLmks Eicrtos (llurkalao | | Maritstadmes frislasla
Ruspanibie & Culira cnla Unharddad | | | | | |
| | | | | |
| | | | | |
1 Sl Aggogar raMaritsadm u | | | | |
| | | | |
| | | |
2 maES T Efet) ! | | |
| | | |
| I dtmerBiantnCuburaln Everto) | | |
| fob 4 E-ctienrEeroliinkini@enn| | |
| |
| |
| |
| |
: & o wntoCu il E) :
: Emer@emciny ([ :
TmerEewcmy 000 [T | |
R, o i i
| | |
| | |
& InsertaManiestadon | | |
Ml . otk | [ [
1 scrtalaniestcion Sirg Ao | |
T 11 setartdaniestarionSiing Moty | |
: il T mmmmrpmru |
| T T |
| | | | |
| | | | |
| | | | | |
a | | | | | |

84



Anexos

s Agragar Nomero Gutural

‘ mmm‘ ‘ athezatines e ‘ ‘ nn_mm-n_‘
Ripaati & Qs cnla Lnberddat ‘ ‘ | ‘ : } :
| | | | | | |
| | I | I | I
| | | | | | |
1 Sk agegar L et e | ; — | | | | |
" ! O ORIt SR ! ! ! !
T iE _— | ! !
| | |
| | |
| | |
| | |
| P— i & mustiE el | I
st K- | |
T masrEtbhnlE | !
T | I
| | |
B Sdadvabinibatdn } } :
L 9 chteratan e dor) it adm) o | | |
. | |
1 Iy I =munmmrd-¢|m1m1m| | |
| + 13 I
| | |
| i i
| | |
| | |
} st |
| 1t muesrabbrits i) I I
H: muesatbntata ki) | I
; | | |
| I | I
| | | |
15 bt | | | |
Il 18 rastabncCLbrlsngnont, Sivg g, Sing b | I |
Motk i B g g | l |
¢’ I s L me B i, amgml |
| | 4 | | Dﬂ
| I | I |
| | | | | |
(| | i | i | i
s Geslionan Bremio |
Ll Ll B MmAmlete Arabnaian Panadian
R S = == == = == | | | ==
H i
ks [T —— N s i
s | rmmracecan
[P—— | [ ——— i
) [T ——
i [ prm——— \Ep——
f T
ol aoDebua il Wik ot 1] T bt s e o e |
| LI e ——
; [T F———
i [F——— ‘ I e——— — I
P 3 H
s o ] .
B @ sswramin e "
H 8 domatao B Mreiten
E e N S J—
e ——— N i
L e— 2
e ey —
; . P ——
B -
H— —— W e e e o e | PR N ————
; . P S—— |
[ a— |
L N :
48 rmeeanay ; R R
b_ A8 rma o
H i o
i i
T ! !

85




Anexos

wd Gesbonz Erstma e Emclacion |

Menporastie i Cufrn el Univerwdad

| Sobota rerta ol Satnrms o E e

2 sttt b it i)

8 braeta T de Frosimem

7w e urE|

& inatar e M acin (g 0

0 Moo S e

¥ seh o st braid i)

L E « cbinre wnt o Uil i et

 murE e unraE

7 Seha W 1 S 0r £

M Elra ol Soran ol

b b 11 rmewSime Emumae g §
i BN 12 rantSetes oo Eg 01 J
1 1 | 1
1 1 | | |
| | | | |
A T s 3 i 1 | | |
e vimaus P . & | |
T b . mua - |
| s S
| .
| 1
| 18 wagalgemdmimnt|
| 19 8 eEiarnEaumn) easias
= ot eS| |
7 M ndoS| |
1 |
71 b T i) |
bi " & nomarige Eaunent |
% mahar e muianen)
Ly * ':llalt""ﬂlnnil
! 3 ot b uwin ) | i | |
T & e — \ | |
i 0 s A i o e | i
| i |
! B ] |
| 10 mus il e |
1 i et | |
! |
1 | |
o S T 1 1
Dry % n etk ednanit Gl ndia | 1
T et s et !
] B s e T el ot S i i
' -
| |
'
|

R

sil Mostrar Eventos Culturales

AﬂUOﬂEdOS

1- Solicita visualizar los Evertos Cuturales

10: Selecdona un Evento Cutural

2 mogtrarListaE ventosC ulturales()

9 devuelveListat ventosCulturales(list E)

11: obtenerTodasianyfestadion(intidE verta)

Eventos_CuturalesBean

3 mostrarListaEventosCuturales()

# devuelveListaE ventosCulturales(list )

ServiceLocator

CC Servicios_Cuturales

4 mostrarlistaE ventosCutuale )

7. devueiveL e ventosCulturales(ist )

Evertos_CulturalesDao

Wanifestaciones_AtsficasDao

Mumeros CuburalesDao

5t E =mostraigaE ventosCulturales()

5 devuelveL itaE ventosCulrales(ist )

I = obtenerTodasanifestagion(int icE verto)

14: dewelveTodas anifestgeiones{liat M)

18:N = obtenerTodpsh

20 dewglveT odoshumerosCubrales{is N)

12 abtener idEverta)
15 M
18: de wielveTodashanifestaciones(ist M)
17 obtener Jturdes(int
18 dotener uturdes(int
2A Uhuralesfli )
27 dewelveTodosNumerosC uturalesflis N)

86




Anexos

Afcioandos
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Anexo 7. Diagrama de Diseio Web del Sistema.

Diagrama de Clases del Disefio
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Anexo 8. Diagrama de Entidad Relacién de la Base de Datos.

[ Eventos_Culturales ) S— —
, ~F|vidEventos Cuturales ~ integer(10) MNullable= false |4~ (_ S— Manifestaciones_Atisticas b
L Nombre_E verto_Cuttural varchar(255) Nullahle = true s +idManisfestaciones_Artisiicas integer(10)  Nullable = false |+ -
LT Lugar varchar(255) Nullable =true . Nombre_Manifestacion_Atigtica varchar(255) Mullahle = true 'I
e " . P date Nullahle = true #Eventos_CuturalesidEventos Culurales integer(10)  Nuflable = true 1
-7 L ’ Hora time(T) Mullahle = true I|
. Tipo_Evento varchar(255) Mullable = true I.
f " 4 !
l |
L[ Premios ) i Numeros_Cuturales N
: +idPremios integer(10)  Hullable = false r | +idHumeros_Cuiturales integer(10)  Hullable=false |4 - I‘I
i Tipo_Premio varchar(255) Nullable =true : Nombre_Numera varchar(235)  Mullable = true ‘l;
: #Numeros_CuturalesidNumeros_ Cuburaks integer(10)  Nulbble=true | 4- Integrante s varchar(255) Mullable =true :I
- | |#Eventos_CubumiesidFventos_ Cuturales  integer(10)  Nullable = true Tema varchar(235) Nullable = true I ‘]
#Manifestaciones ArtistcasidManisfestaciones Artisticas  integer(10)  Nullabe = true \
\ %l
L'f
|/ Sistema_Emulacion \ ( Integrante A r'
+idSistema_Emulacion integer{10)  HNullable = false +idintegrante integer{10)  Hullable = false I’
Descripcion varchar(255) Nullable =true Nombre varchar(255)  Nullable =true !
-} |#Eventos_CuburalesiiEventos_ Cukurales integer(10)  Nullable = true Ter_Apelido varchar(235)  Mullable = true ,’
2do_Apeliido varchar(255)  Nullable =true J-‘
Facultad numeric{19, 0) Mullable = true I
Afio_Cursa varchar(255)  Nullable =true f’
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Glosario de Términos

Glosario de Términos

Siglas

TICS (Tecnologias de la Informatica y las Comunicaciones)

FEU (Federacion Estudiantil Universitaria)

UCI (Universidad de las Ciencias Informaticas)
RUP (Rational Unified Process)

UML (Unified Modeling Language)

J2EE (Java 2 Enterprise Edition)

JSF (Java Server Faces)

JSP (Java Server Pages)

API (Application Programming Interface)

DAO (Data Access Object)

HTML (Hypertext Markup Language)

IDE (Integrated Development Environment)

Términos

API

Una API (Del inglés Application Programming Interface - Interfaz de Programacion de

Aplicaciones, interfaz de programacién de la aplicacion) es un conjunto de especificaciones de

comunicacién entre componentes software. Representa un método para conseguir abstraccion en

la programacion.

Base de Datos

Una base de datos de consta de una coleccion de tablas que contienen datos y otros objetos,

como vistas, indices, procedimientos almacenados y desencadenadores, que se definen para

poder |

levar a cabo distintas operaciones con datos.
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Cliente-Servidor

Cuando se menciona este término no se piensa en otra cosa mas que en bases de datos, dado
que generalmente (Y de manera incorrecta) este término se usa como sinénimo de esto. Este
término, en su mas amplia definicidn, se usa para describir una aplicacion en la cual dos o mas
procesos separados trabajan juntos para completar una tarea. El proceso cliente solicita al
proceso servidor la ejecucion de alguna accion en particular. Esta operacion se conoce como
Proceso Cooperativo, dado que dos procesos separados cooperan para completar la tarea en

particular.

Componentes Ul

Componentes de interfaz de usuario.

Cu

Caso de uso.

DAO
Clases de acceso a datos.

Hibernate
Hibernate es el puente entre nuestra aplicacion y la BD, sus funciones van desde la ejecucion de

sentencias SQL hasta la creacion, modificacion y eliminacion de objetos persistentes.
HTML

Lenguaje usado para escribir documentos para servidores World Wide Web. Es una aplicacion de
la ISO Standard 8879:1986.
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Interface
Conexion entre dos dispositivos de hardware, entre dos aplicaciones o entre un usuario y una

aplicaciéon que facilita el intercambio de datos.

Internet

Sistema de redes de computacion ligadas entre si, con alcance mundial, que facilita servicios de
comunicacion de datos como registro remoto, transferencia de archivos, correo electrénico y
grupos de noticias. Internet es una forma de conectar las redes de computacidon existentes que

amplia en gran medida el alcance de cada sistema participante.

Intranet
Una red interna, conectando a multiples usuarios a través de la tecnologia de Internet,
usualmente dentro de una organizacion. Una Intranet es tipicamente usada para incrementar el

acceso a la informacion, comunicacion, y trabajo entre usuarios individuales y la organizacion.

Informacion:

Agregacion de datos que tiene un significado especifico mas alla de cada uno de éstos. Un
ejemplo: 1, 9, 8 y 7 son datos; 1987 es una informacién. La informaciéon ha sido siempre un
recurso muy valioso, revalorizado hoy mas aun por el desarrollo y la expansion de las

Tecnologias de la Informacion y de las Comunicaciones.

JSF

Es un Framework de desarrollo basado en el patréon Modelo Vista Controlador.

JSP
Es una tecnologia Java que permite a los programadores generar contenido dinamico para Web,
en forma de documentos HTML, XML o de otro tipo. Las JSP's permiten al cédigo Java y a

algunas acciones predefinidas ser incrustadas en el contenido estatico del documento web.
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En las JSP se escribe el texto que va a ser devuelto en la salida (normalmente, cédigo HTML)

incluyendo cédigo java dentro de él, para poder modificar o generar contenido dinamicamente.

Microsoft

Compania que manufactura los sistemas de operacion DOS y Windows. Compafiia de software
mas grande del mundo. Fue fundada en 1975 por Paul Allen y Bill Gates. Aunque también se
conoce por sus lenguajes de programacion y aplicaciones para computadores personales, el

éxito sobresaliente de Microsoft se debe a sus sistemas operativos DOS y Windows.

PHP

Es un ambiente script del lado del servidor que permite crear y ejecutar aplicaciones Web
dinamicas e interactivas. Con PHP se pueden combinar paginas HTML y scripts. Con el objetivo
de crear aplicaciones potentes. Se caracterizan por ser tecnologia (open source), y por su facil

desarrollo y mantenimiento. Existe mucha documentacién en Internet.

Proceso
Un proceso puede ser definido como un conjunto de actividades interrelacionadas entre si que, a
partir de una o varias entradas de materiales o informacion, dan lugar a una o varias salidas

también de materiales o informacion con valor anadido.
Red
Una red es dos o0 mas computadoras que estan fisicamente conectadas con las otras y capaces

de compartir informacion.

Software

Programas de sistema, utilerias o aplicaciones expresados en un lenguaje de maquina.
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Sistema

Conjunto de cosas que ordenadamente relacionadas entre si contribuyen a determinado objeto.

Sitio Web
Sistema de computacidn que corre un servidor Web y que se ha establecido para editar

documentos en Web.

Spring
Spring es un marco de trabajo para aplicaciones J2EE que pretende reducir el esfuerzo de

desarrollo para la construccion de aplicaciones.

UML y UML2.0

El Lenguaje Unificado de Modelado prescribe un conjunto de notaciones y diagramas estandar
para modelar sistemas orientados a objetos, y describe la semantica esencial de lo que estos
diagramas y simbolos significan. Mientras que ha habido muchas notaciones y métodos usados
para el disefio orientado a objetos, ahora los modeladores solo tienen que aprender una unica
notacion.

La diferencia mas notable entre UML y UML 2.0 es que el primero es orientado a objetos y el
segundo es orientado a procesos, lo cual muestra su principal ventaja en que en el mundo real la

mayoria de las cosas son procesos.

Web (WWW)

Red de documentos HTML intercomunicados y distribuidos entre servidores del mundo entero.
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